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1. Introdugdo

A metodologia Skills4genius é um programa de promogé&o de
competéncias sécio emocionais e motoras, de origem portuguesa,
desenvolvido em contexto escolar (Santos, Jiménez, Sampaio, & Leite,
2017) e consubstanciado no quadro tedrico do Modelo de
Desenvolvimento para a Criatividade no Desporto (Santos, Memmert,
Sampaio & Leite, 2016). O programa tem como objetivo utilizar atividades
desportivas como indutoras do pensamento e comportamento motor
criativo, adaptabilidade e resolugdo de problemas em criangas dos S aos
13 anos.

Neste sentido, o contexto desportivo e o jogo emergem como uma
estratégia pioneira promotora de comportamentos criativos, capaz de
fazer interagir requisitos cognitivos e motores nas criangas. Portanto, para
promover e acelerar a aprendizagem destas competéncias, parece ser
fundamental estimular a capacidade de pensar e de se mover de forma
divergente (Runco & Acar, 2012). Apesar da criatividade cognitiva e
motora serem consideradas distintas, estudos recentes realizados por
Richard e colaboradores (2018) comprovam que ambas est&o
relacionadas e influenciam-se mutuamente.

O programa Skills4genius recorre & implementagé&o de ambientes de
aprendizagem suportados em abordagens construtivistas e centradas no
aluno e, como tal, contempla um Modelo de Ensino Hibrido sustentado nos
seguintes modelos: (i) Ensino dos Jogos para a Compressdo (TGfU), (ii)
Jogos Projetados pelos Alunos, e (iii) no Modelo de Educagéo Desportiva.
Adicionalmente, este modelo privilegia e alberga metodologias de
aprendizagem ativas, como a metodologia Creative Problem Solving , Role
Play, Gamification, Storytelling e LEGO Serious Play .

O programa pode ser conduzido por profissionais de educagéo de
contextos educativos escolares (educadores de infancia e professores do
1° ciclo e 2° ciclo de escolaridade) e demais profissionais que atuem
nestes contextos ou em outros contextos educativos (ATLs, grupos
desportivos, escolas de musica ou dancga, entre outros). Para uma
implementacdo eficaz, os participantes necessitam de formagéo e
monitoriza¢do das suas prdticas. Portanto, a formag&o assumird um
formato presencial e por e-learning, pressupondo um acompanhamento e
supervisGo pela equipa de formagdo ao longo da intervengéo.

Os resultados da investigagdo, conduzida pela autora em Portugal,
revelaram que o programa é eficaz no desenvolvimento do pensamento
criativo das criangas envolvidas (Santos, et al., 2017). Ndo obstante, em
2018, este programa foi premiado pela prestigiada Fundagdo Americana,
Creative Education Foundation, com a atribuicdo do Ruth B. Noller Award,
que enaltece investigagdo emergente no dominio da criatividade.
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Metodologia Skills4genius

Publico-alvo (idade) 5 aos 13 anos

Comunidades
Contexto de implementagéo Escolas
Jardins de infancia

Implementadores Educadores;
Professores;
Psicélogos;
Animadores;
Formadores;
Outros

N° de sessdes (implementadores) 4 Sessdes presenciais
+

2 Sessoes (estdgio)

24 h formagéo presencial
6 h acompanhamento prdtico e

Duragéo consultoria
(5 médulos)
Entidade formadora Sara Santos
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2. Objetivos

O programa Skills4genius visa o desenvolvimento do pensamento e
comportamento criativo, adaptabilidade e resolu¢gdo de problemas em
criangas dos S anos aos 13 anos. Os grupos ndo deverdo ser superiores a
25 elementos. E expectdvel que o impacto positivo do programa nas
competéncias supracitadas se manifeste apds 5 meses de intervengéo,
considerando duas sessdées semanais de 50 minutos (Santos, et al., 2017).
Ndo obstante, a formagdo para os participantes terd como objetivo
enaltecer a necessidade de mudanga de paradigma no ensino e capacitar
estes profissionais de competéncias relacionadas com:

e Implementagéo de ambientes de aprendizagem que coloquem a

crianga no centro do processo de ensino e aprendizagem

e Dominio de um modelo hibrido desportivo como alternativa ao

ensino tradicional
e Dominio de diversas metodologias de aprendizagem ativas
e Desenvolvimento e avaliagdo de competéncias socio emocionais
e Promogéo da resolugéo de problemas e adaptabilidade
e Promogéo do trabalho colaborativo e em equipa

