" =
_ I nfo rm e d e EX e r I e n c I a Ramos TMR, Arruda MA, Sobral HFN, Maciel ML, Silva KR, Morais YJGA, Aratjo AB, Moura SST
Camino al Autocuidado: Una Experiencia Lidica para Promover la Salud de las Personas Mayores

Camino al Autocuidado: Una Experiencia Ludica
para Promover la Salud de las Personas Mayores

Caminho do Autocuidado: Uma Experiéncia Ludica para a Promogao da Saude de Pessoas Idosas
Path to Self-care: A Playful Experience to Promote Health for Elderly People

RESUMO

Introducao: 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
ltdica, 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 Inovagédo 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 praticas cotidianas de autocuidado e interagiram com entusiasmo ao longo da dindmica. 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 satde de forma dialdgica, inclusiva e prazerosa. Destaca-se seu potencial
de replicabilidade em contextos comunitarios 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, participacién y aprendizaje significativo. El objetivo de este trabajo es presentar
la experiencia de desarrollo y aplicacién 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 Master 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 aplicacién demostré que
los participantes comprendieron los contenidos abordados, reflexionaron sobre sus préacticas 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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INTRODUCCION

| envejecimiento de la poblacion repre-

senta uno de los mayores retos contempo-

raneos para los sistemas de salud publica.
Las proyecciones de la Organizacién Mundial
de la Salud (OMS) indican que, para 2050, la
poblacién mundial de 60 afios o mas alcan-
zara los 2000 millones, lo que requerird estra-
tegias innovadoras e inclusivas para garantizar
la calidad de vida y el bienestar en esta etapa
de la vida. Entre estas estrategias, la promocién
del autocuidado se destaca como un eje cen-
tral para un envejecimiento activo, saludable
y auténomo'’.

Sin embargo, las prdcticas educativas diri-
gidas a las personas mayores siguen enfrentan-
dose a limitaciones metodoldgicas, comunica-
tivas y culturales. El uso de lenguaje técnico,
formatos poco atractivos o entornos poco aco-
gedores puede comprometer la participacién
de este piblico, lo que hace necesario re-
plantearse las formas en que se transmiten los
conocimientos sobre salud. En este sentido,
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el uso de juegos educativos interactivos surge
como un enfoque prometedor y en expansién
en la literatura especializada 3.

Los estudios demuestran que los juegos
educativos contribuyen no solo al aprendi-
zaje, sino también al fortalecimiento de la
autoestima, la memoria, la socializacién y el
empoderamiento de las personas mayores en
relacion con su salud 2. Cuando se adaptan a
las capacidades visuales, cognitivas y simbdli-
cas de este grupo, estos recursos se convierten
en catalizadores de practicas de cuidado basa-
das en la autonomia y el didlogo. Un ejemplo
notable es el uso del teatro y las simulaciones
como tecnologias ligeras para discutir temas
delicados como las caidas, la nutricion (y) la
salud mental .

La promocién de la salud en la vejez re-
presenta un desafio creciente ante la transicion
demografica que acenttia el envejecimiento de
la poblacién. Las estrategias que fomentan la
autonomia, la socializacién y el autocuidado
son cada vez ms valoradas en el campo de la
gerontologfa, especialmente cuando incorpo-
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ran elementos lddicos accesibles a la realidad
de las personas mayores. La literatura ha de-
mostrado que los enfoques educativos interac-
tivos pueden ser mas eficaces que los métodos
tradicionales, ya que facilitan un aprendizaje
significativo y promueven la participacion acti-
va de los participantes®.

Partiendo de esta perspectiva, se desarro-
116 el juego de mesa Caminho do Autocuidado
(Camino hacia el autocuidado), una herra-
mienta educativa disefada para actuar como
mediadora del conocimiento sobre la salud. El
juego combina contenidos esenciales para la
calidad de vida en la vejez con recursos visua-
les, un lenguaje accesible y dindmicas partici-
pativas, buscando integrar aspectos cognitivos,
sociales y emocionales en la experiencia de
aprendizaje. La metodologfa adoptada tiene
como objetivo permitir a las personas mayores
tomar la iniciativa en el proceso de construc-
cién de conocimientos sobre el autocuidado,
fortaleciendo sus capacidades criticas y pre-
ventivas.

Aun asf, es necesario preguntarse: ;cémo
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podemos desarrollar experiencias educativas
que vayan mas alld de la transmisién de con-
tenidos y logren generar cambios reales en la
percepcion y la practica diaria del cuidado?
3Cémo podemos transformar a las personas
mayores de espectadores pasivos en agentes
activos en su proceso de envejecimiento?

El objetivo de este estudio es presentar un
informe de experiencia sobre el desarrollo y la
aplicacion del juego de mesa Caminho do Au-
tocuidado (Camino hacia el autocuidado), di-
seflado como una herramienta educativa des-
tinada a promover la salud entre las personas
mayores. La propuesta combina contenidos
tematicos con elementos lddicos y participa-
tivos, basados en las premisas de la gerontolo-
gfa educativa y el empoderamiento. El estudio
parte de la siguiente pregunta de investigacion:
scomo puede un juego de mesa contribuir al
aprendizaje sobre la salud y al fortalecimiento
del autocuidado entre las personas mayores?

