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RESUMO 

 

A relação afetiva entre humanos e animais vem se estreitando cada vez mais. Contudo, 

questões relacionadas aos maus tratos que muitos animais vêm sofrendo, vem sendo 

discutidas constantemente na mídia, a fim de chamar atenção de governos locais e da 

população para a posse responsável, zoonoses e bem estar animal. O objetivo deste estudo 

foi promover educação acerca do que se configura maus tratos para tutores de animais de 

pequeno porte e para crianças. Assim, foi criada uma cartilha educativa voltada para 

tutores e um jogo educativo chamado “Cuide, não maltrate!”, voltado para crianças. Na 

cartilha educativa foram escolhidas três zoonoses para serem abordadas: Raiva, 

Leishmaniose e Esporotricose. Além disso foram abordadas ações acerca de guarda 

responsável. O jogo “Cuide, não maltrate!” é um jogo de tabuleiro composto por um 

tabuleiro, um manual de instruções sobre como jogar, um manual pedagógico com 

explicações de cada carta contida no jogo e as cartas de “sorte ou azar” em que o jogador 

avança ou recua, dependendo das instruções contidas nas cartas. A cartilha pode ser usada 

como ferramenta na assimilação de novos conhecimentos em todos os ambientes em que 

a comunidade estiver inserida contribuindo para o aprendizado, reduzindo os maus tratos. 

O jogo de tabuleiro é um recurso didático atrativo que induz a criança a participar com 

liberdade e prazer na sala de aula e pode ser utilizado como uma estratégia de ensino 

levando o aprendiz a captar o conhecimento e assimilar com sua vivência, favorecendo 

assim, a inter-relação dos conteúdos com o conhecimento prévio do aluno. Em conclusão, 

a cartilha educativa e o jogo “Cuide, não maltrate!”, além de representarem recursos 

lúdicos úteis aos profissionais da área de educação, poderá contribuir para a qualidade de 

vida dos animais. Os produtos criados são visualmente atrativos, de fácil elaboração e 

uma vez incorporado à dinâmica das atividades educativas, poderão favorecer à 

construção de conhecimentos sobre o tema, prevenindo maus tratos aos animais. 
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ABSTRACT 

 

 

The affective relationship between humans and animals has been increasingly narrowed. 

However, issues related to the mistreatment that many animals have been suffering, have 

been discussed constantly in the media, in order to draw the attention of local 

governments and the population to responsible ownership, zoonoses and animal welfare. 

The aim of this study was to promote education about what constitutes mistreatment for 

small animal tutors and children. Thus, an educational booklet aimed at tutors and an 

educational game called “Take care, don't mistreat!” facing children. In the educational 

booklet, three zoonoses were chosen: Rabies, Leishmaniasis and Sporotrichosis. In 

addition, actions on responsible custody were addressed. The board game consists of the 

cover, board, instruction manual on how to play, educational manual with explanations of 

each card contained in the game and the “luck or chance” cards in which the player 

advances or retreats according to ill treatment with insinstructions contained in the cards. 

The booklet can be used as a tool in the assimilation of new knowledge in all 

environments in which the community is inserted, contributing to learning, reducing 

mistreatment. The board game is an attractive teaching resource that induces the child to 

participate with freedom and pleasure in the classroom. It can be used as a teaching 

strategy leading the learner to capture knowledge and assimilate with his experience, thus 

favoring the interrelation of the contents with the student's prior knowledge. In conclusion, 

the booklet and the game “Take care, do not mistreat!”, In addition to representing playful 

resources useful to professionals in the area of education, can contribute to the quality of 

life of animals. The products created are visually attractive, easy to prepare and once 

incorporated into the dynamics of educational activities, it can favor the construction of 

knowledge on the subject, preventing abuse of animals. 

 

 

KEYWORDS: Mistreatment, brochure, zoonoses, board game. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

 

 Com o estreito convívio dos seres humanos e os animais, cresce a preocupação com a 

saúde humana e dos animais, sendo estes relevantes para saúde pública, uma vez que animais 

de estimação devem ser considerados possíveis fontes de infecção. Em 2012, no Reino Unido, 

havia cerca de 67 milhões de animais, onde 48% dos lares possuíam pelo menos um animal 

de estimação. Cães e gatos costumam ser os animais mais populares. Aproximadamente, 23% 

dos lares britânicos possuem pelo menos um cão e 19% possuem pelo menos um gato 

(HALSBY et al., 2014). Além disso, outras espécies de animais, demonstram proximidade 

com o ser humano, como no caso dos equídeos. No Brasil, em 2010 havia quase 6 milhões de 

equinos, além de 3 milhões de asininos e muares, mantidos com diferentes interesses, 

utilidades e vínculos com os seres humanos (GOMES et al., 2010). 

 O bem-estar animal fundamenta-se no princípio das cinco liberdades propostas pelo 

conselho de bem-estar animal: a liberdade nutricional que se refere à disponibilidade e a 

qualidade do alimento e da água, a liberdade sanitária que inclui a ausência de injúrias e 

doenças, a liberdade ambiental que considera a qualidade de espaço e das condições físicas 

do ambiente onde os animais são mantidos, a liberdade comportamental que reflete a 

comparação entre o comportamento natural em ambiente similar ao nativo-evolutivo da 

espécie com o comportamento expresso em condições de análise e a liberdade psicológica que 

se refere à ausência de medo e estresse (SANTOS et al., 2014). 

 A baixa conscientização da população em relação à existência de um estado de 

percepção e de consciência que todo animal apresenta, contribui para o aumento da prática de 

maus tratos, de abandono e desrespeito aos animais e ao meio ambiente, levando, diretamente 

para o aumento de doenças e principalmente zoonoses, tais como a leishmaniose, leptospirose, 

toxoplasmose, esporotricose e raiva em cães e gatos, além da brucelose, anemia infecciosa 

equina, mormo e raiva em equinos (SANTOS et al., 2014; CHAVES et al., 2015). 

