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RESUMO
O ensino da Hematologia constitui um desafio na formagdo médica, especialmente
pela necessidade de integrar conhecimentos relacionados a hematopoiese,
morfologia celular, fisiopatologia e interpretagdo de exames laboratoriais. Nesse
contexto, estratégias de gamificagdo podem oferecer recursos interativos para
revisdo e integracdo de conteudos complexos. Objetivo: Desenvolver uma
ferramenta educacional gamificada, no formato de escape room digital, para auxiliar
estudantes de Medicina na integracdo de conhecimentos hematologicos e no
reconhecimento de alteragdes relacionadas as leucemias. Método: Trata-se de
estudo metodoldgico, de carater descritivo, desenvolvido a partir de revisdo narrativa
da literatura, selecdo dos conteudos, elaboracdo de desafios educacionais e
construgdo de uma ferramenta digital na plataforma Genially. Os desafios foram
organizados progressivamente, contemplando diferentes niveis de complexidade
cognitiva e situagdes relacionadas a Hematologia. Resultados: Foi desenvolvido o
escape room educativo "Operacdo HematoLab — O Diagnéstico Perdido",
estruturado em cinco estagbes: Embriologia, Anatomia, Fisiologia, Caso Clinico e

Interpretacdo Laboratorial. A ferramenta apresenta 15 desafios, distribuidos em trés



atividades por estacdo, e incorpora elementos de gamificagdo, como progressao
sequencial, crondbmetro, pontuacao, tentativas, dicas e feedback explicativo.
Discussdao: A organizagdo progressiva dos desafios possibilita integrar
conhecimentos basicos e clinicos, estabelecendo uma proposta de aprendizagem
ativa para revisdao dos conteudos hematoldgicos. Entretanto, como a ferramenta
ainda nao foi aplicada aos estudantes, ndo é possivel determinar sua efetividade
educacional. Conclusao: O produto desenvolvido apresenta potencial como recurso
complementar ao ensino de Hematologia, sendo necessaria sua aplicagdo e
validacdo futura para avaliar usabilidade, aceitabilidade e impacto sobre a
aprendizagem.

Palavras-chave: Educacdo Medica. Gamificacdo. Hematologia. Aprendizagem
Ativa.

ABSTRACT

The teaching of Hematology represents a challenge in medical education, particularly
due to the need to integrate knowledge related to hematopoiesis, cellular
morphology, pathophysiology, and the interpretation of laboratory tests. In this
context, gamification strategies may provide interactive resources for reviewing and
integrating complex content. Objective: To develop a gamified educational tool, in
the format of a digital escape room, to assist medical students in integrating
hematological knowledge and recognizing alterations associated with leukemia.
Method: This is a methodological, descriptive study developed through a narrative
literature review, content selection, development of educational challenges, and
construction of a digital tool using the Genially platform. The challenges were
progressively organized to address different levels of cognitive complexity and
situations related to Hematology. Results: The educational escape room “Operagéo
HematoLab — O Diagndstico Perdido” (“HematoLab Operation — The Lost Diagnosis”)
was developed and structured into five stations: Embryology, Anatomy, Physiology,
Clinical Case, and Laboratory Interpretation. The tool comprises 15 challenges,
distributed into three activities per station, and incorporates gamification elements
such as sequential progression, a timer, scoring, attempts, hints, and explanatory
feedback. Discussion: The progressive organization of the challenges enables the
integration of basic and clinical knowledge, establishing an active learning approach

for reviewing hematological content. However, since the tool has not yet been



implemented with students, its educational effectiveness cannot be determined.
Conclusion: The developed product shows potential as a complementary resource
for Hematology education. Its future implementation and validation are necessary to

assess its usability, acceptability, and impact on learning.
Keywords: Medical Education. Gamification. Hematology. Active Learning.

