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O ato de brincar possibilita a crianga estimular diferentes habilidades, desenvolver a
criatividade e aprender a ser e agir em sua realidade social. Ao considerar criangas
portadoras de necessidades especiais as estratégias ludicas ajudam a reduzir as pressoes e
“situagdes de fracasso” vivenciadas em seu cotidiano. Nesse sentido, foi proposto este
trabalho que tem como foco o desenvolvimento de um mascote, no formato de um coelho,
que pode ser levado para casa pelas criangas e que deve ser cuidado por elas, dando agua,
comida, exercitando, etc., incentivando nogbdes de responsabilidade por um “animal” que
pertence a toda a turma. A ideia do trabalho surgiu em uma reunido com uma professora,
que também representa a APAE de Canoas, instituicao parceira do IFRS Campus Canoas
em projetos de pesquisa. Essa representante argumenta que abordar a questdo da
responsabilidade com criangas com algum tipo de deficiéncia intelectual € um grande
desafio, logo se pensou no referido mascote. O produto pensado, entdo, sera um coelho
robético de pelicia que tera todos os seus componentes controlados pela plataforma
Arduino. O ato de alimentar o coelho sera realizado através de cartdes, que simbolizarao o
alimento e serdo lidos e identificados através de um leitor RFID (Radio-Frequency
IDentificator) localizado na regido da boca. Algumas necessidades do mascote serdo
configuradas pela professora em horarios pré-determinados, evitando acordar a crianga ou
atrapalhar a rotina estabelecida. O ato de dormir e de fazer exercicio sera identificado
através de um acelerbmetro com giroscopio capaz de reconhecer os movimentos. Sera
utilizado um Buzzer para apitar e chamar a atengdo caso suas necessidades ndo sejam
atendidas por um grande periodo de tempo. Todas as interacbes realizadas pela crianga
com o mascote serdo registradas e sera gerado um relatério no final do dia, visando
identificar se a crianga esta ou ndo agindo com responsabilidade. Além da pesquisa
bibliografica e exploratéria, esta sendo aplicado para o desenvolvimento do trabalho o
método agil Scrum, que é dividido em Sprints, em cada uma delas determinados testes e
aplicagdes dos componentes no produto final devem ser adicionados e testados. Para
realizar o planejamento das Sprints esta sendo utilizada a ferramenta Trello para gerar um
quadro de atividades virtual. Todos os testes realizados estdo sendo documentados,
explicando tudo que foi realizado. Alguns componentes ainda nao foram testados e as
funcionalidades finais estdo sendo desenvolvidas. Espera-se que o projeto contribua para o
desenvolvimento da aprendizagem de criangas com deficiéncia intelectual.
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