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Capitulo 12
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RESUMO

Este relato de experiéncia apresenta os resultados do "Projeto Renascer Sénior", uma
intervencao ludica realizada na ILPI "Nosso Lar" (Teresina, Pl) com o objetivo de
fomentar a saude emocional de pessoas idosas institucionalizados. Reconhecendo os
desafios enfrentados por essa populacdo, como o isolamento social e a falta de
estimulo cognitivo, o projeto buscou promover o bem-estar e a qualidade de vida
através de atividades ludicas, participativas e criativas. Metodologias participativas
foram empregadas para garantir o engajamento dos idosos, tal como atividades
artistica, cognitiva e sensorial foram desenvolvidas. A avaliagdo dos resultados
permitiu identificar o potencial da ludicidade como ferramenta terapéutica e social para
a populacgao idosa. O relato detalha o planejamento, a implementacado e a avaliagao
do projeto, descrevendo as atividades desenvolvidas, os métodos de avaliagao
utilizados e os resultados alcangados. Além disso, discute desafios como a adaptacao
das atividades as limitagdes fisicas e cognitivas dos participantes e as ligdes
aprendidas ao longo do projeto e para a promogao de um envelhecimento mais ativo
e saudavel.

Palavras-chave: Instituicdo de Longa Permanéncia; pessoa idosa; Saude Emocional.

1 INTRODUGAO

O envelhecimento populacional € um fenébmeno global que tem gerado um
crescente interesse em estratégias que promovam a saude e o bem-estar na terceira
idade. A Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2015) define o envelhecimento
saudavel como um processo continuo de desenvolvimento e manutencdo da
capacidade funcional, permitindo o bem-estar na idade avancada. Essa capacidade
funcional, por sua vez, é entendida como a interagado entre os recursos fisicos e
mentais do individuo e os ambientes em que ele esta inserido, visando a realizagao

de atividades consideradas importantes para sua sobrevivéncia e qualidade de vida.

Nesse contexto, a atividade ludica emerge como uma ferramenta promissora
para estimular a saude mental, emocional e fisica de idosos, especialmente daqueles
que residem em Instituigdes de Longa Permanéncia para Idosos (ILPIs). O aumento
da expectativa de vida, uma grande conquista da humanidade, tem proporcionado
maior longevidade, tornando a velhice a fase da vida que mais cresce (Brasil, 2023).
No entanto, o processo de envelhecimento acarreta transformacdes fisicas,
psicologicas e sociais que exigem atengao especial, a medida que a saude, o estilo
de vida e as perspectivas dos individuos se modificam.
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Diante desse cenario, o projeto de intervengao foi realizado no dia 15 de maio,
na Instituicdo de Longa Permanéncia para ldosos "Nosso Lar", localizada em
Teresina, Piaui. O objetivo principal foi investigar o impacto da atividade Iudica na
saude emocional de idosos institucionalizados. Acredita-se que a atividade ludica
representa um recurso valioso na promog¢ao da saude mental, emocional e fisica dos
idosos, desempenhando um papel importante na manutencdo das capacidades
cognitivas e motoras (Freire et al., 2012). Ao promover a interagao social, a construgao
de lacos e a revalorizacdo pessoal, as atividades ludicas podem contribuir para a
criacdo de um ambiente mais acolhedor, reduzindo sentimentos de tristeza, ansiedade

e depressao, e promovendo uma vivéncia mais digna e significativa na terceira idade.

2 METODOLOGIA

Este relato de experiéncia descreve a vivéncia dos alunos do 1° periodo do
curso de Medicina do Centro Universitario Santo Agostinho durante uma atividade
realizada com pessoas idosas residentes em uma Instituicdo de Longa Permanéncia
para ldosos (ILPI), localizada na cidade de Teresina, Piaui. A ILPI “Nosso Lar”, é
vinculada a Fundagao Municipal de Saude, acolhe atualmente 48 idosos em situagao

de vulnerabilidade social, todos com idade superior a 60 anos.

A atividade foi desenvolvida com base na metodologia participativa, visando
promover o engajamento ativo dos idosos e dos discentes. O projeto, intitulado
Renascer Sénior, foi cuidadosamente estruturado para proporcionar momentos de
acolhimento, interacao e estimulo as dimensdes cognitivas, sensoriais e artisticas dos

participantes.

