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RESUMO

Com o envelhecimento populacional no Brasil, impulsionado pela melhoria da qualidade de
vida e aumento da expectativa de vida, destaca-se a necessidade de atividades que estimulem
a cognigdo e a socializacdo entre outros aspectos relacionados a saude da pessoa idosa. Em
resposta a essa demanda, foi criado o projeto de extensao "Jogos para socializagao e estimulacao
cognitiva de estudantes da Universidade Aberta a Pessoa Idosa - UnAPI”. A UnAPI ¢ um
programa institucional da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS), que tem como
proposito organizar e ofertar agdes gratuitas de extensdo, cultura, esportes, conhecimentos
gerais, tecnologia e satide, que tenham como foco a promogao da autonomia, independéncia e
valorizacdo da pessoa idosa na sociedade. O projeto de jogos envolve encontros semanais
com duragdo de 90 minutos, nos quais os participantes, auxiliados por académicos voluntarios
do curso de Farmacia da UFMS, participam de atividades como xadrez, domind, cartas, caca-
palavras, quebra-cabeca, mandalas para colorir, ténis de mesa e bingo. Considerando as
percepcdes da equipe de execucdo em relagdo as atividades realizadas, foi possivel observar
que os participantes foram desenvolvendo diversas habilidades ao longo dos encontros, tais
como raciocinio, estratégia, foco e concentracdo. Além disso, as atividades promoveram
interacao social e fortaleceram sentimentos como autoestima e autoconfianga. Considerando a
autopercepcao sobre a contribui¢do dos jogos para a saude e socializagdo, os participantes
relataram que o caca-palavras, o jogo da memoria, as palavras cruzadas e o xadrez construiram
de forma mais expressiva para habilidades cognitivas como foco, raciocinio € memoria. Ja os
demais jogos disponibilizados foram mais significativos para a promocgao da interagdo social
entre os participantes. O projeto de jogos também mostrou ser um espago para a autoexpressao
e o desenvolvimento e valorizagdo das habilidades dos participantes. A interagdo com os
académicos e entre os proprios participantes contribuiu para o fortalecimento de vinculos e para
o aumento da autoestima, o que reforca os achados da literatura em relag@o as contribui¢des das
atividades ludicas como os jogos recreacionais ndao apenas como forma de lazer, mas também
como aliados na promog¢ao da saude, bem-estar e qualidade de vida da pessoa idosa.
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1 INTRODUCAO

O Brasil vem atravessando uma transicdo demografica caracterizada por modificagdes
da populagdo de um perfil de alta fecundidade, alta mortalidade e predominio de jovens para
um perfil caracterizado por baixa fecundidade, baixa mortalidade e predominio de pessoas
idosas (Alves, 2008; Mrejen, Nunes, Giacomin, 2023). O processo de envelhecimento humano
¢ heterogéneo, complexo e influenciado por fatores genéticos, estilo de vida e exposicoes
ambientais. A nivel bioldgico, ele ¢ caracterizado por alteragdes diversas e progressivas que
estdo associadas a perda gradual das reservas fisioldgicas e aumento da suscetibilidade a
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diversas doengas fisicas e mentais e a um declinio da funcionalidade global do individuo, o que
aumenta a demanda por servicos de saude e pelo uso de medicamentos (BLOKZIJL, 2016).

Nesse contexto, destaca-se a importancia da realizacdo de atividades que estimulem o
cérebro e favorecam a socializacao, contribuindo com a manutencao da funcionalidade, bem-
estar e qualidade de vida das pessoas idosas. De acordo com a literatura da area, jogos de
recreacdo podem auxiliar a melhorar ou prevenir o comprometimento da memoria,
concentragdo e capacidade de resolucdo de problemas, além de promoverem interacdo social,
prevenindo a soliddo e o isolamento social (Stern & Munné-Bosch, 2019; Altschul, Deary,
2020). Um estudo relata que o xadrez, por exemplo, pode contribuir com a prevengdo de
doengas neurodegenerativas como as deméncias, em fun¢ao dos beneficios relacionados as
funcdes cognitivas associadas a esse jogo. (Lillo-Crespo et al., 2019).

