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Caminho do Autocuidado: Uma Experiéncia Ludica
para a Promocao da Saude de Pessoas Idosas

Path to Self-care: A Playful Experience to Promote Health for Elderly People
Camino al Autocuidado: Una Experiencia Ludica para Promover la Salud de las Personas Mayores

RESUMO

Introduc¢ao: O envelhecimento populacional demanda estratégias educativas acessiveis e eficazes para a promocao do
autocuidado e da saude entre idosos. Os jogos educativos surgem como ferramentas inovadoras nesse contexto, ao
aliarem ludicidade, engajamento e aprendizagem significativa. O objetivo deste trabalho é apresentar a experiéncia de
desenvolvimento e aplicacdo do jogo de tabuleiro Caminho do Autocuidado, voltado a educacdo em saude de forma
Itdica, participativa e reflexiva. Método: A proposta foi elaborada por discentes do Mestrado Profissional em Gerontologia
da Universidade Federal da Paraiba, como produto académico da disciplina “Fundamentos de Inovacao Tecnoldgica e sua
Aplicacdo na Promocao da Saude da Pessoa ldosa”. O jogo, com 25 casas e cartas de perguntas em formatos diversos,
foi aplicado em contexto extensionista com idosos, sendo observados aspectos de usabilidade, interacdo, compreensao
e engajamento. Resultados: A aplicacdo demonstrou que os participantes compreenderam os conteddos abordados,
refletiram sobre suas préaticas cotidianas de autocuidado e interagiram com entusiasmo ao longo da dinamica. O formato
acessivel e a linguagem adaptada favoreceram a participacdo ativa, a troca de saberes e o fortalecimento de vinculos
sociais. Conclusao: O jogo Caminho do Autocuidado mostrou-se eficaz como estratégia educativa, contribuindo para o
protagonismo da pessoa idosa e promovendo a saude de forma dialdgica, inclusiva e prazerosa. Destaca-se seu potencial
de replicabilidade em contextos comunitérios e educativos.

DESCRITORES: Autocuidado. Envelhecimento. Jogo educativo. Saude do idoso. Educacdo em saude. Gerontologia.

ABSTRACT

Introduction: Population aging demands accessible and effective educational strategies to promote self-care and health
among older adults. Educational games emerge as innovative tools in this context, combining playfulness, engagement,
and meaningful learning. This paper presents the experience of developing and applying the board game Caminho do
Autocuidado ("Path of Self-Care”), designed for health education in a playful, participatory, and reflective way. Method:
The game was developed by graduate students of the Professional Master’'s Program in Gerontology at the Federal
University of Paraiba, as an academic product of the course “Foundations of Technological Innovation and its Application
in the Promotion of Older Adult Health.” The board game, consisting of 25 spaces and diverse question cards, was
implemented in an extension activity with older participants, focusing on usability, interaction, comprehension, and
engagement. Results: The intervention showed that participants understood the topics addressed, reflected on their daily
self-care practices, and interacted enthusiastically throughout the activity. The accessible format and adapted language
facilitated active participation, knowledge sharing, and the strengthening of social bonds. Conclusions: The Path of
Self-Care board game proved to be effective as an educational strategy, contributing to older adults’ protagonism and
promoting health in a dialogic, inclusive, and enjoyable manner. Its potential for replication in community and educational
settings is noteworthy.

DESCRIPTORS: Self-care. Aging. Educational game. Older adult health. Health education. Gerontology

RESUMEN

Introduccion: El envejecimiento poblacional exige estrategias educativas accesibles y eficaces para la promocion del
autocuidado y la salud entre las personas mayores. Los juegos educativos surgen como herramientas innovadoras en
este contexto, al combinar ludicidad, participacion y aprendizaje significativo. El objetivo de este trabajo es presentar
la experiencia de desarrollo y aplicacion del juego de mesa Camino del Autocuidado, orientado a la educacion en salud
de forma ludica, participativa y reflexiva. Método: La propuesta fue elaborada por estudiantes del Méaster Profesional
en Gerontologia de la Universidad Federal de Paraiba, como producto académico de la asignatura “Fundamentos de la
Innovacién Tecnoldgica y su Aplicacion en la Promocién de la Salud de la Persona Mayor”. El juego, compuesto por 25
casillas y cartas de preguntas en diversos formatos, fue aplicado en un contexto extensionista con personas mayores,
observandose aspectos de usabilidad, interaccién, comprension y participacion. Resultados: La aplicacion demostrd que
los participantes comprendieron los contenidos abordados, reflexionaron sobre sus practicas cotidianas de autocuidado
e interactuaron con entusiasmo durante la dindmica. El formato accesible y el lenguaje adaptado favorecieron la
participacion activa, el intercambio de saberes y el fortalecimiento de los vinculos sociales. Conclusién: El juego Camino
del Autocuidado se mostré eficaz como estrategia educativa, contribuyendo al protagonismo de la persona mayor y
promoviendo la salud de manera dialdgica, inclusiva y placentera. Se destaca su potencial de replicabilidad en contextos
comunitarios y educativos.