Inicialmente, realizamos um momento de acolhimento, no qual os idosos foram
recebidos ao som de musica ambiente, criando um ambiente acolhedor e receptivo.
Durante esse momento, os participantes foram identificados individualmente. Em
seguida, apresentamos a proposta da atividade ludica e sua importancia para a saude
emocional, com o apoio de um recurso visual e interativo denominado “varal do
conhecimento”, que facilitou a comunicacao das informacdes de forma clara, dindmica

e acessivel.
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Com o cenario previamente organizado, desenvolvemos trés estacoes
tematicas rotativas, com foco na estimulagao cognitiva, sensorial e artistica. Os idosos
foram divididos em grupos para que todos pudessem vivenciar cada uma das
estagdes. Noés, os estudantes presentes, fomos responsaveis por recepcionar os
participantes, acompanha-los durante o percurso e auxiliar na realizagdo das

atividades.

As oficinas contaram com a utilizagdo de materiais diversos, como tinta guache,
pincéis, folhas A4 e uma “caixa magica” contendo objetos com diferentes texturas,

proporcionando estimulos multissensoriais aos idosos.

Ao final das atividades, promovemos um café da tarde como forma de
encerramento e avaliagdo da acao. Nesse momento, realizamos uma roda de
conversa com os idosos, em que foi solicitado que cada participante expressasse, por
meio de uma palavra, como definia a experiéncia vivenciada. Nesta ocasido

registramos cada respostas.

by

Para garantir o respeito a autonomia dos participantes, foi solicitado o
consentimento livre e esclarecido, de forma verbal e/ou escrita, conforme o
regulamento institucional. A participagdo foi voluntaria, assegurando o direito de

adesédo ou recusa a atividade proposta.

3 DESENVOLVIMENTO

O relato desta experiéncia destaca a relevancia de cada etapa da agao
realizada com os idosos da Instituicdo de Longa Permanéncia “Nosso Lar”. Desde o
inicio da atividade, observamos interesse, curiosidade e receptividade atribuidas pelas

pessoas idosas, o que contribuiu significativamente para o éxito da proposta.

Na estacado artistica, criamos um espaco voltado a livre expressdo, o qual
revelou aspectos particularmente significativos, como a espontaneidade com que os
idosos se dedicaram a escrita e ao desenho de seus proprios nomes. Essa
manifestagdo autdnoma indicou um possivel desejo intrinseco de autoafirmacgéao e de
preservagao da identidade, especialmente em um ambiente institucional, onde a

autonomia pode, por vezes, ser limitada. Compreendemos que chamar os idosos
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pelos seus nomes fortalece a identidade e a autoestima, pois os reconhece como
individuos unicos. A espontaneidade na escrita dos nomes mostrou-se, portanto, um
catalisador para a expressao da identidade e para o resgate da propria historia de
vida. Ainda nesta estagdo, além da escrita do nome, foi recorrente o desenho de

casas, o que pode refletir memdrias afetivas ou a representacédo simbdlica do lar.

Segundo Paulo Freire (2005), a autonomia s6 pode ser vivida pelo préprio
sujeito, reforgcando a ideia de que pequenos gestos (como escrever o préprio nome ou
ser chamado por ele) s&o expressdes dessa capacidade de decisdo e afirmacéo do

eu.

Na estagdo cognitiva, foi apresentada uma sequéncia de objetos coloridos,
organizados por cores, com o objetivo de serem memorizados pelos participantes. Em
seguida, os objetos eram retirados de sua linha de visao, e os idosos eram convidados
a relatar, na ordem correta, a sequéncia anteriormente apresentada. Avaliamos que a
preservacdo da memoria de curto prazo estava preservada na maioria dos
integrantes, porém alguns dos presentes, observamos que a atengdo e a
concentracdo pareceram diminuida o que reflete uma performance reduzida em
tarefas que exigem foco. Essa atividade teve como propdsito estimular a mente,
exercitando fungées como meméria, atencao e raciocinio légico, fundamentais para a

manutencao das capacidades cognitivas na terceira idade.

