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Criacao de aplicativos digitais voltados ao aprendizado
de portugués e matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental, com énfase em criancgas autistas

Autores: Elena Vieira Lemes; Wendell Moreira da Silva; Marcelo Siedler; Michele
Schmidt; Rafael Cardoso

Orientador: Rafael Cardoso

Campus: Pelotas

RESUMO: O Transtorno do Espectro Autista (TEA) caracteriza-se por diferentes
padroes de desenvolvimento, exigindo abordagens educacionais personalizadas.
Nesse contexto, este trabalho apresenta o jogo educativo ABC em Movimento, voltado
a alfabetizacdao de criancas com TEA, e a plataforma +Ludus, criada para centralizar
jogos inclusivos e facilitar seu acesso. O ABC em Movimento foi estruturado em cinco
modulos pedagdgicos que trabalham diferentes aspectos da alfabetizacdao: Simbolos,
Letras e NUmeros; Rima (inicio da palavra); Rima (fim da palavra); Fonemas e Associagao
de Palavras. Em todos os cinco modulos, o som atua como recurso essencial para
apoiar a aprendizagem e ampliar a acessibilidade das atividades. A concepgao do jogo
baseou-se em uma curadoria de materiais da Biblioteca da Educagao disponibilizada
pelo Ministério da Educacdo e foi validado por entrevista com professora do ensino
fundamental. Além do jogo, desenvolveu-se a plataforma +Ludus, uma solugao web
modular e escalavel para disponibilizacdao de jogos inclusivos. O sistema conta com login
administrativo, filtros de busca (nome, categoria e faixa etaria), painel de gerenciamento
e design responsivo. Foram realizados testes em escolas e instituigdes como a APAE,
reforcando a importancia da acessibilidade e da usabilidade. Os resultados indicam
que o jogo favorece o desenvolvimento de habilidades fonémicas e cognitivas de forma
lidica, enquanto a plataforma amplia a interagdo e o acesso a diferentes publicos.
Em conjunto, ambos demonstram potencial pedagdgico e inclusivo, representando
avangos na integragao entre tecnologia e educagao. Conclui-se, contudo, que ainda
sao necessarios ajustes de design e interface, bem como expansao dos recursos de
acessibilidade, a fim de consolidar sua aplicagao no contexto educacional.
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