e Promocéo da lideranga, superagéo, exploragdo e curiosidade

3. Método

A metodologia Skills4genius assenta no enquadramento teérico do
Modelo de Desenvolvimento para a Criatividade no Desporto (Santos et
al., 2016). A populagdo alvo desta metodologia séo criangas dos 5 aos 13
anos. A incidéncia nesta faixa etdria é sustentada pela ampla evidéncia
cientifica que reporta um declinio acentuado de competéncias criativas
durante este periodo (Kim, 2011). O processo de capacitagéo nesta
metodologia ird contemplar 5 fases (consultar a Tabela 1). A fase 1 ir4
envolver uma formagdo inicial intensiva, a fase 2 a realizagéo das
avaliagdes iniciais, a fase 3 comporta a implementagéo das sessdes, a
fase 4 ird ser destinada as avaliagdes finais e, por fim, a fase 5 ird consistir
em uma reflexdo sobre as prdaticas pedagégicas aplicadas. A formagédo ird
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ser centrada na aquisi¢do e aplicagdo de modelos de ensino e estratégias
pedagdgicas que permitem fomentar competéncias criativas, adaptativas
e de resolu¢do de problemas. Como tal, vdo ser privilegiados métodos
cooperativos de ensino e aprendizagem, aprendizagem ativa, expositiva,
entre outros. Os participantes v3o ser incentivados a aplicar e a partilhar
as estratégias sugeridas na formag¢do em pequenos e grandes grupos.
Desta forma, a metodologia inclui um conjunto extenso de materiais de
suporte, nomeadamente um booklet de atividades criativas e de resolugdo
de problemas, folhetos, LEGO, Kit de material desportivo e outros
materiais.

A formagdo estd dividida em 4 sessdes presenciais e 1 sessdo a distdncia,
cada sessdo com uma durag¢do de 6 horas, perfazendo um total de 30
horas de contacto (24 horas presenciais e 6 horas alocadas & componente
estdgio) a realizar em 2 fins de semana a grupos de 3 a 10 participantes. A
data da formagdo ird considerar a disponibilidade da instituigéo e da
formadora. A formacgdo estd estruturada em S médulos, designadamente:
1) Constructos das competéncias socio emocionais; 2) Modelos de ensino;
3) Desenvolvimento de um Plano sesséo; 4) Avaliagéo das competéncias
socio emocionais; e 5) Implementacdo prdatica (componente estdgio). No
médulo 5, a equipa de avaliagdo ird avaliar a implementagéo no terreno
de 2 sessdes. Para alcangar a proficiéncia na aplicagéo da metodologia
Skills4genius os participantes tém de participar na formagéo e o seu
trabalho em contexto real de prdtica ird ser monitorizado durante um
periodo minimo de 2 meses, com o prepdsito de orientar, refletir e reforgar
a aplicagdo das estratégias lecionadas nos médulos.

Os participantes apenas serdo elegiveis a participar nesta formag&o caso
a respetiva instituicdo possua um computador com acesso & internet, uma
camara de filmar, um espago equivalente a uma sala de aula e um Kit
contendo alguns materiais de suporte. O programa poderd ser
implementado em contexto escolar, inserido no curriculo das AECs ou
como atividade complementar em espago escolar, em outros contextos
educativos (ATLs e grupos desportivos) ou em contexto comunitdrio. A
formagdo ird ser administrada pela Professora Sara Diana Leal dos
Santos, membro integrado do Centro de Investigagdo em Desporto, Saide
e Desenvolvimento Humano (CIDESD).
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Tabela 1. Fases de capacitagdo da metodologia Skills4genius.

Fase 1 Formagdo inicial 30 horas
Fase 2 Pré-teste Avaliagdes iniciais
Fase 3 Implementagdo das sessées Minimo de 6 meses
Fase 4 Pés-teste Avaliagdes finais
Fase 5 Reflexdo critica final Mind Map

4. Projetos

O programa Skills4genius foi desenvolvido e avaliado no dmbito de um
programa de doutoramento em Ciéncias do Desporto, na Universidade de
Tras-os-Montes e Alto Douro (UTAD). Este programa tem sido
implementado em Portugal, nomeadamente em escolas de 1.° do concelho
de Vila Real e Aveiro e os resultados foram publicados em revistas
académicas prestigiadas (Santos et al., 2017). O programa jd envolveu a
participa¢do de mais de 300 criangas, 20 professores e 7 escolas e, neste
momento, estd a ser implementado nas Atividades Extracurriculares de
Atividade Fisica e Desporto nas escolas do 1.° ciclo de Vila Real. Em
2018/19, o programa Skills4genius integrou a Rede Nacional de
Academias Experimentais no dmbito das Academias Gulbenkian do
Conhecimento.