DESCRIPTORES: Autocuidado. Envejecimiento. Juego educativo. Salud del adulto mayor. Educacién en salud. Gerontologia.
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INTRODUCAO

envelhecimento populacional re-

presenta um dos maiores desafios

contemporaneos para os sistemas
de satide publica. Projegdes da Organizagao
Mundial da Satde (OMS) indicam que, até
2050, a populagao mundial com 60 anos ou
mais chegard a 2 bilhdes, o que exigird estra-
tégias inovadoras e inclusivas para garantir
qualidade de vida e bem-estar nesse ciclo
da vida. Dentre essas estratégias, destaca-se
a promogao do autocuidado como eixo cen-
tral para o envelhecimento ativo, saudavel e
autébnomo’.

No entanto, préticas educativas voltadas
ao publico idoso ainda enfrentam limitagdes
metodoldgicas, comunicacionais e cultu-
rais. O uso de linguagem técnica, formatos
ndo atrativos ou ambientes pouco acolhedo-
res pode comprometer o engajamento desse
publico, tornando necessdrio repensar as
formas de mediacdo do conhecimento em
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salde. Nesse sentido, o uso de jogos edu-
cativos interativos surge como uma aborda-
gem promissora e em expansdo na literatura
especializada??.

Estudos demonstram que jogos lidico-
-pedagdgicos contribuem ndo apenas para
o aprendizado, mas também para o fortale-
cimento da autoestima, da memodria, da so-
cializagdo e do empoderamento dos idosos
frente a sua sadide?*. Quando adequados as
capacidades visuais, cognitivas e simbdlicas
desse grupo, esses recursos tornam-se cata-
lisadores de préticas de cuidado baseadas
na autonomia e no didlogo. Um exemplo
notdvel é o uso do teatro e de simulagdes
como tecnologias leves para discussao de
temas sensiveis como quedas, alimentagdo
e salide mental®.

Continuamente, a promogdo da satde
na velhice representa um desafio crescente
diante da transicdo demogréfica que acen-
tua o envelhecimento populacional. Estraté-
gias que estimulem a autonomia, a sociali-
zagdo e o autocuidado sdo cada vez mais
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valorizadas no campo da Gerontologia, es-
pecialmente quando incorporam elementos
lidicos e acessiveis a realidade das pessoas
idosas. A literatura tem evidenciado que
abordagens educativas interativas podem ser
mais eficazes do que métodos tradicionais,
por facilitarem a aprendizagem significativa
e promoverem o engajamento ativo dos par-
ticipantes®.

Partindo dessa perspectiva, foi desen-
volvido o jogo de tabuleiro Caminho do
Autocuidado, uma ferramenta pedagdgica
concebida para atuar como mediadora de
saberes em satide. O jogo combina conte(-
dos essenciais a qualidade de vida na velhi-
ce com recursos visuais, linguagem acessivel
e dindmica participativa, buscando integrar
aspectos cognitivos, sociais e emocionais na
experiéncia de aprendizagem. A metodolo-
gia adotada visa possibilitar a pessoa idosa o
protagonismo no processo de construgdo do
conhecimento sobre o autocuidado, fortale-
cendo sua capacidade critica e preventiva.

Ainda assim, é preciso problematizar:
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I Relato de Experiéncia

como desenvolver experiéncias educativas
que vao além da transmissdo de contetidos
e consigam gerar mudangas reais na percep-
¢do e pratica cotidiana do cuidado? Como
transformar o idoso de espectador passivo
em agente ativo do seu processo de enve-
Ihecimento?

O objetivo deste trabalho é apresentar
um relato de experiéncia sobre o desenvol-
vimento e a aplicagao do jogo de tabuleiro
Caminho do Autocuidado, elaborado como
instrumento educativo voltado a promogao
da satde entre idosos. A proposta articula
contetidos temdticos com elementos ltdicos
e participativos, apoiando-se em premissas
da gerontologia educativa e do empower-
ment. O estudo parte da seguinte questdo de
pesquisa: de que forma um jogo de tabulei-
ro pode contribuir para a aprendizagem em
salide e para o fortalecimento do autocuida-
do entre pessoas idosas?