INTRODUCAO

O sangue é um tecido conjuntivo especializado em estado liquido,
responsavel por fungdes essenciais como o transporte de gases, a defesa
imunoldgica, a hemostasia e a regulacédo do meio interno, incluindo temperatura, pH,
glicemia e equilibrio hidrico’. Sua composi¢cédo celular — formada por eritrocitos,
leucdcitos e plaquetas — reflete um sistema dinédmico e altamente regulado, cujo
equilibrio depende de mecanismos fisioldgicos complexos. Alteragdes qualitativas ou
quantitativas nessas linhagens celulares podem comprometer a homeostase e estéo
diretamente relacionadas ao desenvolvimento de doengas hematolégicas de grande
relevancia clinica2.

A hematopoiese €& o processo responsavel pela formagao das células
sanguineas, ocorrendo predominantemente na medula dssea. Esse processo inicia-
se na célula-tronco hematopoética multipotente, capaz de autorrenovagao e
diferenciagao, originando duas principais linhagens: mieloide e linfoide?. A linhagem
mieloide da origem a eritrocitos, plaquetas, granuldcitos e mondcitos, enquanto a
linhagem linfoide origina linfocitos B, T e células NK, fundamentais para a resposta
imune adaptativa2.

A diferenciagao celular ocorre por meio de etapas sequenciais de maturagao,
que envolvem alteragdes morfologicas e funcionais especificas. Na eritropoiese, ha
progressao desde o proeritroblasto até o eritrécito maduro; na granulopoiese, desde
o mieloblasto até células maduras como neutréfilos; e na linfopoiese, a maturagao
envolve também orgaos linfoides secundarios®. Esses processos nao apenas
representam mudangas estruturais, mas também o desenvolvimento de funcgdes
especializadas essenciais para a manutencdo da homeostase?.

Alteracbes nos mecanismos de proliferacdo, diferenciagcdo e maturacao celular
podem resultar em doengas hematologicas, destacando-se as anemias e as

leucemias®. As anemias caracterizam-se pela redugdo da hemoglobina e/ou do



numero de eritrécitos, podendo ser classificadas de acordo com critérios
morfolégicos e etioldogicos . Ja as leucemias correspondem a neoplasias
hematoldgicas caracterizadas pela proliferagdo desregulada de células imaturas,
sendo classificadas em agudas ou cronicas e em mieloides ou linfoides

O diagndstico dessas condicdes envolve exames laboratoriais como
hemograma, analise morfolégica do esfregagco periférico e, frequentemente,
avaliacdo da medula 6ssea, além de métodos complementares como citometria de
fluxo e estudos moleculares

Diante dessa complexidade, torna-se relevante desenvolver estratégias
educacionais que favoregam a integragdo progressiva dos conhecimentos
hematoldgicos, permitindo que o estudante associe alteragbes morfologicas e
fisiolégicas a manifestagdes clinicas e achados laboratoriais. Nesse contexto, o
escape room digital pode constituir uma estratégia de aprendizagem ativa ao utilizar
desafios sequenciais, resolugdo de problemas e feedback para estimular a
participacdo do estudante. Assim, este estudo teve como objetivo desenvolver uma
ferramenta educacional gamificada, no formato de escape room digital, destinada a
integracdo de conhecimentos de Hematologia, com progressdo desde os
fundamentos da hematopoiese até a interpretacdo de achados relacionados a

leucemia linfoblastica aguda de células B.

METODO

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa metodoldgica, de
carater descritivo, destinada ao desenvolvimento de uma ferramenta educacional
gamificada para revisdo e integragdo de conteudos relacionados a Hematologia no
ensino médico. O desenvolvimento do produto foi realizado de forma sequencial,
contemplando a revisdo da literatura, a selecao dos conteudos, a elaboragao das
atividades e a construgao da ferramenta educacional.

Inicialmente, foi realizada uma revisdo narrativa da literatura, com consulta as
bases de dados PubMed, MEDLINE, SciELO e Google Scholar. A busca teve como
finalidade reunir evidéncias relacionadas ao ensino de Hematologia e Imunologia na
graduagdo médica, a utilizacdo de metodologias ativas de aprendizagem e as
estratégias de gamificacdo aplicadas ao ensino em saude. As informagdes obtidas
foram utilizadas como fundamentagao para a selegcao e organizagao dos conteudos

abordados na ferramenta.



