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RESUMO

Este trabalho € um compilado das vivéncias praticas realizadas pelos alunos do 5° Semestre noturno do curso de enfermagem
da Faculdade Cleber Leite, na disciplina Saude do Idoso com o objetivo de levar os alunos a buscarem referencial teérico que
os ajudassem a selecionar jogos de raciocinio para atividades com os idosos em situagéo de abrigo, analisando os resultados e
comparando com o referencial teérico por eles estudado. Trabalhos como esses, objetivam uma formagéo mais humanizada dos
profissionais da saude através da vivéncia pratica e reflexdo das agdes desses futuros enfermeiros em intervengdes em diversos
contextos.

Palavras-chave: Cuidados com idosos. Recriagdo Geriatrica. Enriquecimento Cognitivo. Aprendizado do Enfermeiro

ABSTRACT

This is a collection of the practical experiences made by 5th semester nursing students at Cleber Leite college, taking Elderly
Health subject. The objective was to take students to look for theoretical basis to help them select cognitive games that could be
used with elderly living in residences for the elderly, analyzing and comparing the results with the theoretical research. This kind
of work aim to help foster a more humanistic professional development due to practical experience and reflective actions to the
future nurses in a variety of context experience.
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INTRODUGAO

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas
(IBGE), em 2021 a populagéo brasileira com mais de 60 anos é
de 31,23 milhdes de pessoas, significando um aumento de 39,8%
nos ultimos nove anos (RODRIGUES, 2022). Essa populagao
representa 14,7% em 2021 e era somente de 11% em 2012
(SAMPAIO, 2022).

O Boletim tematico da biblioteca do Ministério da Saude alerta
que doencas crénicas ndo contagiosas como doengas do aparelho
circulatorio, cancer, diabetes e doengas respiratérias representam
72% das mortes da populagdo, atingindo todas as camadas
sociais, embora mais acentuada nos grupos mais vulneraveis,
como idosos, pessoas de baixa renda e com pouca escolaridade.
Neste mesmo trabalho temos informagdes sobre a importancia
de um envelhecimento saudavel, que implica no bem-estar da
pessoa, incluindo aspectos fisicos e mentais, e a area da saude
deve preocupar-se em prolongar a independéncia e autonomia das
pessoas. E importante também ressaltar que salde e bem-estar
estdo nos itens dos objetivos de desenvolvimento sustentavel da
Organizacéo das Nagdes Unidas (ONU) (BRASIL, 2021).

Oliveira (2012) ressalta que ha alteragdes a nivel cognitivo
e emocional durante a velhice, podendo incluir a “a percepgéo;
orientagdo; atencgado; linguagem; memoaria e fungdes executivas
(tais como a abstragdo); resolugdo de problemas e raciocinio
l6gico.”. Essas fungdes podem ocorrer como um processo natural
ou devido a alguma patologia como “doengas neurodegenerativas
(como ademéncia), traumas (como Traumatismo Cranio Encefalico
(TCE) - muito comum em sequéncia de quedas) ou acidentes
(como os Acidentes Vasculares Cerebrais (AVC) ou Acidentes
Isquémicos Transitérios (AIT)). Pode ainda estar associado a
quadros depressivos.”

Freitas (2018) esclarece que junto a senioridade, questdes
degenerativas e fisicas produzem sintomas relacionados a
depressao. Além de “doengas crbnicas e suas complicagdes:
hipertenséo arterial, doenga coronariana, sequelas de acidente
vascular cerebral, limitagbes provocadas pela insuficiéncia
cardiaca e doenga pulmonar obstrutiva crénica, amputagdes
e cegueira provocadas pelo diabetes além da dependéncia
determinada pelas deméncias.”

Mariano et al (2020) afirmam que enfermidades cerebrais
afetam tanto o cognitivo quanto a habilidade motora. Os
autores afirmam que o envelhecimento da populagdo, estimula
a existéncia de abrigos de longa permanéncia ja que este
publico demanda cuidados para realizagdo de atividades antes
consideradas simples. Mas, ao mesmo tempo em que os Institutos
de Longa Permanéncia para Idosos (ILPI) auxiliam para que esta
populagao possa ter os cuidados necessarios, o ambiente acaba
por gerar sentimentos de “desamparo, a desmotivacéo, a angustia
e a depressdo, bem como a progressao das limitagdes fisicas e
cognitivas” por terem tarefas de sua rotina realizada por terceiros.
Tornando essencial que profissionais da saude intervenham
estimulando um envelhecimento ativo e saudavel.

Lara et al (2017) afirmam que jogos sdo desafios que
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contribuem para a socializagdo e para auxiliar na manutencgéo
do cognitivo, considerando que jogos estimulam o raciocinio, a
tomada de decisdes e a interagdo entre pares. Sendo, portanto,
uma forma ludica de manter a plasticidade cerebral e retardar os
atrasos cognitivos.

Com base neste embasamento teédrico, foi proposto aos
alunos do 5° semestre do curso de Enfermagem, disciplina Satde
do Idoso da Faculdade Cleber Leite para pesquisar, elaborar a
aplicar jogos cognitivos para os residentes de uma instituicdo de
longa permanéncia para idosos no grande ABC. O intuito era levar
os alunos a refletirem sobre praticas para sua jornada profissional.
Entre as atividades, conforme descrito pelas palavras dos proprios
alunos, houve a opgéo pela compra de matérias, ou pela confecgédo
personalizada pelos grupos de alunos.