METODOLOGIA

Contexto e objetivo

O presente relato de experiéncia foi
desenvolvido no ambito do Programa de
Mestrado Profissional em Gerontologia da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), du-
rante a disciplina “Fundamentos de Inova-
¢ao Tecnoldgica e sua Aplicagao na Promo-
¢ao da Salde da Pessoa Idosa”. O objetivo
principal foi criar um recurso lidico-peda-
gbgico para promogao da satide e estimulo
ao autocuidado entre pessoas idosas, por
meio da construgdo e aplicagdo de um jogo
de tabuleiro educativo.

Descricao do jogo

O jogo, intitulado Caminho do Auto-
cuidado, foi elaborado com base em dire-
trizes da Organizagdo Mundial da Sadde e
evidéncias cientificas sobre envelhecimento
saudavel. Seu contetido aborda temas como
alimentagdo, prevencao de quedas, uso de
medicamentos, salide mental, higiene, ativi-
dade ffsica e sono. A estrutura do jogo con-
siste em:

. Tabuleiro com 25 casas represen-

tando etapas do percurso de autocuida-

do;
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. Cartas com perguntas de mdltipla
escolha e verdadeiro ou falso, classifica-
das em trés niveis de dificuldade (facil,
médio, dificil);

. Sistema de pontuagdo baseado
em acertos (1 a 5 pontos);

. Casas especiais que ativam agoes
pedagdgicas (como avango, retorno ou
pausa);

. Material impresso com fontes am-
pliadas, alto contraste visual, linguagem
acessivel e potencial uso de QR Codes
para acessibilidade digital;

. Indicacdo para ser jogado em
trios, estimulando colaboracdo e troca
de saberes.

Aplicacio da experiéncia

A aplicagdo do jogo ocorreu em uma
acdo extensionista com um grupo de pes-
soas idosas, em ambiente coletivo e acessi-
vel. Participaram trés discentes do mestrado
como facilitadoras. Antes da atividade, fo-
ram explicadas as regras, e os participantes
formaram pequenos grupos. A observagdo
direta, com registro de falas, reagdes e inte-
ragoes, foi utilizada como método qualitati-
vo para captar impressoes e avaliar o impac-
to da ferramenta.

Resultados observados

Ramos TMR, Arruda MA, Sobral HFN, Maciel MIL, Silva KR, Morais YJGA, Aratijo AB, Moura SST
Caminho do Autocuidado: Uma Experiéncia Lidica para a Promocao da Satide de Pessoas Idosas

Os resultados foram notadamente positi-
vos. Os participantes demonstraram elevado
nivel de engajamento, curiosidade e entu-
siasmo com a proposta. A dindmica lddica
favoreceu a compreensdo dos conteddos
abordados e permitiu a discussao de praticas
cotidianas de forma leve e reflexiva. Desta-
caram-se, por exemplo, comentarios espon-
taneos como “Nunca imaginei que tomar
café a noite atrapalha o sono” ou “Preciso
usar sapato melhor dentro de casa”.

A linguagem clara, os elementos visu-
ais e a mecdnica do jogo permitiram que
mesmo pessoas com menor escolaridade
se envolvessem ativamente. As casas espe-
ciais funcionaram como gatilhos educativos,
provocando questionamentos e reforgando
boas praticas. Além disso, a atividade pro-
moveu socializacao e valorizagao das expe-
riéncias de vida dos participantes, alinhan-
do-se aos principios do empowerment e da
educacao dialdgica em satide.

Ao final da experiéncia, os idosos relata-
ram satisfagdo com a atividade e sugeriram
sua repeticdo em outros espagos, Como gru-
pos comunitdrios, instituicdes de longa per-
manéncia e centros de sadde. Os dados in-
dicam que o jogo Caminho do Autocuidado
possui grande potencial de replicabilidade
e aplicabilidade em diferentes contextos de
educacdo em sadde.
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Fonte: Autores, 2025.
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Os resultados positivos observa-
dos durante a aplicagdo do jogo Ca-
minho do Autocuidado estdo em con-
sondncia com diversas pesquisas que
reconhecem o valor pedagégico dos
jogos como ferramentas de educagao
em salde para idosos. A ludicidade,
combinada a linguagem acessivel e a
interacdo em grupo, foi apontada por
diversos autores como um fator-chave
para promover o engajamento, facilitar
o aprendizado e estimular a autonomia
dos participantes6,7.

Em um estudo2 sobre jogos edu-
cativos voltados a satide do idoso de-
monstraram potencial para consolidar
conhecimentos e promover mudangas
de habitos,
utilizados em ambientes coletivos e

especialmente quando

mediados por educadores sensiveis a
realidade do publico-alvo. A proposta
do jogo como mediador simbdlico de
praticas de autocuidado, como alimen-
tagdo, prevencdo de quedas e adesao
ao uso de medicamentos, foi igualmen-
te reconhecida em um estudo9, que
destacam a importancia da linguagem
simbédlica e do “aprender brincando”
para publicos em processo de envelhe-
cimento.