A partir da literatura consultada, foram selecionados conteudos relacionados
a Embriologia, Anatomia, Fisiologia, manifestacbes clinicas e interpretacao
laboratorial em Hematologia. Com base nesses conteudos, foram elaborados
desafios educacionais destinados a revisdo e integragdo dos conhecimentos,
buscando contemplar diferentes niveis de complexidade cognitiva e sua aplicagao
em situagdes clinicas.

Posteriormente, foi desenvolvida a ferramenta educacional gamificada
“‘Operacdo HematoLab — O Diagnéstico Perdido”, utilizando a plataforma digital
Genially. A atividade foi estruturada no formato de escape room educativo e
organizada em cinco estagdes sequenciais: Embriologia, Anatomia, Fisiologia, Caso
Clinico e Interpretacao Laboratorial. Cada estacdo foi composta por trés desafios,
totalizando 15 desafios, com duragado estimada de aproximadamente 20 minutos. A
narrativa foi organizada de maneira progressiva, conduzindo os participantes a
integracdo dos conhecimentos abordados e a resolugdo de um caso clinico de
leucemia linfoblastica aguda de células B.

Para elaboracdo dos desafios, foram definidos previamente os objetivos
educacionais de cada estacdo, considerando diferentes niveis de complexidade
cognitiva da Taxonomia de Bloom. Os conteudos foram organizados de forma
progressiva, partindo de conhecimentos basicos sobre hematopoiese e
diferenciagao celular e avangando para a interpretacao de manifestagdes clinicas e
achados laboratoriais relacionados a leucemia linfoblastica aguda de células B. As
questdes e respectivos gabaritos foram revisados quanto a adequagao conceitual e
a coeréncia com os objetivos educacionais propostos.

A validagao da ferramenta, sua aplicagédo junto ao publico-alvo e a avaliagao
de seu impacto educacional constituem etapas posteriores, a serem realizadas em
estudo subsequente. Eventual pesquisa envolvendo participantes sera submetida
previamente ao Comité de Etica em Pesquisa, conforme as normas éticas e

institucionais aplicaveis.

RESULTADOS
Desenvolvimento do produto educacional:

Foi desenvolvido o “Operagdo Hematolab - O Diagnéstico Perdido”, um
escape room educativo digital destinado ao ensino de Hematologia para estudantes

do segundo periodo do curso de Medicina. A atividade foi desenvolvida na



plataforma Genially, utilizando uma narrativa investigativa, na qual os participantes
devem solucionar desafios progressivamente para chegar a hipotese diagnostica
final.

O produto foi organizado em cinco estagdes sequenciais, contemplando os
conteudos de Embriologia, Anatomia, Fisiologia, Caso Clinico e Interpretacéo
Laboratorial. Cada estacao apresenta desafios relacionados ao respectivo conteudo,
totalizando quinze desafios, distribuidos em trés desafios por etapa. A duracao
estimada é de aproximadamente vinte minutos, permitindo sua utilizagdo como
atividade complementar ao ensino presencial. A organizagcdo das etapas e o0s
respectivos conteudos estdo apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Estrutura das estagdes do escape room “Operacdo HematoLab — O

Diagnéstico Perdido”

Estacao

Conteldo abordado

Finalidade na atividade

1. Embriologia

Desenvolvimento
hematopoiético e

formacdo das células

Retomar oS
conhecimentos

relacionados a origem e

sanguineas a diferenciacdo das

células hematopoéticas.

2. Anatomia Orgdos e estruturas | Reconhecer as
relacionados ao sistema | principais estruturas

hematopoiético envolvidas na produgao,

maturacao e distribuigao

das células sanguineas.

3. Fisiologia Hematopoiese, células | Relacionar as

sanguineas e suas

funcdes

caracteristicas e funcdes
das células sanguineas
aos processos
fisiologicos da

hematopoiese.

4. Caso clinico

Manifestagdes clinicas e

Integrar 0s




achados do paciente

conhecimentos

previamente trabalhados
a identificacao de
alteragdes sugestivas de
uma doenca

hematoldgica.