Ao final desta vivéncia, os alunos escreveram os relatos que
se seguem, explicando os jogos utilizados e suas observacdes
sobre a aplicacdo das atividades. Este trabalho compila jogos
exceto jogo da memoria que sera publicado em outro artigo por ter
sido uma escolha recorrente.
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RESUMO

O uso de jogos para introduzir, construir e fixar conteudos
vem sendo muito trabalhado em pesquisas, neurociéncias, livros
didaticos e métodos de ensino-aprendizagem. O Tangram é um
jogo milenar, de origem chinesa, composto por sete pecas, sendo
cinco tridngulos, dois grandes, um médio e dois pequenos, duas
figuras geométricas, sendo um quadrado e um paralelogramo,
ambos com area equivalente aos dois tridngulos pequenos ou ao
médio.

E um passatempo do tipo quebra-cabega, cujo desafio
consiste em organizar, sem sobrepor umas as outras, todas as
sete pecas de modo correspondente a uma figura que serve como
modelo ou referéncia. O objetivo do presente trabalho é relatar a
vivéncia da pratica do jogo cognitivo Tangram em Instituicdo de
Longa Permanéncia para idosos. Método: Relato de experiéncia
que aconteceu em 24 de Margo de 2023, através de uma visita
educacional, dos alunos da Faculdade Cleber Leite, 5° semestre
de Enfermagem, na Instituigdo de Longa Permanéncia para Idosos
Residencial D’ Isabel, com amostra de 15 idosos, com faixa etaria
de 60 a 94 anos, periodo noturno. Conclusao: Alguns participantes
ndo conseguiram concluir o jogo da forma que foi proposto,
pois acreditamos que as limitagdes cognitivas provocadas pelo
envelhecimento, doengas estabelecidas e a prépria dificuldade
inicial do jogo influenciaram o resultado. Acreditamos que a
frequéncia da pratica possa minimizar as dificuldades, e mesmo
que observado as limitagdes os idosos manipulam as pegas com o
objetivo de formar novas figuras geométricas

Palavra-chave: Cognitivo. Jogo. Idoso. Experiéncia. Desafio.

ABSTRACT

The use of games to introduce, build and fix content has
been extensively studied in research, neuroscience, textbooks,
and teaching-learning methods. Tangram is an ancient game,
of Chinese origin, composed of seven pieces, five triangles, two
large, one medium and two small, two geometric figures, one
square and one parallelogram, both with an area equivalent to
two small triangles or the medium. It's a puzzle-type pastime, the
challenge of which is to organize, without overlapping each other,
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all seven pieces corresponding to a figure that serves as a model
or reference. The objective of the present work is to report the
experience of practicing the Tangram cognitive game in a long-
term care institution for the elderly. Method: report of an experience
taking place on March 24", 2023, through an educational visit, from
Cleber Leite College 5th semester of Nursing students, at D’Isabel
Elderly Long Stay Residence, with a sample of 15 elderly people,
aged between 60 and 94 years, nocturnal period. Conclusion: Some
participants were unable to complete the game as proposed, as
we believe that cognitive limitations caused by aging, established
illnesses, and the initial difficulty of the game itself influenced the
result. We believe that the frequency of practice can minimize the
difficulties, and even if the limitations are observed, the volunteers
manipulate the pieces with the objective of forming new geometric
figures.
Keyword: Cognitive. Game. Elderly. Experience. Challenge.

INTRODUCAO

Atualmente os paises em desenvolvimento ostentam grande
nimero de pessoas idosas. Em termos sociodemograficos, isto
pode ser explicado pelo declinio na taxa de natalidade e pela alta
expectativa de vida e principalmente pelas mudangas nos setores
econdmicos e cientificos. De acordo com IBGE (2002) em 1950
apenas 4 % da populagdo tinha mais de 60 anos, em 1980 esse
valor era de 6,4% e a previsdo para 2025 é de 15%.

O envelhecimento humano é um processo biolégico natural,
e ndo patolégico caracterizado por uma série de alteragdes
morfofisiolégicas, bioquimicas e psicolégicas que acontecem no
organismo ao longo da vida. Com relagéo as habilidades cognitivas,
Bee (1997) salienta que dos 65 anos aos 75 anos algumas das
mudangas cognitivas s&o sutis ou até inexistentes como é o caso
do conhecimento de vocabulario, entretanto, ocorrem declinios
importantes nas medidas que envolvem velocidade ou habilidades
ndo exercitadas. No que se refere a salide mental, Papalia e
Olds (2000) referem que, o declinio nesta area nédo é tipico na
terceira idade e que a doenga mental € mais comum no adulto
jovem do que no adulto mais idoso. Na terceira idade, as pessoas
podem e efetivamente continuam a adquirir novas informagées
e habilidades, bem como ainda s&do capazes de lembrar e usar
bem aquelas habilidades que ja conhecem, por isso estimulos
cognitivos podem melhorar muito a qualidade de envelhecimento
cognitivo natural (RAMOS, et al, 2017).

O Tangram é um quebra-cabega muito simples, composto de
apenas 7 pecas: 5 tridangulos, 1 quadrado e 1 paralelogramo, como
demonstrado nas figuras 1 e 2 abaixo. Dispostas de uma Unica
forma, um quadrado, a figura é encontrada em varias inscri¢cdes
antigas representando, talvez, um talisma contra catastrofes. A
origem e significado da palavra Tangram possui muitas versodes,
uma delas diz que: Tangram significa literalmente, quebra-cabeca
chinés (SOUZA, DINIZ; PAULO; OCHI, 2003).

O Tangram é um grande estimulo para a criatividade,
memoria e estimulos cognitivos e pode ser aproveitado no ensino-
aprendizagem de conceitos de geometria, imagens, matematica e
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para promover o desenvolvimento de capacidades psicomotoras
e intelectuais, pois permite interagir de forma ludica através da
manipulagdo de materiais concretos com a formagado de ideias
abstratas (MACEDO et al., 2015).

