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1. INTRODUÇÃO 
 

            Os jogos didáticos estão sendo utilizados como uma ferramenta produtiva 
para auxiliar na educação e reabilitação dos pacientes, de forma em que diminui o 
estresse e a pressão arterial, como cita (BAUN et al.,1991). A utilização deste 
recurso torna uma atividade mais prazerosa e agradável, por ser um método 
lúdico, tornando-a mais atraente. Assim como a utilização do animal traz conforto, 
amor incondicional, oportunidade de distração e aceitação no ambiente hospitalar 
(FRASER, 1990). 

O papel do cão terapeuta, nas Intervenções Assistidas por Animais, é 
favorecer a ligação entre paciente e terapeuta, pois a presença do cão reduz a 
ansiedade e o estresse (CHELINI & OTTA, 2016). A condição de saúde não se 
limita a ausência de doença, mas engloba, também, o bem-estar psicossocial 
individual. Assim, diversas atividades podem ser ofertadas visando à promoção 
da saúde e do bem-estar dos pacientes. Neste sentido, as Intervenções 
Assistidas por Animais (IAA) são aplicadas em diversas Instituições de saúde, 
buscando uma relação saudável e de mútuo bem-estar entre seres humanos e 
animais, e que vise à melhora do paciente em aspectos, tanto físico, social, 
intelectual, quanto espiritual (CRIPPA & FEIJÓ, 2014). 
          Dessa forma, no presente trabalho objetivou-se explicitar a aplicação de 
jogos didáticos interativos de forma adjuvante as Intervenções Assistidas por 
Animais. 
 

2. METODOLOGIA 
 

O projeto Pet Terapia da Universidade Federal de Pelotas trabalha com 
Intervenções Assistidas por Animais (IAA), oferecendo estímulos: motivacional, 
educacional, descontração, recreação, distração, entretenimento, lazer, vínculos 
afetivos, socialização, e benefícios emocionais e/ou cognitivos, às crianças e aos 
adultos. São realizadas visitas em Instituições como: hospitais, escolas regulares, 
escolas especiais e centros de atendimentos especializados da cidade de Pelotas 
e região. 

O grupo do Pet Terapia conta com a participação de profissionais e 
discentes dos cursos de medicina veterinária e afins, áreas da saúde e da 
educação. Estes trabalham dentro das suas áreas de forma transdisciplinar, 
preparando os cães para as visitas e estabelecendo as atividades a serem 



 

 

realizadas em cada local, de acordo com o público a ser atendido, e com suas 
necessidades. 

Para estas atividades foram elaborados jogos educativos e interativos para 
serem utilizados como ferramenta auxiliar nas Intervenções. O material é 
composto por desenhos para pintar e imagens de labirinto com animações dos 
cães terapeutas, participantes das IAAs, além de jogos de memória e quebra-
cabeças com as fotos dos animais co-terapeutas. Estes jogos são levados até às 
Instituições e aplicados, de acordo com o público atendido, sempre em momento 
secundário, ao decorrer da visita. 
  

3. RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 
O uso dos jogos durante as IAA demonstrou além de auxiliar nas diversas 

formas de aprendizado, proporcionaram um momento prazeroso, de descontração 
e de socialização no momento da atividade. Os jogos educativos exploram 
atividades lúdicas que possuem objetivos pedagógicos especializados para o 
desenvolvimento do raciocínio e do aprendizado (RIEDER et al., 2005)  

Observou-se no decorrer das IAAs com auxílio dos jogos, uma efetiva 
contribuição aos objetivos propostos, além disso, a descontração proporcionada 
por estes é benéfica, já que os pacientes se apresentam mais ativos e mais 
receptivos ao tratamento aplicado pelos profissionais da saúde. É visto também, 
através do estudo de GROS (2003), que os jogos têm a função de desenvolver 
estratégias ou habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva e 
intelectual dos pacientes. Os jogos desenvolvem a percepção, a inteligência, a 
curiosidade e estimulam a sociabilidade (TORDESCHINI et al., 2000).  

O Jogo da memória, proporcionou estimular a memória dos atendidos o que 
previne a diminuição da capacidade cognitiva que acontece, naturalmente, ao 
decorrer dos anos, assim apresenta grande importância para a melhora do 
assistido (FOSCO et al., 2009). Dessa forma, os jogos associados à imagem dos 
cães mostram-se eficientes por apresentarem estímulo contínuo através da 
associação da imagem destes.  

Os jogos didáticos auxiliaram, na evolução dos pacientes, como também 
propiciaram a interação da equipe com os atendidos, permitindo assim uma maior 
aproximação e consequentemente o melhor desenvolvimento do trabalho. 

 
4. CONCLUSÕES 

 
Conclui-se que os jogos didáticos demonstram grande importância como 

ferramenta de auxílio nas Intervenções Assistidas por Animais, resultando em 
motivação e aprendizado de forma mais descontraída e agradável aos pacientes.  
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