elo’s) Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Desportivo

COMITE OLIMPICO
DE PORTUGAL

Desporto, a centelha do pensamento e comportamento
criativo

Autores

Sara Santos!?; Diogo Coutinho?2; Nuno Leite?3; Jaime Sampaio?3

sarasantos 8@hotmail.com

Resumo

O objetivo do presente estudo foi avaliar os efeitos do programa Skills4genius no
desenvolvimento da prestacdo motora, pensamento e comportamento técnico-tatico criativo
em criangas. Participaram 91 criancas no grupo de intervencéo e 72 no grupo controlo, com
idades compreendidas entre os 7 e os 10 anos. O programa teve a duracao de 5 meses e foi
consubstanciado no Modelo de Desenvolvimento para a Criatividade no Desporto. A
prestacdo motora foi avaliada através do Test-T de agilidade, velocidade 15m, salto em
contramovimento e circuito motor. O TTCT e o Teste de Usos Alternativos avaliaram o
pensamento criativo. O comportamento criativo em jogo foi aferido através de andlise
notacional. Os resultados sugerem um aumento do potencial criativo, nomeadamente na
originalidade (very large) e do pensamento divergente (moderate). A agilidade (trivial) e
velocidade (moderate) foram as expressfes motoras mais desenvolvidas pelo programa. N&o
obstante, o programa promoveu melhorias expressivas no comportamento criativo em
situacéo de jogo com os MI (moderate) e MS (small). Estes resultados indicam que o contexto
desportivo, quando mediado por determinadas condi¢cdes pedagodgicas, pode ser considerado

um difusor ideal para potenciar a criatividade das criangas.
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Introducéao

A criatividade € uma componente determinante para a resolucdo dos
problemas da sociedade atual, na medida em que se trata da capacidade de criar
solugdes inovadoras e apropriadas [1]. O comportamento criativo é uma predisposicéo
extremamente valorizada no contexto desportivo [2, 3]. Nao obstante, o estado da arte
necessita de esclarecimento acerca da natureza do dominio da criatividade,
especificamente, se a esta € de predominancia geral ou especifica [4]. Apesar da
criatividade cognitiva e motora serem consideradas distintas, estudos recentes
sugerem que ambas estédo relacionadas e influenciam-se mutuamente [5].

A investigacdo em ciéncias do desporto tem procurado identificar os fatores
gue concorrem para o desenvolvimento do comportamento criativo, a0 mesmo tempo
gue tem desenhado e implementado programas de intervencdo (Skills4genius),
capazes de proporcionar a exploracdo de praticas que fazem interagir requisitos
motores e cognitivos (pensamento criativo) [6]. As diretrizes sugeridas pelo Modelo de
Desenvolvimento para a Criatividade no desporto elencam o0s pressupostos que
devem ser considerados nestas intervengdes, nomeadamente: i) pratica diversificada;
ii) literacia fisica; e iii) pedagogias ndo-lineares e aprendizagem diferencial; e iv)
pensamento divergente (Figura 1) [7].

Estes contextos enriquecedores, quando alicercados a abordagens socio
construtivistas e a modelos pedagdégicos centrados no aluno, podem ser facilmente
difundidos na comunidade educativa, visto que a criatividade continua
subdesenvolvida neste contexto [8, 9]. Considerando que se verifica um declinio
acentuado do pensamento criativo a partir dos 6 anos de idade, sendo este mais
pronunciando no 4° e 6° ano de escolaridade [10, 11], urge investir em programas de
intervencao que visem fomentar esta predisposicédo. Neste enquadramento, o objetivo
do presente estudo foi avaliar os efeitos do programa Skills4genius no
desenvolvimento da prestacdo motora, pensamento e comportamento técnico-tatico

criativo em criancas do 1° ciclo de escolaridade.
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Figura 1. Representacédo da estrutura do Modelo de Desenvolvimento para a Criatividade no Desporto.