5. Ferramentas

Para avaliar a eficdcia do programa Skills4genius é aplicada uma
metodologia do tipo misto, que incorpora métodos quantitativos e
qualitativos e ird ser delineado um desenho experimental considerando a
realizagGo de um pré-teste, avaliagdes intermédias e pds-teste. A recolha
de dados prevé a inclusdo de instrumentos de autorrelato e heterorelato.
A avaliagdo incide nas seguintes competéncias socio emocionais:
criatividade, adaptabilidade e resolugdo de problemas. A qualidade da
implementag¢do do programa é também monitorizada, assim como a
satisfacdo dos envolvidos. A monitorizagdo ird incluir registos de
frequéncia e duragéo das atividades e aproveitar momentos de discussdo
e reflexdo ao longo do processo de implementagdo.

Desta forma os principais instrumentos de avaliagdo incluem:

AGC: Metodologia para a promogdo de competéncias em criangas e jovens

OJNaWID3YNO) NDIN3Q|NS) SDIWapPDOY



o Torrance Test of Creative Thinking (TTCT), verséo figurativa A
(Torrance, 1972; Kim, 2006)

https://www.rand.org/education-and
labor/projects/assessments/tool/1966/torrance-test-of-creative-
thinking-figural-ttct-figural.html

e Thinking Creatively in Action and Movement (TCAM) (Torrance,
1980; Zachopoulou, Makrib & Pollatouc, 2009)

https://www.rand.org/education-and-
labor/projects/assessments/tool/1981/thinking-creatively-in-action-
and-movement.html

e Questiondrio de Avaliaggo de Competéncias Socioemocionais
(OECD) - versdo criangas e professores

http://www.oecd.org/education/ceri/study-on-social-and-
emotional-skills-the-study.htm

e Entrevistas focais com recurso ao método de photo illicitation
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6. Resultados

O estudo piloto do programa Skills4genius explorou o impacto desta
metodologia nos primeiros 6 meses de implementagdo, incluindo 40
criangas dos 6 aos 10 anos, e revelou um aumento significativo do
pensamento criativo, da criatividade motora e da prestagéo motora das
criangas alocadas ao grupo de intervengéo, por sua vez, estas melhorias
n&o foram identificadas nas criangas pertencentes ao grupo de controlo
(Santos, et al., 2017). Este estudo, identificou uma correlagdo positiva
entre o pensamento criativo e a criatividade motoraq, indicando que as
criangas que pensam de forma mais criativa também realizam agdes
motoras mais criativas e vice-versa. Mais recentemente, no dmbito das
Academias Gulbenkian do Conhecimento, o programa foi implementado
em S escolas do 1.° ciclo da rede publica de agrupamentos de escolas da
regido de Aveiro e Vila Real, em 204 criangas, e os resultados preliminares
revelaram um aumento do pensamento criativo por parte das criangas
que integraram o programa.

7. ANexos

Website

https://www.skills4genius.pt

Pdgina do Facebook

https://www.facebook.com/skills4genius/

Podcast 90 Segundos de Ciéncia

https://www.90segundosdeciencia.pt/episodes/ep-643-sara-
santos/?fbclid=lwAR16wsgh1110cph0zzRGU8u6P2JtHWIEUkETyYHoqGq
QuzGucgon-O6EeNg

Skills4genius em destaque no Jornal “O Jogo”
https://www.facebook.com/skills4genius/photos/a.288003198018260/12

78470878971482/?type=3&theater

Prémio Internacional Ruth B. Noller atribuido pela Creative Education
Foundation

http://www.creativeeducationfoundation.org/?s=ruth+b+noller
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http://www.creativeeducationfoundation.org

Video Resumo Academia Skills4genius
https://www.facebook.com/skills4genius/videos/1085460141642004/
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