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Resumo:

The Happiness Game € um projeto que pretende promover competéncias e ambientes de estimulo a satde mental positiva,
fundamentando-se no debate, cocriagdo e desenvolvimento, até a fase de prova de conceito, de uma plataforma digital gamificada
[Happy] para uso da comunidade académica.

Objetivos:

1. Estimular comportamentos promotores de saude e bem-estar individual,

2. Desenvolver competéncias de empatia;

3. Desenvolver competéncias no &mbito da literacia em satde mental;

4. Desenvolver Happy, uma plataforma digital com elementos gamificados de suporte aos objetivos anteriores (fase - prova de
conceito);

5. Estimular a consciencializagédo e o debate em torno de praticas EDI, DUA e GB];

6. Promover ambientes de saide mental mais saudaveis e mais favoraveis na academia e sociedade em geral.

Enquadramento com Plano Estratégico do IPB/ODS 2030/Stars EU:

A investigacdo demonstra que a populagdo em geral € pouco conhecedora no que toca a questdes de saide mental (por ex:
Rossler, 2016). Por outro lado, aponta o impacto do stress relacionado com o meio académico, inclusive na capacidade de
aprendizagem e desempenho dos estudantes, e problemas de salde mental, tais como depresséo e ansiedade, disturbios do
sono e uso de substancias (por ex: Pascoe, Hetrick & Parker, 2020). Acresce que, apesar de demonstrados os beneficios do
exercicio fisico para a salude em geral e para a sallde mental em particular, pelo menos um em cada quatro adultos a nivel
mundial ndo responde aos niveis recomendados de exercicio fisico (por ex: Grasdalsmoen, Eriksen, Lanning & Sivertsen, 2020).
Para além disso, existe um forte consenso quanto a eficacia da empatia na promogao da aprendizagem (por ex: Meyers et. al.
2019), no envolvimento dos estudantes (por ex: Cardoso et. al., 2011) e no estimulo da autorregulagéo (por ex: Young, 2005).
Refere-se também o énfase colocado pelos préprios estudantes na empatia, correlacionando-se positivamente a percecao de
empatia nos professores com a perceg¢édo do potencial sucesso na aprendizagem (por ex: Meyers et. al. 2019). Observa-se ainda
gue os grupos de estudantes que acedem ao ensino superior se estdo a diversificar rapidamente. As abordagens para o seu
envolvimento no processo de ensino-aprendizagem devem evoluir para atender as suas necessidades de forma equitativa,
identificando e removendo barreiras a sua participacéo (por ex: Mercer-Mapstone & Bovill, 2019).

Este contexto aponta para a pertinéncia de educacao para a literacia em saldde mental, o treino de empatia, a promocgéo de
exercicio fisico regular e a compreensao da relevancia de competéncias intra e interpessoais para a vida académica e o futuro
profissional de cada individuo.

Entretanto, as intervencdes digitais em saude mental (IDSM) tém demonstrado potencial para aumentar o acesso aos cuidados
médicos, identificando-se em concreto que podem ser eficazes para melhorar a depressao, a ansiedade e o bem-estar psicolégico
entre os estudantes do ensino superior (por ex: Lattie, Adkins, Winquist, Stiles-Shields, Wafford & Graham, 2019). Uma
abordagem especifica tém sido as intervengdes baseadas em jogos (game-based interventions - GBI). No entanto, IDSM e GBI
também apresentam varios desafios, tecnoldgicos, legais, éticos, incluindo evidenciar a divisao digital. A pesquisa com o intuito de
melhoria da experiéncia do utilizador, assim como abordagens de design centradas neste, evidenciam como ¢ vital o seu
envolvimento.

A atencao a estas necessidades releva para os ODS2030: 3. Saude de qualidade; 4. Educacédo de qualidade; 5. Igualdade de
género; 16. Paz, justica e instituicdes eficazes. A capacitacdo da comunidade académica alicercada em competéncias
transversais, apoia processos de aprendizagem mais flexiveis e modulares, adaptaveis a certificacdo de microcredenciais,
promovendo comunidades praticas de aprendentes sustentaveis.

