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INTRODUCAO: Envelhecer faz parte da fisiologia humana, é um processo complexo e traz diversas mudancas no
corpo e mente dos seres humanos, dentre elas, podemos citar a reducao das funcdes cognitivas e funcionais. Essas
alteracdes provocam no idoso, diminuicdo das atividades fisicas e reducdao das interacdes sociais. Jogos didaticos
voltados para a populacao idosa podem auxiliar muitos profissionais na melhora da qualidade de vida e avaliacao da
reducao das funcdes sistémicas dos idosos, principalmente os que residem em Instituicdes de Longa Permanéncia
para Idosos (ILPI). Além disso, a aplicacdo dos jogos didaticos pode promover a formacao de vinculo, melhora da
convivéncia, humor e salude dos participantes. OBJETIVO: Relatar a experiéncia de discentes de Enfermagem na
elaboracao e aplicacdo de jogos cognitivos para estimular funcdes sensoriais e motoras em idosos institucionalizados.
METODOLOGIA: A elaboracao do material ocorreu durante a disciplina de Enfermagem Geriatrica e Gerontoldgica, da
Universidade Federal do Piaui. Ao longo das aulas praticas, os discentes puderam observar o perfil dos idosos da
instituicao e identificar as principais limitacées, comorbidades e necessidades de cuidados dos idosos de uma ILPI, no
municipio de Floriano-Piaui. Apds esta identificacao, por meio da realizacdo de consulta de enfermagem, procedeu-se
com a elaboracdo de trés jogos cognitivos com vistas a estimular a funcdo motora e sensorial dos idosos.
RESULTADOS: O primeiro jogo avaliava a visao e a capacidade de distinguir diferentes tons de cores a partir de uma
sequéncia. O segundo, avaliava a percepcao sensorial do idoso, no qual o idoso deveria adivinhar qual elemento
continha dentro de alguns baldes. Estes baldes foram preenchidos com algoddo, macarrao, feijao, arroz, milho e areia.
O terceiro, avaliava a motricidade do idoso, onde este deveria reproduzir um determinado desenho utilizando massa
de modelar e palitos de madeira, a base da reproducdo era composta de pequenas esferas. CONCLUSAO: A aplicacio
dos jogos permitiu que os discentes pudessem compreender melhor as alteracdes causadas pela senescéncia, bem
como pela senilidade. Além disso, foi possivel evidenciar que muitos idosos tiveram bons desempenhos nos jogos,
mesmo apresentando alguma comorbidade neuropsiquica, como deméncia.



