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ESTIMULACAO COGNITIVA EM IDOSOS: uma proposta de extensao

Helika Aleixo HARA
Faculdade da Fundagao Educacional Aragatuba (FAC-FEA)
e-mail: helika.hara@feata.edu.br

Ana Claudia dos santos Junqueira de ALMEIDA
Faculdade da Fundagao Educacional Aragatuba (FAC-FEA)
e-mail: anaclaudiasantos.j.almeida@hotmail.com

Thais Fernanda Clemente BALDI
Faculdade da Funda¢do Educacional Aragatuba (FAC-FEA)
e-mail: thaisfbaldi@gmail.com

Fernanda Fernandes Gonsalez de OLIVEIRA
Faculdade da Funda¢ao Educacional Aragatuba (FAC-FEA)
e-mail: fernanda.oliveira@feata.edu.br

Felipe Mio de CARVALHO
Faculdade da Funda¢ao Educacional Aragatuba (FAC-FEA)
e-mail: felipecarvalho@feata.edu.br

EIXO: Ciéncias Humanas, Sociais e da Satide ou Ciéncias Sociais Aplicadas

RESUMO

A populagdo idosa no Brasil tem aumentado de forma significativa, atualmente representando
cerca de 15,8% do total da populagdo. Esse cenério destaca a importancia de desenvolver
programas que promovam a qualidade de vida para essa faixa etaria. O envelhecimento
natural provoca alteragdes nas fungdes cognitivas, como memoria, aten¢do e raciocinio,
tornando essencial a realizagdo de atividades que estimulem o cérebro para preservar essas
capacidades e retardar o declinio relacionado a idade. Além disso, a estimulagdo cognitiva
favorece o bem-estar emocional, a autonomia e o fortalecimento dos lagos sociais, sendo
fundamental para garantir um envelhecimento ativo e saudavel.Nesse contexto, o projeto de
extensao proposto para o Lar da Velhice tem como objetivo estimular as fungdes cognitivas,
emocionais e sociais dos idosos por meio de atividades como o jogo da memoria, musica
ambiente e rodas de conversa. O jogo da memoria trabalha a memoria de curto e longo prazo,
além do raciocinio lo6gico; a musica cria um ambiente acolhedor e relaxante; e as rodas de
conversa incentivam a socializagdo e o compartilhamento de experiéncias, fortalecendo os
vinculos entre os participantes. A integracdo dessas atividades contribui para a constru¢do da
reserva cognitiva, valorizando a autonomia e a dignidade dos idosos € promovendo um
envelhecimento mais saudavel e ativo.

Palavras-chave: estimulagdo cognitiva; trabalho com idosos; envelhecimento saudavel.

1 INTRODUCAO
De acordo com o IBGE (2023), a populagdo idosa no Brasil tem apresentado um

crescimento constante. Em 2022, houve um aumento de 56% em comparagdo a 2010,
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totalizando cerca de 32 milhdes de idosos, o que representa aproximadamente 15,8% da
populagdo brasileira. A tendéncia € que esse numero continue aumentando nos proximos
anos, o que refor¢a a importancia da implementacdo de programas voltados a melhoria da
qualidade de vida dessa parcela da populagdo

A estimulagdo cognitiva em idosos ¢ fundamental para a manutencao da saude mental
e da qualidade de vida na terceira idade. Com o avango da idade, ¢ natural que ocorram
mudancgas nas fungdes cognitivas, como memoria, atengdo e raciocinio. Atividades que
desafiam o cérebro ajudam a preservar essas habilidades, retardando possiveis declinios
associados ao envelhecimento. Além disso, a estimulacdo cognitiva contribui para o bem-estar
emocional, promove a autonomia e fortalece os vinculos sociais, sendo uma estratégia
essencial na promog¢ao de um envelhecimento ativo e saudavel (Irigaray et al., 2012)

Uma das estratégias de estimulacdo cognitiva ¢ utilizar jogos interativos que
contribuem para a formagdo de atitudes sociais: respeito mutuo, cooperagdo, obediéncia as
regras, senso de responsabilidade, senso de justiga, iniciativa pessoal e grupal. Sendo assim,
os jogos promovem o desenvolvimento intelectual, j& que para vencer os desafios o jogador
precisa se concentrar para elaborar estratégias e entender como os elementos dos jogos se
relaciona. Também desenvolvem varias atividades cognitivas, como a resolucdo de
problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de padrdes, processamento de informacdes,

criatividade e pensamento critico (Fernandes, 2010; Silva, 2012)

2 OBJETIVOS

Durante o processo de envelhecimento normal, algumas fung¢des cognitivas diminuem,
naturalmente, com a idade. Portanto, ¢ preciso incentivar atividades que desafiam o cérebro e
ajudem a preservar essas habilidades. O presente trabalho tem como finalidade apresentar
uma proposta de trabalho com o viés de extensdo, voltando para a estimulagdo das fungdes
cognitivas, como raciocinio € memoria, com os individuos da institui¢do Lar da velhice de

Aragatuba-SP.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O projeto serd realizado em um unico encontro com duragdo de até 2 horas no
periodo da manhd na instituicio Lar da Velhice. A instituicdo encontra-se na Rua
Aviagdo, n. 1782, no Bairro Monterrey em Aracatuba. Atualmente abriga 30 idosos, ao

qual 27 residem na instituigdo. A instituicdo oferece atividades como: fisioterapia,
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atividades psicologicas, passeios. Seu espago fisico conta com areas abertas, cozinha e

quartos.