Os jogos cognitivos envolvem habilidades cognitivas para o
bom desenvolvimento do jogador, podendo ser do tipo eletrénico
ou tradicional. Os jogos cognitivos sdo um conjunto variados
de jogos que trabalham os aspectos cognitivos, propondo a
interseccéao entre a compreenséao dos jogos, diversao e cognicao.
Nesse contexto, a cogni¢cao é alcangada, pelo armazenamento,
a modificagdo, a transformagdo, a aplicagdo e a aquisigdo do
conhecimento (RAMOS, et al, 2017).

O uso dos jogos possibilita a atividade de habilidades sociais
e emocionais, favorecendo a interagdo social e a colaboragdo em
equipe. A utilizagdo de jogos cognitivos favorece aos jogadores
uma situagdo de disputa, conflito e negociagéo, por se tratar de
uma atividade que contém regras e os jogadores precisam se
autorregular e aprender a solucionar caso seja derrotado (RAMOS,
et al, 2017).

Figura 1 - Tangram organizado em uma figura quadrada.
Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 2 - Pegas do tangram separadas para melhor visualizacéo.
Fonte: Arquivo pessoal.

MATERIAL E METODOS

Trata-se de um relato de experiéncia, que aconteceu em
24 de margo de 2023, através de uma visita educacional, dos
alunos da Faculdade Cleber Leite, 5° semestre de Enfermagem,
na Instituicdo de Longa Permanéncia para ldosos Residencial d’
Isabel. A amostra foi composta por 15 idosos da faixa etaria de 60
a 94 anos. A aplicagéo dos testes se deu no periodo noturno das
19:30 as 21:00 horas. O jogo Tangram é composto por 7 pegas, as
pecas tém que estar deitadas, estarem conectadas sem que uma
venha a sobrepor outra.

TECNICAS DE APLICAGOES

Inicialmente o aplicador orientou quanto as regras e finalidades
do jogo aos voluntarios, que puderam executar o jogo em duplas,
com feedback constante do aplicador. Cada dupla de voluntarios
tiveram o tempo de 30 minutos de participagdo. Apés 30 minutos
os aplicadores avaliaram se os voluntarios conseguiram concluir
a montagem das pegas do Tangram (quebra-cabega geométrico).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente foi observado interesse por parte dos
participantes, curiosidade e boa aceitagdo. Ainda observado
que durante o periodo de montagem os idosos tiveram boas
habilidades motoras finas na execugao, boa percepgao de cores e
espacgo. Houve boa interacdo entre as duplas com ajuda conjunta,
com poucas interagdes de feedback. Ainda percebido que durante
o processo de montagem e com o passar do tempo, onde as
dificuldades aumentavam, diminuia a motivagéo e o interesse na
pratica, mesmo sendo incentivado por feedback.

Conforme Onuchic (2012) deve-se estabelecer um tempo
para a construgdo do jogo, de forma que ndo se torne monétono,
cansativo e desestimulante. Assim percebemos a necessidade de
diminuir o tempo de aplicagdo ou mesmo fazer intervalos.

Dos participantes que n&do conseguiram concluir o jogo da
forma que foi proposto, acreditamos que as limitagdes cognitivas
provocadas pelo envelhecimento, doengas estabelecidas e a
propria dificuldade inicial do jogo influenciaram o resultado.
Acreditamos que a frequéncia da pratica possa minimizar as
dificuldades, e, mesmo que observado limitagdes, os voluntarios
manipulam as pecas com o objetivo de formar novas figuras
geométricas, fugindo da proposta inicial do jogo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Alguns participantes ndo conseguiram concluir o jogo da forma
que foi proposto, provavelmente as limitagcdes cognitivas advindas
com o envelhecimento, doengas estabelecidas e a prépria
dificuldade inicial do jogo influenciaram o resultado. Acreditamos
que a frequéncia da pratica possa minimizar as dificuldades, ja
que apesar das limitagdes, os voluntarios manipularam as pecgas
com o objetivo de formar novas figuras geométricas.
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RESUMO

Este trabalho € um relato da experiéncia vivenciada pelas
académicas de enfermagem da faculdade Cléber Leite educacional
de ensino, com a docente Sandra Rangel, em uma visita a casa
de repouso Valparaiso, situada na cidade de Santo André SP,
tendo como objetivo identificar como os idosos diante de jogos
educativos estimulam sua capacidade de memorizagao em curto
prazo, e a tomada de decisdes durante as partidas estabelecidas.
Os jogos escolhidos foram dominé e jogo da memoria, ambos
escolhidos porque o grupo entendeu que dentro do estudo
cognitivo, seria mais facil de interpretar a relagdo do idoso com
0 jogo, que provavelmente ja faz parte da memdria coletiva deste
idosos. Com os dados obtidos, observou-se pontos positivos no
jogo de doming, pois os idosos apresentaram satisfacédo e alegria
durante a partida, enquanto, com o jogo da memdria, ficaram
mais atentos, devido a dificuldade e proposta didatica do jogo.
Positivamente esse projeto promoveu uma maior motivacao, para
a vida e um melhor bem-estar, trazendo felicidade e satisfagao.
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Palavra-chave: |dosos, Jogos, Raciocinio e Estimulacao.
ABSTRACT

This work is the report of Cléber Leite College nursing students
experience, with professor Sandra Rangel, in a visit to the nursing
home Valparaiso, located in the city of Santo André SP, with the
objective of identifying how the elderly stimulate their capacity for
short-term memorization and decision-making during competitive
matches with educational games. The games chosen were
dominoes and memory game, both chosen because the group
understood that within the cognitive study, it would be easier to
interpret the elderly’s relationship with the game, because they
are probably already part of the collective memory of these elderly
people. With the data received, positive points were observed in
the domino game, as the elderly were satisfied and happy during
the game, while, with the memory game, they were more attentive,
due to the difficulty and didactic purpose of the game. Positively,
this project promoted greater motivation for life and better well-
being, bringing happiness and satisfaction.

