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 W1: Como iniciar um projeto de cocriação na sua IES? | How to Kick Off a Co-creation Project 

in your HEI? 

By Fernando Pereira, Paula Cabo, Ville Kairamo 

Este workshop tem como objectivo ajudar as IES a desenhar e planear o seu percurso para iniciar um 

projeto de cocriação. A cocriação precisa de métodos e ferramentas! Com base na investigação acção 

procurou-se definir as melhores práticas para mobilizar a rede local de atores que podem colaborar 

com estes projetos e os melhores métodos e ferramentas para tornar a experiência de cocriação um 

sucesso na sua IES. 

This workshop intended to help HEI’s to design and plan its journey to kick off a co-creation project. 

Co-creation needs method and tools! Action research is applied in order to define the best practices to 

mobilize the local network of actors that can collaborate to these projects and the best methods and 

tools to make your co-creation journey a success. 
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Resumo 

Numa estratégia de inovação formativa, renovação pedagógica e cooperação com as instituições da região, o IPB tem 

estabelecido parcerias diversas. No âmbito da inovação formativa surgiram unidades curriculares diferenciadas, como 

o Project Y. Num ambiente de estúdio, típico das indústrias criativas, são desenvolvidos projetos em parceria com a 

comunidade (empresas e instituições). Trata-se de um contexto de trabalho colaborativo e criativo, que estimula 

competências técnicas e de resolução de problemas, comunicação e autogestão. As grandes áreas de atuação são game 

design, artes, ciências de computação e gestão de projetos aplicadas numa ampla diversidade temática. No caso iremos 

descrever um projeto, Mind Expansion, desenvolvido em parceria com a Unidade Local de Saúde do Nordeste (ULSNE). 

A ULSNE integra as três Unidades Hospitalares e 14 Centros de Saúde que servem a população do distrito de Bragança. 

Na área clínica atua ao nível dos Cuidados de Saúde Primários, Cuidados Hospitalares, Urgência, Emergência e 

Cuidados Intensivos, Cuidados Paliativos e Saúde Pública. O objetivo estratégico da ULSNE assenta na satisfação, de 

forma sustentável, das necessidades em saúde da população residente na sua área de influência, com ênfase ao nível da 

promoção da saúde e prevenção da doença. 

Como parte da sua atividade, a ULSNE presta serviços na área da saúde mental. Dada a abrangência da área geográfica 

de atuação e os constrangimentos de recursos, atualmente é difícil o acesso a sessões de reabilitação cognitiva por parte 

da população em geral. Assim, este projeto centra-se no design e desenvolvimento de um jogo sério que se propõe dar 

suporte à reabilitação cognitiva de pacientes com diagnóstico de depressão major, possibilitando o acesso a sessões de 

reabilitação cognitiva e o respetivo acompanhamento pela equipa médica de forma periódica e à distância. São também 

mais-valias a adaptabilidade do jogo à performance do paciente, assim como ser um serviço gratuito. Visa-se o bem 

estar do paciente e a sua gradual reintegração nas rotinas quotidianas, promovendo a participação do núcleo familiar do 

paciente. Deste modo, o jogo complementa as consultas de psiquiatria presenciais. O jogo é um single-player do género 

puzzle – aventura e dirige-se a pacientes da ULSNE com diagnóstico de depressão major, com idades entre os 18 e os 

50 anos. Estima-se que a versão alfa do modo de jogo dirigido aos pacientes esteja preparada no final de Janeiro. O 

modo de acesso pela equipa médica será desenvolvido após esta fase. 

 

  

Figuras 1 e 2: Imagens do protótipo. 
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