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EMENTA:

Introdugao a Gamificagdao no Atendimento Odontoldgico. Construindo a Jornada Gamificada do

Paciente. Estratégias de Marketing Gamificado para Atracdo de Novos Pacientes. Gerenciamento

de Consultorio e Fidelizagao de Pacientes com Gamificagao.
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OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA:

Capacitar dentistas a implementar estratégias de gamificagao no atendimento odontoldgico, com
foco em melhorar a experiéncia do paciente, aumentar a adesdo ao tratamento, fidelizar clientes
e atrair novos pacientes por meio de campanhas gamificadas, promovendo maior engajamento e

resultados positivos na gestdo do consultdrio.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Compreender os fundamentos da gamificagcdo e sua aplicacdao na odontologia:
o Definir gamificacdo e explorar suas bases psicoldgicas e praticas.
o Analisar exemplos de gamificacdo em diferentes setores e sua adaptacdo ao

contexto odontoldgico.

e Aprimorar a experiéncia do paciente no consultério odontolégico:
o ldentificar os beneficios da gamificacdo na satisfacdo e no engajamento dos
pacientes.
o Desenvolver estratégias gamificadas para criar uma jornada personalizada e

divertida durante o atendimento.

e Utilizar ferramentas tecnoldgicas para potencializar a gamificacdo:
o Integrar softwares, aplicativos e plataformas digitais na rotina do consultério para
monitorar progresso e recompensas.
o Explorar tecnologias especificas para personalizacdo e acompanhamento da

jornada do paciente.

e Planejar e implementar estratégias de marketing gamificado para atrair novos pacientes:
o Desenvolver campanhas gamificadas em midias sociais e outros canais de

marketing.
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@)

Criar programas de indicacdo, desafios e promocgdes que incentivem a atracdo de

novos pacientes.

Desenvolver técnicas de fideliza¢do e retengdo de pacientes:

@)

Criar programas de pontos e recompensas que incentivem visitas regulares e
tratamentos de manutencao.
Aplicar a gamificacdo no acompanhamento pds-tratamento para engajar pacientes

a longo prazo.

Aumentar a eficiéncia e o engajamento da equipe de trabalho com gamificacdo:

@)

Utilizar gamificagao para motivar colaboradores e melhorar processos internos do
consultério.
Estabelecer metas e recompensas para aumentar a eficiéncia no atendimento ao

paciente.

Aplicar a gamificagdao no atendimento de criangas e pacientes com ansiedade:

@)

Criar jogos e desafios ludicos que tornem o atendimento odontoldgico menos
estressante e mais atrativo para criancgas.
Utilizar a gamificagao como ferramenta para aliviar o medo e a ansiedade durante

consultas e tratamentos.

Medir o impacto das estratégias de gamificagdo no consultério:

@)

Identificar indicadores-chave de desempenho (KPIs) para avaliar o sucesso da
gamificacdo no atendimento, fidelizagcdo e marketing.
Ajustar as abordagens de gamificagdo com base nos dados obtidos e no feedback

dos pacientes.

Promover a adog¢ao de habitos saudaveis por meio da gamifica¢ao:
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o Criar desafios que incentivem cuidados diarios com a saude bucal, como escovagdo
correta e uso de fio dental.
o Recompensar pacientes por manterem boas praticas de higiene e frequentarem

consultas regularmente.
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ESTRUTURA DAS UNIDADES:

Unidade 1: Introdugao a Gamificagdao no Atendimento Odontolégico

O que é Gamificacdo e Como Funciona?

Por que a Gamificagdo é Importante para Dentistas?

Principios Basicos da Gamificacdo no Atendimento Odontoldgico
Ferramentas Tecnoldgicas para Implementar a Gamificacao
Desafios Comuns ao Implementar Gamificacdo e Como Supera-los
O Impacto da Gamificacdo na Retenc¢do de Pacientes

Como Atrair Novos Pacientes Através da Gamificacao
Gamificagao no Acompanhamento Pdés-Tratamento

Como Integrar a Gamificagdo nas Consultas Diarias

Medindo o Sucesso da Gamificacdo no Consultério Odontolégico

Unidade 2: Construindo a Jornada Gamificada do Paciente

Criando uma Jornada de Paciente Gamificada

Desenhando a Jornada do Paciente com Gamificacdao
Incorporando Feedback Imediato e Recompensas
Utilizando Metas e Desafios Diarios no Consultério
Personalizando a Experiéncia do Paciente com Gamificacdo
Aplicando a Gamificagdo no Atendimento de Criangas
Criando um Sistema de Pontuacdo e Recompensas

A Importancia do Reconhecimento e do Feedback Positivo
Usando Tecnologia para Acompanhar a Jornada do Paciente

Ajustando a Jornada do Paciente com Base no Feedback

Unidade 3: Estratégias de Marketing Gamificado para Atragdo de Novos Pacientes

Introducao ao Marketing Gamificado
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Criando um Programa de Indicacdo Gamificado

Campanhas de Descontos e Ofertas Gamificadas

Gamificacdo em Midias Sociais

Engajamento Online e Offline com Gamificacao

Gamificacdo em Promocgdes de Lancamento de Servigos

Criando Desafios de Saude Bucal nas Redes Sociais

Parcerias e Colaboracdes para Campanhas Gamificadas

Analisando os Resultados das Campanhas de Marketing Gamificado

Casos de Sucesso e Aprendizado Pratico

Unidade 4: Gerenciamento de Consultério e Fidelizagdo de Pacientes com Gamificacao

Aplicando Gamificagdo no Fluxo de Trabalho do Consultério

Gamificacdo para Engajamento e Motivacdo da Equipe de Trabalho
Personalizando a Experiéncia do Paciente com Gamificacdo

Criando um Programa de Pontos e Recompensas para Pacientes Regulares
Gamificagdo para Acompanhamento Pés-Tratamento e Manutengao
Usando Tecnologia para Gamificar o Atendimento

Criando Desafios Semanais e Mensais para Pacientes

Incentivando o Agendamento de Consultas e Retornos com Gamificacdo
Criando Experiéncias Ludicas Durante o Atendimento Odontoldgico

Avaliando o Impacto da Gamificacdo na Fidelizacdo de Pacientes
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