Keyword: Elderly, Games, Reasoning and Stimulation.

INTRODUGAO

Alguns idosos podem possuir déficit no aprendizado, além de
dificuldades de realizar tarefas basicas do dia a dia, podendo, de
acordo com a patologia, perder fungdes cognitiva e fisica. Algumas
patologias podem dificultar a realizagdo de atividades educativas.
Contudo a interagdo de familiares ou cuidadores sdo essenciais
na qualidade de vida e saude. Em contrapartida, jogos s&o
atividades que estimulam o cognitivo das pessoas, incluindo os
idosos, auxiliando em seu raciocinio, memoria, desenvolvimento
motor e autonomia.

OBJETIVO

Avaliar a condi¢do motora e a interagéo dos idosos com jogos
de raciocinio.

MATERIAL E METODO

Relato de experiéncia vivenciado por estudantes de
enfermagem, em uma casa de longa permanéncia, com o objetivo
de levar jogos para estimular idosos de forma positiva, trazendo
um acolhimento afetivo.

Um grupo de 5 graduandos, se reuniram para encontrar
jogos didaticos, que pudessem ajudar de alguma forma, os
idosos a superarem suas limitagdes, proporcionando momento
de entretenimento. Os jogos escolhidos foram: dominé e jogo da
memoria de emoji, ambos foram adquiridos por valores que variam
entre 18,00 e 20,00 reais.

O Dominé foi

escolhido para auxiliar conhecimentos
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matematicos, participacéo, interesse e aprendizagem. O Jogo da
memoria: proporciona estimulagdo visual e um modo légico para
se pensar, além de auxiliar na memorizagao.

O desafio proposto em nossa vivéncia, obteve uma interagéo
positiva na forma de aprendizagem, porém no jogo de memoria
houve a dificuldade no entendimento, sendo necessario
adaptagdes para as condi¢gdes ou limitagdbes. No domino, eles
nem sempre conseguiram relacionar a numeragéo das pegas, mas

obtiveram resultados melhores do que no outro jogo.
RESULTADO

Para a descricdo das praticas de educagdo em saude
Desenvolvidas, foram avaliados seguintes fatores:

— Procura de jogos didaticos para idosos;

— Avaliar a dificuldade em realizar brincadeira;

— Promover lazer e acolhimento aos envolvidos.

DISCUSSAO

Os jogos de raciocinio em torno de uma mesa ajudam no
convivio social. Com isso percebeu-se como essas atividades
estimulam nos sentidos cognitivos e condigdes fisicas. Com
relagédo ao estudo, verificou-se que os idosos tém preferéncia por
jogos de tabuleiro.

O dominé foi um jogo levado a visita feita em casa de
repouso para que os estudantes pudessem aucxiliar, o jogar junto
aos pacientes. Diante da experiéncia e comparagdo com outros
estudos constatou-se que mesmo o jogo nao sendo desenvolvido
com foco no idoso, é possivel obter uma boa adaptacéo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Observamos que os idosos apresentam certa dificuldade
em como relembrar regras de certos jogos, porém com a pratica
e ajuda, eles vao se desenvolvendo e se adaptando da melhor
forma para eles. Promover atividades para terceira idade ajuda no
relacionamento de convivio social, por isso, € importante oferecer
atividades que auxiliam na manutengéo da saide mental e fisica,
resultando na melhora da autoestima.

Os idosos ao passar pelo envelhecimento podem ter a perda
de memodria. Em relagao ao estudo pode ter a percepgéo que a
memoria € a base para o desenvolvimento. O jogo da memoria
pode ser uma étima opgao para o estimulo mental. E melhor jogos
com figuras faceis, coloridas, com um tamanho maior, tudo para
facilitar, at¢ mesmo o manuseio, pois cada um possui as suas
limitagdes.

Na experiéncia da visita a casa de repouso o jogo da memoria
emoji, teve uma maior dificuldade, com isso foi jogado de uma
forma diferente, as figuras ficaram visiveis e os jogadores so6
procuraram as iguais.

Figura 1 - Foto da interagdo dos idosos com os jogos na casa de
repouso.
Fonte: Arquivo pessoal.
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semestre em

RESUMO

Este artigo tem como objetivo relatar as atividades para
estimular os idosos do Residencial
coordenacdo motora, agilidade, atengdo e concentragéo. Neste
contexto, nossa pratica teve como intengdo a interagdo idoso/
estudante, visando proporcionar um melhor entendimento acerca
das dificuldades que esses idosos enfrentam, como desequilibrio
e realizagdo de atividade diarias. Os resultados da atividade que
realizamos sera argumentada com artigos do tema, buscando
contribuir para o campo. A experiéncia incentivou idosos a
realizarem as atividades mesmo possuindo patologias que
comprometam seu desempenho, adaptando-se a cada situagéo
e dificuldade, com o objetivo de reinserir esses individuos na

D’lsabel a desenvolver

socializacao, respeitando suas limitagdes.
Palavras-chave: |doso; Atividade; Envelhecimento Ativo.
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ABSTRACT

This article aims to describe activities to encourage the
elderly at Residencial D’lsabel to develop motor coordination,
agility, attention and concentration. In this context, our practice
was intended for elderly/student interaction, aiming to provide a
better understanding of the difficulties these elderly people face,
such as imbalance in daily activities. The results of the activity we
carry out will be discussed with articles on the theme, seeking to
contribute to the field. The experience encouraged the elderly to
carry out activities even with pathologies that compromise their
performance, adapting to each situation and difficulty, with the aim
of reinserting these individuals into socialization, respecting their
limitations.