5.Interpretacao

laboratorial

Hemograma e
caracteristicas
morfolégicas das células

sanguineas

Interpretar os achados
laboratoriais e
morfoldgicos

apresentados no caso

para  estabelecer a

hipétese diagnostica.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

A sequéncia das estagdes foi planejada de forma progressiva, permitindo a
integracado entre conhecimentos basicos e aplicacéo clinica. Ao longo da atividade,
os participantes utilizam as informacgdes obtidas nos desafios para interpretar o caso

e chegar ao diagnéstico de Leucemia linfoblastica aguda de células-B (LLA-B).

Como resultado, foi desenvolvida uma ferramenta educacional gamificada
que integra conteudos de Hematologia basica, raciocinio clinico e interpretacéo
laboratorial em uma experiéncia interativa. Ressalta-se que, neste estudo, os
resultados apresentados correspondem ao desenvolvimento e a estruturagdo do
produto educacional, ndo tendo sido realizada, até o momento, sua aplicagéo junto
aos estudantes. Dessa forma, ndo foram obtidos dados referentes a aprendizagem,

ao desempenho ou a percepcao dos participantes.

DISCUSSAO

A utilizacdo de estratégias de aprendizagem baseadas em jogos tem sido
apontada como uma possibilidade para tornar o processo de ensino mais interativo e
favorecer a participacdo ativa dos estudantes. Na educagdo médica, os serious
games podem contribuir para a abordagem de conteudos complexos ao associar

objetivos educacionais a desafios, resolugdo de problemas e tomada de decisdes.



Nesse contexto, o desenvolvimento do escape room digital “Operagdo HematoLab —
O Diagnostico Perdido” constitui uma proposta de aplicagcdo da gamificacdo ao
ensino de Hematologia, buscando integrar conhecimentos que tradicionalmente

podem ser abordados de maneira fragmentada.

A organizagao da ferramenta em cinco estacbes — Embriologia, Anatomia,
Fisiologia, Caso Clinico e Interpretacdo Laboratorial — foi planejada de forma
progressiva, partindo de conhecimentos fundamentais e avangando para sua
aplicacdo em uma situagao clinica. Essa estrutura apresenta potencial para
favorecer a integracdo entre os diferentes niveis de conhecimento necessarios a
compreensdo das doengas hematologicas. Em vez de restringir a atividade a
identificacdo ou memorizagao de células sanguineas, a proposta conduz o estudante
a associagao entre formagao das células, caracteristicas morfolégicas, fungdes,
alteragbes fisiopatolégicas e achados laboratoriais. Essa integragdao €
particularmente relevante para o ensino da Hematologia, no qual a interpretagcao
adequada de alteragdes celulares e laboratoriais depende da articulagdo entre

conhecimentos basicos e clinicos.

Outro aspecto relevante é a utilizacdo de uma situagao clinica relacionada a
leucemia linfoblastica aguda de células B como etapa de integracdo dos
conhecimentos. A apresentagdo de um problema clinico ao final da sequéncia
permite que os conteudos trabalhados anteriormente sejam mobilizados em uma
situagdo que se aproxima do raciocinio necessario a pratica médica. Dessa maneira,
o estudante nao apenas revisa conceitos isolados, mas precisa estabelecer relagcbes
entre os conhecimentos construidos ao longo da atividade. Entretanto, é importante
destacar que essa aproximagdo com o raciocinio clinico ndo significa, por si so,
comprovacado de desenvolvimento dessa competéncia, uma vez que a ferramenta

ainda nao foi aplicada e avaliada junto aos estudantes.