 Segundo a Organização Mundial de Saúde (OMS), as zoonoses constituem um grupo 

de doenças infecciosas naturalmente transmitidas entre animais e humanos, podendo ser 

causadas por bactérias, vírus, fungo, parasitas ou outro agente de doença transmissível. O 

maior risco de transmissão de zoonoses ocorre na interface homem-animal através da 

exposição humana direta ou indireta a animais, seus produtos (carne, leite, ovos) e/ou através 

do meio ambiente (RABOZZI, et al, 2012). Pelo menos 61% de todos os patógenos humanos 
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são zoonóticos, e representaram 75% de todos os patógenos emergentes durante a última 

década. (DIAS, 2012). 

 As doenças nos animais podem ocorrer devido à falta de ações de guarda responsável, 

como o controle sanitário e populacional de animais, quer seja pela escassez de informação 

ou pela dificuldade de acesso aos serviços de saúde animal (CATAPAN et al., 2015). A 

terminologia bem-estar-animal é utilizada para caracterizar o estado físico e mental em que 

um animal se encontra em um determinado momento, resultante das possibilidades em atender 

suas demandas biológicas através do restabelecimento do equilíbrio homeostático, 

temporariamente alterado em decorrência da variação do seu ambiente interno e externo 

(FISCHER; FURLAN, 2017). 

 Entretanto, não apenas a presença de zoonoses pode ser considerada como maus tratos. 

O Conselho Regional de Medicina Veterinária do Estado de São Paulo considera crueldade 

qualquer ação que gere sofrimento ou danos desnecessários aos animais. Segundo o conselho, 

uma demonstração clara de crueldade é a falta de cuidados veterinários no caso de feridas ou 

lesões abertas ou animais que fiquem presos, acorrentados, sem possibilidade de se mover ou 

se deitar (CRMV-SP, 2018). A presença de lesões e doenças, associada à ausência de 

tratamento clínico e diagnóstico laboratorial, podem reduzir e comprometer o grau de bem-

estar destes animais (ALMEIDA et al., 2014). 

 O conceito de bem-estar animal como base das discussões é fundamental para que os 

indicadores utilizados em consultas e fiscalizações tenham um embasamento teórico e técnico, 

estruturados sob a óptica da ciência do bem-estar animal. O diagnóstico precoce é essencial 

para a identificação, a coibição e a prevenção de maus-tratos aos animais, mas também para 

que as necessidades básicas não atendidas sejam imediatamente supridas (GALDIOLI et al., 

2020). 

 O diagnóstico deve contemplar os estados físicos e psicológicos do indivíduo, com 

indicadores mensuráveis, testados e validados. O projeto Welfare Quality, protocolo para 

avaliação do nível de bem-estar de animais de produção, apresenta quatro princípios 

(alimentação, alojamento, estado sanitário e comportamento) e tem servido como base para 

outras ferramentas de avaliação, como o Animal Welfare Indicators (AWIN) e o Protocolo de 

Perícia em Bem-estar Animal (PPBEA), dividido em cinco áreas (nutricional, ambiental, 

sanitária, comportamental e psicológica) e específico para o diagnóstico de maus-tratos a 

animais de companhia (MOLENTO, et al. 2014).  

 Considerando que os atos de maus tratos podem ser definidos como as ações diretas 

ou indiretas caracterizadas por negligência, agressão ou qualquer outra forma de ameaça ao 
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bem-estar de um indivíduo, a mensuração do grau de bem-estar parece ser uma boa estratégia 

de diagnóstico de maus-tratos. Dessa forma, o grau de bem-estar será inversamente 

proporcional à probabilidade de ocorrência de maus tratos (MOLENTO, et al. 2014). 

 Desta forma, é imprescindível garantir integridade física aos animais, evitar dor, lesões, 

doenças e sofrimento, e para isso, o proprietário é responsável por fornecer assistência médico 

veterinária aos animais sob sua responsabilidade, controlar reprodução e evitar que as fêmeas 

procriem ininterruptamente e sem repouso entre as gestações, garantir higiene ambiental e 

individual, disponibilizar abrigos seguros, administração de imunógenos e outros 

medicamentos para prevenção de doenças e de riscos de agravos, como mordeduras, 

arranhaduras, acidentes domésticos ou de trânsito (ALMEIDA et al., 2014). 

 Conscientizar para a posse responsável consiste em desenvolver ações junto à 

comunidade e o poder público com intuito de buscar uma convivência saudável entre animais 

humanos e não humanos. Trabalhar a cidadania, a educação humanitária e a cultura da 

sociedade como um todo é muito importante, uma vez que o comportamento e o bem-estar 

animal estão relacionados à saúde da coletividade (SANTOS et al., 2014).  

 

 

2. OBJETIVOS 

 

2.1 GERAL 

 

Promover educação acerca do que se configura maus tratos para tutores de animais de 

pequeno porte e para crianças. 

 

2.2 ESPECÍFICOS 

 

 Criar uma cartilha educativa acerca do que se configura maus tratos; 

 Criar um jogo de tabuleiro para educação acerca de maus tratos para crianças; 

 

 

3. DESCRIÇÃO TÉCNICA DO PRODUTO 

 

3.1.  CARTILHA EDUCATIVA PARA TUTORES 

 

  Foi desenvolvida uma cartilha educativa voltada para a educação de tutores para 

municípios dos Estados do Rio de Janeiro e Minas Gerais conforme observado na figura 

1. Nestes municípios têm sido observado nos atendimentos diversos animais com 



4 

 

diagnósticos de doenças causadas por maus tratos e/ou negligência dos tutores. Assim, a 

cartilha foi desenvolvida inicialmente abordando de forma simples o que são zoonoses e 

algumas informações e ilustrações pertinentes sobre maus tratos e cuidados aos animais. 

Foram escolhidas três zoonoses para ser abordadas na cartilha: Raiva, Leishmaniose e 

Esporotricose. 