METODOLOGIA

Contexto y objetivo

Este informe de experiencia se desarro-
[16 en el marco del Programa de Master Pro-
fesional en Gerontologfa de la Universidad
Federal de Paraiba (UFPB), durante el curso
«Fundamentos de la innovacién tecnoldgica
y su aplicacién en la promocién de la salud
para las personas mayores». El objetivo prin-
cipal era crear un recurso lddico-pedagdgico
para promover la salud y fomentar el autocui-
dado entre las personas mayores, mediante la
construccioén y aplicacién de un juego de mesa
educativo.

Descripcion del juego

El juego, titulado Camino hacia el autocui-
dado, se desarrollé basdndose en las directri-
ces de la Organizacién Mundial de la Salud
y en la evidencia cientifica sobre el envejeci-
miento saludable. Su contenido aborda temas
como la nutricidn, la prevencién de caidas, el
uso de medicamentos, la salud mental, la hi-
giene, la actividad fisica y el suefio. La estruc-
tura del juego consiste en:

. Un tablero con 25 casillas que re-

presentan las etapas del camino hacia el

autocuidado;
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L Cartas con preguntas de opcién
mdltiple y de verdadero o falso, clasifi-
cadas en tres niveles de dificultad (facil,
medio, dificil);

. Un sistema de puntuacién basado
en las respuestas correctas (de 1 a 5 pun-
tos);

. Casillas especiales que activan ac-
ciones educativas (como avanzar, retroce-
der o pausar);

. Material impreso con fuentes am-
pliadas, alto contraste visual, lenguaje ac-
cesible y posible uso de cédigos QR para
la accesibilidad digital;

. Recomendado para jugar en grupos
de tres, fomentando la colaboracién vy el
intercambio de conocimientos.

Aplicacion de la experiencia

El juego se aplic en una actividad de di-
vulgacién con un grupo de personas mayores
en un entorno colectivo y accesible. Tres estu-
diantes de mdster participaron como facilita-
dores. Antes de la actividad, se explicaron las
reglas y los participantes formaron pequefios
grupos. Se utilizé la observacion directa, con
registro de declaraciones, reacciones e interac-
ciones, como método cualitativo para captar
impresiones y evaluar el impacto de la herra-
mienta.

RESULTADOS OBSERVADOS

Ramos TMR, Arruda MA, Sobral HFN, Maciel MIL, Silva KR, Morais YJGA, Aratijo AB, Moura SST
Camino al Autocuidado: Una Experiencia Lidica para Promover la Salud de las Personas Mayores

Los resultados fueron muy positivos.
Los participantes mostraron un alto nivel de
compromiso, curiosidad y entusiasmo por la
propuesta. La dindmica lddica facilit6 la com-
prensién de los contenidos tratados y permitié
un debate desenfadado y reflexivo sobre las
practicas cotidianas. Destacaron comentarios
espontaneos como «Nunca imaginé que to-
mar café por la noche pudiera interferir en el
suefio» o «Tengo que llevar mejores zapatos
dentro de casa».

El lenguaje claro, los elementos visuales y
la mecanica del juego permitieron que incluso
las personas con menos estudios se involucra-
ran activamente. Las casas especiales sirvieron
como desencadenantes educativos, provocan-
do preguntas y reforzando las buenas practi-
cas. Ademds, la actividad promovié la sociali-
zacién y el aprecio por las experiencias vitales
de los participantes, en consonancia con los
principios de empoderamiento y educacién
dialdgica en salud.

Al final del experimento, las personas ma-
yores se mostraron satisfechas con la actividad
y sugirieron repetirla en otros espacios, como
grupos comunitarios, centros de cuidados de
larga duracién y centros de salud. Los datos in-
dican que el juego Self-Care Path tiene un gran
potencial de replicabilidad y aplicabilidad en
diferentes contextos de educacién sanitaria.

Figura 1 - Imagenes del juego:
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Fuente: Autores, 2025.
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Los resultados positivos observados
durante la aplicacién del juego Self-Care
Path estdn en consonancia con varios es-
tudios que reconocen el valor pedagégico
de los juegos como herramientas de edu-
cacién sanitaria para las personas mayo-
res. Varios autores han sefalado que el ca-
racter lddico, combinado con un lenguaje
accesible y la interaccién en grupo, es un
factor clave para promover la participa-
cion, facilitar el aprendizaje y estimular la
autonomia de los participantes®?.

Un estudio® sobre juegos educativos
centrados en la salud de las personas ma-
yores demostré su potencial para conso-
lidar conocimientos y promover cambios
en los habitos, especialmente cuando se
utilizan en entornos colectivos y con la
mediacién de educadores sensibles a la
realidad del pdblico destinatario. La pro-
puesta de los juegos como mediadores
simbdlicos de practicas de autocuida-
do, como la nutricién, la prevencién de
caidas y la adherencia a la medicacién,
también fue reconocida en un estudio®,
que destaca la importancia del lenguaje
simbdlico y el «aprendizaje a través del
juego» para el piblico de edad avanzada.

