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Introducio

O envelhecimento ¢ um processo natural e inevitdvel, acompanhado de transformagdes
fisicas, cognitivas, emocionais e sociais que exigem novas formas de cuidado. De acordo com
a Sociedade Brasileira de Geriatria e Gerontologia (SBGG, 2023), os idosos representam
aproximadamente 15,1% da populagdo brasileira, um crescimento significativo em relagdo aos
anos anteriores. Esse avango demografico traz consigo o desafio de promover um
envelhecimento ativo, preservando a autonomia, a funcionalidade e a satide mental da pessoa
idosa, principios fundamentais de um cuidado integral e humanizado (Cecilio, 2009).

Entre os agravos mais relevantes dessa faixa etaria, as sindromes demenciais ocupam
papel central, comprometendo progressivamente a memoria, o raciocinio € o comportamento,
o que repercute diretamente na identidade e na independéncia do idoso. Diante desse cenario, a
estimulagdo cognitiva desponta como uma importante estratégia nao farmacologica, voltada a
manutengdo das fungdes mentais e a melhoria da qualidade de vida. Por meio de atividades que
envolvem o exercicio da memdria, da atengdo e do raciocinio logico, ¢ possivel retardar o
declinio cognitivo e favorecer o engajamento em praticas que estimulam o convivio social
(Yassuda et al., 2006).

Nesse contexto, os jogos ludicos tém se consolidado como uma ferramenta eficaz e
acessivel para a estimulacdo cognitiva de pessoas idosas. Ao incorporar o brincar como parte
do processo de aprendizado, essas atividades promovem a concentragao, a criatividade e o senso
de pertencimento, tornando o ambiente terapéutico mais acolhedor e participativo. O
envolvimento em dindmicas que estimulam memoria e raciocinio favorece a autoestima, a
cional, reforcando o potencial da ludicidade como recurso de
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ludicidade como estratégia terapéutica e instrumento de humanizacao no cuidado ao idoso.

Métodos ou Relato de Experiéncia

O presente trabalho trata-se de um relato de experiéncia realizado com idosos de uma
Institui¢do de Longa Permanéncia do municipio de Cabedelo, na Paraiba, na qual foi realizada
uma a¢ao de extensao envolvendo a ludicidade de jogos como forma de estimular a cognigao.
A acdo ocorreu no turno vespertino, com um publico de 20 idosos residentes da instituigao,
sendo promovida por 16 académicos do 5° periodo do curso de medicina da Faculdade de
Ciéncias Médicas da Paraiba, sob a supervisao profissional e docente.

Inicialmente, os discentes planejaram as atividades a serem desenvolvidas buscando
garantir a ludicidade e o estimulo a cogni¢do. Dessa forma, foram selecionados jogos como
bingo e pegas de encaixe com imagens. Em seguida, os alunos escolheram os brindes e
organizaram o material que seria utilizado nas atividades, de maneira a permitir a participacao
deles, visto que mais da metade dos individuos da instituicdo apresentavam problemas
cognitivos e de memoria.

No dia da acdo, os estudantes apresentaram-se ¢ explicaram a dindmica aos idosos, que
receberam, cada um, uma cartela para a realizacao do bingo. A partir disso, devido a condigao
clinica dos participantes, os académicos se distribuiram para auxilia-los durante o jogo. Entdo,
iniciou-se o bingo, em que um dos discentes realizava o sorteio do nimero e os idosos
observavam se o possuiam na cartela para que fosse marcado sob auxilio dos estudantes. A
atividade seguiu sem intercorréncias, com a participagdo ativa e inclusive, com um dos idosos
se emocionando por ter ganhado uma das rodadas. Finalizou-se essa sessdo até serem obtidos
os vencedores, que ganhavam um dos brindes fornecidos pelos alunos, sendo garrafas ou
quebra-cabegas.

ApoOs essa dinamica, foi realizado um jogo com pecgas de encaixe, para trabalhar a
concentragdo e a capacidade motora fina dos individuos, em que cada um deles escolhia uma
figura e precisava descobrir qual peca encaixava correspondentemente. Apesar de alguns
apresentarem certa dificuldade, todos conseguiram participar ativamente. Além disso, a fim
de promover uma maior interacdo entre os académicos e o publico alvo, foi realizado um
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os idosos precisavam marcar os numeros sorteados que correspondiam s suas cartelas. Durante

a execucdo, foram registrados, a participacao ativa de todos os participantes que se envolveram,
demonstrando atencdo aos numeros sorteados e entusiasmo ao completar linhas ou a cartela
inteira. Além disso, proporcionou a estimulacao cognitiva, por meio da aten¢do, concentracao
e memoria imediata, como também promoveu a intera¢do entre os participantes, através de
risadas, comemoragdes nos acertos ¢ diminui¢ao de sinais de tédio ou isolamento.

Desse modo, os resultados observados nesta experiéncia corroboram a literatura que
destaca os beneficios da ludicidade na estimulacao cognitiva de idosos, especialmente aqueles
com sindromes demenciais. A participacdo ativa, a aten¢do sustentada e o entusiasmo
demonstrado pelos residentes durante a realizagdo do bingo indicam que atividades estruturadas
e ludicas podem manter ou melhorar fungdes cognitivas preservadas, como memoria imediata,
atengdo e raciocinio logico (Abd-ALRAZAQ et al., 2021).

Em adicdo, o envolvimento dos académicos também contribuiu para a humanizacao do
cuidado, ao permitir uma aproximagao mais afetiva e participativa entre estudantes ¢ idosos. A
interacdo direta com os participantes possibilitou a adaptacdo das atividades ao nivel cognitivo
de cada idoso, reforcando o conceito de cuidados individualizados e centrados na pessoa, que €
um principio fundamental no manejo de sindromes demenciais (Lopes et al., 2023).

Por fim, a experiéncia evidencia que a ludicidade ¢ uma ferramenta multifuncional,
capaz de estimular cognitiva, emocional e socialmente os idosos, a0 mesmo tempo em que
proporciona uma oportunidade de capacitacdo pratica para académicos, reforcando
competéncias de comunicagdo, paciéncia e empatia. Esse aspecto reforca a importancia da
inclusao de atividades ludicas em programas de extensdo universitaria e em praticas de cuidado

institucional, alinhando-se aos principios de um envelhecimento ativo, saudavel e humanizado.

Consideracoes Finais

Nesse sentido, percebeu-se que a experiéncia relatada evidencia de maneira
significativa o impacto positivo das atividades ludicas de estimulagdo cognitiva sobre a saude
mental e o bem-estar de idosos com sindromes demenciais. A utilizacdo de jogos como o
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uma melhora visivel no engajamento dos idosos, marcada pelo aumento da interagao social,
da concentracdo e da demonstragdo de afetividade entre os participantes. Tais resultados
reforcam a importancia de estratégias ndo farmacoldgicas, baseadas na ludicidade, como
instrumentos de reabilitagdo e de promocado da satide mental em contextos institucionais.
Estes, ao estimular o brincar e a socializa¢ao, atuam ndo apenas como meio de entretenimento,
mas como uma ferramenta de resgate da identidade, da autoestima e do sentimento de

pertencimento, frequentemente comprometidos em individuos com deméncia.
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