 

  Figura 1. Capa de cartilha educativa sobre guarda responsável para tutores. 

 

3.1.1. Raiva 

  No tópico raiva foram abordados os seguintes temas: como a raiva é transmitida, 

quais são os sintomas da raiva no homem, quais são os sintomas da raiva nos cães e nos 

gatos, como é feito o diagnóstico da raiva, como controlar a raiva e se há ou não 

tratamento, conforme figura 2.  
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Figura 2. Tópicos na cartilha abordando o tema raiva. (A) Mostra como a raiva é 

transmitida. (B) Mostra os sintomas da raiva no homem, os sintomas da raiva nos cães e 

gatos, como é feito o diagnóstico da raiva, como controlar e informações acerca do 

tratamento. 

 

3.1.2. Leishmaniose 

 

  O tópico Leishmaniose foi dividido em Leishmaniose cutânea e Leishmaniose 

visceral (Figura 3). Para ambas foi abordada a definição das zoonoses além dos tópicos 

abordando os sintomas, como é realizado o diagnóstico, como ocorre a transmissão e 

como é realizado o tratamento. No tópico da Leishmaniose visceral também foi abordada 

a importância da vacinação e sobre a importância do uso de coleiras impregnadas com 

deltametrina a 4% para prevenção da zoonose. 
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Figura 3. Tópicos na cartilha abordando o tema leishmaniose. (A) Mostra como 

Leishmaniose é transmitida e suas manifestações. (B) Mostra os sintomas da leishmaniose 

tegumentar e cutânea nos seres humanos e cães. (C) Aborda a transmissão e diagnóstico 

da leishmaniose tegumentar ou cutânea. (D) Mostra como a Leishmaniose visceral é 

transmitida e seus sintomas nos homens e cães. (E) Aborda a transmissão e diagnóstico 

da leishmaniose visceral. (F) Aborda o tratamento e prevenção da leishmaniose visceral.  

 

3.1.3 Esporotricose 

  No tópico sobre esporotricose foi abordado acerca de como a esporotricose é 

transmitida, quais são os sinais clínicos, como é feito o diagnóstico, qual o tratamento e 

como fazer a prevenção e o controle da esporotricose, conforme a figura 4. 
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Figura 4. Tópicos da cartilha sobre esporotricose. (A) Mostra como a causa e como a 

esporotricose é transmitida; (B) Aborda os principais sintomas clínicos e como é feito o 

diagnóstico; (C) Aborda o tratamento para a esporotricose e como faz prevenção e 

controle. 

 

3.1.4 Ações de guarda responsável 

   

  Foram abordadas também outras ações de guarda responsável. Neste tópico foi 

mostrado o que fazer para evitar maus tratos (Figura 5). O primeiro tópico abordado foi 

a vermifugação e algumas consequências de não vermifugar o animal com frequência e 

de forma correta (Figura 5A). O segundo tópico foi a vacinação de cães e gatos na qual 

foram mostradas as principais vacinas que devem ser aplicadas em cães e gatos filhotes e 
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adultos, reforçando a importância de vacinar para deixar o animal sempre saudável 

(Figura 5Be C). O terceiro tópico abordado foi a higiene dos animais, em seguida como 

fazer a prevenção de pulgas e carrapatos mostrando que existem diversos produtos no 

mercado para este fim (Figura 5D). O quarto tópico abordado foi sobre posse responsável 

abordando fatos importantes que devem ser considerados na hora de adotar um animal 

tais como: que o animal necessita de espaço físico, de ter pulgas e carrapatos controlados, 

vermífugos e vacinas em dia. Além disso, o dono precisa de tempo para dedicar ao animal, 

o animal necessita ser aceito por todos os membros da família, o tempo de vida do animal 

deve ser levado em consideração uma vez que é o tempo de cuidado que o mesmo 

necessita e por fim é necessário considerar os custos com alimentação, bem estar e 

médicos do animal. O quinto tópico abordado foi sobre a importância da castração, quais 

são as vantagens da castração de machos e fêmeas e qual a idade ideal para castrar. Por 

fim, para uma guarda responsável foi abordado acerca da importância de manter os 

animais dentro dos limites do próprio quintal (Figura 5E e F). 
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Figura 5. Tópicos da cartilha relacionados aos maus tratos e bem estar animal. (A) Mostra 

como deve ser feita a vermifugação dos cães e gatos; (B) aborda o protocolo vacinal para 

cães; (C) aborda o protocolo vacinal para gatos; (D) aborda a higienização nos cães e 

gatos, controle e prevenção de pulgas e carrapatos e posse responsável; (E) mostra as 

principais vantagens em fazer a castração de machos de cães e gatos; (F) mostra as 

principais vantagens em fazer a castração de fêmeas de cães e gatos e a domiciliação. 

 

3.2. JOGO EDUCATIVO PARA CRIANÇAS 

 

  Outro produto desenvolvido foi um jogo de tabuleiro educativo para crianças. Os 

jogos são considerados recursos didáticos atrativos, motivadores e dinâmicos, induzindo 

os alunos a participarem com liberdade e prazer na sala de aula. Os professores empregam 

os jogos como uma estratégia de ensino, fazendo com que os aprendizes captem o 

conhecimento e assimilem com sua vivência, favorecendo assim, a inter-relação dos 

conteúdos com o conhecimento prévio do aluno (SOARES, 2015). É através do jogo que 

a sociedade exprime sua interpretação da vida e do mundo e que a criança aprende a agir, 

sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfiança, proporciona o 

desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentração (FERRI, 2015).  

  Ao jogar a criança fornece muitas informações e comunica, através da ação, sua 

forma de pensar, a fim de solucionar problemas e formular estratégias para a vitória. Os 

jogos favorecem a possibilidade ímpar de promover uma pedagogia diferenciada, pois 

permite ao professor criar e gerir situações de aprendizagem dinâmicas, atrativas e 

condizentes com as atuais condições educacionais. O que torna o jogo educativo é a 

intenção explicita de provocar a aprendizagem (SILVA, 2004). 

