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O Jogo Reconectar ¢ uma acdo inovadora da CDM direcionada as pessoas
idosas e que utiliza a gamificacdo para engajar e motivar os envolvidos a partir
de elementos de jogos como pontuacdo, desafios e recompensas. A
ludicidade promove atividades fisicas e cognitivas, favorecendo a inclusdo das
pessoas idosas na elaboracdo do Plano de Vida, considerando a diversidade e
heterogeneidade de niveis de instrucdo e capacidades cognitivas

identificadas, inclusive casos de analfabetismo.

O jogo contribui para o desenvolvimento da autoeficacia, confianga,
socializagao e aprendizado continuo. Com énfase no envelhecimento ativo e
saudavel, o jogo, composto de oito temas, envolve autoconhecimento,

colaboracao, criatividade, comunicacao e autocuidado.

Wtecnologia social aplicada, testada, avaliada e validada em 2023, em

fase de registro.




STNANERREIER 0o Jogo Reconectar compde-se de 8 temas * ”

apresentados as pessoas idosas durante os encontros realizados pelo
projeto, através de diferentes desafios/partidas para subsidiar o ZWZ
aprendizado e a compreensao de cada integrante na elaboragdo do *

plano de vida individual e personalizado.

Os temas abordados sao:

Saude Propdsito Finangas

Relacionamentos Participacdo Desenvolvimento

Lazer Legado

Avaliagdao dos participantes em todas as etapas do Jogo Reconectar:

Ao final da rodada, os participantes recebem questionarios de
autoavaliacdo, os quais sdo encorajados a refletir sobre questdes pessoais
pertinentes ao tema abordado. Eles devem assinalar com um "x" as
afirmacdes que melhor representem suas atitudes, atribuindo uma
pontuacao de O a 10 para avaliar sua satisfacdo com as acdes que estao

realizando atualmente.

Apds essa autoavaliacdo, sdo distribuidos cartdes contendo imagens

relacionadas ao tema, onde os participantes sao encorajados a selecionar

para representar suas metas de maneira clara e concreta.







DESAFIO/PARTIDAS: “OS
EQUILIBRISTAS" E
“"PESCANDO SAUDE"

Os Equilibristas

Objetivo: Construir uma pilha de bonequinhos
de MDF o mais alto possivel em 5 minutos,
mantendo o equilibrio das pecas.
Como funciona:
« Cada participante ou equipe tenta
empilhar as pecas sem colapso.
« Vence quem montar a torre mais alta
dentro do tempo.
Reflexao: O jogo simboliza a busca pelo
equilibrio entre corpo e mente, destacando a
importancia de cuidar da saude fisica e

mental de forma integrada.

Pescando Saude

Objetivo: Associar habitos saudaveis ou ndo
elevados a imagens, separando-as nos baldes
"curti" e "ndo curti” em até 10 minutos.
Como funciona:
« Duas equipes competem;
« Um jogador pesca os peixes numerados;
« O outro associa as imagens aos baldes
corretos;
« Vence quem conseguiu mais associacoes
no tempo limite.
Reflexdo: Apds o jogo, os participantes
discutem os habitos representados pelas
imagens, identificando aqueles presentes em
suas rotinas e compartilhando ideias para
adotar praticas mais saudaveis.






DESAFIO/PARTIDAS: “NO
LABIRINTO"

No Labirinto

Objetivo: Completar o trajeto numerado de 1
a 10 no menor tempo possivel, usando uma
caneta magnética para posicionar bolinhas de
metal no painel de MDF.
Como funciona:
« Divida os participantes em duas equipes;
« Um representante de cada equipe guia a
caneta magnética pelo trajeto;
« Os jogadores langam um dado para
decidir quem comecga;
« A equipe vence ao completar o trajeto
corretamente no menor tempo.
Reflexao: O labirinto representa os desafios e
escolhas que enfrentamos ao perseguir nossos
objetivos. O jogo promove reflexdes sobre
propdsito de vida, alinhamento de agdes com
valores pessoais e a importancia de persistir
diante de obstaculos.
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DESAFIO/PARTIDAS:
“"COLOCANDO NA BALANCA" E
“"VERDADEIRO OU FALSO?"

Colocando na Balanga
Objetivo: Equilibrar uma balanca no menor tempo
possivel, usando cartas com situagdes cotidianas e pesos
variados.
Como funciona:
« Divida os participantes em duas equipes e escolha
dois representantes por equipe;
« A cada carta retirada, um peso pode ser adicionado
ou removido da balanga;
« O jogo termina quando o tempo estabelecido acabar
ou uma equipe alcancar o equilibrio;
« Vence a equipe que equilibrar a balanca primeiro ou
que chegar mais perto do equilibrio.
Reflexao: O jogo simboliza a importancia do equilibrio

nas finangas e na vida pessoal, incentivando habitos

saudaveis de consumo e relagdes conscientes.

Verdadeiro ou Falso?

Objetivo: Responder corretamente as perguntas sobre
temas financeiros, categorizando-as como verdadeiras ou
falsas.

Como funciona:

« Cada equipe escolhe um representante com uma
plaguinha ("verdadeiro" de um lado e "falso" do
outro);

« O facilitador Ié uma pergunta, estipula o tempo para
resposta (1 minuto) e inicia o crondmetro;

« A equipe exibe sua resposta e o facilitador confirma se
esta correta, justificando para garantir compreensao;

« Os acertos sao registrados em um placar parcial para
determinar o ranking final;

« O jogo comega com a equipe que obtiver maior
pontuacdo no langamento de dados.

