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RESUMO: O envelhecimento é um processo natural e multifatorial que envolve
transformacbes biologicas, cognitivas, emocionais e sociais, podendo impactar
significativamente a autonomia e a qualidade de vida dos individuos. O projeto de extensao
“Lagos que Acolhem”, vinculado a Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), atua
nesse sentido ao estabelecer uma ponte entre a universidade e a comunidade, fortalecendo
vinculos afetivos e promovendo agdes voltadas ao bem-estar dos residentes do Lar Laura de
Carvalho. O presente trabalho tem como objetivo relatar uma experiéncia extensionista de
estimulacao por meio de jogos ladicos, como ferramenta de integragéo, socializacao e exercicio
mental. A préatica foi desenvolvida durante uma visita ao abrigo, na qual foram aplicadas
atividades coletivas, incluindo o jogo da memoria com figuras de animais e frutas, o quebra-
cabeca e 0 jogo da velha. Foi possivel observar diversidade nas reaces dos idosos diante das
propostas: enquanto alguns demonstraram entusiasmo e engajamento ao participar das partidas,
outros apresentaram certa dificuldade de compreensdo ou execucdo das tarefas, devido a
limitacOes cognitivas, motoras ou a timidez. Ainda assim, mesmo aqueles que nao participaram
ativamente demonstraram interesse e curiosidade, acompanhando as jogadas e interagindo de
outras formas com o grupo. Essa dinamica revelou o valor dos jogos como instrumentos de
estimulacdo cognitiva, inclusdo e convivéncia. A proposta contribuiu para a criacdo de um
ambiente acolhedor e dindmico. A experiéncia revelou-se significativa ndo apenas para 0s
idosos, mas também para os extensionistas, que puderam vivenciar de forma préatica os
principios da empatia, do respeito e da escuta. Conclui-se que o uso de jogos simples e
acessiveis pode ser uma estratégia eficaz na promocdo da salde como um todo, unindo
estimulacdo cognitiva e emocional, e reafirmando o papel social dos projetos de extensdo
universitaria como agentes transformadores na valorizacao e inclusdo. Contudo, considerando
gue a pratica ocorreu em periodo limitado, é importante ressaltar o incentivo a sua continuidade,
por meio de acdes regulares conduzidas pelos cuidadores, equipe técnica e voluntarios da
instituicdo, de modo que as atividades possam ocorrer com maior frequéncia e se consolidem
como parte permanente da rotina dos residentes.
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