  O jogo proposto neste trabalho teve como objetivo facilitar a assimilação do 

conteúdo pela mediação do professor, levando o aluno a refletir sobre cuidados com 

animais, possibilitando a construção e reconstrução da conscientização sobre maus tratos 

e bem estar animal. Desta forma, foi elaborado o jogo de tabuleiro, “Cuide, não maltrate!”. 

O jogo foi elaborado a partir da ideia de trabalhar os temas sobre maus tratos e bem estar 

animal, que estão ligados a cultura local e regional, nas escolas da rede fundamental e 

particular de ensino. Voltado para as crianças maiores de 8 anos (Figura 6), com perguntas 

e informações que abordam os problemas atuais como os maus tratos, muitas vezes 

praticados, como por exemplo: animais que ficam acorrentados, animais sem abrigo do 

sol e chuva, com privação de água e comida, dentre outros, favorecendo sempre a 

contextualização e o ensino aprendizagem.  
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Figura 6. Capa ilustrativa do Jogo “Cuide, não maltrate”! 

 

  

  O jogo contém um tabuleiro com 42 casas (Figura 7). O tabuleiro ilustrativo 

contém casas enumeradas, em que a primeira casa é a largada e a última casa, a chegada. 

De acordo com o número que o dado apresentar após ter sido jogado, o jogador pode cair 

em casas onde aparecem “sorte e azar” (que serão sempre as casas laranjas), essas cartas 

trazem ao jogo problemas do cotidiano relacionados aos maus tratos, como: filhotes 

indesejados ou passeios frequentes, cada carta impressa tem o comando de fazer o jogador 

avançar ou recuar. Ao parar nas casas contendo a inscrição “sorte ou azar” a criança 

deverá retirar uma carta. 
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Figura 7. Imagem ilustrativa do tabuleiro do jogo. 

 

 

  As cartas “sorte”, trazem atos positivos feitos com os animais, dentre eles estão: 

abrigo para chuva e sol, água fresca disponível, espaço para correr e brincar, castração, 

vacinação em dia, passeios frequentes, ambiente limpo de fezes e urina, ida ao veterinário 

assim que o animal ficar doente, brincadeiras diárias e alimentação regular. As cartas 

“sorte” fazem o jogador avançar mais casas, fazendo com que a criança entenda os pontos 

positivos dos cuidados com os animais despertando a responsabilidade. 

  As cartas “azar”, trazem atos negativos praticados com os animais, dentre eles 

estão: animal com pulga e carrapato, animal acorrentado, alimentação escassa, crias 

indesejadas, bater no animal, não vermifugar, não levar o animal no veterinário quando 

fica doente ou demorar para levar, morte por descuido e pelos embolados. As cartas “azar”, 

fazem o jogador recuar casas, assim faz a criança entender o que não se deve fazer com 

o animal.  

  No tabuleiro também contém casas que têm breves descrições sobre afecções que 

podem acometer o animal e quando que elas ocorrem (sempre as casas roxas). Ao parar 

nessas casas a criança deverá ler em voz alta o que está escrito e o orientador da atividade 

deverá explicar mais acerca das consequências de cada ação do tutor para com os animais.
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3.2.1. MANUAL PEDAGÓGICO 

 

  O manual pedagógico é parte integrante do jogo “Cuide, não maltrate!” (Figura 

8). É recomendado ao instrutor da atividade ler antes de iniciar o jogo. A sugestão é para 

que, durante a execução da carta lida pelo instrutor ou pelo jogador, que o instrutor 

explore o assunto dando exemplos do cotidiano. Algumas casas do tabuleiro contêm 

cartas “sorte ou azar” e outras indicam informações relacionadas aos diagnósticos das 

doenças que podem ser resultantes de maus tratos. O manual pedagógico irá ajudar o 

instrutor acerca do que falar em cada momento do jogo. 

 

 

Figura 8. Foto ilustrativa da capa do Manual pedagógico. 

 

 

 

  As afecções descritas nas casas do tabuleiro (Figura 7) são: raiva, doença do 

carrapato, desidratação no calor, pelos embolados e sujos, magreza, gripe ou pneumonia, 

viroses em cães, viroses em gatos, filhotes indesejados e verminose. Em cada tópico das 

doenças deverão ser abordadas as causas, sintomas e a prevenção. Para cada carta “sorte 

ou azar”, de acordo com a doença abordada naquele momento, existe uma explicação.  
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  No manual pedagógico (Figura 8) cada tópico do tabuleiro é explicado para 

favorecer a aprendizagem do professor e a sua orientação no momento da atividade. No 

tópico da raiva é abordado o que causa, os principais sintomas nos cães e gatos e a 

prevenção, em que mostra a importância da vacinação, já que não existe tratamento e nem 

cura. O tópico doença do carrapato, mostra a causa, principais sintomas em cães e gatos 

e a prevenção, que na grande maioria, é através de medicamentos orais ou top spot, e 

limpeza dos ambientes. A desidratação no calor é outro tópico que tem sua causa e 

sintomas e a prevenção abordados no manual (Figura 9).  

 

 

Figura 9. Tópicos do tabuleiro explicados no manual pedagógico, com o objetivo de 

facilitar ao professor orientar os alunos no momento da atividade. Mostra as causas, 

sintomas e prevenção da raiva, doença do carrapato e desidratação no calor. 
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  No tópico pelos embolados e sujos, a causa é falta de cuidados, alguns sintomas 

são abordados e a prevenção deve ser banhos regulares e escovações. No tópico magreza, 

é falado sobre a causa que pode partir de alguns distúrbios, sintomas como a letargia e a 

prevenção com mudança da dieta é importante. Um outro tópico abordado no manual 

pedagógico é sobre a causa da gripe ou pneumonia. Seus sintomas podem incluir 

secreções nasais e febre, e sua prevenção pode ser feita através de vacinas (Figura 10). 

