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0 JOGO HORA DO RUSH: DIVERSAO E APRENDIZAGEM

Categoria: Educacdo Especial

Modalidade: Materiais Instrucionais e/ou Jogos Didaticos.
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Mirela; PONCIANO, Gisele Cristina Machado

Instituicdo participante: Escola Estadual de Ensino Fundamental Rui Barbosa-Ijui/RS.

INTRODUCAO

O relato descreve a Pratica Pedagogica no espaco da Sala de Recursos', onde acontece
o AEE- Atendimento Educacional Especializado?, da modalidade da Educac¢do Especial
realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental Rui Barbosa de Ijui durante o primeiro
semestre. A Sala de Recursos Multifuncional ¢ um espago privilegiado pelas oportunidades
que sao oferecidas ao desenvolvimento humano. Um lugar de encontros, ter a oportunidade de
interagir, criar vinculos e principalmente conviver com a diversidade. A proposta foi realizada
com o grupo de alunos que frequentam a Sala de Recursos no Atendimento Educacional
Especializado no turno inverso.

O atendimento na Sala de Recursos tem como objetivo atender as necessidades
individuais dos estudantes oferecendo estratégias pedagdgicas que estimulem habilidades e
competéncias necessarias no coletivo da sala de aula regular. Diante disso, planejar estratégias

para o turno inverso depois de um periodo intenso de escolariza¢do, demanda que a proposta

' A Sala de Recursos Multifuncionais, 16cus preferencial do AEE, é o espago fisico que contém mobiliarios, recursos
pedagogicos e de acessibilidade e materiais didaticos para atender as necessidades educacionais especificas dos
alunos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades/superdotagao.

2 0 Atendimento Educacional Especializado (AEE) evidenciado na Politica Nacional de Educagao Especial na Perspectiva
de Educacdo Inclusiva (2008) esta a servigo da educagio especial que busca complementar ou suplementar a formagao do
aluno tendo em vista a sua aprendizagem e inclusdo no contexto escolar.
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seja acolhedora, diversificada e descontraida. Considerando isso, ¢ possivel oportunizar um

ambiente escolar baseado em jogos como mediadores de aprendizagens?

Nesse contexto, 0s jogos surgem como uma ferramenta poderosa e inclusiva para
promover o desenvolvimento de habilidades de maneira lidica. Uma das principais
justificativas para a implementacdo do jogo no Atendimento Educacional Especializado ¢ sua
capacidade de envolvimento entre os pares, desenvolver o raciocinio 16gico, imaginagdo e a
capacidade de resolugdo de problemas possibilitando interacdes e aprendizagens
significativas. A ludicidade, por meio do "Hora do Rush" , desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento neuropsicomotor da crianga. A pratica de atividades ludicas,
além de favorecer a motricidade, também oferece oportunidades para o desenvolvimento de
varias outras habilidades, como a linguagem, sociabilidade, e o enriquecimento do repertdrio
cultural.

A mediagdo das aprendizagens através de dindmicas de jogos nas escolas hoje ¢é
imprescindivel, especialmente diante dos desafios contemporaneos relacionados a falta de
atencao, observacao, dificuldades de aprendizagens, problemas que muitas vezes decorrem do
ritmo acelerado da vida moderna. O jogo "Hora do Rush" exige concentracdo e foco,
proporcionando a quem participa a oportunidade de desenvolver essas habilidades de forma
natural e prazerosa. Quando estudantes se envolvem em momentos planejados para eles, via
um planejamento que respeite seu nivel cognitivo, € possivel estimular e mediar
aprendizagens. O jogo ndo ¢ apenas uma forma de entretenimento, mas uma ferramenta
pedagogica importante que conecta a cogni¢do com a pratica, ajudando estudantes a aprimorar
seu raciocinio e habilidades cognitivas de forma ativa, envolvente através da ludicidade.
Reforgo a hipdtese de Macedo (2005) de que € preciso,

(...) cuidar da dimensdo ludica das tarefas escolares e possibilitar que as criangas
pudessem ser protagonistas, isto €, responsaveis por suas a¢des, nos limites de suas
possibilidades de desenvolvimento e dos recursos mobilizados pelos processos de
aprendizagem (p.15).

Por isso, a proposta do jogo "Hora do Rush" se justifica, como motivador para
praticar essas habilidades, ajudando-os a desenvolver estratégias cognitivas, possibilitando o
protagonismo pois a cada jogada possibilita um novo entendimento, promovendo reflexao e
uma nova a¢do ampliando suas capacidades de lidar com situagdes problemas de maneira
organizada e sistematica. Além disso, favorece a autonomia e a autoconfianca. Cada desafio

proposto exige que o jogador resolva um problema de maneira independente, ajustando seus
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movimentos e testando diferentes solugdes. Esse envolvimento na pratica promove nao

apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também fortalece a autoestima, a medida que
conseguem resolver os desafios propostos e experimentar o sucesso por meio de suas proprias
acoes, além de estimular habilidades visuoespaciais e motoras.

