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INTRODUCAO

O envelhecimento populacional acelerado constitui uma das transformacdes mais
significativas do século XXI, impactando diretamente as dinamicas sociais e intergeracionais. No
Brasil, as projecdes do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2025) indicam que
até 2060, um em cada quatro brasileiros sera idoso, com o percentual de pessoas acima de 65 anos
passando dos atuais 9,2% para 25,5%. Diante dessa perspectiva, a interagdo intergeracional
desponta como estratégia relevante para fortalecer vinculos entre diferentes faixas etarias,
reduzir esteredtipos e promover um convivio social mais harmonioso. Nesse contexto, atividades
ludicas se destacam como ferramentas eficazes na criagdo de espagos de convivéncia,
acolhimento e aprendizagem compartilhada. Este estudo teve como objetivo analisar os impactos
de jogos desenvolvidos especificamente para favorecer a vinculagdo entre adolescentes e idosos,
avaliando os beneficios cognitivos, emocionais € sociais resultantes dessas interagdes. A questdo
norteadora foi: Como a utilizagdo de jogos estruturados para o encontro intergeracional pode
promover beneficios cognitivos, emocionais e sociais para ambos os grupos? Os resultados
evidenciam que praticas intergeracionais mediadas pela ludicidade constituem uma estratégia
efetiva para o fortalecimento de vinculos e para a promocao do envelhecimento ativo, apontando
caminhos para sua replicagdo em contextos educativos, comunitarios ¢ de cuidado.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo qualitativo, exploratorio e descritivo, desenvolvido a partir da
metodologia de observagdo participante (Duarte; Barros, 2006). As atividades foram realizadas
no ambito da Rede Geronto, envolvendo a aplicacdo de jogos intergeracionais em grupos
compostos por pessoas idosas com diferentes perfis cognitivos, incluindo casos de deméncia e
Alzheimer, ¢ adolescentes em idade escolar. O jogo “Memdrias em Pecas”, desenvolvido para
este projeto, combina elementos de jogos de memoria e domind, estimulando fungdes cognitivas,
motoras ¢ socioafetivas. As interagdes ocorreram em sessdes com duracdo média de 30 a 60
minutos, sendo registradas observagdes sobre padrdes de comunicacdo, engajamento ¢ formagao
de vinculos. A analise dos dados baseou-se na categorizagdo tematica das anotagdes registradas
em diario de campo. O estudo foi conduzido respeitando os principios éticos fundamentais da
pesquisa com seres humanos, seguindo as Resolugdes 466/12 ¢ 510/2016 do Conselho Nacional
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de Satde. A participagdo foi voluntaria e os participantes foram informados sobre seus direitos,
incluindo a possibilidade de retirada do estudo a qualquer momento.Cuidados especiais foram
tomados para garantir a dignidade e o bem-estar dos participantes idosos, particularmente aqueles
com deméncia e Alzheimer. Todas as atividades foram supervisionadas por profissionais
qualificados ¢ adaptadas as necessidades individuais de cada participante. Participaram
aproximadamente 40 individuos distribuidos entre Brasil e Italia, pertencentes a duas faixas
etarias distintas. . O grupo de idosos apresentou idade média de 78 anos (variagdo de 65 a 92
anos), sendo 60% do sexo feminino. Destes, 35% apresentavam diagnostico de deméncia em
diferentes estagios, 25% tinham doenga de Alzheimer (fases inicial ¢ moderada), e 40% eram
cognitivamente saudaveis. O grupo de adolescentes foi composto por 15 estudantes com idade
média de 16 anos (variacdo de 14 a 17 anos), sendo 53% do sexo feminino.Os resultados
demonstraram consisténcia em diferentes contextos culturais, o que reforca o potencial de
aplicacdo universal da proposta como recurso para a promoc¢ao do envelhecimento ativo e para a
ampliagdo da inclusao social.

