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RESUMO 

A formação de profissionais da saúde exige o desenvolvimento de competências que 

ultrapassem a simples memorização de conteúdos, incluindo raciocínio clínico, integração de 

conhecimentos e tomada de decisões em contextos complexos. Nesse contexto, metodologias ativas 

têm sido propostas como alternativas ao modelo tradicional de ensino, centrado na transmissão 

passiva de informações. Entre essas estratégias, a gamificação tem se destacado por seu potencial 

de aumentar o engajamento discente e tornar o processo de aprendizagem mais dinâmico, embora 

sua aplicação em disciplinas clínicas complexas, como a Hematologia Clínica, ainda seja pouco 

explorada. Considerando que a interpretação de exames hematológicos e a análise de casos clínicos 

relacionados às anemias exigem integração entre conhecimentos teóricos e práticos, este estudo teve 

como objetivo avaliar a aplicabilidade da gamificação associada à aprendizagem baseada em casos 

clínicos no ensino de Hematologia Clínica para estudantes de Biomedicina e Farmácia. Para isso, 

foi realizada uma intervenção educacional descritiva com abordagem de métodos mistos durante 

uma disciplina de Hematologia Clínica em uma universidade pública brasileira. A sequência 

didática incluiu aulas teóricas seguidas de duas atividades ativas: uma atividade gamificada com 

flashcards para identificação de morfologias eritrocitárias e discussões estruturadas de casos clínicos 

simulados envolvendo diferentes tipos de anemia. Ao final das atividades, a percepção dos 

estudantes foi avaliada por meio de questionário anônimo online. Os resultados indicaram elevado 

engajamento e motivação, além de percepção positiva quanto à integração entre teoria e prática. A 

maioria dos estudantes relatou melhor compreensão dos conceitos hematológicos e maior 

capacidade de aplicar o conhecimento em cenários clínicos simulados. Conclui-se que a combinação 

de gamificação e discussão de casos clínicos representa uma estratégia pedagógica viável para o 

ensino de Hematologia Clínica na graduação em saúde. 
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INTRODUÇÃO 

A educação nas profissões da saúde tem passado por transformações importantes 

impulsionadas pela necessidade de formar profissionais capazes de atuar de maneira crítica e 

reflexiva em sistemas de saúde cada vez mais complexos (KRISHNA TEJA CHALLA  ; ABID 

SAYED  ; ACHARYA, 2021). Nesse contexto, modelos tradicionais de ensino, centrados 

principalmente em aulas expositivas e na transmissão passiva de informações, têm sido 

questionados quanto à sua eficácia na promoção da autonomia dos estudantes, do pensamento crítico 

e do raciocínio clínico necessários à prática profissional (GUIGNANT; LEPAPE; HUANG; 

KHEROUF et al., 2011; TORRALBA; DOO, 2020). Diante dessas limitações, metodologias de 

aprendizagem ativa têm ganhado destaque por estimular a participação discente, a colaboração e a 

aplicação prática do conhecimento (BURGESS; VAN DIGGELE; ROBERTS; MELLIS, 2020). 

No campo da educação em saúde, a Hematologia Clínica constitui um componente 

fundamental na formação de estudantes de cursos como Biomedicina e Farmácia, pois integra 

conhecimentos fisiopatológicos, diagnósticos laboratoriais e aspectos clínicos relacionados às 

doenças hematológicas (CHEN; CHEN; LI; SONG et al., 2017; LUO; PANG; WANG; LIU et al., 

2021). Entre essas condições, as anemias destacam-se pela elevada prevalência e relevância clínica. 

O ensino desse conteúdo exige não apenas a compreensão de conceitos teóricos, mas também a 

capacidade de interpretar exames laboratoriais e correlacionar achados clínicos, habilidades 

essenciais para o desenvolvimento do raciocínio clínico-laboratorial (CASASSUS; HIVON; 

GAGNAYRE; D'IVERNOIS, 1999; TRULLàS; BLAY; SARRI; PUJOL, 2022). 