No "Hora do Rush", os jogadores precisam mover o0s carros estrategicamente,
observando sua posi¢ao e os espagos disponiveis no tabuleiro. Esse processo envolve a
visualizagdao espacial e a coordenacdo motora fina, habilidades essenciais para o cotidiano
desses alunos. A utilizagdo de jogos também demanda aos alunos, a necessidade de promover
paciéncia e resiliéncia. Muitas vezes, os estudantes precisam tentar varias vezes antes de
encontrar a solu¢do correta para um desafio, esse movimento de repensar, reestruturar o
planejamento auxilia frente as frustragdes que surgem com a nado resolugdo imediata da
solugdo, o que ¢ especialmente relevante, pois ajuda a manter o foco e a concentragdo,
promovendo reforgo positivo através do jogo. Por fim, "Hora do Rush" pode ser adaptado a
diferentes niveis de dificuldade, o que o torna acessivel para uma ampla gama de alunos. Isso
permite que o professor personalize a experiéncia de aprendizado, oferecendo desafios
adequados ao nivel de desenvolvimento individual, garantindo assim que todos possam

participar e se beneficiar da atividade.

CAMINHOS METODOLOGICOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, a ideia foi dialogar com os educandos, apresentando o nome do jogo:
"Hora do Rush" e verificando se ja4 o conheciam, porém, ndo estava familiarizado com o
mesmo, mas demonstraram interesse. Em seguida, foi compartilhado as possibilidades com
suas regras € sua organizacao, as quais foram estudadas.

O jogo "Hora do Rush" funciona da seguinte forma: Tem quatro fases, dentre elas,
iniciante, intermediario, avancado e expert, onde demonstram estacionamentos que deverdo
servir como um guia para cada fase, no total somam-se 40 cartas e jogadas, ha um sequéncia a
ser seguida com niveis de dificuldades diferentes. Mais um tabuleiro que ¢ composto por uma
grade onde os carros ficam dispostos a cada organizacao. Cada carro pode mover-se apenas
em uma direcdo: horizontalmente ou verticalmente. O objetivo € movimentar os carros de
modo a liberar o caminho para que o carro principal (geralmente de cor vermelha) consiga

sair do tabuleiro. Hora do Rush ¢ um jogo de raciocinio logico que pode ser utilizado como
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ferramenta pedagdgica para o desenvolvimento cognitivo de criangas e adultos. Criado como

um jogo de tabuleiro, ele envolve a resolugdao de desafios relacionados a movimentacdo de
carros em um estacionamento congestionado, com o objetivo de liberar um carro especifico
que esta preso no trafego.

Com o decorrer do tempo, depois de ter dominio do funcionamento do mesmo, surgiu
o desafio de poder ensinar outros colegas e assim, as interagdes aconteceram em diferentes
momentos, onde um aluno ensinou ao outro sobre o jogo e tal acao foi extremamente positiva
para todos os envolvidos que continuam se desafiando em ampliar aprendizagens a partir da
pratica proposta através de jogos. Apds essa etapa inicial, mais uma ideia surgiu, a confec¢ao
do jogo utilizando materiais alternativos (caixinhas, papeldo) para ampliar o tabuleiro e
trabalhar medidas, formas geométricas, propor¢cdes dos tamanhos e espacos utilizados pelos
carros. Sendo assim, a acdo de jogar com o novo tabuleiro, também proporcionou alguns
desafios, para adaptar cada jogada, o tamanho do tabuleiro, espacos e carros.

Depois de explorar os tabuleiros, os alunos foram apresentados ao jogo online, que
também segue as mesmas regras e sugere o numero de movimentos para cada rodada, porém,
muda o suporte, que proporciona uma outra habilidade que ¢ manusear o mouse, onde exige
controle motor.