RESULTADOS

Os resultados evidenciaram beneficios para ambos os grupos envolvidos. Entre os idosos,
observou-se melhora na memoria visual, no raciocinio 16gico e na comunicagdo. Participantes
inicialmente retraidos passaram a se expressar de forma mais espontdnea ao longo das sessoes.
Nos casos de deméncia leve, verificou-se aumento da atengdo conjunta ¢ da capacidade de
completar sequéncias logicas simples. Entre os adolescentes, destacaram-se mudangas na postura
relacional, incluindo maior empatia, paciéncia e valorizagdo da experiéncia dos mais velhos. Em
registros comparativos entre a primeira e a ultima sessdo, observou-se aumento de 41% nos
comportamentos de iniciativa de didlogo e de auxilio aos idosos durante o jogo. Em 73% das
duplas formadas, emergiram vinculos afetivos que se mantiveram para além das atividades
mediadas, com continuidade de contato social em ambiente externo. Além disso, 87% dos
adolescentes relataram, ao final das sessoes, percepcao mais positiva da convivéncia com idosos
e maior reconhecimento da relevancia de suas historias de vida.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A transi¢do demografica em curso, marcada pelo crescimento acelerado da populagdo
idosa, demanda politicas e praticas que sustentem a participagdo ativa das pessoas ao longo da
vida. A Organizagdo Mundial da Satde (OMS, 2005) define envelhecimento ativo como a
otimizagao das oportunidades de satude, participagdo e seguranga, de modo a melhorar a qualidade
de vida na velhice. Esse modelo reconhece que envelhecer ndo se reduz a aspectos biologicos,
mas envolve dimensdes afetivas, relacionais e culturais, que devem ser preservadas e estimuladas
ao longo do ciclo vital. Entretanto, a sociedade contemporanea tende a segmentagdo etaria,
reduzindo as oportunidades de convivéncia entre geracdes e contribuindo para a construgdo de
estereotipos sobre a velhice (Kessler; Staudinger, 2007). A literatura aponta que o distanciamento
intergeracional fragiliza a circulagdo de saberes e historias, empobrece vinculos e limita o
reconhecimento mutuo entre diferentes fases da vida (Chapman & Neal, 1990). Por outro lado,
experiéncias de convivéncia estruturada entre jovens e idosos revelam efeitos positivos sobre o
bem-estar psicoldgico, o sentimento de pertencimento e a integragdo comunitaria. Nesse ambito,
a ludicidade se destaca como meio privilegiado para favorecer a comunicagdo e o encontro entre
diferentes geragoes. O jogo, entendido em sua dimensdo simbdlica e relacional, cria um espaco
de interagdo no qual regras compartilhadas, coopera¢do e aten¢do conjunta possibilitam a
emergéncia de vinculos (Matos, 2006). Estudo recente evidenciou que jogos adaptados para
idosos podem contribuir para a manutencdo de fungdes cognitivas, clareza mental ¢ memoria,
mesmo em casos de deméncia e Alzheimer, ao estimular processos de neuroplasticidade e
engajamento afetivo (Li et al., 2023). No contexto intergeracional, o jogo atua como mediador
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social, permitindo que adolescentes e pessoas idosas se reconhegam mutuamente como sujeitos
de experiéncia, historia e significado. A interacao ludica cria situa¢des de troca que ultrapassam
o carater instrumental da atividade, favorecendo a escuta, a paciéncia, a cooperagao € a construgao
de pertencimento compartilhado. Dessa forma, o jogo deixa de ser apenas uma atividade
recreativa e passa a constituir um dispositivo relacional capaz de promover inclusdo, valorizagdo
da memoria social e fortalecimento dos lagos comunitarios. A partir dessa perspectiva, os
resultados obtidos oferecem elementos para a compreensdo da poté€ncia do jogo como ponte
simbolica e afetiva entre geragdes, inserindo o presente trabalho no campo da gerontologia social
e da educagdo intergeracional.

CONCLUSOES

As analises realizadas evidenciaram que a media¢do intergeracional por meio de
atividades ludicas constitui um caminho efetivo para a constru¢do de vinculos significativos entre
adolescentes ¢ pessoas idosas, favorecendo a participacdo social e o fortalecimento das relagGes
comunitarias. O jogo atuou como dispositivo de aproximacdo, criando condi¢des para que
diferentes geracdes se reconhecessem como pertencentes a um mesmo tecido social,
compartilhando histérias, formas de olhar ¢ modos de estar com o outro. Ao demonstrar que a
interagdo ludica pode sustentar experiéncias de presenca, escuta e cooperagdo, este estudo amplia
o entendimento do envelhecimento ativo como um processo intrinsicamente relacional, no qual o
vinculo assume papel estruturante da satde e do bem-estar. Do ponto de vista dos adolescentes, a
convivéncia com pessoas idosas revelou-se um espago formativo importante, tanto no
desenvolvimento de competéncias socioemocionais quanto na revisdo de imaginarios sobre
velhice e cuidado. Do ponto de vista dos idosos, a experiéncia de ser visto, ouvido e considerado
reafirmou o lugar da memoria, da histéria ¢ da continuidade de si. Os achados refor¢am a
necessidade de incluir praticas intergeracionais no planejamento de politicas publicas, instituigdes
de cuidado, programas escolares e iniciativas comunitarias que visem a promogao da longevidade
com qualidade de vida. Ao aproximar geragdes, ndo apenas se favorece a saide cognitiva,
emocional e social, como também se fortalece a cultura da transmissdo, da escuta e da
responsabilidade compartilhada. Conclui-se que o jogo, quando utilizado como pratica
intergeracional, ultrapassa sua dimensdo recreativa e se afirma como experiéncia social
transformadora, capaz de restaurar presengas, reconstituir lagos e ressignificar o lugar das
geragOes umas para as outras.
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