
AnemiaAR: Serious Game de Realidade Aumentada
para o Ensino de Hematologia

Isabela Bianchi
University of Passo Fundo (UPF)

Passo Fundo, RS, Brazil
128296@upf.br

Alexandre Lazaretti Zanatta
University of Passo Fundo (UPF)

Passo Fundo, RS, Brazil
zanatta@upf.br

Rafael Rieder
University of Passo Fundo (UPF)

Passo Fundo, RS, Brazil
rieder@upf.br

Resumo—Este trabalho tem como objetivo apresentar o desen-
volvimento de um serious game de Realidade Aumentada para o
ensino de hematologia, capaz de auxiliar alunos e professores na
visualização e apresentação de conceitos de anemia. O processo
de criação conta com apoio de equipe multidisciplinar, e aplica
recursos da game engine Unity e do óculos Microsoft HoloLens.
O artigo destaca também a motivação, os trabalhos relacionados
e os resultados preliminares do uso da aplicação por acadêmicos
de um curso de Medicina.

Index Terms—Anemia, Hematologia, Realidade Aumentada,
Serious Game.

I. INTRODUÇÃO

Diversas áreas de conhecimento têm conceitos abstratos
com representações visuais limitadas onde é necessário o uso
de imagens, esboços ou projetos para representar idéias, pen-
samentos, exemplos simplificados e outros tipos de abstração.
No entanto, representações imprecisas podem criar modelos
mentais confusos e falsas percepções. Por sua vez, isso pode
causar complicações ao aplicar a teoria à realidade [1].

A educação médica, por exemplo, explora a transmissão de
conteúdo em ciências da saúde que requer uma alta capacidade
de abstração do aluno. Às vezes, as situações relatadas podem
soar de uma maneira que não é perceptı́vel aos sentidos. Isto
exige o uso de metodologias que forneçam uma aproximação
imaginária satisfatória entre conteúdo e a compreensão, para
evitar lacunas no conhecimento [2].

Serious games confrontam os alunos com um pro-
blema envolvente, oferecem diferentes maneiras de explorar
uma situação problemática, especialmente para áreas como
Educação e Medicina [3]. Em particular, proporcionam mo-
mentos de insight que podem estimular o aprendizado, aumen-
tando o envolvimento do jogador, um fator para a construção
do conhecimento [4], revertendo em benefı́cios cognitivos [5].
Tecnologias como Realidade Aumentada (AR), por exemplo,
tem o potencial de envolver o público, exibindo informações
em um contexto misto que permite explorar o conteúdo sob di-
ferentes pontos de vista, de maneira criativa e divertida [6] [7].

Nesse contexto, este artigo apresenta o andamento da
construção de um AR serious game para o ensino de hemato-
logia, capaz de auxiliar alunos e professores na visualização
e apresentação de conceitos de anemia.

II. MOTIVAÇÃO

De acordo com Arnaoutakis, Anders e Berry [8], a hema-
tologia é um ramo da Medicina que estuda o diagnóstico,
tratamento e prevenção de doenças do sangue, como anemias,
trombose, linfomas, leucemias e mielomas. Nesse contexto,
Bernstein, Podoltsev e Lee [9] destacam que o aprendizado em
hematologia também incorpora atendimento hospitalar e am-
bulatorial, conferências de casos multidisciplinares, discussões
sobre quadros de tumores e estudo contı́nuo. Li et al [10]
reforçam que é importante aplicar métodos diferenciados de
ensino que auxiliem iniciantes na sua adaptação às práticas
clı́nicas e de laboratório.

Entre esses métodos, encontram-se avanços no uso de
tecnologias para aprendizagem baseado em problemas que
consideram ambientes de simulação em Realidade Virtual
(VR) [11]. A integração dessas soluções digitais aos métodos
tradicionais de ensino, como ferramenta de suporte, pode
contribuir para uma melhora nos resultados de aprendizagem
dos alunos, além de apoiar o trabalho de professores.

III. TRABALHOS RELACIONADOS

Ochoa-Casas et al. [12] pesquisaram sobre o ensino do
acesso venoso central em recém-nascidos a partir de uma
aplicação desenvolvida na plataforma Unity, para o sistema
operacional Android. Nessa ferramenta, o aluno deve iden-
tificar as principais estruturas anatômicas de um manequim
mostradas na tela de seu dispositivo e em seguida, responder
um questionário sobre o assunto, recebendo uma pontuação
ao final da experiência.