Keywords: Elderly; Activity; Active Aging.

INTRODUGAO

O envelhecimento ativo ou saudavel € um ato de prevengao
ou controle de doengas, além de estimular a participagédo social
por meios de atividades diarias desenvolvidas. Para Organizagao
Mundial da Saude (OMS, 2005), os trés pilares do envelhecimento
ativo sdo a saude, a participagéo social e a prote¢ao social.

O envelhecimento varia de cada individuo, tendo também raiz
genética, com esse processo, ha uma reducao da capacidade de
adaptagdo a sobrecargas funcionais, como alteragées no sono,
disturbios psiquiatricos, envelhecimento no sistema nervoso,
déficit da coordenagdo motora, perda muscular, entre outros.
O envelhecer ocasiona inUmeras modificagbes ao individuo,
entretanto o estilo de vida seguido durante toda vida, pode
ocasionar de forma precoce o surgimento de declinios fisiologico,
bioldgico e psicoldgico.

As agdes educacionais visam a manutengdo da saude do
idoso refletindo na condigdo de saude, no meio ao qual esta
inserido e o contexto familiar. As agdes educativas colaboram para
manutengdo da salde dos idosos, motivando uma fase ativa e
de cuidados diarios com a saude, potencializando uma melhora
de vida.

Nesse contexto educativo a faculdade Cleber Leite em conjunto
com a professora Sandra Rangel visitou o residencial D’lsabel,
com objetivo de socializar e realizar atividades para melhor
desenvolvimento desses idosos, além de relatar a experiéncia dos
académicos da area da saude, acerca de agdes educativas.

MATERIAL E METODOS

Trata-se de uma atividade realizada com os idosos ILPI
Residencial D’lsabel, através de um jogo de langar bolinhas de
gude nos copos, para isso utilizamos materiais econdmicos e
familiares. Fixamos alguns copos descartaveis sobre a mesa com
fita crepe de forma paralela, e no oposto da mesa distribuimos
as bolinhas para os idosos arremessarem sobre a superficie e
atingirem o copo.

Foi realizado o acolhimento através de conversas e

explicagbes de como seria realizado a atividade e quais seriam os
nossos recursos, auxiliando o desenvolvimento dos idosos. Além
da obtencdo de um vinculo para alcangar confianga e um melhor
resultado.

A atividade de recreagdo foi realizada no refeitério do
Residencial D’Isabel localizado em Santo André — SP, e por isso
nao obtivemos muitos recursos para realizar competicdes entre
os idosos, devido ao espacgo disponivel, entretanto foi possivel
desenvolver com sucesso a experiéncia com os idosos.

A seguir fotos dos produtos que foram utilizados para realizar
essa dinamica, sdo materiais simples e de facil acesso, que com
a criatividade se monta uma atividade na qual trabalha diversas
habilidades (Copo descartavel / Fita Crepe / Bolinhas de Gude).

Figura 1 - Copo descartavel

Figura 2 - Fita Crepe

S r 2 T

Figura 3 - Bolinhas de Gude
Fonte: Site de busca da internet
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RESULTADOS

Na avaliagdo tivemos como identificar as condigdes de
saude desses pacientes e como a patologia singular dificulta
nas atividades rotineiras e interagdes. Durante nossa agédo nos
deparamos com pacientes com sequelas de AVE, esquizofrénicos,
com deméncia e alcoolistas, tendo como dificuldades a falta de
atengao, déficit da coordenagao motora (instabilidade no equilibrio)
e perda muscular.

Adaptamos a atividade com base nas dificuldades dos
idosos para reinseri-los no convivio social, respeitando suas
limitagdes. Visando proporcionar desenvolvimento motor, postural
e estabilidade, assim atingimos os resultados esperados.

DISCUSSAO

No decorrer da atividade foi observado que a grande maioria
dos idosos possuiam uma resisténcia para desenvolver o que foi
proposto, por medos, insegurangas, receios e excluséo social. Os
artigos relacionados mostram que idosos sdo mais resistentes
para atividades educacionais por diversos motivos, e encontramos
esse mesmo cenario na pratica. Entretanto, incentivamos a forma
correta de realizar a atividade, diminuindo o medo de errar, e,
ao ver a interagdo de um com o outro, muitos passaram a se
interessar e realizar em conjunto.

CONSIDERACOES FINAIS

De modo geral, a atividade foi realizada e avaliada
positivamente tanto pelos idosos, quanto colegas e orientador.
Analisamos que houve interagdo de todo o grupo, estimulando a
coordenagdo motora, a comunicagao, entre outros. O resultado
da experiéncia da relevo a um tema importante no campo, pois
nessas atividades s&do desenvolvidas além de aspectos fisicos
e emocionais, também uma interagdo social, promovendo uma
melhor qualidade de vida para esses idosos.
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RESUMO

Este trabalho é de um estudo realizado em um lar de
idosos por discentes do curso de graduagdo em enfermagem.
Os grupos realizaram atividades através de jogos. Tendo como
objetivo identificar fatores observados durante a dinamica
realizada, contribuindo, dessa forma, para a inclusdo de jogos.
O conhecimento das habilidades identificadas e o que se faz
necessario melhorar voltados para essa faixa etaria. Este € um
estudo exploratério e descritivo.

