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RESUMO: O Transtorno do Espectro Autista (TEA) caracteriza-se por diferentes 
padrões de desenvolvimento, exigindo abordagens educacionais personalizadas. 
Nesse contexto, este trabalho apresenta o jogo educativo ABC em Movimento, voltado 
à alfabetização de crianças com TEA, e a plataforma +Ludus, criada para centralizar 
jogos inclusivos e facilitar seu acesso. O ABC em Movimento foi estruturado em cinco 
módulos pedagógicos que trabalham diferentes aspectos da alfabetização: Símbolos, 
Letras e Números; Rima (início da palavra); Rima (fi m da palavra); Fonemas e Associação 
de Palavras. Em todos os cinco módulos, o som atua como recurso essencial para 
apoiar a aprendizagem e ampliar a acessibilidade das atividades. A concepção do jogo 
baseou-se em uma curadoria de materiais da Biblioteca da Educação disponibilizada 
pelo Ministério da Educação e foi validado por entrevista com professora do ensino 
fundamental. Além do jogo, desenvolveu-se a plataforma +Ludus, uma solução web 
modular e escalável para disponibilização de jogos inclusivos. O sistema conta com login 
administrativo, fi ltros de busca (nome, categoria e faixa etária), painel de gerenciamento 
e design responsivo. Foram realizados testes em escolas e instituições como a APAE, 
reforçando a importância da acessibilidade e da usabilidade. Os resultados indicam 
que o jogo favorece o desenvolvimento de habilidades fonêmicas e cognitivas de forma 
lúdica, enquanto a plataforma amplia a interação e o acesso a diferentes públicos. 
Em conjunto, ambos demonstram potencial pedagógico e inclusivo, representando 
avanços na integração entre tecnologia e educação. Conclui-se, contudo, que ainda 
são necessários ajustes de design e interface, bem como expansão dos recursos de 
acessibilidade, a fi m de consolidar sua aplicação no contexto educacional.


