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JOGO EDUCACIONAL COMO FERRAMENTA DE ENSINO PARA A HISTORIA DA
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Introducgdo: O exame de ressonancia magnética € um instrumento de extrema importancia na prética
médica, pois auxilia significativamente no processo de decisbes no diagndstico e terapéutica de
pacientes. Em relagdo a historia da evolugdo do diagnostico por imagem durante as Ultimas décadas
ndo esta relacionada apenas ao avango tecnol 6gico, mas também pelo préprio desenvolvimento da
imagem digital. No contexto do ensino, vale a pena mencionar aimportancia da aprendizagem baseada
em jogos, que surge na educacdo médica como uma alternativa para os métodos tradicionais de ensino.
Objetivo: O objetivo principal da atual pesquisafoi desenvolver um livro digital contendo um jogo de
cartas que pudesse ser usado no ensino da histéria da ressonéncia magnética. M etodologia: Foi
realizado um levantamento de livros, artigos e sites, bem como de figuras em dominio puablico,
relativos a histéria das principais descobertas relacionadas a ressonancia magnética. A partir destes
levantamentos foram produzidos um livro-jogo sobre a histéria da ressonéncia magnética e um livro-
texto como apoio didatico ao jogo, ambos produzidos no software Microsoft PowerPoint®.
Resultados: A partir dos levantamentos bibliografico e de figuras realizados foram desenvolvidos. um
livro-texto ilustrado intitulado "Museu Virtual de Ciéncias — Volume 2: Historia da ressonancia
magnética' e um livro-jogo intitulado "Museu Virtual de Ciéncias — Volume 3: Livro-jogo sobre a
histéria da ressonancia magnética*; sendo que o livro-jogo apresenta um baralho de cartas, que
apresenta as principais descobertas da histéria da ressonancia magnética e o livro-texto pode ser usado
como ferramenta didética no ensino sobre o assunto ou para consulta durante o jogo. Conclusdo: Os
jogos educacionais podem ser considerados ferramentas didaticas motivadoras no processo de ensino.
Um bom planejamento e uma implementacdo eficaz podem aumentar ainda mais o interesse dos
alunos pelo assunto. Considerando estes fatores, é reforcada a importancia do jogo desenvolvido,
como forma de auxiliar a memorizagdo das informagdes apresentadas no livro-texto produzido.
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