A Universidade Aberta a Pessoa Idosa (UnAPI) ¢ um Programa Institucional de
Extensdo da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS) que tem por objetivo
organizar ¢ ofertar agdes gratuitas de extensdo, cultura, esportes, conhecimentos gerais,
tecnologia e saude, que tenham como foco a promo¢dao da autonomia, independéncia e
valorizacao da pessoa idosa na sociedade.

Este trabalho tem o objetivo de apresentar a contribui¢do, para a satide da pessoa idosa,
de uma das agdes de extensao ofertadas pelo programa UnAPI no segundo semestre de 2024 e
intitulada “Jogos para socializagdo e estimulagdo cognitiva de estudantes da UnAPI/UFMS”,
na percepg¢ao da equipe de execugao e dos proprios participantes.

2 RELATO DE CASO/EXPERIENCIA

Com inicio em agosto e término previsto para dezembro de 2024, o projeto de extensao
"Jogos para socializagdo e estimulagdo cognitiva de estudantes da UnAPI/UFMS" foi uma das
acoes de extensdo ofertadas pelo programa UnAPI no segundo semestre de 2024.

O projeto foi composto por duas turmas com encontros semanais, uma as quartas-feiras
e a outra as sextas-feiras, com duraciao de 90 minutos, nos quais os participantes sdo auxiliados
por académicos voluntarios do curso de Farmacia da UFMS. O objetivo primario do projeto foi
estimular a interagdo social e a cogni¢do por meio de atividades ludicas realizadas através de
jogos recreacionais.

Os jogos disponibilizados foram xadrez, domind, cartas, caga-palavras, quebra-cabeca,
mandalas para colorir, t€nis de mesa e bingo. O projeto conta com uma docente coordenadora
e académicos voluntarios do curso de graduagdo em Farmécia que auxiliam no planejamento e
execucao das atividades.

3 DISCUSSAO

Considerando as percepcdes da equipe de execugdo em relacdo as atividades realizadas,
foi possivel observar que os participantes que nao sabiam jogar xadrez passaram a apresentar
um desenvolvimento significativo nas estratégias, na memorizacao das posicdes das pecas (para
iniciar a partida) e na movimentacao de cada uma, uma vez que cada peca possui um movimento
unico e peculiar.

Considerando o jogo de caca-palavras, os participantes que tinham muita dificuldade
comegcaram, ao longo dos encontros, a encontrar as palavras com mais facilidade e agilidade,
diminuindo progressivamente o tempo necessario para a conclusao. Ja nas atividades de colorir,
realizadas por meio de impressdes de mandalas, observou-se um aumento da autoestima e
confianga dos participantes, especialmente quando mostravam sua arte aos colegas e eram
admirados/elogiados. Um relato de uma das participantes mostra esse sentimento: "No inicio,
eu nao sabia nem por onde comegar, mas agora, sinto-me muito mais confiante". Uma de suas
pinturas foi tdo significativa para ela que ela decidiu fazer uma moldura para guarda-la como
recordagdo. Essa acdo foi suficiente para influenciar outros participantes a iniciarem a mesma
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atividade. Outra participante relatou “...a melhor parte ¢ olhar a obra concluida".

Outro jogo bastante popular entre os participantes foi o bingo. Trés partidas eram
realizadas a cada encontro, sendo duas para o sorteio de brindes e uma para definir qual
participante traria o préximo objeto a ser sorteado. Este jogo se mostrou eficaz para promover
socializacdo entre os envolvidos. Alguns participantes mencionaram “...este aqui eu vou dar de
presente para minha neta/sobrinha...” e compartilhavam historias das vidas pessoais. Quanto
aos participantes que se dedicaram ao quebra-cabeca, foi observado um desenvolvimento do
foco, memoria e melhora na associagao das pecas com a imagem original. Um participante
relatou “para mim € terapéutico, ver as pecas e tentar encaixa-las.” Apos um mes realizando a
atividade, ele conseguiu completar o quebra-cabeca, foi parabenizado pelos seus colegas e
comentou “Vou emoldurar esse quebra cabega e sortea-lo no ultimo bingo. Acho que o pessoal
vai gostar”, promovendo ainda mais interagao social.