Além disso, a promogdo da autono-
mia e do protagonismo da pessoa idosa
no processo de cuidado de si também
encontra respaldo em pesquisas que
abordam o conceito de empowerment
em satde. Segundo autores4 a educa-
¢ao dialégica baseada em metodolo-
gias ativas estimula o senso de perten-
cimento e o reconhecimento do saber
experiencial da pessoa idosa, valores
claramente percebidos na experiéncia
relatada.
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2 — Imagens do jogo
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Figura 3 — Imagens do jogo:
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Outro aspecto relevante observa-
do foi a socializagdo entre os partici-
pantes, que se sentiram valorizados ao
compartilhar suas vivéncias e construir
coletivamente o conhecimento. Essa di-
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mensao afetiva e intersubjetiva é ampla-
mente discutida por estes autores10 que
indicam que ambientes colaborativos e
afetivos aumentam a adesdo as agoes
educativas e favorecem mudangas com-
portamentais sustentdveis.
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Figura 4 — Imagens do jogo:
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Além disso, um estudo'' ressalta que
o uso de recursos visuais, perguntas de
miltipla escolha e dindmicas com pontu-
acao contribuem para a estimulagdo cog-
nitiva de idosos e para a permanéncia do
contetido aprendido. O jogo Caminho do
Autocuidado, ao adotar essas estratégias,
demonstrou-se sensivel as particularidades
desse publico, possibilitando ndo apenas
0 acesso a informacdo, mas a construgao
critica do conhecimento em satde.

Por fim, a observagdo da apropriagao
do conteddo por parte dos participantes,
expressa nas falas e atitudes durante a
atividade, confirma que a aprendizagem
significativa ocorreu em niveis tanto cog-
nitivos quanto afetivos.

CONCLUSAO

A experiéncia relatada com o jogo de
tabuleiro Caminho do Autocuidado permi-
tiu validar, ainda que de forma exploraté-
ria, o potencial pedagégico de ferramen-
tas lddicas no processo de educagao em
satide voltado a populagdo idosa. O jogo
demonstrou ser capaz de promover o en-
gajamento, favorecer a troca de saberes e
estimular a reflexao critica sobre praticas
cotidianas de autocuidado. Esses efeitos
apontam para o cumprimento dos objeti-
vos propostos, tanto em relagdo ao incen-
tivo a autonomia da pessoa idosa quanto a
criagdo de uma experiéncia participativa,
acessivel e significativa.

A atividade mostrou-se ainda eficaz
em abordar contetidos de forma leve e
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compreensivel, mesmo entre participan-
tes com diferentes niveis de escolaridade
e acesso prévio a informagdes em satde.

€€, linguagem

adaptada, os
estimulos visu-
ais e a dinémi-
ca colaborativa
foram aspectos
cruciais para
o sucesso da
proposta. Além
disso, a sociali-
Zagdo propor-
cionada pelo
jogo ampliou
os beneficios
esperados, for-
talecendo vin-
culos sociais e
gerando per-
tencimento no
grupo partici-
pan’re. ,’

Entre os desafios enfrentados, des-
taca-se a necessidade de adequagdes
no tempo da dinamica e no niimero de
participantes por grupo, para garantir
a participagdo ativa de todos. Também
foram identificadas limitagoes relacio-
nadas a acessibilidade digital, ainda em
fase de implementagao por meio de QR
Codes, e a necessidade de ampliar a va-
lidagdo do jogo em contextos diversos,
como comunidades rurais, instituigoes
de longa permanéncia e centros de sau-
de.

Como desdobramento, a equipe
propde a realizacdo de estudos futu-
ros com delineamentos metodolégicos
mais robustos, como testes com grupos
controle, avaliagbes cognitivas e ana-
lises de impacto longitudinal, a fim de
mensurar de forma mais precisa os efei-
tos do jogo sobre o comportamento em
salide dos idosos. Ha também a inten-
¢do de criar versoes temdticas do jogo,
especificas para populagdes com ne-
cessidades distintas, como pessoas com
deficiéncia visual ou com deméncia em
estagios iniciais.

Dessa forma, conclui-se que o jogo
Caminho do Autocuidado representa
uma contribuicdo relevante e replica-
vel para as préticas interdisciplinares
em Gerontologia e Educagdo em Sadde,
abrindo possibilidades para o desenvol-
vimento de novas metodologias ativas,
com base na escuta, na ludicidade e
na valorizacdo da pessoa idosa como
agente de seu proprio cuidado.
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