Já Johnson e Sun [13] implementaram em seu trabalho uma
plataforma de hardware que oferece um ambiente rastreado
que permite experimentar um jogo de RA denominado ‘Ana-
tomia Aumentada’. Esse jogo consiste em até dois usuários
poderem se movimentar livremente dentro dos limites esta-
belecidos enquanto interagem com o conteúdo. As estruturas
anatômicas permanecem em sincronia com o corpo, mantendo
o senso de propriedade do usuário. Durante a interação, nomes
de estruturas anatômicas são faladas por um computador e o
usuário deve tocar no órgão correto em determinado tempo.
O órgão correto, então, é destacado antes de seguir para o
próximo, provendo feedback.



IV. SOLUÇÃO PROPOSTA

O projeto conta com uma equipe multidisciplinar, cons-
tituı́da de programadores e modeladores, além de professor
e alunos de Medicina. Primeiramente, um Game Design
Document foi elaborado para documentar o projeto. O jogo
foi nomeado AnemiaAR e a jogabilidade definida foi para o
estilo escape game, em primeira pessoa. Para esta abordagem,
foi definida a construção do Nı́vel 1 (corrente sanguı́nea)
e do Nı́vel 2 (medula óssea) do jogo. O objetivo do jogo
é dar o diagnóstico correto de anemia para um bebê que
está doente, onde o jogador é um estudante ou residente de
Medicina. Cada nı́vel apresenta um desafio sobre um órgão
do corpo relacionado com a anemia ferropriva, resultando em
informações que preenchem um hemograma.

Para gerenciar o projeto, adotou-se técnicas da metodologia
ágil Scrum. As reuniões com a equipe acontecem sema-
nalmente, executando Sprint Review e Sprint Planning com
apoio dos professores envolvidos. As atividades são registradas
em cartões no software Trello. Para o desenvolvimento do
jogo, adotou-se os recursos da game engine Unity, versão
2019.2.8f1. Com relação ao dispositivo, optou-se pelo uso do
Microsoft HoloLens, por ser um equipamento vestı́vel recente
ao público em geral, e que permite ao usuário interagir por
gestos e comandos de voz em uma simulação de AR. Para a
comunicação com este equipamento, empregou-se funcionali-
dades da Mixed Reality Toolkit. Já para a criação dos modelos
tridimensionais utilizou-se o software 3ds Max.

V. RESULTADOS PRELIMINARES

No Nı́vel 1 (Figura 1, parte superior), o jogador deve coletar
sangue (plasma e hemácias) de um vaso sanguı́neo e colocá-
las dentro de um tubo de ensaio. Após, deve encaminhar esse
tubo até uma centrı́fuga para obter valores de hemograma:
hematócrito, número de hemácia por mL e VCM.

No Nı́vel 2 (Figura 1, parte inferior), globinas de cadeia
alfa e beta devem ser encaixadas a uma célula mãe, que
está sob uma esteira. Após o encaixe, inicia-se o processo
de eritropoese: o jogador deve arrastar células até que se
alcance o estágio de reticulócito. Após, liga-se a esteira para
visualizar o processo de maturação de células mãe, onde
transferrinas chegam trazendo até duas moléculas de ferro por
vez. O jogador deve pegar e arremessar o ferro nas células em
crescimento. Quando a maturação é atingida, o reticulócito
sai da esteira e vai para a corrente sanguı́nea. Ao final desse
nı́vel o jogador preenche outras informações do hemograma:
Hb, HCM e % de reticulócitos.

VI. CONCLUSÃO

O próximo passo do trabalho é a etapa de avaliação do jogo.
Pretende-se avaliar preliminarmente a aplicação com um grupo
de professores e alunos externos ao projeto, considerando a
aceitação da ferramenta e a experiência de jogo. Os resul-
tados obtidos serão publicados e o jogo desenvolvido ficará
disponı́vel aos pesquisadores, acadêmicos e discentes.

Também dar-se-á suporte para a continuidade de jogo em
trabalhos futuros, que preveem a implementação dos próximos

Figura 1. Visão geral dos nı́veis do AnemiaAR. No topo, Nı́vel 1, relacionada
à corrente sanguı́nea. Na base, Nı́vel 2, correspondente à medula óssea.

nı́veis relacionados à anemia ferropriva, quais sejam: trans-
ferrina, fı́gado e intestino delgado. A cena final será um
retorno ao consultório médico, onde o jogador terá o desafio
de prescrever a quantidade correta de ferro ao paciente.

REFERÊNCIAS
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