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Resumo. As metodologias ativas s&o pontos de partida para avangos nos processos de reflexdo, de
integracdo cognitiva, de generalizacéo, de reelaboracdo de novas praticas, de modo a que o
Professor consinta ao estudante do Ensino Superior desenvolver cognitivamente a Inteligéncia
Emocional. Este trabalho, de natureza qualitativa, tem como objetivo apresentar um diagndstico de
indicadores de aprendizagem de Inteligéncia Emocional, no sentido de responder a seguinte questéo
de pesquisa: quais as estratégias de aprendizagem para desenvolvimento de competéncias de |IE
nos estudantes do Ensino Superior? Realizaram-se dois focus group junto de duas instituicdes de
Ensino Superior Publico e Privado, nos quais participaram 10 estudantes e 4 professores. O
conteido das entrevistas foi analisado com o software de andlise qualitativa webQDA®.
Identificaram-se e analisaram-se as seguintes categorias: autoconhecimento, auto-regulagéo,
motivacao, empatia, skills sociais e aprendizagem. Podemos concluir que as metodologias ativas,
Problem Based Learning e Inverted Classroom, poderéo contribuir para desenvolver skills de IE em
estudantes de ensino Superior.
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THE ACTIVE METHODOLOGIES AS STRATEGIES FOR DEVELOPMENT EMOTIONAL
INTELLIGENCE SKILLS IN HIGHER EDUCATION STUDENTS

Abstract. Active methodologies are starting points for advances in the processes of reflection,
cognitive integration, generalization, and re-elaboration of new practices, so that the Teacher
consents to the Higher Education student to develop Emotional Intelligence cognitively. This
qualitative study aims to present a diagnosis of Emotional Intelligence learning indicators, in order to
answer the following research question: what are the learning strategies for developing Emotional
Intelligence competences in Higher Education students? Two focus groups were held with two
institutions of Public and Private Higher Education, in which 10 students and 4 Teachers participated.
The content of the interviews was analyzed using the webQDA® qualitative analysis software. The
following categories were identified and analyzed: self-knowledge, self-regulation, motivation,
empathy, social skills and learning. We can conclude that the active methodologies, Problem Based
Learning and Inverted Classroom, can contribute to develop Emotional Intelligence skills in Higher
Education students.

Keywords: Active Methodologies; Emotional Intelligence; High Education; webQDA®.

1. INTRODUGAO

O desenvolvimento de competéncias no ambito da Inteligéncia Emocional (IE), e mais
concretamente no ambito do Ensino Superior, devera afigurar-se como uma preocupagao
premente. Efetivamente, poderemos constatar que a IE se mantém como skill solicitada no
mundo do trabalho, prevendo-se a continuidade futura desta solicitagao, apesar de algumas
competéncias anteriormente solicitadas perderem importdncia no contexto do

desenvolvimento tecnolégico aplicado (Campeanu-Sonea, Sonea, & Bresfelean, 2013).
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Entendemos a IE como o conjunto de processos mentais que permitem ao individuo
reconhecer, usar, compreender e gerir as emogdes ou os estados emocionais, de si préprio e
dos outros, auxiliando-o nos pensamentos e nos comportamentos (Brakett & Salovey, 2006),
Ou seja, processos que remetem para competéncias intra e interpessoais (Mayer, Salovey, &
Caruso, 2004), que podem e devem ser trabalhadas e desenvolvidas nos individuos no
contexto do Ensino Superior. A esta nogado de IE, acrescentamos que corresponde a um
conjunto de habilidades mentais que permitem o raciocinio e a resolugéo de problemas a partir
da percegdo e conhecimento de padrdes das emogdes (Cherniss, Extein, Goleman, &
Weissberg, 2006; Franco, 2007; Mayer, Caruso, & Salovey, 2000).

O Ensino Superior deve assumir o desenvolvimento de competéncias de IE, bem como a
sensibilizacdo dos seus estudantes para a relevancia destas competéncias, como uma
prioridade, desenvolvendo e aplicando recursos educativos no sentido de proporcionar
contextos facilitadores do desenvolvimento da capacidade dos individuos para processar
informagéo emocional, capacidade esta que interfere diretamente com o desempenho do
individuo entendido de forma ampla, ou seja, interfere ou relaciona-se com as suas outras

competéncias, potenciando-as ou diminuindo-as.