 

 

Figura 10. Tópicos do tabuleiro explicados no manual pedagógico, mostrando a causa, 

sintomas e prevenção de animais com pelos sujos e embolados, magreza e gripe. 

 

  Quanto ao tópico das viroses de cães as principais abordadas são a parvovirose e 

a cinomose, causadas por vírus específicos e tem sintomas variados e podem levar o 

animal a óbito, a prevenção ocorre através de vacinação. As principais viroses de gato 

abordadas no manual são a FIV e a FELV, também causadas por vírus específicos e 

desencadeiam febres, anemias, perda de peso, entre outros sintomas. A prevenção da 
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FELV é através de vacinação. Para a FIV até o momento não existe vacina, a melhor 

prevenção é manter o gato dentro de casa (Figura 11). 

 

 

Figura 11. Tópicos do tabuleiro, explicados no manual pedagógico. (A) Mostra as 

principais viroses de cães e gatos, suas causas, sintomas e prevenções. (B) Continuação 

das viroses de gato, sintomas e prevenção. Mostra também causas, sintomas e prevenção 

de filhotes indesejados. (C) Aborda causas, sintomas e prevenção de verminoses.  

 

 

   O tópico filhotes indesejados tem como causa a não castração, resultando em 

ninhadas de filhotes que são muitas vezes abandonadas; a prevenção abordada neste 
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tópico é a castração. A verminose é o último tópico, e tem como causa ingestão de ovos 

de parasitas. Os sintomas observados são diarreia e anemia. A prevenção é a vermifugação 

regular do animal (Figura 11). 

  As cartas “Sorte ou Azar” abordam acontecimentos vivenciados com os animais 

e que muitos tutores não imaginam que pode prejudicar ou fazer o bem ao seu animal. As 

principais informações contidas em cada carta que deverá ser abordada pelo instrutor 

estão contidas no manual e podem ser observadas nos tópicos a seguir: 

 A carta “seu animal está com pulga/carrapato” (Figura 12), faz com que o 

jogador volte 3 casas, pois ela mostra que a erliquiose e babesiose, que são as principais 

doenças acometidas por carrapatos e a infestação de pulga podem acarretar sérios 

problemas de saúde ao animal, incluindo a morte.   

 

Figura 12. Uma das cartas negativas, integrante do jogo de tabuleiro. Essa carta mostra 

que se o animal estiver com pulga ou carrapato, precisa voltar 3 casas. 

 

 A carta “seu animal tem água fresca disponível”, faz com que o jogador avance 

2 casas, pois ela mostra que o animal precisa de água disponível todos os dias, evitando 

desidratação, principalmente. 

 A carta “seu animal tem abrigo para chuva e sol”, faz o jogador avançar 2 casas, 

já que é importante ele se proteger de dias ensolarados e chuvosos, evitando queimaduras 

e problemas respiratórios. 
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 Na carta “seu animal tem espaço para correr e brincar”, o jogador avança 2 

casas, mostrando que dessa forma diminui o estresse e ansiedade do animal. 

 A carta “seu animal fica preso na corrente”, faz o jogador voltar 3 casas, já que 

hoje é considerado crime (Figura 13A). 

 A carta “seu animal come uma vez ao dia”, faz o jogador voltar 4 casas, pois é 

de extrema importância o animal comer mais do que uma vez ao dia, evitando torções 

gástricas, hipoglicemia e congestão (Figura 13B). 

 A carta “seu animal já teve filhotes várias vezes”, faz o jogador voltar 3 casas, 

pois pode causar tumores de mama, doenças venéreas além de acarretar no abandono de 

filhotes (figura 13C). 

 Na carta “seu animal de pelo longo é escovado sempre”, o jogador avança 2 

casas uma vez que essa ação evita feridas na pele e proliferação de fungos e bactérias. 
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Figura 13. Cartas negativas que fazem parte do jogo de tabuleiro. (A) Mostra carta o 

animal preso na corrente, neste caso o participante volta 4 casas. (B) Carta mostrando o 

animal que come uma vez ao dia, neste caso o jogador volta 4 casas. (C) Carta mostrando 

um animal com vários filhotes, neste caso, o jogador volta 3 casas.  

 

 A carta “seu animal é castrado”, avance 3 casas, aborda a diminuição da 

probabilidade de tumores de mama, piometra e fugas indesejadas. 

 A carta “A vacinação do seu animal está em dia”, avance 3 casas, fala da 

importância da vacinação e prevenção da raiva. 

 A carta “Você levou seu animal para passear hoje”, avance 3 casas, mostra 

a melhora do sistema imunológico do animal, evitando estresse e ansiedade. 
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 A carta “recolho sempre fezes e urina”, avance 3 casas, mostra como é 

melhor manter o ambiente limpo para evitar moscas e mal cheiro. 

 A carta “Você bateu no seu animal”, volte 4 casas, aborda que bater no 

animal também é considerado crime e pode causar traumas no animal (figura 14). 

 

Figura 14. Carta negativa, integrante do jogo de tabuleiro, mostra que se bater em animal 

é ruim e o jogador precisa voltar 4 casas. 

 

 A carta “Seu animal ficou doente e você levou ao veterinário no mesmo dia”, 

Avance 2 casas, mostra que ter um animal envolve muita responsabilidade inclusive em 

relação à saúde, então se ele adoecer, precisa de tratamento. 

 A carta “Você não deu vermífugo para seu animal”, volte 3 casas, aborda a 

importância de manter seu animal livre de parasitas. A indicação é de vermifugar a cada 

3 meses. 

 A carta “Você brincou com seu animal hoje”, avance 2 casas, mostra que 

brincadeiras são positivas pois estimulam o estado físico e mental do animal. 