O domino era o jogo mais popular e todos aproveitaram a oportunidade de jogar uns
com os outros. Cabe relatar que, neste jogo, por vezes o apoio dos monitores contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades e estratégias que permitiram aos participantes ficarem
extremamente confiantes, motivados e competitivos.

No ultimo més de atividades, um formulério eletronico contendo questdes abertas e
fechadas foi disponibilizado aos participantes para avaliacao acerca das atividades realizadas
ao longo do semestre. O formulario avaliou os seguintes aspectos: satisfagdo com o projeto,
local de realizagao das atividades, qualidade e variedade dos jogos disponibilizados, atengao
fornecida pela equipe de execucdo, contribuigdes da acdo para a sua satde e qualidade de vida
e criticas, sugestoes e elogios.

Considerando as percepgdes das pessoas idosas participantes da acdo em relagdo as
atividades realizadas, foi possivel identificar que a maioria dos participantes (85,0%) relatou
que a acdo contribuiu para construirem novas amizades. Além disso, 75,0% dos participantes
relataram ter aprendido pelo menos um jogo novo pela primeira vez na vida. Muitos dos
participantes classificaram como “excelente” os itens “explicagdo fornecida pelos monitores”,
“grau de interagdo entre o monitor e o participante” e “comprometimento dos monitores com o
cumprimento dos horarios”, todos. Além disso, todos os participantes classificaram como
“muito bom” os seguintes critérios: “dinamicas propostas”, “qualidade e variedade dos jogos
disponibilizados”. Todos os participantes relataram interesse pela continuidade da acdo no
proximo semestre.

Considerando a autopercepcdo sobre a contribui¢do dos jogos para a saude e
socializagdo, os participantes relataram que o caga-palavras, o jogo da memoria, as palavras
cruzadas e o xadrez construiram de forma mais expressiva para habilidades cognitivas como
foco, raciocinio ¢ memoria. Ja os demais jogos disponibilizados foram mais significativos para
a promocao da interagdo social entre os participantes.

Finalmente, considerando as criticas, elogios e sugestdes, ressalta-se os seguintes
comentarios: “Otimo desempenho de todos”, “Continuar o projeto com mais jogos”, “Néo
ficaram tratando a gente como velhos”, “Destaco a socializagdo”, “Porque essencialmente
contribuem para a socializacdo com divertimento, leveza e estimulaciao cognitiva”.

4 CONCLUSAO

Considerando as percepcoes da equipe de execugdo em relacao as atividades realizadas,
foi possivel observar que os participantes foram desenvolvendo diversas habilidades ao longo
dos encontros, tais como raciocinio, estratégia, foco e concentracdo. Além disso, as atividades
promoveram interagdo social e fortaleceram sentimentos como autoestima e autoconfianga.
Considerando a autopercepgao sobre a contribuicdo dos jogos para a saude e socializagao, os
participantes relataram que o caga-palavras, o jogo da memoria, as palavras cruzadas e o xadrez
construiram de forma mais expressiva para habilidades cognitivas como foco, raciocinio e
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memoria. Ja os demais jogos disponibilizados foram mais significativos para a promog¢ao da
interacdo social entre os participantes.

O projeto de jogos também mostrou ser um espago para a autoexpressdo € o
desenvolvimento e valorizagdo das habilidades dos participantes. A interagdo com o0s
académicos e entre os proprios participantes contribuiu para o fortalecimento de vinculos e para
o aumento da autoestima, o que refor¢a os achados da literatura em relagao as contribuigdes das
atividades ludicas como os jogos recreacionais ndo apenas como forma de lazer, mas também
como aliados na promogao da saude, bem-estar e qualidade de vida da pessoa idosa.
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