No fundo, a IE reporta-se a capacidade dos individuos para processar toda a informacao de
cariz emocional (Brakett & Salovey, 2006). Goleman (1995), sugere que a IE é mais
importante do que o QI para predizer o sucesso na vida, incluindo o sucesso académico, pelo
gue a consideracdo do papel das emogdes no sucesso académico e no contexto educacional
tem ganho relevancia (Sousa & Dias, 2011), procurando-se estudar a relagdo entre o
rendimento académico e a El dos individuos. Assim, apesar de as Instituicdes de Ensino
Superior oferecerem experiéncias de "ensino virtual", "salas de aula virtuais", etc., isto s6 por
si ndo é suficiente, uma vez que estas Instituicbes devem promover experiéncias inovadoras
nos processos de ensino-aprendizagem, usando as TIC e contando com mudangas nas
estratégias de ensino dos Professores, sistemas de comunicagdo Professor-estudante e o

repensar a utilizacdo dos materiais de aprendizagem.

1.1 A Inteligéncia Emocional e o FLYGBY

Entende-se o conceito de IE enquadrado nas chamadas inteligéncias pessoais, de que séo
exemplos a interpessoal e a intrapessoal (Almeida, 2019). Assumindo-se como uma forma de

inteligéncia geral distinta da inteligéncia cognitiva, “a IE reflete o potencial de um individuo no
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comportamento adaptativo inteligente e promove o sucesso pessoal, a felicidade e o bem-
estar geral” (Sousa & Dias, 2011, p. 96).

Os autores Mayer e Salovey (1997) conceptualizam a IE como um conjunto de habilidades
mentais que permitem perceber e conhecer o significado de padrées das emogdes, e
raciocinar e resolver problemas a partir deles. O constructo de |IE é caraterizado por um
conjunto de processos mentais que permitem ao individuo reconhecer, usar, compreender e
gerir as emog¢des ou o0s estados emocionais, quer de si préprio quer dos outros, de modo a
auxiliar os pensamentos e os comportamentos (Cherniss, Extein, Goleman, & Weissberg,
2006). Nas palavras dos autores, a IE refere-se as capacidades de: “perceber, avaliar e
expressar as emogdes, de aceder e de gerar sentimentos que facilitem o pensamento, de
compreender e analisar informagdo emocional e de usar o conhecimento emocional, de
regular as emogdes para promover o crescimento emocional e intelectual” (Mayer & Salovey,
1997, p. 15).

Um exemplo destes recursos séo os Jogos Sérios, como o FLIGBY (Almeida, 2019; Almeida
& Buzady 2019), que ndo sendo imersivos, permitem o contato, de forma mais ou menos
explicita, dos estudantes com o conceito, dimensdes e indicadores de inteligéncia emocional,
mas também o desenvolvimento e aplicacdo de skills ligadas diretamente ao conceito de IE,
constituindo-se em aprendizagens a aplicar e rentabilizar no sentido do sucesso escolar e

também do sucesso profissional.

Além de apresentarmos o conceito de IE, numa visdo holistica dentro de varios aportes,
tentamos explorar o entendimento do conceito no &mbito de um jogo sério (FLIGBY),
associado a teoria do Flow e a Psicologia Positiva (Almeida & Buzadi, 2019), partindo do
pressuposto que a IE esta associada a performance, sendo um construto humano alteravel
ao longo do tempo, ou seja, plausivel de desenvolvimento em cada individuo, desde que

investido.

Os estados de Flow do FLIGBY podem ser descritos em termos das seguintes condi¢des e
caracteristicas basicas (Csikszentmihalyi, 2003, pp. 42-56): a) Equilibrio entre desafios e
habilidades; b) Metas claras; c) Feedback imediato e claro (ndo precisa ser positivo, mas deve
ser construtivo); d) Concentracao intensa; e) Acdo sem esforco; f) Perda do ego; g) Sentido
de controle; g) Distorcdo da experiéncia temporal (inconsciente do tempo, espaco, ruido,
fome); e h) Realizar uma atividade porque "se sente bem", ndo na expetativa de qualquer

recompensa externa.
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Varios autores exploraram os beneficios oferecidos pela teoria de Flow em varias atividades.
De um modo geral, esses beneficios podem ser agrupados em trés dimensdes (Alexiou et al.,
2012; Almeida & Buzady, 2019; Sahoo & Sahu, 2009; Zumeta et al., 2016): a) Aumentar o
repertorio emocional, cognitivo e social do individuo; b) Aumentar o bem-estar e o
desempenho dos funcionarios; c) Aumentar a motivagao, o sentido de comprometimento; e d)

as percecgdes de crescimento pessoal.