Palavras-chave: saude do idoso, envelhecimento, inclusdo.

ABSTRACT

This work is a study conducted in a nursing home by
undergraduate nursing students. The groups engaged in activities
through games with the aim of identifying factors observed during
the conducted dynamics, thereby contributing to the inclusion of
games. The knowledge of the identified skills and what needs
improvement for this age group is the focus. This is an exploratory
and descriptive study.

Keywords: elderly health, aging, inclusion.

INTRODUGAO

Foi realizado um projeto com toda a turma, dividida em grupos,
em um lar de idosos. Cada grupo levou atividades como jogos
para que fosse feito uma dindmica com os idosos.

A casa era composta por idosos, sendo eles homens e
mulheres, entre 60 e 80 anos. alguns com sua mobilidade fisica
prejudicada outros menos, sendo possivel incluir todos em alguma
das dindmicas, exceto aqueles que ndo quiseram participar.

Nosso grupo levou como proposta de jogo, o jogo da memodria,
durante a procura por qual opgéo de jogo levar, observamos que
ndo havia muitas opgdes para os idosos, jogos especificos para
essa faixa etaria. Por isso focamos em um que conseguisse
trabalhar com a parte cognitiva deles, ajudando na memorizagéo,
na parte social porque se fazia necessario jogar com outras
pessoas.

Outros jogos também foram propostos por outros grupos,
havendo outras formas de interagdo, alguns destes jogos eram
bem diferentes, e os idosos mostraram maior empolgagéo, por ser
algo novo. O jogo da memoria parece ser algo que ja pertence ao
cotidiano deles. Durante a atividade foi observado boa interagédo
entre eles e com o jogo proposto.

Diante disso vimos que ainda & necessario atividades mais
objetivas, que facilitem, que chamem mais a atencdo e que
sejam mais dindmicas, porque cada um deles tem perfil e gosto
diferentes.

MATERIAL E METODOS

As atividades foram desenvolvidas em sala de aula na
faculdade Cleber Leite pela professora Sandra Rangel, uma
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proposta ludica com brinquedos para melhorar a cognicdo e
auxiliar no retardado do envelhecimento, as atividades foram
realizadas no periodo de 23 de margo de 2023 na instituicdo de
longa permanéncia “residéncia d’lsabel”, localizada no municipio
de Santo André - SP.

RESULTADOS

— Houve uma interagéo entre os idosos e alunos.

—Foi possivel dialogar de forma descontraida, e os idosos se
sentiram & vontade.

—O jogo proposto pelo nosso grupo, fez com que os idosos
usassem a parte cognitiva deles e isso contribui na memorizagéo.

DISCUSSAO

Com os demais grupos foi observado a importancia da nossa
visita, além da descontragdo com o0s jogos, houve também
conversas onde foi possivel ouvi-los de forma individual, esse
dialogo possibilitou sentir, de certa forma, pensamentos como o
de muitas vezes se sentirem sozinhos, ou sentirem falta de visitas
frequentes de seus familiares, foi questionado também sobre
quando iriamos retornar, concluimos assim que eles sentem a
falta de carinho, mais atengdo e amor, principalmente de seus
familiares .

CONSIDERAGOES FINAIS

E perceptivel que as atividades ludicas e jogos contribuem
para a qualidade de vida dos idosos, foi possivel observar uma
alegria em participar de cada atividade, isso confirma a importancia
de com frequéncia existirem dindmicas como essa, que ajudam
na parte de socializacdo, o cognitivo, raciocinio, concentracéo,
atencgéo, e estabelece vinculos afetivos.
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RESUMO

Este artigo descreve um projeto de extensdo universitaria
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realizado em uma Instituicdo de Longa Permanéncia para Idosos
(ILPI) com o objetivo de promover a interagdo entre os idosos e
profissionais de satde. O projeto incluiu a criagdo de um jogo de
memoria de tamanho grande, com imagens de animais facilmente
reconheciveis, a fim de facilitar a participagdo dos idosos. Os
resultados demonstraram que a atividade proporcionou diversao
aos idosos, estimulou a autoconfianga, concentragdo, memoria e
coordenagédo motora. A maioria dos idosos participou ativamente,
embora alguns tenham enfrentado dificuldades devido a restricbes
visuais. A minoria optou por observar a atividade, o que também foi
respeitado. O estudo reafirma a importancia de atividades ludicas
e jogos na estimulagéo e manutencéo das habilidades cognitivas,
afetivas e sociais dos idosos, contribuindo para melhorar a
qualidade de vida e as atividades do dia a dia.

Palavras-chave: Estimulagdo Cognitiva em Idosos. Jogo de
Memoéria. Extensdo Universitaria. Enfermagem.

ABSTRACT

This article describes a university extension project conducted
at a Long-Term Care Institution for the Elderly (ILPI) with the aim of
promoting interaction between the elderly residents and healthcare
professionals. The project involved the creation of a large-sized
memory game with easily recognizable animal images to facilitate
the participation of the elderly. The results demonstrated that
the activity provided enjoyment to the elderly, stimulated self-
confidence, concentration, memory, and motor coordination. The
majority of the elderly actively participated, although some faced
challenges due to visual impairments. A minority chose to observe
the activity, a choice that was also respected. The study reaffirms
the importance of playful activities and games in stimulating and
maintaining the cognitive, emotional, and social skills of the elderly,
contributing to an improvement in their quality of life and daily
activities.

Keywords: Cognitive Stimulation in the Elderly. Memory
Game. University Extension. Nursing.