Os elementos de gamificagdo incorporados ao produto, como progressao
entre etapas, desafios, pontuacédo, crondbmetro, numero limitado de tentativas, dicas
e feedback explicativo, foram utilizados com a finalidade de estruturar uma
experiéncia mais interativa. A presenca desses elementos pode aumentar a
participagéo e tornar a atividade mais dindmica; entretanto, a utilizagdo de recursos

de jogos deve permanecer subordinada aos objetivos educacionais. O excesso de



elementos competitivos ou a priorizagdo da conclusao do jogo em detrimento da
compreensao dos conteudos pode reduzir o potencial pedagoégico da ferramenta.
Assim, o valor educacional do escape room depende ndo apenas de sua
atratividade, mas da coeréncia entre os desafios propostos, os objetivos de

aprendizagem e os conhecimentos que se pretende desenvolver.

A utilizagcdo de feedback explicativo constitui outro elemento importante da
ferramenta. Em uma atividade de revisao, informar apenas se a resposta esta
correta ou incorreta apresenta menor potencial educativo do que fornecer uma
explicacdo que auxilie o estudante a compreender o raciocinio envolvido. Nesse
sentido, a inclusdo de feedback associado as questdes pode transformar o erro em
oportunidade de aprendizagem e permitir que o estudante identifique lacunas em
seu conhecimento. Da mesma forma, as dicas podem funcionar como mecanismos
de suporte durante a resolugdo dos desafios, desde que sejam construidas de

maneira a orientar o raciocinio sem fornecer diretamente a resposta.

Apesar dessas potencialidades, o desenvolvimento da ferramenta apresenta
limitacbes que precisam ser consideradas. A principal delas € que o produto ainda
nao foi aplicado ao publico-alvo. Dessa forma, os resultados obtidos até o0 momento
permitem afirmar que foi desenvolvido um recurso educacional estruturado e
funcional, mas nao permitem concluir que a ferramenta melhora o desempenho
académico, aumenta a retengcdo de conteudo ou desenvolve o raciocinio clinico.
Também nao foram avaliadas, nesta etapa, a usabilidade, a acessibilidade, a

satisfagao dos estudantes ou a adequacéao do nivel de dificuldade dos desafios.

As proximas etapas devem incluir a avaliagado da ferramenta por professores
ou especialistas da area, seguida de aplicagao piloto com estudantes de Medicina.
Recomenda-se avaliar aspectos como clareza das questées, adequacgao do nivel de
dificuldade, navegabilidade, tempo necessario para conclusdo, percepg¢ao dos
estudantes e alcance dos objetivos educacionais. A comparagdo do desempenho
antes e apods a utilizacdo da ferramenta também podera fornecer evidéncias sobre
seu potencial para favorecer a aprendizagem. Dessa forma, a continuidade do
projeto permitira transformar uma proposta educacional teoricamente fundamentada

em uma tecnologia educacional efetivamente avaliada.



Assim, o escape room desenvolvido apresenta-se como um recurso
complementar e potencialmente inovador para o ensino de Hematologia,
especialmente por articular conhecimentos morfolédgicos, fisiologicos, clinicos e
laboratoriais em uma experiéncia digital gamificada. Sua principal contribuicdo, nesta
etapa, esta na elaboragao de uma estratégia que busca superar a fragmentacéo dos
conteudos e estimular a participacao ativa do estudante. Entretanto, a confirmacéao
de seus beneficios educacionais dependera de etapas posteriores de validagao e

avaliagao sistematica da ferramenta.

CONCLUSAO

O presente estudo possibilitou o desenvolvimento do “Operacdo Hematolab-
O Diagnéstico Perdido”, uma ferramenta educacional gamificada voltada ao ensino
de Hematologia, estruturada de forma a integrar conhecimentos basicos, raciocinio
clinico e interpretagao laboratorial. A principal contribuicdo do produto consiste na
elaboragdo de uma experiéncia interativa e baseada em desafios, que pode
complementar estratégias tradicionais de ensino e favorecer a integragdo dos
conteudos hematolégicos em um contexto clinico

Como perspectiva futura, a aplicagdo da ferramenta junto aos estudantes,
possibilitando avaliar sua aceitagdo, usabilidade e potencial contribuicdo para o
processo de aprendizagem podera ser realizada, comparando o desempenho dos
participantes antes e apds a intervengao e investigar a percepg¢ao dos estudantes

acerca da utilizagdo da gamificagcado no ensino de Hematologia.
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