Assim, afirmamos o ensino, e concretamente o Ensino Superior, como um contexto onde as
Skills relacionadas a IE devem ser obrigatoriamente trabalhadas, apresentando-se os jogos

sérios como recurso educativo privilegiado para a prossecucgao deste obijetivo.

Os autores Buzady e Almeida (2019) referem-se a IE como a capacidade de (e de uma forma
positiva) identificar, compreender, reconhecer e gerenciar emogdes, as nossas emogoes € as

emocoes de outros personagens do jogo FLIGBY.

Acrescentam, portanto, algo mais ao conceito (resumido) de |IE apresentado como indicador
de performance no jogo, aproximando-se de uma abordagem mais elaborada deste conceito.
Os autores realizam uma apologia do jogo sério como uma solugdo ndo imersiva para o
desenvolvimento de skills relacionadas com a IE em estudantes do Ensino Superior, que
efetivamente, podem até nem estar familiarizados com o conceito. O jogo apresenta-se como
uma oportunidade de contato com o tema e também como a base de desenvolvimento de
uma metodologia de ensino aprendizagem n&o convencional que pode ser usada em moldes
mais latos no sentido de desenvolvimento de competéncias de IE na educagao, dando azo a
aplicagdes ndo s6 em unidades curriculares ligadas ao empreendedorismo, mas também no
ambito de outros dominios disciplinares. Basicamente, trata-se de métodos avancados de
ensino e aprendizagem, denominados, Game-Based Learning (GBL), que se centram no

design, desenvolvimento e aplicagdo de jogos na educacao (Almeida, 2019).

1.2 Metodologias ativas

Entende-se que as metodologias ativas sdo pontos de partida para avangos nos processos
de reflexéo, de integragédo cognitiva, de generalizagao, de reelaboragao de novas praticas, de
modo a que o Professor consinta ao estudante desenvolver-se cognitivamente (Leite et al.,
2018). E essencial uma renovagéo da formagao profissional do Professor das Instituicdes do
Ensino Superior, que possibilite a reconfiguragdo dos saberes e das praticas pedagogicas,

ultrapassando a simples transmissdo de conhecimentos, e envolva o estudante na
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assimilagéo e aplicacdo a novas situagdes do conhecimento curricular, tornando-o agente do
seu desenvolvimento pessoal e profissional (Xavier, & Leite, 2019). Os autores O, Almeida,
Viana, Sanches e Paz (2019) equacionam as metodologias no sentido de os Professores

possuirem performance elevada em contexto de sala de aula.

Assim, urge surgir, nas Instituicdes de Ensino Superior, novas metodologias de ensino, que:
a) evidenciem principios de autonomia; b) desenvolvam estratégias de ensino baseadas em
pedagogias reflexivas e criticas; c) promovam relagbes abertas e informais, entre Professor e
estudante, em que a comunicagéao se torna multilateral (Berbel, 2011). Algumas propostas de
metodologias para o Ensino Superior sdo o Estudo Baseado em Problemas - PBL (Problem

Based Learning) e a Sala de Aula Invertida (Inverted Classroom ou Flipped Classroom).

O PBL é uma metodologia de ensino (Ribeiro, 2008; Sa, Alves, & Costa, 2016), cuja génese
vem das teorias construtivistas da aprendizagem. Nesta metodologia, o docente permite que
o estudante estabeleca o seu préprio conhecimento, desenvolvendo uma aprendizagem
autonoma tendo como base processos de aprendizagem ativa, recorrendo a uma avaliagao
diferenciada, permitindo a apropriagao de conhecimentos metacognitivos (Sa & Costa-Lobo,
2019). Esta apropriagédo € apoiada por Sa, Alves e Costa (2016) que referem que o proprio
conhecimento tera de ser visto pelos estudantes sob um ponto de vista mais ativo ou

proactivo, autbnomo ou colaborativo.