INTRODUCAO

Aestagnacao é apior maneirade se lidar com o envelhecimento.
A zona de conforto, muitas vezes, ndo é o mais recomendavel
para quem deseja manter o cérebro e todo o resto do corpo ativo.
Exercitar-se, pensar, raciocinar, estimular tanto a mente como o
corpo através de atividades ludicas e jogos é fundamental para
manter o organismo saudavel (CARVALHO, 2009). Jogos que
mexem com a memoria fotografica sdo excelentes para aprimorar
e exercitar as fungdes cognitivas, além de serem prazerosos como
atividade grupal. A ludicidade aliada a estimulagéo cognitiva se
torna uma arma fundamental na luta contra a falta de estimulo
mental que muitos idosos sofrem. Trazer brincadeiras e jogos que
eles ja vivenciaram em situacdes anteriores faz com que sintam
prazer em voltar a se sentirem criangas. Uma estimulagéo visual
como desenho e pintura leva o idoso a pensar e concentrar-se,
tanto nos tracos, como nas cores, além de instiga-lo a criar seu
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proprio desenho, fazendo dessa sua produgdo (CARVALHO,
2009). Pires (2012) em seu estudo sobre performance cognitiva
em idosos institucionalizados aponta que os jogos ludicos além
de entreter e divertir, “despertam e desafiam a mente envelhecida”
(PIRES, 2012, p. 76), constituem-se em recursos Uteis e
relevantes para o estimulo cognitivo de idosos. A autora também
aponta os jogos de estratégia, por exemplo o Tangram, como
estratégias que possibilitam: “desenvolver a agilidade mental e
a percepgao espacial; explorar processos criativos; otimizar os
processos de atengdo, concentragdo e memoria; desenvolver e/ou
recuperar fungdes cognitivas” (PIRES, 2012, p. 80) Desta forma, é
imprescindivel destacar-se a contribuicao de jogos para o estimulo
e manutengdo das habilidades cognitivas, afetivas e sociais de
idosos, bem como a melhoria das atividades do cotidiano e da sua
qualidade de vida de modo geral.

JOGO DE MEMORIA
Objetivo

Descrever um relato de uma atividade pratica de educagao na
saude do idoso em uma ILPI (Instituicdo de Longa Permanéncia
para Idosos) sendo um projeto de extens&o universitaria, no intuito
de incentivar aproximagdo entre os idosos e profissionais de
saude, também aumentando afetividade e a confianga entre eles.

METODO

Foi realizado um encontro pratico das 19h as 22h com idosos
promovido por docentes e discentes, realizado entre 15 idosos
em situacgdo de ILP, o residencial fica localizado em Santo André/
SP e a responsavel pela unidade é uma aluna do 5° semestre
turma B da graduagéo em Enfermagem da Faculdade Cleber Leite
— FCL. A agéo contou com a contribuicdo dos demais alunos da
classe para confecgéo propria ou na compra dos jogos, incluindo
a distribuicdo dos mesmos, explicando e auxiliando na execugéo
das brincadeiras. Nosso grupo € composto por 5 integrantes onde
escolhemos confeccionar o jogo de meméria em tamanho maior
que o convencional para que nédo haja dificuldade em manusear
e cores mais vibrantes para que facilite na visualizagdo, foi
escolhido desenhos de animais para as cartas (macaco, zebra,
cavalo, cobra) que s&o facilmente reconheciveis, as imagens
foram impressas em folha sulfite envolvidas em papel vinilico para
protegdo e folha E.V.A. coladas as imagens para que as cartas
ficassem mais firmes durante o jogo.

RESULTADOS

Promovemosummomentodediversdoaosidosos, incentivando
a participagdo de todos, desenvolvendo autoconfianga, foco,
concentragdo, estimulando a meméria e coordenagdo motora,
sendo constantemente auxiliados. A maioria dos idosos nao
apresentou nenhum tipo de dificuldade na execugdo dos jogos
e foram participativos. Outra parte, apresentou dificuldade no
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manuseio das cartas do jogo, mesmo que elas apresentassem
tamanho significativamente maior do que os convencionais e
cores mais chamativas para que n&o tivesse problemas com
a visualizacdo dos desenhos, ja que muitos nessa idade tem
restricdes visuais. A minoria ndo quis participar da atividade, mas
permaneceu no mesmo espago observando os demais e isso
também contribuiu para eles de alguma forma, sendo respeitados
independente da decisdo de cada um. A residéncia nao possui
espaco proprio de lazer ou recreagao, entéo o “refeitorio” foi opgao
de escolha para efetuar as brincadeiras. Todos os idosos foram
acolhidos dentro das suas limitagbes.

CONSIDERAGOES FINAIS

Essas atividades ajudaram os profissionais de salde a
construir novas ideias para a assisténcia saindo um pouco da rotina
repetitiva e exaustiva para eles; possibilitando maior qualidade de
vida e promovendo momentos de alegria e diversao para todos.
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RESUMO

Este artigo apresenta uma experiéncia realizado em uma
Instituicdo de Longa Permanéncia para Idosos, na cidade
de Santo André/SP por meio de agdo voluntaria juntamente
com a Faculdade Cleber Leite e os alunos do 5° Semestre da
graduagdo de Enfermagem, oferecendo atividades para estimular
a parte sensorial, motora dos idosos e a interagdo social. Com
a acgdo conseguimos observar as dificuldades, diferenga de cada
patologia e a melhora na autonomia das atividades apresentadas,
estimulando a atengdo, memoria, resgate de identidade e a
interagdo entre os idosos. E de extrema importancia atividades
para melhorar a qualidade de vida desses idoso.

Palavras-chave: Instituicdo de Longa Permanéncia; Jogos de
memoria; Agao Social; Idosos.

