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O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ uma condi¢do do neurodesenvolvimento
caracterizada por padrdes atipicos de comunicagdo, interagdo social e comportamento,
frequentemente acompanhados de hipersensibilidades sensoriais € uma forte necessidade
de previsibilidade [1]. Essas caracteristicas impactam diretamente a autonomia de pessoas
com TEA na realizagdo de tarefas cotidianas, exigindo rotinas estruturadas e ambientes
organizados para promover maior conforto, seguranga e funcionalidade no dia a dia [2].
As Atividades de Vida Diaria (AVD) referem-se a tarefas basicas e essenciais para o
cuidado pessoal e a manuten¢do da vida independente, como alimentar-se, vestir-se, tomar
banho, escovar os dentes, preparar refeicdes simples, organizar objetos e seguir uma rotina
estruturada [3]. Para pessoas com TEA, a realiza¢do dessas atividades pode representar um
desafio significativo, devido a fatores como dificuldade de adaptagdo a mudangas,
sobrecarga sensorial, limitagdes comunicacionais e necessidade de apoio visual e contextual
[4]. Interfaces visualmente carregadas, estimulos sonoros inadequados, auséncia de
previsibilidade e baixa flexibilidade sdo barreiras frequentes enfrentadas por esse publico
no uso de tecnologias convencionais. Nesse cendrio, a gamificagdo apresenta-se como uma
abordagem promissora para tornar o processo de realizacdo das AVDs mais acessivel,
engajador e previsivel [5]. Ao incorporar elementos ludicos — como recompensas, niveis,
desafios e opcdes de personalizagio — em uma interface digital estruturada, ¢ possivel
estimular o interesse do usudrio, facilitar a compreensdo das tarefas e promover uma
experiéncia mais positiva [5]. No entanto, a eficacia dessas estratégias depende diretamente
da adequacdo da ferramenta ao perfil do TEA, o que exige atengdo a aspectos como clareza
visual, simplicidade dos fluxos de navegagdo, sensibilidade sensorial e possibilidade de
personalizagdao. Diante dessa lacuna, este projeto propde o desenvolvimento de um jogo
gamificado voltada a organizacdo e apoio na execu¢do de AVDs por pessoas com TEA. A
ferramenta sera desenhada para ser personalizével, sensorialmente segura e cognitivamente
acessivel, promovendo o fortalecimento da autonomia funcional e o bem-estar cotidiano,
por meio de estratégias ludicas cuidadosamente adaptadas as necessidades desse publico.
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