As Inverted Classroom (Erwen, Wenming, & Chengxing, 2018; Rossi, 2014), tém como
objetivo dinamizar, em dois estagios, os métodos que apresentam resultados significativos
para a aprendizagem. No inicio, os estudantes recolhem informagbes para depois as
assimilarem, sempre com a mediagdo do Professor, que tem como missédo ajudar os
estudantes a adquirirem mais responsabilidade e uma autonomia progressiva, assumindo o
papel de facilitador do processo de aprendizagem (Erwen, Wenming, & Chengxing, 2018;
Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce, & Garcia-Pefalvo, 2020; Rossi, 2014).

O papel do Ensino Superior tem como objetivo desenvolver a capacidade do estudante para
a resolucéo de problemas, explorar e desenvolver a argumentagao, a discussdo, a suposicao,

desenvolvendo capacidades de |IE para o sucesso académico e profissional.
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2. METODOLOGIA

Este trabalho tem como objetivo apresentar um diagnéstico de estratégias de aprendizagem
de IE, no sentido de responder a seguinte questdo de pesquisa: quais as estratégias de
aprendizagem para desenvolvimento de competéncias de |IE nos estudantes do Ensino
Superior? Realizaram-se duas entrevistas focus group (uma a estudantes e outra a
Professores) a 10 estudantes de duas instituigdes de Ensino Superior, uma Publica e uma
Privada e a dois Professores de cada uma dessas Instituigdes. Os estudantes, duas raparigas
e os restantes rapazes, dos ultimos anos da licenciatura (3° ano), pertencem a 7 licenciaturas
diferentes: a) Engenharia Bioldgica; b) Psicologia; ¢) Engenharia Quimica; d) Engenharia de
Gestao e Sistemas; e) Engenharia de Sistemas e Informatica; f) Turismo; g) Fisica. Os
Professores sdo Associados (categoria institucional), dois lecionam a area Matematica, um a
Fisica e um a Quimica, ttm em comum, a utilizagdo das metodologias PBL e inverted
classroom. Os estudantes tém em comum o facto de serem alunos dos Professores
selecionados. Foram solicitadas autorizagdes por escrito (por um dos autores deste estudo)
quer aos coordenadores de Departamentos dos cursos quer aos entrevistados para a
realizagao das audiogravagodes que se efetuaram nos respetivos Estabelecimentos de Ensino,

garantindo-se, obviamente, os anonimatos dos entrevistados e das Instituigdes.

Na presente pesquisa, apos analise de conteudo (Amado, Costa, & Crusoé, 2017; Bardin,
2014), das entrevistas audiogravadas resultantes dos dois focus group aos estudantes e aos
Professores, procedeu-se a leitura flutuante do conteddo. Dessa forma, as ideias foram sendo
organizadas em unidades de referéncia, palavras ou frases, textos contidos no material
informativo produzido, que correspondiam a ideias claras, objetivas e significativas no
contexto da pesquisa. Posteriormente, apds a leitura profunda, as unidades de referéncia
foram agrupadas em indicadores, 0 que posteriormente nos permitiu esclarecer a definicao
de cada uma das categorias. Como unidade de frequéncia, usamos a unidade de referéncia,
que foi contada tantas vezes, quantas as presentes no discurso. O trabalho de analise e
tratamento dos dados foi realizado com o apoio do software de analise de conteido em
pesquisa qualitativa, webQDA® (Costa, Moreira, & Souza, 2019), através de procedimentos
abertos, correspondendo a um processo permanente de criacdo progressiva, no qual a
reflexdo e andlise de dados séo triangulados rigorosa e constantemente (Souza, Costa, &
Souza, 2015).
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As entrevistas foram analisadas com o software de analise qualitativa webQDA® e a
triangulacao dos dados foi realizada entre as entrevistas dos estudantes, as dos Professores
e a literatura.

Apesar de o estudo ter categorias a priori, com a ajuda do software webQDA®, incluimos as
duas entrevistas nas fontes internas e questionamos as 200 palavras mais frequentes
condicionadas a um minimo de 3 letras, obtendo-se a nuvem de palavras. As palavras mais
citadas foram Motivado (101), Ativo (91), Reflexivo (83), Sensorial (82), Empatia (80), Intuitivo
(77), Pesquisar (74), Avaliar (67), Sequencial (65), Global (60), Interativo (57), Colaborativo
(54), Forte (38), Emotivo (27), Empolgante (25), Compreensivo (23), Respeito (17) e Deduzi
(9).