ABSTRACT

This article presents an experience carried out in a Long-Term
Care Institution for the Elderly in the city of Santo André, Sao
Paulo, through a voluntary initiative in collaboration with Cleber
Leite College and 5th-semester Nursing students. The initiative
aimed to offer activities to stimulate the sensory and motor skills
of the elderly residents and encourage social interaction. Through
this action, we were able to observe the challenges and differences
related to each pathology, as well as improvements in their
autonomy in performing the activities. The initiative also promoted
attention, memory, identity recovery, and interaction among the
elderly. Engaging in such activities is of utmost importance for
enhancing the quality of life for these seniors.

Keywords: Long-Term Care Institution; Memory Games;
Social Initiative; Elderly.

INTRODUCAO

Promover um envelhecimento saudavel e ativo, estimulando
a parte sensorial e motora do idoso, através de atividades
constantes sdo atividades importantes. Pudemos promover
através de recursos capazes de favorecer a interagéo social e
consequentemente estimulando o emocional do idoso, que muitas
vezes estd completamente afetada.

Cuidar de um idoso envolve varias fungdes, € muito importante

1 https://reccl.com

ajuda-los a encontrar praticas que os mantenham ativos.
Estudantes universitarios podem contribuir na agao social de uma
instituicdo de longa permanéncia através de eventos voluntarios,
como, por exemplo, noite de dancga da terceira idade, musical ao
vivo, almogo e jantares beneficentes, bingos, jogo da memodria,
artesanato com pinturas, pode ser utilizado também massinhas
para modelagem e até mesmo promover um dia de beleza com
cuidados com o corpo, unhas, pele e cabelos. Aplicar rodas de
conversa para que todos participem e se socializem com os outros.

MATERIAL E METODO

Em margo de 2023 nés alunos da Faculdade Cleber Leite,
realizamos uma visita na ILP (Residencial d’ Isabel), onde residem
15 idosos no momento com algumas patologias sendo elas:
déficit no autocuidado, sequela de AVC, Alzheimer, deméncia e
esquizofrenia. O proposito foi realizar atividades que estimulam,
raciocinio logico, tomada de decisdes, reflexos e é claro a propria
memoria.

Nosso grupo utilizou um método onde poderiamos estimular
essas habilidades cognitivas, como jogo da memodria, houve a
necessidade de confec¢do desse material que muitas das vezes
ndo encontramos com muita facilidade. Optamos por jogo da
memoria de bichinhos, com figuras de facil identificagéo, coloridas,
tamanhos maiores para facil visibilidade.

Essa agdo foi realizada através do acolhimento a esses
idosos, no espaco fisico da instituicdo onde a casa ja realiza
atividades com eles, um trabalho que foi realizado em equipe, e
tivemos o privilégio de ver a participacéo deles, mesmo com suas
dificuldades.

OBJETIVOS

Geral: Proporcionar aos idosos atividades sensoriais, motora
e compreender suas limitagdes e dificuldades cognitivas.

Especifico: Descrever situagdes de aprendizagem no cenario
do evento presenciado.

Com o cotidiano dos idosos elaboramos um jogo de meméria
(jogo abordado: bingo do bicho, onde os idosos deveriam localizar
na cartela o bicho citado), dessa forma o idoso ird passar o tempo
e promover a harmonizagdo em grupo e socializagdo dos idosos
e alunos.

RESULTADOS ESPERADOS
Avaliacao das condigdes de saude

Tivemos um resultado parcialmente positivo pois levamos jogo
da memoéria para os idosos, e observamos a dificuldades deles
com o jogo em si de virar as cartas, com isso mudamos o0 método
para fazer os pares com as cartas ja viradas dos animais, e entao
obter melhor resultado.
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Acolhimento e oficinas de educagdo em saude

Assim quando chegamos no ILP, j& fomos conhecendo os
idosos e os cumprimentando, la possui idosos com diversas
patologias tais como déficit do autocuidado, idosos com sequela
de AVE, Alzheimer, deméncia senil, esquizofrenia.

Entdo reunimos todos eles na mesa de jantar, uma mesa
grande que cabia 10 idosos, e comegamos a jogar. Alguns foram
até a mesa caminhando ja outros foram de cadeira de rodas.

Atividade de recreacao e lazer

N&o tinha um espago proprio para lazer, por isso utilizamos a
mesa de jantar para realizar os jogos.

CONSIDERAGCOES FINAIS

O evento realizado na ILP (instituicdo de Longa Permanéncia)
foi muito proveitoso, la conhecemos idosos com as mais variadas
patologias, como sequelas de AVE, Alzheimer, deméncia Senil,
esquizofrenia. No evento os alunos puderam se dividir em grupos
e proporcionar a esses idosos momentos de descontragéo,
entretenimento e diversdo. Alguns idosos interagiam mais que
outros, talvez devido a suas respectivas patologias, mas todos
estavam ali, para receber todo afago que os estudantes da
graduagdo tinham a oferecer. Escolhemos o jogo de meméria
onde os idosos tiveram certa dificuldade para acertar a forma
como se jogava, 0 grupo prontamente se dispds a usar o mesmo
jogo com interagdo diferente, onde percebemos que os idosos
que tinham dificuldade, puderam desfrutar daquele momento de
interacdo dentro das suas limitacdes.

Essa aplicabilidade poderia se tornar algo comum e frequentes
nas instituigbes de longa permanéncia, pois assim os idosos
conseguiriam se distrair, melhorar suas habilidades e manter a
conectividade com pessoas externa. Foi de extrema importancia
nosso contato com os idosos, poder proporcionar esse momento
para eles, desfrutar das brincadeiras, risadas, observamos cada
dificuldade e seus esforgos para interagdo e diversao.
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