 A carta “Seu animal ficou doente e você demorou dois dias para levar ao 

veterinário”, volte 3 casas, mostra a importância de procurar tratamento imediato 

evitando que o animal fique sofrendo (figura 15A).  
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 A carta “Seu animal ficou doente, você demorou para levar ao veterinário e ele 

morreu”, Volte ao início, pretende abordar que algumas doenças graves têm 

desenvolvimento rápido e que a demora na procura de atendimento especializado pode 

levar à morte do animal (figura 15B).  

 A carta “Você deixou o pelo do seu animal embolar” faz o jogador voltar 3 

casas. O pelo embolado, acumula sujeiras, ácaros, fungos que podem causar feridas, 

inflamações e infecções (figura 15C). 

 A carta “Seu animal come duas vezes ao dia” avance 2 casas, aborda que a 

frequência da alimentação depende, principalmente, da faixa etária do cachorro, já que 

cães de idades diferentes não possuem as mesmas necessidades ou gastos energéticos. 
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Figura 15. Cartas negativas que fazem parte do jogo de tabuleiro. (A) Carta que mostra 

que o animal ficou doente e houve demora de dois dias para levar ao veterinário, faz o 

jogador voltar 3 casas; (B) carta mostrando que o animal ficou doente e houve demora 

para levar ao veterinário acarretando na morte do animal, neste caso o jogador deve voltar 

ao início do jogo. Essa punição tem como objetivo mostrar que a negligência pode ser 

grave; (C) carta mostrando que é ruim deixar o pelo do animal embolar, o jogador precisa 

voltar 3 casas.  

 

 

3.2.2 MANUAL DE INSTRUÇÕES 

 

 O manual de instruções (Figura 16) é a parte do jogo que mostra quais são os 

componentes do jogo e como o jogo deverá ser jogado. O jogo desenvolvido apresenta os 

seguintes componentes: 

 Um tabuleiro: para que o jogador percorra o trajeto da casa “largada” até a casa 

“chegada”. 

 Seis pinos de cores diferentes: uma cor diferente para cada participante. 

 Vinte cartas “Sorte ou azar” com informações sobre condutas que devem ser 

realizadas pelos jogadores. Essas cartas “Sorte e azar” foram estruturadas a fim 

de facilitar a construção de conhecimento sobre o tema a que se referem.  

 Um dado: utilizado para selecionar a quantidade de casas que deverão ser 

percorridas pelos jogadores. 

 Um Manual de instruções: com instruções sobre as regras e funcionamento do 

jogo. 

 Um manual pedagógico que contém informações sobre o conteúdo do jogo que 

deverão ser trabalhadas e abordadas no processo de aprendizagem do tema 

abordado. 
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Figura 16. Imagem ilustrativa da capa do Manual de instruções do Jogo “Cuide, não 

maltrate!”  

 

  O jogo poderá ser utilizado por no mínimo 2 e no máximo 6 pessoas. Cada 

participante terá uma peça-pino de cor diferente. Neste jogo deverá haver um mediador, 

que lerá as cartas com as respostas e ficará responsável pelo cumprimento das regras 

durante a atividade. Sugere-se que o mediador seja um profissional de educação ou um 

médico veterinário, responsável pela atividade educativa e que leia atentamente o manual 

pedagógico previamente à operacionalização da partida a fim de otimizar a construção de 

conhecimento sobre o tema maus tratos aos animais. 

  Para saber a ordem de largada, cada jogador lançará o dado e aquele que tirar o 

maior número, começará a partida. A ordem dos jogadores seguirá o sentido horário a 

partir do jogador que iniciará a partida. Em caso de empate no número tirado no dado 

para definir qual participantes iniciará a partida, o desempate deverá ser feito por par ou 

ímpar. Após a “largada”, o jogo começa. Cada jogador lançará o dado, que indicará 

quantas casas deverá avançar. Se o jogador parar numa casa identificada com a 

palavra/imagem “sorte ou azar”, ele deverá se apropriar de uma carta do monte específico 

destas cartas e ler em voz alta. A lógica das cartas é a de que as condutas positivas 

ocasionam avanço no jogo enquanto as condutas negativas para com os animais provocam 
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penalização do jogador com recuo no posicionamento da peça pino no tabuleiro. O 

jogador também poderá cair na casa “doenças causadas por maus tratos”, cuja informação 

deverá ser lida pela criança e explicada pelo mediador. Todas as casas estão identificadas 

com o tipo de ação que o jogador desenvolverá, ou seja, se ele cair numa casa com a 

palavra “sorte ou azar” este deverá pegar uma carta no monte correspondente e assim 

sucessivamente. Para todas as casas ele deverá ter o mesmo procedimento. Ganhará o 

jogo o participante que chegar primeiro no espaço denominado “chegada”. 

 

 

3.2.3 CARTAS POSITIVAS “SORTE” 

 

 

  As cartas “Sorte”, foram criadas para ensinar às crianças atos benéficos aos 

animais, incluindo desde a escovação dos pelos até idas ao veterinário quando necessário 

(Figura 17). Cada carta possui alguma ação benéfica realizada com o animal e o comando 

para cumprir no tabuleiro (Figura 17), que nesse caso é avançar um determinado número 

de casas. No manual pedagógico tem explicações para cada carta, ajudando assim, a 

criança a entender os benefícios de cada tema abordado na carta. Abaixo estão listadas as 

cartas “sorte”:  

1. Seu animal tem água fresca disponível, faz com que o jogador avance 2 casas, 

pois ela mostra que o animal precisa de água disponível todos os dias, evitando 

desidratação, principalmente. 

2. Seu animal tem abrigo para chuva e sol, faz o jogador avançar 2 casas, já que é 

importante ele se proteger de dias ensolarados e chuvosos, evitando queimaduras 

e problemas respiratórios. 

3. Seu animal tem espaço para correr e brincar, o jogador avança 2 casas, 

mostrando que dessa forma diminui o estresse e ansiedade. 