Neste estudo, apresentaremos as dimensdes, as categorias e os indicadores, representados
no Quadro 1.

Quadro 1. Dimensbes, Categorias e Indicadores para o desenvolvimento de |IE nos Professores e nos

estudantes.
Dimensoes Categorias Indicadores
. Autoconhecimento Ativo, Reflexivo
Competéncias =
Pessoais Auto-rggulggao . Forte
Motivacao Motivado, Empolgante
Compreensao,
Competéncias Empatia Respeito
Sociais Skills Sociais Intuitivo, Sensorial,
Interativo, Colaborativo
Competéncias Aprendizagem Pesquisar, Avaliar,
Académicas P 9 Deduzir

As categorias respeitantes as dimensdes Competéncias Sociais e Competéncias Pessoais
sao as defendidas por Goleman (1995), a dimensdo Competéncias Académicas e a categoria

“Aprendizagem” sdo emergentes.

Os indicadores de aprendizagem séo retirados das palavras mais frequentes.
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3. TRATAMENTO E ANALISE DE RESULTADOS

Estavamos cientes da auséncia de referencial tedrico entre IE e metodologias ativas, o que
implica, talvez, uma atengéo que ja de si € enorme e cuidadosa na analise dos dados (Yin,

2015), neste caso em particular, tera de ser redobrada.

Iniciamos o questionamento dos dados para dar resposta a questao de investigagdo, obtendo
as respetivas matrizes de questionamento facilitadas pelo software webQDA®. Questionamos
os dados relativamente a correlagdes entre indicadores que promovem a apresentacdo de um

diagnostico de indicadores de aprendizagem de |IE em estudantes do Ensino Superior.

Fazendo a triangulagdo dos dados entre os estudantes e os Professores, por categorias,

obtivemos a matriz que se traduz na Tabela 2.

Tabela 2. Matriz da triangulagéo dos dados entre estudantes e Professores.

Professores Estudantes

Categorias (Unidade frequéncia) (Unidade frequéncia)
Autoconhecimento 3 10
Auto-regulacao 5 6
Motivagao 3 7
Empatia 7 8
Skills Sociais 9 11
Aprendizagem 6 7

3.1 Competéncias Pessoais

Analisando a Tabela 2, pode-se verificar que o autoconhecimento é referenciado pelos
Professores (N = 3), mas relativamente ao indicador “reflexivo”, enquanto os estudantes
referem-no (N = 10) sob o ponto de vista “ativo”, sendo que esta divergéncia tem a ver com o

que defendem Erwen, Wenming e Chengxing (2018).

Assim, a metodologia de Inverted Classroom, podera contribuir para a aprendizagem de skills
de IE (Cherniss, Extein, Goleman, & Weissberg, 2006; Goleman, 1995), uma vez que o
estudante podera aprender em qualquer lugar e em qualquer momento, e assim o tempo na
sala de aula é investido, ativamente, na explicagdo de duvidas e no aprofundamento de
conceitos mais complexos e o Professor tem o papel de proporcionar a reflexividade nos

estudantes.
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A auto-regulagao é referenciada pelos Professores (N = 5) e pelos estudantes (N = 6) e 0
indicador ¢é “Forte”. Esta concordancia entende-se com o que defende Ribeiro (2008), ou seja
o PBL podera proporcionar skills de IE (Cherniss, Extein, Goleman, & Weissberg, 2006;
Goleman, 1995) no ensino da Engenharia, uma vez que o ciclo PBL torna a aprendizagem do
estudante forte nos seus loops (repetigées de passos na aprendizagem), de modo a atingir a

profundidade esperada sobre o assunto em consideracgao.

O Professor € um guia que disponibiliza informagbes sobre o problema antes de cada passo,
uma vez que permite que os estudantes desenvolvam elevada performance em contexto de
sala de aula (O, Aimeida, Viana, Sanches, & Paz, 2019).