Ademas, la promocién de la autono-
mia y el protagonismo de las personas
mayores en el proceso de autocuidado
también estd respaldada por investigacio-
nes que abordan el concepto de empode-
ramiento en la salud. Segin los autores(4)
,la educacién dialdégica basada en me-
todologias activas estimula el sentido de
pertenencia y el reconocimiento del co-
nocimiento experiencial de las personas
mayores, valores claramente percibidos
en la experiencia relatada.

@ @ DOI: https:/doi.org/10.36489/nursing.2025v30i328p11414-11431
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Fuente: Autores, 2025.

Figura 3 — Imagenes del juego:
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Fuente: Autores, 2025.

Otro aspecto relevante observado fue
la socializacién entre los participantes,
que se sintieron valorados al compartir
sus experiencias y construir colectivamen-
te conocimientos. Esta dimensién afectiva

Revista Nursing,

e intersubjetiva es ampliamente discutida
por estos autores "%, quienes indican que
los entornos colaborativos y afectivos au-
mentan la adherencia a las acciones edu-
cativas y favorecen cambios de comporta-
miento sostenibles.
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Figura 4 — Imagenes del juego:
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Ademads, un estudio' destaca que el
uso de recursos visuales, preguntas de op-
cién miiltiple y dindmicas de puntuacién
contribuyen a la estimulacién cognitiva
de las personas mayores y a la retencién
de los contenidos aprendidos. Al adoptar
estas estrategias, el juego Self-Care Path
ha demostrado ser sensible a las particu-
laridades de este publico, permitiendo
no solo el acceso a la informacién, sino
también la construccién critica de cono-
cimientos sobre salud.

Por dltimo, la observacién de la apro-
piacién del contenido por parte de los
participantes, expresada en sus declara-
ciones y actitudes durante la actividad,
confirma que se produjo un aprendizaje
significativo tanto a nivel cognitivo como
afectivo.

CONCLUSION

La experiencia descrita con el juego
de mesa Caminho do Autocuidado nos
permitié validar, aunque de forma ex-
ploratoria, el potencial pedagégico de
las herramientas lddicas en el proceso de
educacion sanitaria dirigido a la pobla-
cion de edad avanzada. El juego demostrd
ser capaz de promover el compromiso,
favorecer el intercambio de conocimien-
tos y estimular la reflexién critica sobre
las practicas diarias de autocuidado. Estos
efectos apuntan al cumplimiento de los
objetivos propuestos, tanto en términos
de fomentar la autonomia de las personas
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mayores como de crear una experiencia
participativa, accesible y significativa.

La actividad también demostré su efi-
cacia a la hora de abordar los contenidos
de forma amena y comprensible, incluso
entre participantes con diferentes niveles
de educacién y acceso previo a la infor-
macion sanitaria.

¢¢ El lenguaije
adaptado, los
estimulos visuales
y la dindmica co-
laborativa fueron
aspectos crucia-
les para el éxito
de la propuesta.
Ademds, la so-
cializacién que
proporcioné el
juego amplificé
los beneficios es-
perados, fortale-
ciendo los lazos
sociales y gene-
rando un sentido
de pertenencia
en el grupo par-
ticipante.

) D
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Entre los retos a los que se enfrentd,
destaca la necesidad de ajustar la du-
racién de la actividad y el nimero de
participantes por grupo, con el fin de
garantizar la participacién activa de to-
dos. También se identificaron limitacio-
nes relacionadas con la accesibilidad
digital, aln en fase de implementacién
a través de codigos QR, y la necesidad
de ampliar la validacién del juego en
diferentes contextos, como comunida-
des rurales, instituciones de cuidados
de larga duracién y centros de salud.

Como resultado, el equipo propo-
ne realizar estudios futuros con dise-
fios metodolégicos mas sélidos, como
pruebas con grupos de control, evalua-
ciones cognitivas y anadlisis de impacto
longitudinal, con el fin de medir con
mayor precision los efectos del juego
en el comportamiento de salud de las
personas mayores. También existe la in-
tencion de crear versiones tematicas del
juego, especificas para poblaciones con
diferentes necesidades, como personas
con discapacidad visual o demencia en
fase inicial.

Por lo tanto, se concluye que el jue-
go Caminho do Autocuidado representa
una contribucién relevante y replicable
a las practicas interdisciplinarias en ge-
rontologia y educacién para la salud,
lo que abre posibilidades para el desa-
rrollo de nuevas metodologias activas
basadas en la escucha, el juego y la va-
loracién de las personas mayores como
agentes de su propio cuidado.

Todo o contelido desse periddico, exceto onde esta identificado, esta licenciado sob uma Licenga Creative Commons t@-_
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