4. Seu animal de pelo longo é escovado sempre, o jogador avança 2 casas. Evita 

feridas na pele e proliferação de fungos e bactérias. 

5. Seu animal é castrado, avance 3 casas, mostra a diminuição de probabilidades de 

tumores de mama, piometra e fugas indesejadas (Figura 17). 

6. A vacinação do seu animal está em dia, avance 3 casas, fala da importância da 

vacinação e prevenção da raiva. 

7. Você levou seu animal para passear hoje, avance 3 casas, mostra a melhora do 

sistema imunológico do animal, evitando estresse e ansiedade. 
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8. Recolho sempre fezes e urina, avance 3 casas, mostra como é importante manter 

o ambiente limpo para evitar moscas e mal cheiro. 

9. Seu animal ficou doente e você levou ao veterinário no mesmo dia, avance 2 

casas. Envolve muita responsabilidade em ter um animal, então se ele adoecer, 

precisa de tratamento. 

10. Você brincou com seu animal hoje, avance 2 casas, brincadeiras estimulam o 

estado físico e mental do animal. 

11. Seu animal come duas vezes ao dia, avance 2 casas. A frequência da alimentação 

depende, principalmente, da faixa etária do cachorro, já que cães de idades 

diferentes não possuem as mesmas necessidades ou gastos energéticos. 

 

Figura 17. Imagem ilustrativa de uma das cartas “sorte” que compõem o Jogo 

“Cuide, não maltrate!”. 

 

3.2.4 CARTAS NEGATIVAS “AZAR” 

 

 

  As cartas “Azar”, foram criadas para informar acerca de atos maléficos aos 

animais, incluindo desde a não escovação dos pelos até a morte do animal por não levar 

ao atendimento veterinário (Figura 18). Cada carta tem descrito o que pode ser feito de 

ruim com o animal e o comando para cumprir no tabuleiro, que nesse caso é recuar um 

determinado número de casas.  
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Figura 18. Imagem ilustrativa de uma das cartas “Azar” que compõem o jogo “Cuide, 

não maltrate!”.  

 

 

  As cartas negativas têm explicações para cada tópico, ajudando assim, a criança a 

entender que cada carta negativa, é considerado maus tratos. Abaixo estão listadas cada 

carta “Azar”:  

1. Seu animal fica preso na corrente, faz o jogador voltar 3 casas, já que hoje é 

considerado crime. 

2. Seu animal come uma vez ao dia, faz o jogador voltar 4 casas, pois é de extrema 

importância o animal comer mais do que uma vez ao dia, evitando torções gástricas, 

hipoglicemia e congestão. 

3. Seu animal já teve filhotes várias vezes, faz o jogador voltar 3 casas, pois pode 

causar tumores de mama, doenças venéreas e filhotes abandonados. 

4. Você bateu no seu animal, faz o jogador voltar 4 casas, hoje também é 

considerado crime e pode causar traumas no animal. 

5. Você não deu vermífugo para seu animal, volte 3 casas, aborda a importância de 

manter o animal livre de parasitas.  
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6. Seu animal ficou doente e você demorou dois dias para levar ao veterinário. 

Volte 3 casas.  

7. Seu animal ficou doente, você demorou para levar ao veterinário e ele morreu. 

Volte ao início. Mostra a importância de levar o animal ao veterinário 

imediatamente após os sintomas aparecerem, uma vez que, dependendo da doença 

o animal pode vir ao óbito. 

8. Você deixou o pelo do seu animal embolar. Faz o jogador voltar 3 casas. O pelo 

embolado, acumula sujeiras, ácaros, fungos que podem causar feridas, inflamações 

e infecções. 

9. Seu animal está com pulga/carrapato”, faz com que o jogador volte 3 casas. 

Ectoparasitos podem causar doenças sistêmicas, alergias, anemias e até a morte 

(Figura 19). 

 

 

Figura 19. Imagem ilustrativa de uma das cartas “Azar” que compõem o jogo “Cuide, 

não maltrate!”.  

 

 

4. POSSÍVEIS APLICABILIDADES DO PRODUTO 

 

 

A cartilha tem como objetivo informar, despertar e educar os tutores sobre maus 

tratos e as necessidades dos animais. A cartilha serve como meio de comunicação, onde 
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o conteúdo contido nela reflete a sociedade. A cartilha, pode contribuir com o processo 

de ensino-aprendizagem, uma vez que proporciona o estudo de conceitos e momentos de 

reflexões acerca de maus tratos e bem estar dos animais, podendo ser distribuídas em 

clínicas ou em postos de saúde para a população em geral (ROCHA, 2010). O uso da 

cartilha pode ajudar a promover o diálogo entre a população e os profissionais veterinários, 

possibilitando aprendizado entre os leitores com o tema abordado. A cartilha pode ser 

usada como ferramenta, ajudando na assimilação de novos conhecimentos em todos os 

ambientes em que a comunidade estiver inserida (DIAS, 2018). 

Correia et al., (2020), afirmou em um de seus estudos que a cartilha busca 

traduzir e popularizar o conhecimento científico em uma linguagem mais acessível para 

facilitar a compreensão da informação por diversos públicos. Carvalho et al., (2018) 

compreende a importância de tal material didático, principalmente quando o mesmo é 

elaborado por protagonistas que representam os estudantes que estão utilizando tal 

material, fazendo assim com que esta ferramenta possibilite aos alunos indagações e 

preocupação com os animais e o meio ambiente. Quando este processo ocorre, há 

produção de conhecimentos.  

Segundo Dias et al., (2018), a cartilha é uma proposta para obtenção de melhores 

resultados, que auxiliem no processo de ensino aprendizagem dos alunos. As cartilhas 

educativas são capazes de promover o pensamento crítico dos estudantes e levam consigo 

uma importante tarefa de mostrar diversas realidades ao público e com isso sensibilizar o 

leitor sobre a relação entre a sociedade e a natureza. Além das mesmas atuarem como 

ferramentas de educação e comunicação, auxiliando o indivíduo no processo de 

democratização de informações. A cartilha educativa criada neste estudo está voltada para 

tutores e para a comunidade em geral podendo ser distribuída a toda a população. 