Métodos
Participantes

Participaram 163 criancas, 91 foram alocadas ao grupo de intervencao (8.0
+1.44 anos; 1.28+0.07 cm; 27.0£5.65 kg) e 72 criangas ao grupo controlo (9.0+0.95
anos; 1.27+0.09 cm; 26.0£5.87 kg). As criancas pertencentes ao grupo de intervengao
integraram o programa Skills4genius que substituiu as Atividades de Enriquecimento
Curricular (AECs) de Atividade Fisica e Desportiva (AFD). Por sua vez, as criancas do
grupo controlo mantiveram, exclusivamente, a sua participacdo nas AECs de AFD. Os
encarregados de educacao foram devidamente informados do objetivo de estudo e
assinaram um consentimento informado. O protocolo foi aprovado e cumpriu as
orientacdes estabelecidas pela instituicdo local do Comité de Pesquisa e Etica em

conformidade com a Declaracao de Helsinki.
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Instrumentos
- Pensamento Criativo

O Teste de Pensamento Criativo de Torrance (TTCT) - Versao Figurativa A, foi
o instrumento utilizado para avaliar a o potencial criativo das criancas [12]. E um teste
validado para a populacdo Portuguesa [13], sendo reconhecido pela comunidade
cientifica como o instrumento de referéncia para avaliar a criatividade em criancas [12,
14]. A sua aplicagéo foi conduzida na sala de aula e teve uma duragéo de 30 minutos.
O TTCT compreende a concretizacdo de 3 atividades (10 minutos cada).
Complementarmente, para monitorar o pensamento divergente foi realizada o Teste
de Usos Alternativos de Guilford [15]. Nesta tarefa, os participantes tém 3 minutos
para redigir ou verbalizar o méximo de utilidades para um tijolo, sapato e jornal [16].
O sistema de pontuacao tem como base 4 componentes: i) fluéncia; ii) flexibilidade;

iii) elaboracéo; e iv) originalidade.

- Prestacao Motora

Para avaliar a velocidade de aceleracdo (5m) e maxima foi realizado um sprint
em linha reta com 15m de distancia. Para aferir a agilidade foi realizado o teste-T
adaptado para criancas [17]. Ambas mensuradas com recurso ao Sistema
Fotocélulas® (Microgate, Bolzano, Italy). A impulsdo vertical foi avaliada através do
salto em contramovimento utilizando o Optjump® (Microgate SARL, Italy). Foram
realizadas 3 repeticbes para cada teste sendo considerada a melhor execucao.
Previamente as criancas realizaram um breve aquecimento e uma familiarizagdo com
os testes. Decorreu uma pausa de 10 minutos entre testes para garantir uma
recuperacao total.

O circuito motor (Figura 2) tem como objetivo avaliar as habilidades
fundamentais com e sem bola, adaptado da bateria Canadian Assessment for Physical
Literacy (CAPL). O circuito é realizado duas vezes, 0 primeiro percurso pretende
avaliar as habilidades com membros superiores (MS) e o segundo privilegia os
membros inferiores (MI), homeadamente o drible/conducdo de bola, precisdo de

lancamento/remate e principios fundamentais de jogo (penetragéo, situagdo de 1x1).
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Figura 2. Esquematizag&o do circuito motor e técnico-tatico individual.

- Comportamento Criativo em Jogo

A avaliacdo do comportamento criativo tem como base uma situacéo de jogo
com MS e com Ml (Figura 3). O protocolo contemplou um formato de 4x4 sem guarda-
redes num espacgo de 18x12m com a duragdo de 15 minutos divididos em 3 partes de
5 minutos com intervalos de 2 minutos entre as mesmas. As sessdes foram precedidas
por um aquecimento de 10 minutos baseado em jogos de posse de bola sem balizas.
Todos os jogos foram gravados por uma camara digital (Sony NV-GS230). As
componentes técnico-taticas (passe, finalizacdo e fintas) foram analisadas com
recurso ao LongoMatch e os dados gerados pelo software foram organizados numa
folha de Excel para Windows® intitulada Avaliacdo do Comportamento Criativo em
Desportos Coletivos, CBATS [6]. As variaveis foram classificadas de acordo com as
componentes de criatividade: i) tentativas, considerado qualquer esfor¢o para realizar
uma acao diferente, mesmo que ndo seja bem-sucedida; ii) fluéncia, habilidade de
executar agoes eficazes, mas padronizadas; e iii) versatilidade consiste na habilidade
para gerar uma diversidade de acbes ndo padronizadas [6]. Adicionalmente, um
analista realizou um re-teste em 20% da amostra e o coeficiente de fiabilidade

manteve-se em 0.81 [18].

Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Desportivo | © Comité Olimpico de Portugal 5



elo’s) Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Desportivo

COMITE OLIMPICO
DE PORTUGAL

18m

([ ]
r ]

Figura 3. Esquematizacéo da situacdo de jogo reduzido realizado com MS e MI.

Procedimentos

Todos as criancas foram avaliadas antes (pré-teste) e apOs (pOs-teste) o
programa. A recolha de dados foi dividida em 6 sessfes. Na primeira sesséo, para
efeitos de caracterizagdo, foi realizada uma avaliacdo antropométrica e da
composicéo corporal (MC-980, TANITA®, Tokyo, JP) e as criangas completaram um
breve questionario para aferir as experiéncias prévias desportivas (atividades
estruturadas e ndo estruturadas, jogo de rua e atividades de lazer), contemplando o
comportamento sedentario (Anexo: Tabela 1) [19, 20]. Na segunda e terceira sessao,
foi recolhida informacéo relativa ao pensamento criativo ambos avaliados em contexto
de sala de aula. Nas duas sessdes subsequentes, foi avaliada a prestacdo motora.
Nas sessfes remanescentes, foi recolhida informacéo relativa ao comportamento
criativo em situacdo de jogo. Durante as sessdes supracitadas, as criangas nao
receberam qualquer encorajamento verbal por parte do professor.

Programa de Intervencao - Skills4Genius

O programa decorreu ao longo de 5 meses, contemplando 3 sessfes semanais
com uma duracdo de 50 minutos cada. O programa, intitulado Skills4genius, é
consubstanciado nos pressupostos cientifico-teéricos do Modelo de Desenvolvimento
para a Criatividade no Desporto descritos em detalhe na Tabela 2 do anexo [7]. O
programa contempla atividades pedagogicas ndo formais (construtivistas) [21] que
reinem a utilizacdo de modelos de ensino disruptivos (modelos hibridos), tais como:
i) Modelo de ensino dos jogos para a compreensédo, TGfU [22-24]; ii)) Modelo de
educacdo desportiva [25] e os iii) Jogos projetados pelos alunos [26]. Todas estas
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abordagens favorecem o desenvolvimento do comportamento criativo das criancas
[27, 28]. Os seus intentos conjugam atividades suportadas em metodologias de
referéncia como Criatividade: Problem Solvers em Ac¢do®, LEGO Serious Play® e
materiais autoconstruidos conjugadas com abordagens desportivas. Os modelos
instrucionais sdo centrados no aluno e estes promovem a autonomia, pensamento
critico, adaptabilidade e resolucdo de problemas.

No inicio de cada sessdo as criancas realizaram atividades do seu booklet
criativo. As sessdes primam pelo desafio, exploracdo e imprevisibilidade cognitiva e
motora, por exemplo, as criancas jogam duas modalidades em simultaneo [6]. Para
mais informacdes consultar o plano tipo disponibilizado em anexo (Figura 4). Em 2018,
o programa Skills4genius foi distinguido pela prestigiada Creative Education
Foundation, fundada em 1954 e sediada nos EUA, que premeia investigacao
emergente no dominio da criatividade. Atualmente, este programa elenca uma das
Academias Gulbenkian do Conhecimento 2018 apoiadas pela Fundacdo Calouste

Gulbenkian.

Anélise Estatistica

Os dados recolhidos foram avaliados considerando uma abordagem baseada
na magnitude das diferencas. Os effect size foram calculados para cada uma das
variaveis supracitadas. Os valores de Cohen-d ES considerados foram os seguintes:
0-0,2 trivial, >0,2-0,6 small, >0,6-1,2 moderate, >1,2-2,0 large e >2,0 very large. As
diferencas relativas (% e raw data) entre os grupos foram expressas com um intervalo
de confianca de 90% (Hopkins, Marshall, Batterham, & Hanin, 2009). Para todas as
variaveis analisadas 0.2 foi definido como o valor a partir do qual o programa de

intervencao surtiu efeito [29].

