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si sO, demonstrar efeitos causais sobre o desenvolvimento de competéncias ou a empregabilidade,
mas constituem evidéncia convergente de um modelo replicavel e sustentavel de envolvimento dos
estudantes na investigacao, que aproxima a avaliacao da aprendizagem, valoriza a colaboracao entre
docentes, estudantes e alumni, e aponta para ganhos relevantes na preparagao dos estudantes para
0 seu percurso profissional e académico futuro.

Palavras-chave: aprendizagem auténtica; revisao por pares; avaliacao para a aprendizagem; mentoria
intergeracional; comunicacao cientifica

22 — Uma proposta de ambientes nao digitais no ensino
superior: o caso da gamificacao analdgica

José Salgado Rodrigues!

Linstituto Superior de Engenharia do Porto

A digitalizacao acelerada da sociedade e do ensino superior apresenta inumeras vantagens, mas
também potencia efeitos negativos no desempenho académico, no bem-estar e no desenvolvimento
saudavel dos estudantes (Abueva et al., 2025; Zhai et al., 2024). Paralelamente, a gamificagao tem
vindo a afirmar-se como uma estratégia pedagdgica com beneficios significativos para a aprendi-
zagem no ensino superior (Subhash & Cudney, 2018; Li et al., 2023; Huang et al., 2020). Embora a
maioria das iniciativas se centre em ambientes digitais, a literatura demonstra que a gamificacao
nao digital, ou analdgica, constitui uma alternativa igualmente eficaz, favorecendo relagées mais
préximas entre estudantes e docentes, promovendo a interacao, a satisfacao e o envolvimento dos
estudantes (Balakrishna, 2023; Qiao et al., 2023; Mercado & Birkner, 2026). Além disso, em con-
textos com limitagdes de equipamentos ou de acesso a plataformas digitais, a sua implementacao
revela-se mais simples e acessivel.

A revisao da literatura evidencia diversas formas de gamificagcdo analdgica no ensino superior,
como escape rooms educativos, jogos de tabuleiro e de cartas e sistemas de pontos e narrativas.
As escape rooms, implementadas através de cadeados, pistas em papel e enigmas tematicos, pro-
movem o trabalho em equipa, o raciocinio sob presséo e a aprendizagem aprofundada (Veldkamp
et al., 2020; Manzano-Leon et al., 2021; Lathwesen & Belova, 2021; Liu & Liu, 2025). Os jogos de
tabuleiro e de cartas, adaptados aos conteudos curriculares, potenciam a interacao entre pares,
a participacao e a retencao das aprendizagens (Balakrishna, 2023; Tran et al., 2022), enquanto
os sistemas de pontos e narrativas, organizados em torno de missdes realizadas em suporte de
papel, contribuem para o aumento da motivacgao intrinseca (Gironella, 2023). A literatura sublinha,
contudo, que o sucesso destas abordagens depende de uma preparagao pedagdgica adequada e
da formacao dos docentes em gamificagao.

Esta comunicacao sintetiza a evidéncia cientifica mais recente sobre gamificacdo nao digital e
apresenta exemplos concretos da sua aplicagao no ensino superior, constituindo um recurso para
docentes interessados em implementar estratégias analogicas ou hibridas de gamificacao. Ao
privilegiar estudos publicados na presente década, pretende contribuir para uma area ainda pouco
explorada da investigagao, disponibilizando evidéncia sobre o potencial da gamificagao analogica
como complemento ou alternativa as abordagens exclusivamente digitais.

Palavras-chave: gamificagcao analogica, ambientes nao digitais no ensino superior
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23 — Alergias alimentares na restauracao: uma intervencao
pedagogica para o desenvolvimento de competéncias em
seguranca alimentar

Catarina Sousal; Ana Gomes; Ana Pinto!; Maria Céu Lamas’; Sandra Mota’;
Stephanie Ferreira’; Manuela Amorim!

LEscola Superior de Saude

As alergias alimentares sao um desafio crescente para a saude publica, exigindo profissionais
da restauragao com conhecimentos/competéncias para garantir a seguranca dos consumidores.
Neste ambito, foi desenvolvida uma sessao de sensibilizacdo na Escola de Hotelaria e Turismo
do Porto, baseada em aprendizagem ativa e interagcdo com a comunidade, com o objetivo de
reforcar a aprendizagem sobre alergias alimentares, contaminagao cruzada e boas praticas de
manipulacao alimentar.

Esta intervencao na comunidade, integrada na UC Educacao Clinica Il da licenciatura em Ciéncias
Biomédicas Laboratoriais, E2S|P.Porto, promoveu a articulacdo de experiéncias pedagdgicas
que associam o conhecimento técnico-cientifico a competéncias transversais. Realizada em
04/2025 durante 90 minutos, para 80 participantes, consistiu numa abordagem expositiva e
interativa, com recursos multimédia e momentos de participacao ativa.

O impacto foi avaliado por aplicagcao de um questionario de conhecimentos, com oito questdes
de escolha multipla sobre alergias, contaminagao cruzada, alergénios e boas praticas de segu-
ranca alimentar, antes e apds a sessao. A satisfacao dos participantes foi igualmente avaliada
por questionario. Os dados foram analisados no IBM SPSS Statistics (Teste McNemar).
Verificou-se uma melhoria global dos conhecimentos apos a intervengcao, nomeadamente so-
bre o mecanismo imunoldgico da alergia alimentar (59,7% vs. 74,2%; p=0,022), contaminagao
cruzada (54,9% vs. 87,3%; p<0,001) e identificagao dos alergénios de declara¢éo obrigatoria
(30,6% vs. 82,3%; p<0,001). Os participantes demonstraram elevados niveis de satisfacédo face
a intervencao. A experiéncia evidenciou o potencial de agdes pedagdgicas de curta duragao
para reforgcar competéncias essenciais a pratica profissional e contribuiu para o desenvolvi-
mento de competéncias de comunicacao, planeamento, trabalho colaborativo e interagcdo com
a comunidade, por parte dos estudantes promotores da sessao.

Palavras-chave: inovacao pedagdgica; seguranca alimentar; alergias alimentares; aprendizagem
ativa; formagao em restauracao.
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