Os resultados observados a partir do entendimento e a pratica do jogo sdo beneficios
positivos para aprendizagem, como o desenvolvimento de habilidades de resolugdo de
problemas, pois ao encontrar a sequéncia de movimentos certa para liberar o caminho do
carro alvo, envolve planejamento estratégico, ja que os jogadores precisam prever como cada
movimento afeta o proximo, promovendo reflexdo e tomada de decisdo. Estimula o raciocinio
logico, pois para resolver cada desafio, € necessario pensar de maneira sequencial e ldgica,
seguindo um padrao de causa e efeito. Também contribui para a estimulag¢ao cognitiva, sendo
uma excelente ferramenta para estimular o cérebro de maneira divertida. Ele desafia a
memoria de trabalho (capacidade de armazenar e manipular informagdes por curtos periodos)
e promove o desenvolvimento da flexibilidade cognitiva, ou seja, a capacidade de alternar
entre diferentes conceitos ou estratégias. A concentragao e foco sao essenciais para analisar o
tabuleiro e as possiveis solugdes. Com o tempo, as partidas mais complexas exigem maior
nivel de concentragdo, o que pode contribuir para a melhora da capacidade de focar em

tarefas.
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A aprendizagem visual e espacial também pode ser ampliada pois, os jogadores

precisam visualizar os movimentos no espaco € como eles afetam a proxima jogada, o jogo
também ajuda a melhorar a percepcao visual e as habilidades espaciais. Isso pode ser util em
varias areas, desde matematica, ciéncias até esportes e artes. Por fim, a motivacdo e a
paciéncia também sdo desenvolvidas, sendo percebidas como conquistas a cada desafio.
Muitas vezes, o jogo exige diversas tentativas para ser resolvido, o que motiva os jogadores a
serem persistentes e a lidarem com frustragdes de forma construtiva, além de incentiva-los a
tentar novamente diante de novos desafios.

As aprendizagens promovidas por meio da pratica em jogos tém aplicacdes
educacionais em diversas areas. As habilidades de raciocinio 16gico desenvolvidas em jogos
como Hora do Rush podem ser facilmente transferidas para outros componentes que
envolvem a resolucdo de problemas, estratégias, organizagdo, planejamento e logica ajudando
os alunos a aplicarem estratégias cognitivas em diferentes contextos. Por ser um jogo
desafiador, porém divertido, Hora do Rush combina entretenimento e aprendizado,
tornando-se uma ferramenta versétil tanto no ambiente escolar quanto para uso pessoal,
promovendo o desenvolvimento de habilidades de forma lidica e envolvente. Dessa forma,

(...) os jogos de regras ndo so6 servem aos interesses infantis como também aos dos
adolescentes, ultrapassando as barreiras que, com o avango da idade, sdo impostas ao
brincar, constituindo um poderoso instrumento que ndo se encontra circunscrito
somente a sujeitos que apresentam dificuldades, antes, vem contribuir para o
desenvolvimento e a aprendizagem de maneira geral de sujeitos de diferentes idades e
diferentes niveis evolutivos (BRENELLI, 2001, p.185).

CONCLUSOES

Assim, a metodologia baseada em jogos pedagogicos, com a intengdo de promover o
desenvolvimento cognitivo, incentiva a participagdo, envolvimento, aprendizagem ativa e
significativa. Ao estimular o raciocinio 16gico, a criatividade e a resolugdo de problemas de
forma ludica, essa abordagem ndo apenas torna o processo de ensino mais atrativo, mas
também favorece o engajamento dos alunos, contribuindo para a consolida¢do de habilidades
importantes para seu cotidiano, portanto ¢ possivel uma proposta pedagogica baseada em
jogos para mediar e fortalecer aprendizagens. Sendo um recurso valioso pois oferece uma
abordagem ludica e eficaz para a educacdo. Ele facilita a compreensao de conceitos, estimula
o raciocinio ldégico, a criatividade e a resolu¢do de problemas. Além disso, promove a

interagdo social e o desenvolvimento de habilidades emocionais, tornando o processo de
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aprendizagem mais dindmico e envolvente. Dessa forma, o jogo se torna uma ferramenta

essencial para mediar e fortalecer aprendizagens, criando um ambiente acolhedor e
estimulante para os alunos. O jogo Hora do Rush ¢ capaz de desenvolver habilidades mentais,
uma vez que trabalha planejamento, imaginagdo, atencdo, estratégia, proje¢do, andlise e
recordacdo. Quando o jogo ¢ utilizado no cotidiano escolar, permite que alunos
compreendam e apliquem regras, promovam a convivéncia ética, exercitem o raciocinio
logico e a socializagdo. Além disso, de maneira significativa, contribui para o fortalecimento
da autoestima dos mesmos.

A integracdo de teorias cognitivas, praticas educacionais ¢ metodologias ludicas no
cotidiano escolar, que estimulem o desenvolvimento do raciocinio, ¢ fundamental. Essas
abordagens sdo amplamente recomendadas para quem deseja entender melhor o processo de
aprendizagem e incentivar o desenvolvimento do pensamento l6gico em sala de aula.

O impacto dos jogos no desenvolvimento psicologico das criangas ¢ significativo,
contribuindo positivamente tanto para o crescimento cognitivo quanto para o
desenvolvimento emocional, fortalecendo habilidades essenciais para o processo educacional

e para a vida.
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