A motivagéao é referenciada por Professores (N = 3) como “motivado”, e como “empolgante”
(N =7), por parte dos estudantes. Estes resultados, estdo concordantes com a metodologia
de Inverted Classroom, tal como defendem Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce e Garcia-Penalvo
(2020) e Rossi (2014), podendo proporcionar skills de IE (Cherniss, Extein, Goleman, &
Weissberg, 2006; Goleman, 1995), porque permite aos estudantes e aos Professores
trabalharem de forma mais ativa, participativa e cooperativa, havendo mais eficacia e
eficiéncia no rendimento académico, ou seja, “com o mesmo esforgo obtém-se melhor
resultados, aumentando naturalmente a motivagdo e o empenho” (Fidalgo-Blanco, Sein-
Echaluce, & Garcia-Pefalvo, 2020, p.3).

3.2 Competéncias Sociais

Verificamos que a “empatia” é referenciada pelos Professores (N = 7), no sentido do “respeito”
e pelos estudantes (N = 8), no sentido da “compreensao”. Estas skills de |IE (Cherniss, Extein,
Goleman, & Weissberg, 2006), podem-se desenvolver nos estudantes do Ensino Superior
através da aprendizagem com recurso a metodologias ativas que |hes permitam desenvolver
mais altos niveis cognitivos (Almeida, 2019) e de emogdes (Franco, 2007; Sousa & Dias,
2011) na sala de aula. Obrigatoriamente, tera de haver respeito, compreensao e bem-estar
geral entre os colegas, ou seja, o respeitar-se e compreender-se a si e aos outros, controlando
0s pensamentos e os comportamentos (Brakett, & Salovey, 2006). Estas serdo as regras
basicas da convivéncia entre seres humanos em sociedade (Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce,
& Garcia-Penalvo, 2020), remetendo para os processos que envolvem as competéncias intra

e interpessoais (Mayer, Salovey, & Caruso, 2004).
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Se passarmos a analisar as skills sociais de |IE (Cherniss, Extein, Goleman, & Weissberg,
2006), em que os Professores (N = 9) e os estudantes (N = 11), de um modo geral, referiram
o “intuitivo”, o “interativo”, o “sensorial” e o “colaborativo”, compreende-se que sao
caracteristicas que os estudantes obtém por convivéncia em grupo. Neste contexto, o PBL,
podera contribuir para skills de IE, devido, a natureza pratica, a colaboracao interpares,
inerentes a esta metodologia, no caso concreto das Engenharias (Ribeiro, 2008). A IE remete
para um conjunto de habilidades mentais que permitem perceber e conhecer o significado de
padrdes das emogdes, bem como raciocinar e resolver problemas a partir deles (Mayer &
Salovey, 1997). Nesta linha, a IE permite envolver o estudante na assimilagao e aplicagéo a
novas situagcdes do conhecimento curricular, tornando-o agente do seu desenvolvimento

pessoal e profissional (Xavier & Leite, 2019).

Os estudantes desenvolvem uma aprendizagem auténoma, tendo como base processos de
aprendizagem ativa recorrendo a uma avaliagao diferenciada (Ribeiro, 2008), permitindo-lhes
a apropriagao de conhecimentos metacognitivos (Sa & Costa-Lobo, 2019), e o processo de
aquisi¢cao de conhecimentos é efetivamente ativo e proactivo, autbnomo ou colaborativo (Sa,
Alves, & Costa, 2016).

3.3 Competéncias Académicas

Verificamos que o termo “aprendizagem” é referido pelos Professores (N = 6) e pelos
estudantes (N = 7), mas enquanto que os Professores se referem a “deduzir” e “avaliar”, os
estudantes referem-se a “pesquisar”. Estes resultados estdo de acordo com Ribeiro (2008),
pelo facto de o PBL ser uma metodologia centrada no estudante e, portanto, cabe a eles o
rumo da aprendizagem, que pode divergir daqueles previamente planeados pelos

Professores.

Os Professores terao a tarefa de levar os estudantes a avaliar passos, metas, e deduzir alguns
caminhos que apesar de poderem, aparentemente, ndo estar corretos, serem um, entre

muitos, caminhos possiveis.

