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Minicurrículo do professor autor: Mestre em Educação pela Universidade Interamericana (2019), 

com tese sobre a utilização dos jogos digitais no ensino superior. Especialista em Negócios em 

Mídias Digitais pela FMU - Faculdades Metropolitanas Unidas (2018), MBA em Marketing em 

Vendas pela FMU - Faculdades Metropolitanas Unidas (2016), Especialista em Games: Produção e 

Programação pelo Centro Universitário Senac (2011) e Bacharel em Sistemas de Informação pela 

UMC - Universidade de Mogi das Cruzes (2008). Atualmente é microempreendedor na área de 

jogos digitais, consultor de gamificação e professor universitário. Tem experiência na área de 

Computação, com ênfase em desenvolvimento de aplicativos, jogos digitais, desenvolvimento web 

e TV Digital e sistemas interativos (trabalhando por muitos anos na empresa TV SBT Canal 4 de São 

Paulo). Além disso possui experiência na área de Educação, com ênfase no desenvolvimento de 

games e hipermídia, atuando principalmente nas áreas de fundamentação e desenvolvimento de 

metodologias e protótipos. É autor de diversos livros técnicos na área de Computação e Jogos 

Digitais.  

 

EMENTA:  

 

Introdução à Gamificação no Atendimento Odontológico. Construindo a Jornada Gamificada do 

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

de Consultório e Fidelização de Pacientes com Gamificação. 
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OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA:  

 

Capacitar dentistas a implementar estratégias de gamificação no atendimento odontológico, com 

foco em melhorar a experiência do paciente, aumentar a adesão ao tratamento, fidelizar clientes 

e atrair novos pacientes por meio de campanhas gamificadas, promovendo maior engajamento e 

resultados positivos na gestão do consultório. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 

 

 Compreender os fundamentos da gamificação e sua aplicação na odontologia: 

o Definir gamificação e explorar suas bases psicológicas e práticas. 

o Analisar exemplos de gamificação em diferentes setores e sua adaptação ao 

contexto odontológico. 

 

 Aprimorar a experiência do paciente no consultório odontológico: 

o Identificar os benefícios da gamificação na satisfação e no engajamento dos 

pacientes. 

o Desenvolver estratégias gamificadas para criar uma jornada personalizada e 

divertida durante o atendimento. 

 

 Utilizar ferramentas tecnológicas para potencializar a gamificação: 

o Integrar softwares, aplicativos e plataformas digitais na rotina do consultório para 

monitorar progresso e recompensas. 

o Explorar tecnologias específicas para personalização e acompanhamento da 

jornada do paciente. 

 

 Planejar e implementar estratégias de marketing gamificado para atrair novos pacientes: 

o Desenvolver campanhas gamificadas em mídias sociais e outros canais de 

marketing. 
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o Criar programas de indicação, desafios e promoções que incentivem a atração de 

novos pacientes. 

 

 Desenvolver técnicas de fidelização e retenção de pacientes: 

o Criar programas de pontos e recompensas que incentivem visitas regulares e 

tratamentos de manutenção. 

o Aplicar a gamificação no acompanhamento pós-tratamento para engajar pacientes 

a longo prazo. 

 

 Aumentar a eficiência e o engajamento da equipe de trabalho com gamificação: 

o Utilizar gamificação para motivar colaboradores e melhorar processos internos do 

consultório. 

o Estabelecer metas e recompensas para aumentar a eficiência no atendimento ao 

paciente. 

 

 Aplicar a gamificação no atendimento de crianças e pacientes com ansiedade: 

o Criar jogos e desafios lúdicos que tornem o atendimento odontológico menos 

estressante e mais atrativo para crianças. 

o Utilizar a gamificação como ferramenta para aliviar o medo e a ansiedade durante 

consultas e tratamentos. 

 

 Medir o impacto das estratégias de gamificação no consultório: 

o Identificar indicadores-chave de desempenho (KPIs) para avaliar o sucesso da 

gamificação no atendimento, fidelização e marketing. 

o Ajustar as abordagens de gamificação com base nos dados obtidos e no feedback 

dos pacientes. 

 

 Promover a adoção de hábitos saudáveis por meio da gamificação: 
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o Criar desafios que incentivem cuidados diários com a saúde bucal, como escovação 

correta e uso de fio dental. 

o Recompensar pacientes por manterem boas práticas de higiene e frequentarem 

consultas regularmente.  
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ESTRUTURA DAS UNIDADES: 

 

Unidade 1: Introdução à Gamificação no Atendimento Odontológico 

 O que é Gamificação e Como Funciona? 

 Por que a Gamificação é Importante para Dentistas? 

 Princípios Básicos da Gamificação no Atendimento Odontológico 

 Ferramentas Tecnológicas para Implementar a Gamificação 

 Desafios Comuns ao Implementar Gamificação e Como Superá-los 

 O Impacto da Gamificação na Retenção de Pacientes 

 Como Atrair Novos Pacientes Através da Gamificação 

 Gamificação no Acompanhamento Pós-Tratamento 

 Como Integrar a Gamificação nas Consultas Diárias 

 Medindo o Sucesso da Gamificação no Consultório Odontológico 

 

Unidade 2: Construindo a Jornada Gamificada do Paciente 

 Criando uma Jornada de Paciente Gamificada 

 Desenhando a Jornada do Paciente com Gamificação 

 Incorporando Feedback Imediato e Recompensas 

 Utilizando Metas e Desafios Diários no Consultório 

 Personalizando a Experiência do Paciente com Gamificação 

 Aplicando a Gamificação no Atendimento de Crianças 

 Criando um Sistema de Pontuação e Recompensas 

 A Importância 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 Atração de Novos Pacientes 

Introdução ao Marketing Gamificado 
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 Criando um Programa de Indicação Gamificado 

 Campanhas de Descontos e Ofertas Gamificadas 

 Gamificação em Mídias Sociais 

 Engajamento Online e Offline com Gamificação 

 Gamificação em Promoções de Lançamento de Serviços 

 Criando Desafios de Saúde Bucal nas Redes Sociais 

 Parcerias e Colaborações para Campanhas Gamificadas 

 Analisando os Resultados das Campanhas de Marketing Gamificado 

 Casos de Sucesso e Aprendizado Prático 

 

Unidade 4: Gerenciamento de Consultório e Fidelização de Pacientes com Gamificação 

 Aplicando Gamificação no Fluxo de Trabalho do Consultório 

 Gamificação para Engajamento e Motivação da Equipe de Trabalho 

 Personalizando a Experiência do Paciente com Gamificação 

 Criando um Programa de Pontos e Recompensas para Pacientes Regulares 

 Gamificação para Acompanhamento Pós-Tratamento e Manutenção 

 Usando Tecnologia para Gamificar o Atendimento 

 Criando Desafios Semanais e Mensais para Pacientes 

 Incentivando o Agendamento de Consultas e Retornos com Gamificação 

 Criando Experiências Lúdicas Durante o Atendimento Odontológico 

 Avaliando o Impacto da Gamificação na Fidelização de Pacientes 
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