Reflexao: Estimula a compreensdo de conceitos
financeiros e a tomada de decisdes conscientes,
reforcando a importancia da educacéo financeira.
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DESAFIO/PARTIDAS: "DECIFRANDO O ENIGMA" *EEZ

E “LAGCOS DA VIDA"

Decifrando o Enigma

ok

Objetivo: Resolver um enigma sobre familias ficticias, identificando seus membros, residéncias e

atividades.

Lagcos da Vida

Objetivo: Criar o maior nUmero de lagos no
tempo estipulado, garantindo qualidade na
execucao.
Como funciona:
- Cada equipe escolhe um representante
para formar os lacos;
- Em caso de empate, vence a equipe que
apresentar lagos de maior qualidade.
Reflexdo: O jogo representa a importancia de
estabelecer vinculos significativos e
duradouros, incentivando a reflexdo sobre os

esforcos necessarios para cultivar conexdes

positivas ao longo da vida.

Como funciona:

. Cada equipe recebe dicas para
colaborar na resolucao do enigma;

« Caso nenhuma equipe resolva
completamente, vence aquela com o
maior nUmero de acertos.

Reflexdo: O jogo estimula a analise dos
modelos de relacionamento formados em
nossa mente, destacando sua relevancia

em nossa vida pessoal e interpessoal.







DESAFIO/PARTIDAS: “"TETRIS" E "ESCREVENDO sz
A HISTORIA" *

Tetris
Objetivo: Preencher completamente um quadro de MDF com pecas de formatos variados, sem

deixar lacunas, no menor tempo possivel.

Como funciona:

« Cada equipe escolhe dois jogadores para
participar do desafio;

« Os jogadores deverao colaborar para preencher
o quadro dentro do tempo estipulado;

« Vence a equipe que completa o quadro
primeiro ou que mais se aproxima da solucao
ideal, caso o tempo expire.

Reflexdo: O jogo representa a importancia da
participacao social e da solidariedade e traz
exemplos praticos de colaboragcdo em suas vidas e

como essas a¢des fortalecem a coesao social.

Escrevendo a Historia

Objetivo: Construir uma histdria consistente
utilizando imagens embaralhadas dentro do tempo
estipulado.

Como funciona:

« As equipes recebem um conjunto de imagens
relacionadas a um tema e devem organiza-las
em sequéncia para formar uma histoéria
consistente;

« Ao final, o facilitador avalia a coeréncia e a
criatividade das historias;

« Em caso de empate, ambas as equipes
pontuaram.

Reflexao: O jogo traz situagdes que podem ser
comparadas a vivéncias pessoais ou da
comunidade e convida a pensar possiveis solucdes

para desafios sociais, inspiradas na narrativa criada.
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DESAFIO/PARTIDAS:
A OBRA!"

Maos a Obra!

Objetivo:

Montar figuras 3D de dois animais conforme
os modelos fornecidos.

Como funciona:

« As equipes colaboram para montar as
figuras no tempo estipulado;

« Vence a equipe que completar as
montagens mais rapidamente ou que
mais se aproximar da conclusdo correta.

Reflexdo:

O jogo estimula discussdes sobre as
habilidades praticas e organizacionais
envolvidas. Ele também incentiva os
participantes a refletirem sobre como a
atividade se relaciona com mudancas e a
abertura a novos aprendizados em suas
vidas.







DESAFIO/PARTIDAS:
“PELOS SEUS OLHOS"

Pelos Seus Olhos

Objetivo:

Estimular a pratica de atividades de lazer e
ajudar os participantes a identificarem
possibilidades em sua regido, destacando
suas contribuicdes para a qualidade de vida.
Como funciona:

« Cada participante devera produzir uma
fotografia tendo como objeto de
observacao a paisagem local, retratando
seu entendimento sobre o uso do espaco
para lazer;

« Cada equipe escolhera apenas uma
fotografia para representar o grupo;

« Uma comissdo avaliadora elegera a
equipe vencedora com base em critérios
como criatividade, originalidade
enquadramento e luz.

Reflexao:

O desafio convida os participantes a
refletirem sobre suas atividades de lazer e
como elas podem ser enriquecidas a partir
de uma nova perspectiva sobre o uso do

espaco local.

M
> <
N







DESAFIO/PARTIDAS: "ENCONTRE
A PISTA" E "PLANTE O BEM"

Encontre a Pista

Objetivo:

Estimular os participantes a refletirem sobre o legado
que desejam deixar no mundo, considerando seus
valores pessoais e experiéncias, enquanto desenvolvem
atencao e trabalho em equipe.

Como funciona:

« Cada equipe deve localizar o personagem indicado
em uma cena complexa apresentada, dentro do
tempo maximo estabelecido conforme as
orientacoes do card do jogo;

« Em caso de empate, ambas as equipes pontuam.

Reflexao:
O jogo convida cada participante a refletir
individualmente sobre o impacto que deseja causar no

mundo, como suas experiéncias e valores pessoais

podem contribuir para o coletivo, e o que deseja

construir como legado.

Plante o Bem

Objetivo:

Conectar os participantes a natureza e estimular o
planejamento de metas pessoais e coletivas, identificando
elementos relacionados ao crescimento e a mudancga.
Como funciona:

« Cada equipe deve identificar corretamente a semente,
fruta e arvore pertencentes a cada conjunto de
informacdes disponibilizado;

« A equipe com o maior numero de acertos vence. Em
caso de empate, ambas as equipes pontuam;

« ApOs o desafio, os participantes podem criar metas,
representando-as por meio de desenhos que poderado
ser compartilhados, se desejarem.

Reflexao:

O desafio incentiva cada participante a refletir
individualmente, em texto corrido, sobre como a atividade
os conectou a natureza e ao planejamento de suas metas,
identificando areas de crescimento e mudancas positivas

em suas vidas.
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