Usando a metodologia de Inverted Classroom os estudantes recolhem informagoes,
pesquisando, sempre com a supervisdo do Professor, que tem como missdo
ajudar/apoiar/guiar os estudantes a adquirirem responsabilidade e autonomia progressivas na
sua aprendizagem. O Professor assume o papel de facilitador no processo de aprendizagem,

cabendo-lhe acompanhar evolugéo do estudante em todo o processo (Rossi, 2014), ajudando
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o estudante a desenvolver-se cognitivamente (Leite, Figueiredo, Santos, De Sousa, Sampaio,
& Leal, 2018).

Esta monitorizacdo ou acompanhamento do percurso de aprendizagem dos estudantes por
parte dos professores devera assentar muito no investimento de uma das componentes do
conceito de IE, ou seja, “a capacidade de aceder e de gerar sentimentos que facilitem o
pensamento” e “a capacidade de regular as emogdes para promover o crescimento emocional

e intelectual” (Mayer & Salovey, 1997, p. 15).

Falamos, pois, do desenvolvimento da capacidade, dos alunos gerarem conteudos positivos

na sua mente associados as tarefas de pesquisa.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

As estratégias de aprendizagem para o desenvolvimento de competéncias de IE nos
estudantes do Ensino Superior que mais se evidenciaram neste estudo abrangeram as
dimensdes de: a) competéncias pessoais; b) competéncias sociais; e c) competéncias

académicas.

Podemos concluir que as metodologias ativas, PBL e Inverted Classroom, poderao contribuir
para desenvolver skills de IE em estudantes de ensino Superior, dos seguintes modos: a)
Professores e estudantes referiram os seguintes indicadores para ser possivel adquirir skills
de IE de competéncia pessoal através da aprendizagem a partir de metodologias ativas: ativo,
reflexivo, forte, motivado e empolgante; b) Para adquirirem skills de |IE de competéncia social,
através da aprendizagem a partir de metodologias ativas, referiram os seguintes indicadores:
compreensao, respeito, intuitivo, sensorial, interativo, colaborativo; e c) Por fim, para se
adquirir competéncias académicas, com a aprendizagem através de metodologias ativas,

referiram os seguintes indicadores: pesquisar, avaliar e deduzir.

O jogo FLIGBY apresenta-se como uma base de desenvolvimento de uma metodologia de
ensino aprendizagem nao convencional que pode ser usada em moldes mais latos no sentido
de desenvolvimento de competéncias de |IE na educagao, dando azo a aplicacées ndo s6 em
unidades curriculares ligadas ao empreendedorismo, mas também no ambito de outros

dominios disciplinares.

As metodologias de aprendizagem ativas, em sala de aula, sdo pontos de partida para avangar

nos processos mais avangados de reflexdo, de integragao cognitiva, de generalizagéo, de
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reelaboragcdo de novas praticas, de modo a que o Professor possibilite ao estudante
desenvolver-se cognitivamente (Leite, 2018; O, Almeida, Viana, Sanches, & Paz, 2019; Xavier
& Leite, 2019) devido a natureza pratica, a colaboragéo intra e interpessoal inerentes a estas
metodologias. Neste contexto, surgem um conjunto de habilidades mentais de IE que
permitem o raciocinio e a resolucdo de problemas a partir da percecdo e conhecimento de
padrdes das emocgbes (Almeida, 2019; Cherniss, Extein, Goleman, & Weissberg, 2006;
Franco, 2007; Mayer, Caruso, & Salovey, 2000).

A importancia das estratégias de aprendizagem a partir de metodologias ativas (Erwen,
Wenming, & Chengxing, 2018; Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce, & Garcia-Pefalvo, 2020;
Rossi, 2014; Ribeiro, 2008; S&, Alves, & Costa, 2016) para o desenvolvimento das
competéncias de |IE nos estudantes de Ensino Superior, sdo extremamente importantes para
a aprendizagem, constituindo-se em aprendizagens a aplicar e rentabilizar no sentido do

sucesso escolar, e também do sucesso profissional.

Em trabalhos futuros, seria util propor uma grelha de diagnostico de estratégias de
aprendizagem com metodologias ativas e investigar o impacto da IE na aprendizagem em
determinadas unidades curriculares. Seria importante comparar os ganhos de aprendizagem
e o sucesso de desempenho de IE dos estudantes: a) que aprendem com abordagens de
metodologias ativas; b) que aprendem apenas com outras abordagens académicas; e c) bem
como avaliar o impacto de variaveis como género, idade e curso no desenvolvimento de tal

aprendizagem.
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