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Gamificacao e inteligéncia artificial em favor da
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A pandemia de Covid-19 acelerou o uso de tecnologias e inteligéncia artificial em diversos
setores, incluindo a educacao em saiide. Nesse contexto, as atividades de promogao da saiide
gamificadas e mediadas por tecnologias tém se mostrado alternativas vidveis. Desse modo, relatos
de experiéncias que abordem o potencial da gamificacao e inteligéncia artificial na promocao da
sade e prevengao de doengas bucais, sao muito atuais e necessdrios. 0 objetivo do presente
relato foi avaliar o engajamento do piblico infanto-juvenil por meio de atividades gamificadas,
utilizando jogos sérios e ferramentas de inteligéncia artificial com desenvolvimento de um chatbot
baseado em inteligéncia artificial. Também procurou-se investigar o impacto dessas atividades na
literacia em satide e na aquisicao de conhecimentos sobre praticas de higiene oral e prevengao de

doencas bucais. Nesse sentido, inicialmente foram desenvolvidas atividades de revisao abrangente
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da literatura cientifica sobre gamificacao, inteligéncia artificial e educagao em saide bucal,

buscando fundamentar o estudo e identificar as melhores praticas baseadas em evidéncias. Na
sequéncia, se passou a etapa de selecao das ferramentas e plataformas mais adaptadas aos
objetivos propostos, sendo as elegiveis: Kahoot, Mentimeter, Wordwalls, Chat GPT e Instagram. Em
uma etapa posterior foram desenvolvidas atividades gamificadas utilizando as ferramentas
selecionadas, abordando temas relevantes a sadde bucal, como técnicas de escovagao,
alimentagao saudavel e prevengao da cdrie. Um chatbot amigavel e interativo, que pode ser
acessado por meio do site ou de aplicativos de mensagens populares, foi projetado para fornecer
informacoes sobre sadde bucal e responder perguntas mais comuns. Suplantada a fase de
planejamento, deu-se se inicio a aplicagao das atividades gamificadas, incluindo interagoes com o
Chat GPT, aplicadas em escolas com a participacao de alunos e professores, a fim de avaliar o
engajamento, a efetividade e o impacto na literacia em sadde bucal. Os dados coletados foram
analisados quantitativa e qualitativamente, permitindo a identificagao de tendéncias, desafios e
beneficios da gamificacao e inteligéncia artificial, na promogao da saiide bucal e prevengao de
doencas. Optou-se no aspecto metodoldgico, por utilizar-se um piloto para elaboracao de
diretrizes que permitissem a aplicacao do projeto em maior escala, com base nos resultados e nas
melhores praticas identificadas. Um gargalo verificado nessa etapa foi a deficiéncia de
conhecimento dos atores docentes e profissionais no emprego dessas ferramentas. Assim, foram
propostas diretrizes para capacitar os profissionais de satide bucal e professores no uso efetivo
das plataformas tecnoldgicas e de inteligéncia artificial como facilitadores do processo de
educacao em saide. Os resultados demonstraram que as atividades gamificadas, aliadas a
inteligéncia artificial, proporcionaram um alto nivel de engajamento do piblico infanto-juvenil.
Além disso, houve um aumento significativo na literacia em saiide bucal dos participantes, que

demonstraram maior interesse e motivacao em aprender sobre higiene oral e prevencao de
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doencas bucais por meio dessas atividades interativas e lidicas. A utilizagao do Chat GPT permitiu

uma interacao personalizada, respondendo as duvidas dos alunos e oferecendo orientagoes
individualizadas, o que facilitou o processo de educagao em saude. Conclui-se assim, que a
gamificagao aliada a inteligéncia artificial, apresenta um grande potencial na promogao da satide
bucal, facilitando a educacao em saide e a prevencao de doengas bucais. Essas abordagens
tecnologicas oferecem uma forma interativa, personalizada e dindmica de transmitir
conhecimentos, engajando o pablico e melhorando a literacia em saide bucal. 0 uso da
inteligéncia artificial, permite uma interacao mais proxima e individualizada, facilitando o
processo de educagao e esclarecendo dilvidas dos alunos. No entanto, é necessdrio investir na
capacitagao dos profissionais de saude bucal para garantir um uso efetivo e seguro das
ferramentas tecnoldgicas, de modo a maximizar os beneficios da inteligéncia artificial no processo
educacional. A combinacao da gamificagao, inteligéncia artificial e interacoes com o Chat GPT
pode revolucionar as agoes de educagao em saude bucal, promovendo uma abordagem mais
interativa, educativa e eficaz, contribuindo para a prevencao de doengas bucais e o
desenvolvimento de habitos saudaveis desde a infancia. Deve-se por fim destacar, que a medida
que o aprendizado de maquinas e algoritmos avanca, é provavel que surjam mais aplicacoes e
recursos inovadores para melhorar os cuidados em saiide, que podem otimizar o trabalho da
equipe de saide bucal. No entanto, é importante ressaltar que a inteligéncia artificial deve ser
usada em conjunto com a expertise e supervisao de profissionais de saiide qualificados para

obtencao de melhores resultados.

Descritores: politicas de sadde; odontologia comunitaria; gamificagao; inteligéncia artificial;
promocao da sadde.
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