A importancia do uso de atividades que estimulam memodria e atengdo como
ferramentas importantes para promog¢ao da qualidade de vida na velhice é citado por
Neri (2007), que aponta a necessidade de manter o idoso cognitivamente ativo por
meio de desafios adequados o que pode retardar o declinio das fungcées mentais e

fortalecer a autonomia e autoestima.

Na estagdo sensorial, disponibilizamos uma “caixa magica” contendo objetos
com diferentes texturas, a fim de explorar a percepcéo tatil dos idosos. No decorrer
dessa atividade, observamos que os participantes nao apresentaram dificuldades em
reconhecer o conteudo disponibilizado na caixa. Acreditamos que essa estimulagao é
uma parte importante da avaliacdo multidimensional do idoso, podendo auxiliar na
identificacédo precoce de alteragcdes sensoriais ou problemas de sensibilidade, comuns

com o avango da idade.
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O uso da “caixa magica”, expressa o valor do estimulo tatil para atencgéo,
integracao sensorial e bem-estar, pois a estimulagao multissensorial, incluindo o tato,
€ uma estratégia eficaz para promover a atengéo, a consciéncia corporal € o bem-

estar entre idosos institucionalizados (Lopes, R. O. C. et al. 2012).

Ao final das atividades, promovemos um café da tarde coletivo, com o objetivo
de celebrar o momento e, simultaneamente, avaliar a experiéncia. Durante esse
encerramento, realizamos uma roda de conversa na qual solicitamos que cada idoso
expressasse, em uma unica palavra, como definiria a vivéncia proporcionada. As
respostas foram registradas pelos discentes responsaveis: 15 participantes
classificaram a experiéncia como "excelente", 9 como "maravilhosa", 4 como "boa", e

apenas 2 disseram néo ter gostado.

Durante a agéo vivenciamos alguns desafios na transigao entre as estacdes
pois alguns participantes demonstraram resisténcia em mudar de estacdo; diante
disso, optamos por permitir que continuassem na mesma atividade, respeitando seu
tempo de adaptagcdo e engajamento o que impactou o ritmo da atividade. Vale
ressaltar que a presenca de limitagdes fisicas e cognitivas, foram outros obstaculos
encontrados. Essas dificuldades geraram um pequeno desequilibrio no cronograma
previsto, comprometendo a rotatividade esperada e exigindo flexibilidade por parte da

equipe facilitadora.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O Projeto Renascer Sénior alcangou seu objetivo primordial ao evidenciar o
impacto positivo da ludicidade na saude emocional de idosos residentes na ILPI
“‘Nosso Lar”. As atividades cuidadosamente planejadas, abrangendo estimulos
artisticos, cognitivos e sensoriais, proporcionaram um ambiente propicio para a
expressao da individualidade, o resgate de memoarias afetivas e a promogao do bem-
estar geral, promovendo a autonomia e o protagonismo da pessoa idosa nas

atividades propostas.

A avaliagéo final, realizada por meio da roda de conversa, corroborou a eficacia
da intervengdo, com a maioria dos participantes expressando satisfacdo e

classificando a experiéncia como “excelente” ou “maravilhosa”. Além disso,
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observamos que o projeto contribuiu para a redugéo do isolamento social, o estimulo

da criatividade e o fortalecimento dos lagos afetivos entre os participantes.

Embora o Projeto Renascer Sénior tenha apresentado desafios na transigao
entre as estagdes e em relagdo as limitagdes fisicas e cognitivas dos participantes,
seus resultados s&o promissores e servem como um ponto de partida para futuras
intervencdes. Recomenda-se que outras ILPIs implementem atividades ludicas
semelhantes, adaptando as atividades as necessidades especificas de seus
residentes Em suma, o “Projeto Renascer Sénior” demonstra o potencial da ludicidade
para transformar a vida dos idosos institucionalizados, promovendo um

envelhecimento mais ativo, saudavel e feliz.

5 REGISTROS VISUAIS
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Fonte: Autoria propria.

Figura 35 — Desenvolvimento da realidade

Fonte: Autoria propria.
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Figura 36 - Logomarca — Renascer Sénior

Fonte: Autoria propria.
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