Atividades Previstas:

ATIVIDADE 1 - Treino de empatia

[perspetiva de estudante] Workshop Ativando a Empatia, os alunos serdo capazes de: definir empatia, explicar a sua relevancia
nas relagdes interpessoais e ha motivagdo de comportamentos e cidadania ativa, praticar habilidades de empatia, identificar e
definir metas claras de empatia relevantes para as suas préprias vidas.

[perspetiva de docente] Sessédo do Workshop Ativando a Empatia: sensibilizar para o papel da empatia na pratica docente
(cognitiva, afetiva); debater os conceitos de “detached concern” e “growth mindset”; dar suporte a capacitacdo dos alunos.



[Objetivo 2]

ATIVIDADE 2 - Capacitagéo para EDI (Equidade / Diversidade / Inclusdo), DUA (Desenho Universal para a Aprendizagem) e GBI
(game-based interventions)

[perspetiva de estudante] Workshop de Design da Plataforma Happy, os alunos contribuem para: definir a jornada do utilizador da
plataforma, o sistema base de ac¢des e de refor¢os positivos (gamificagdo), e as componentes principais da interface; participar no
desenvolvimento e teste de protétipo e refletir sobre EDI e DUA enquanto agentes cocriativos.

[perspetiva de docente] Sessdes do Workshop de Design da Plataforma Happy: consolidar a jornada do utilizador da plataforma
(customer journey), validar o protétipo.

[perspetiva de docente] Jornadas de EDI e DUA: promover a compreensao e debate dos principios de DUA e fomentar a
integracdo pro-ativa destes nas praticas pedagdgicas e programas curriculares; promover um espago seguro de debate e partilha
de experiéncias precursor de uma comunidade de préticas EDI.

[perspetiva de estudante + perspetiva de docente] Jornadas de Saude mental e Jogos digitais: debater e compreender a
representatividade da saide mental em jogos digitais, IDSM e GBI; promover um espaco seguro de debate e partilha de
experiéncias precursor de uma comunidade de praticas.

[Objetivo 1, 4 e 5]

ATIVIDADE 3 - Literacia em saude mental & bem-estar

[perspetiva de estudante] Workshop HAPPY, os alunos serdo capazes de: refletir sobre a transi¢do para o Ensino Superior e
consequente processo de adaptacgéo; refletir sobre autocuidado e conhecer recursos e ferramentas de suporte; compreender de
forma genérica o que € ansiedade, burnout, depressao e identificar mecanismos de primeira ajuda. Pretende-se que o Workshop
HAPPY seja experiencial e imersivo, em que as sessdes compreendem caminhadas curtas, interagdo humano-animal, jogos,
artesanato, apreciacdo musical, comida para corpo e alma, exercicios de foco e relaxamento, reconstrutores de rotinas.

[Objetivo 1 e 3]

ATIVIDADE 4 - Prova de conceito da Plataforma digital Happy

Definir, documentar e implementar, promovendo a cocriagdo com os participantes de workshops e jornadas.

[Objetivo 1 e 4]

ATIVIDADE 5 - Criagdo de manual do projeto

Registar resultados, identificar estratégias de escalabilidade.

[Objetivo 6]

ATIVIDADE 6 - Gestéo do projeto

Moderacéo e disseminagdo (chamada a participagdo, videoessay de eventos, livros Atas).

[todos os Obijetivos]

Impacto Esperado:

Estimam-se varios tipos de impacto:

« impacto localizado para individuos, unidades curriculares ou cursos;

« incremento da literacia em salde mental com correlata salide mental positiva dos estudantes;

« divulgacgdo e debate de praticas pedagodgicas diferenciadas;

« capacitacdo para EDI, DUA e GBI;

« reconhecimento de parcerias tendo o aluno como parceiro;

« fortalecimento de parcerias com entidades externas;

« abertura a criacdo de comunidades de praticas;

« identificagdo de indicadores de escalabilidade (BIP, COIL, iteracdes para contexto ndo-académico).