Entre as metodologias ativas utilizadas na educação em saúde, a gamificação tem emergido 

como uma estratégia promissora, baseada na aplicação de elementos de jogos em contextos 

educacionais para aumentar o engajamento e a motivação dos estudantes (HOPE; GRANT; 

ROGERS; KING, 2023; KRISHNAMURTHY; SELVARAJ; GUPTA; CYRIAC et al., 2022) . 

Dessa forma, o presente estudo teve como objetivo avaliar a aplicabilidade da gamificação no ensino 

de Hematologia Clínica, com ênfase na interpretação de casos clínicos relacionados às anemias e no 

desenvolvimento do raciocínio clínico-laboratorial. 
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METODOLOGIA 

Este estudo foi concebido como uma intervenção educacional descritiva com abordagem 

de métodos mistos, relatando uma experiência instrucional realizada durante uma disciplina de 

Hematologia Clínica para estudantes de graduação. A intervenção foi implementada ao longo de 

um semestre letivo, entre agosto e dezembro de 2025, em uma universidade pública localizada 

em Curitiba, Brasil. A disciplina compreendeu uma carga horária total de 55 horas, incluindo 

atividades teóricas e práticas, e foi ofertada a estudantes matriculados nos cursos de Biomedicina 

e Farmácia. Ao longo do curso, os alunos foram incentivados a desenvolver competências 

relacionadas ao raciocínio clínico-laboratorial, particularmente a capacidade de interpretar dados 

hematológicos e aplicar o conhecimento teórico a cenários clínicos simulados. A sequência 

instrucional seguiu uma estrutura progressiva, iniciando com aulas expositivas tradicionais para 

apresentação dos conceitos teóricos fundamentais, seguidas por estratégias de aprendizagem 

ativa, incluindo aprendizagem baseada em casos clínicos e atividades gamificadas. Essa 

organização foi planejada para garantir que os estudantes tivessem contato prévio com os 

conteúdos essenciais antes de se envolverem em atividades que demandassem níveis mais 

elevados de processamento cognitivo. Participaram do estudo 18 estudantes de graduação, sendo 

12 do curso de Biomedicina e 6 do curso de Farmácia, todos matriculados no terceiro ano de seus 

respectivos cursos. A idade média dos participantes foi de 26 anos. A maioria dos estudantes se 

identificou como do sexo feminino (99%) e estava cursando sua primeira graduação (99%), 

havendo apenas um estudante que relatou possuir formação superior prévia. A participação nas 

atividades educacionais fazia parte do currículo regular da disciplina. O preenchimento do 

questionário de feedback foi voluntário, e todas as respostas foram coletadas de forma anônima. 
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REFERENCIAL TEORICO  

A formação de profissionais da saúde tem passado por importantes transformações nas 

últimas décadas, impulsionadas pela necessidade de desenvolver competências que vão além da 

memorização de conteúdos teóricos. Nesse contexto, metodologias ativas de aprendizagem têm sido 

amplamente incorporadas ao ensino superior em saúde por favorecerem maior participação discente, 

autonomia intelectual e desenvolvimento do pensamento crítico (VAN GAALEN; BROUWER; 

SCHöNROCK-ADEMA; BOUWKAMP-TIMMER et al., 2021). Essas abordagens colocam o 

estudante como protagonista do processo de aprendizagem, estimulando a resolução de problemas, 

a colaboração e a integração entre teoria e prática. Estudos demonstram que estratégias como 

aprendizagem baseada em problemas e aprendizagem baseada em equipes contribuem para maior 

retenção do conhecimento e para o desenvolvimento do raciocínio clínico quando comparadas a 

modelos tradicionais centrados apenas em aulas expositivas (BODAGH; BLOOMFIELD; BIRCH; 

RICKETTS, 2017; BURGESS; VAN DIGGELE; ROBERTS; MELLIS, 2020). Entre as 

metodologias ativas utilizadas na educação em saúde, a gamificação tem ganhado destaque como 

uma estratégia pedagógica inovadora. Essa abordagem consiste na aplicação de elementos de jogos 

em contextos educacionais com o objetivo de aumentar a motivação, o engajamento e a participação 

dos estudantes por meio de desafios, pontuação e feedback imediato (KRISHNAMURTHY; 