Para trabalhar o desenvolvimento cognitivo dos idosos, serdo utilizados recursos
que estimulem a memoria, ateng¢do e raciocinio, como por exemplo: jogos da memoria;
roda de conversa; momento musical. O jogo da memoria utilizado tem como objetivo
estimular a parte da memoria recente, atencao e raciocinio. A roda de conversa visa
estimular por meio da socializacdo, a memoria de longo prazo. Por fim o momento
musical tem o objetivo de ativar a memdria afetiva sobre bons momentos e promover

relaxamento e intera¢ao entre os membros. A proposta foi adaptada de

4 DESENVOLVIMENTO

O projeto tem como foco principal o desenvolvimento de trés areas: o estimulo
cognitivo, por meio do jogo da memoria; a expressdo € o bem-estar emocional, através da
musica; e a socializa¢ao, promovida por rodas de conversa.

Na primeira etapa do projeto, os idosos serdo incentivados a participar de atividades
com o jogo da memoria, visando estimular as funcdes cognitivas de forma ludica e
interativa.Durante essa atividade, havera musica ambiente para tornar o0 momento mais
agradavel e acolhedor.

O jogo da memodria exige que os participantes se lembrem da posicdo das cartas,
exercitando tanto a memoria de curto quanto de longo prazo. Essa atividade também estimula
o hipocampo, regido do cérebro responsavel pela formacdo de novas memorias.

Para identificar as cartas iguais, o idoso precisa utilizar o raciocinio 16gico, mantendo
o cérebro ativo e contribuindo para a preservacao de habilidades cognitivas. A atividade exige
foco e atencdo na busca pelos pares, o que auxilia na melhora da concentracdo e na
capacidade de manter-se orientado em seus objetivos. Além disso, ao desafiar o cérebro, o
jogo da memoria contribui para a constru¢do da reserva cognitiva. Esta seria a capacidade do
cérebro de resistir a danos e manter suas fungoes, mesmo diante do envelhecimento ou de
possiveis doencas neurologicas

Na segunda etapa do projeto, sera promovida uma roda de conversa especialmente
voltada para os idosos, com o objetivo de criar um espaco acolhedor, escuta ativa e
valorizagdo da vivéncia de cada participante. Durante esse momento, os idosos terdo a
oportunidade de compartilhar suas experiéncias de vida, histérias pessoais, memorias

marcantes e reflexdes sobre temas diversos. Além de favorecer o autoconhecimento € a
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expressao individual, essa atividade busca estimular a interacdo entre os participantes,
promovendo a socializagdo, o sentimento de pertencimento e o fortalecimento dos vinculos
afetivos e comunitarios. A troca de vivéncias contribuird ainda para o resgate da autoestima e

para a constru¢do de um ambiente de respeito, empatia e convivéncia harmoniosa entre todos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O crescimento acelerado da populagdo idosa no Brasil evidencia, cada vez mais, a
importancia de se investir em politicas publicas e iniciativas que promovam a saude integral e
a qualidade de vida na terceira idade. Envelhecer com dignidade exige ndo apenas cuidados
fisicos, mas também atencdo aos aspectos cognitivos, emocionais e sociais que fazem parte
dessa fase da vida. Nesse contexto, este projeto se destaca ao propor uma abordagem
integrada que une o jogo da memoria, a musica e as rodas de conversa como ferramentas
terapéuticas e de promogao do bem-estar.

O jogo da memoriaé um recurso eficaz para a estimulacdo das funcdes cognitivas,
favorecendo o fortalecimento da memodria, do raciocinio logico, da atengdo e da chamada
reserva cognitiva, contribuindo para a preven¢do do declinio neuroldgico. Ja a musica atua
como um poderoso estimulo emocional e sensorial, despertando lembrancas afetivas,
promovendo relaxamento, reduzindo o estresse e elevando o humor dos participantes.
Associada a essas atividades, a roda de conversa se configura como um espaco de escuta,
troca de experiéncias e expressdo de sentimentos, onde os idosos sdo incentivados a
compartilhar suas historias, refor¢ando a autoestima, o senso de pertencimento e os lacos
comunitarios.

A integragdo dessas atividades contribui de forma significativa para um

envelhecimento ativo e saudavel, respeitando as individualidades e promovendo a autonomia.
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