Embora quase não existam materiais instrucionais voltados para a educação 

acerca de maus tratos, a cartilha educativa Maus tratos: o que são? Como identificar? 

Como denunciar? (ISBN: ebook 978-65-86233-26-1 online) aborda o tema maus tratos 

em todos animais domésticos e silvestres e como reconhecer que um animal está em 

situação de maus tratos. Também aborda o abate e uso de animais em experimentos, 

mostrando que existem métodos para o abate humanizado e que existem formas 

alternativas para substituir os testes em animais. São 62 páginas de informações sobre 

maus tratos e os indicadores nutricionais, comportamentais, saúde e conforto. Tem uma 

linguagem simplificada, fácil para qualquer pessoa entender e compreender todas as 
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informações nela contida. Nela constam formas e os órgãos para denunciar maus tratos. 

É uma cartilha gratuita que pode ser vista de modo online e de fácil acesso.  

A cartilha proposta neste trabalho se diferente da cartilha “Maus tratos: o que 

são? Como identificar? Como denunciar?”, uma vez, que tem um público específico, tem 

uma quantidade de páginas menor, e é mais simplificada, para melhor absorção do 

conteúdo. Ela também traz as principais zoonoses, suas causas, sintomas e tratamento 

quando existir. Aborda cuidados que devemos ter com os animais domésticos e esquema 

de vermifugação e vacinações de cães e gatos. É bastante colorida de fácil entendimento 

e compreensão para tutores de animais de pequeno porte.  

Devido à necessidade de um programa informativo para crianças sobre maus 

tratos em animais, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro. O jogo de tabuleiro é um 

recurso didático atrativo, motivador e dinâmico, induzindo a criança a participar com 

liberdade e prazer na sala de aula. O jogo é uma estratégia de ensino, faz com que o 

aprendiz capte o conhecimento e assimile com sua vivência, favorecendo assim, a inter-

relação dos conteúdos com o conhecimento prévio do aluno. O jogo tem o poder de 

instigar e forçar a criança a elaborar respostas, com questões problemáticas e desafiadoras, 

ocasionando disputas emocionantes que desenvolvem a cognição do aluno e estimulam 

uma aprendizagem significativa podendo ser utilizado em escolas com crianças acima de 

8 anos (FERRI, 2015).  

A educação deve despertar o aluno para o conhecimento, incentivando-o para 

um ensino colaborativo e formando cidadãos capazes de interpretar e intervir na 

sociedade onde está inserido e melhorar seu comportamento e pensamentos em relação a 

vida dos animais (SOARES, 2015). O jogo de tabuleiro proposto neste projeto teve como 

objetivo facilitar a assimilação do conteúdo pela mediação do professor ou do médico 

veterinário, levando a criança a refletir sobre maus tratos em animais e como ajudar a 

manter o seu bem estar. Não existe até o momento nenhum jogo de tabuleiro voltado para 

crianças com o tema maus tratos, com o objetivo de ensinar e fazer a criança refletir. 

Santos et al., (2008) aponta que os jogos proporcionam o ato de aprender 

brincando, onde o ambiente envolvido torna-se propício para contextualizar assuntos 

entre o professor-aluno e aluno-aluno. Além disto, os jogos têm o poder de instigar e 

forçar o aluno a elaborar as respostas, com questões problemáticas e desafiadoras, 

ocasionando disputas emocionantes que desenvolvem a cognição do aluno e estimulam 

uma aprendizagem significativa.  
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Segundo Huizinga et al., (2001), não tem como se referir à atividade lúdica sem 

a contextualização, pois esta contribui para a construção de processo de ensino 

aprendizagem mais dinâmico e agradável ao sentido humano. Para Kishimoto et al., 

(1994), o jogo é considerado uma atividade lúdica que possui duas funções: a lúdica e a 

educativa, as mesmas devem estar balanceadas, não podendo deixar o lúdico predominar, 

pois se não teremos apenas um jogo e se deixarmos predominar a função educativa 

teremos apenas um material didático. Ao utilizar um jogo na sala de aula, o importante é 

analisar se há uma integração do prazer e do empenho dos alunos, pois ambos são 

necessários para um ambiente de diversão, de conhecimento e de inovações para o ensino 

que é o que o jogo desenvolvido se propõe a fazer. 

Diante da falta de jogos de tabuleiro específicos para a medicina veterinária, foi 

importante e relevante a criação do jogo “Cuide, não maltrate!”. O primeiro jogo 

produzido para ajudar no crescimento intelectual de crianças, sobre cuidados aos cães e 

gatos. Também gera o prazer e a voluntariedade de jogar e de aprender, sem este perceber 

que está adquirindo informações. Além de ser um suporte para o professor propagar a 

construção do conhecimento.  

 

 

5. CONCLUSÃO 

 

 

  A cartilha e o jogo “Cuide, não maltrate!”, além de representarem recursos 

lúdicos úteis aos profissionais da área de educação, poderá contribuir para a qualidade de 

vida dos animais. O jogo de tabuleiro sendo competitivo ou cooperativo e sendo um jogo 

de regras promove um ambiente desafiador que exige do aluno concentração e desejo 

voluntário no aprender. Na criação desse ambiente diversas habilidades e competências 

são mobilizadas, desde competências sociais, promovidas na interação direta entre os 

jogadores, até absorção facilitada de conteúdos escolares. Os produtos criados são 

visualmente atrativos, de fácil elaboração e uma vez incorporado à dinâmica das 

atividades educativas, poderão favorecer à construção de conhecimentos sobre o tema, 

prevenindo maus tratos aos animais. 
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ANEXO 1:  Cartilha educativa 
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