SELVARAJ; GUPTA; CYRIAC et al., 2022). Evidências indicam que atividades gamificadas 

podem tornar o aprendizado mais dinâmico e favorecer a retenção de conhecimentos, especialmente 

quando alinhadas aos objetivos pedagógicos do curso (WALZ; KANE, 2024; WANG; HSU; 

FANG; KUO, 2024). 

No ensino das profissões da saúde, a gamificação também pode contribuir para o 

desenvolvimento do raciocínio clínico, competência fundamental que envolve a capacidade de 

coletar, interpretar e integrar informações clínicas e laboratoriais para a formulação de hipóteses 

diagnósticas (VAN GAALEN et al., 2021). Atividades gamificadas associadas à discussão de casos 

clínicos permitem que os estudantes pratiquem a resolução de problemas em ambientes simulados, 

favorecendo a aplicação do conhecimento teórico em situações próximas à prática profissional. Na 

área de Hematologia Clínica, especialmente no ensino das anemias, estratégias gamificadas podem 

ser utilizadas para facilitar a compreensão de conceitos complexos e estimular o reconhecimento de 

alterações hematológicas. O uso de flashcards contendo imagens de esfregaços sanguíneos, 

características morfológicas de eritrócitos e parâmetros laboratoriais permite que os estudantes 
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identifiquem padrões hematológicos e associem essas alterações a diferentes tipos de anemia 

(SHAKOURI; MEHRGAN, 2012). Quando combinada à análise de casos clínicos simulados, essa 

abordagem favorece o desenvolvimento do raciocínio clínico-laboratorial e promove maior 

integração entre teoria e prática. Dessa forma, a combinação entre flashcards gamificados e 

discussão estruturada de casos clínicos representa uma estratégia pedagógica promissora para tornar 

o ensino de anemias mais dinâmico, participativo e alinhado às competências exigidas na formação 

de profissionais da saúde (THISTLETHWAITE et al., 2012; HU et al., 2024). 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Os resultados deste estudo indicam que o uso de estratégias de gamificação, combinado com 

discussões estruturadas de casos clínicos, representa uma abordagem pedagógica promissora para o 

ensino de Hematologia Clínica no nível de graduação. A intervenção foi percebida como favorável 

ao engajamento dos alunos e à integração do conteúdo teórico e prático, ambos essenciais para a 

consolidação do raciocínio clínico-laboratorial em uma disciplina reconhecida por sua 

complexidade conceitual. 

A implementação de atividades gamificadas juntamente com dinâmicas de aprendizagem 

colaborativa demonstrou potencial para promover um processo de aprendizagem mais ativo e 

significativo. Ao incentivar a participação e a autonomia dos alunos na análise de problemas clínicos 

simulados, essa abordagem contribuiu para uma experiência educacional que reflete mais de perto 

as demandas da formação contemporânea em profissões da saúde. 

Embora os resultados devam ser interpretados à luz das limitações metodológicas do estudo, 

particularmente o tamanho da amostra e sua natureza descritiva, as evidências apresentadas apoiam 

a relevância da incorporação de metodologias de aprendizagem ativa como complemento ao ensino 

tradicional baseado em aulas expositivas. A experiência relatada sugere que a gamificação pode ser 

integrada de forma viável e pedagógica ao ensino de Hematologia Clínica, com implicações 

positivas para o desenvolvimento de competências profissionais essenciais. Nesse contexto, o 

presente estudo contribui para a discussão mais ampla sobre inovação pedagógica na educação em 

saúde e destaca a necessidade de pesquisas futuras que empreguem delineamentos longitudinais e 

ferramentas de avaliação objetivas para explorar ainda mais o impacto de estratégias de gamificação 

no desenvolvimento do raciocínio clínico e nos resultados da formação profissional. 
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