Resultados
Os resultados do programa de intervencao relativos ao pensamento criativo,
prestacdo motora e comportamento criativo técnico-tatico estdo expressos nas

Figuras 5, 6 e 7 e na Tabela 2 em anexo.
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Figura 5. Comparacdo da magnitude de efeito entre o grupo controlo e de intervenc¢éo no potencial

criativo e pensamento divergente.

Relativamente ao pensamento criativo, podemos aferir que o grupo de
intervencdo melhorou o seu potencial criativo derivado de um aumento de 9 unidades
na fluéncia (efeito large), 8 unidades na originalidade (very large), 6% na resisténcia
ao fechamento (moderate), 3 unidades na elaboracdo (moderate) e 2 unidades na
abstracdo dos titulos (small). A mesma tendéncia verificou-se no pensamento
divergente cujo score aumentou 14 unidades (moderate). Estes resultados derivam
de um incremento de 7 unidades na flexibilidade, 5 unidades na fluéncia e 1 unidades
na originalidade (moderate) das respostas.

Prestagido Motora
Agilidade | —o—i
Impulsio vertical - o1
Velocidade maxima - ——|
Velocidade de aceleragio - —e—
Circuito - —eo—
- Intervengdo - Controlo
12 0692 92 06 12 20
Standardized (Cohen) differences

Figura 6. Comparacéo da magnitude de efeito entre o grupo controlo e de intervencdo na prestacao

motora.
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Face a prestacdo motora, os resultados indicam um incremento de 0.1% na
velocidade de reacdo e maxima (moderate e small, respetivamente) e de 0.3% na
agilidade. Contrariamente, a impulsdo vertical diminuiu 0.4% (trivial) e n&o foi

identificada uma tendéncia face aos resultados do circuito motor (unclear).

Jogo Membros Inferiores Jogo Membros Superiores

Falhas e Falhas |
Tentativas —e—— Tentativas —e——
Fluéncia —e— Fluéncia —e——

Versatilidade 1 Versatilidade f .
Originalidade ——— Originalidade } =

Score —e— Score —e—

- Controlo - Intervengdo - Controlo - Intervengdo
12 06 02 2 0 12 20 12 06 2 2 06 12 20
Standardized (Cohen) differences Sandardized (Cohen) differences

Figura 7. Comparac&o da magnitude de efeito entre o grupo controlo e de intervenc¢éo na situacdo de
jogo com Ml e MS.

Face as variaveis do comportamento criativo em jogo com Ml e MS, o grupo de
intervencdo demonstrou uma melhoria de 8 unidades nos scores criativos (moderate
e small). Na situag&o de jogo com M, o grupo de interveng&o diminuiu em 5 unidades
nas falhas (moderate) e incrementou 1 unidade nas tentativas (moderate) e 2
unidades na fluéncia (small) das acdes realizadas. Na situacdo de jogo com MS,
prevaleceu uma melhoria de 3 unidades na fluéncia (small) e de 1 unidade na

versatilidade (moderate).
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Discusséo

O objetivo do presente estudo foi avaliar os efeitos do programa Skills4genius
no desenvolvimento da prestacdo motora, pensamento e comportamento técnico-
tatico criativo. Os constructos do programa permitiram reverter a tendéncia do
decréscimo do pensamento criativo no 1° ciclo [11]. O programa fomentou o
pensamento criativo das criangas, considerando a melhoria observada em todas as
componentes avaliadas pelo TTCT e o score obtido referente aos indicadores de
pensamento divergente. Estes resultados sé@o coincidentes com estudos recentes que
revelam uma melhoria expressiva na componente cognitiva despoletada por
programas predominantemente motores sustentados nos pressupostos do Modelo
para o Desenvolvimento da Criatividade [5, 6, 9]. Os modelos de ensino centrados no
aluno e as atividades consubstanciadas na metodologia de Future Problem Solving®
subjacentes ao programa permitem explicar estas melhorias expressivas [13]. Estes
resultados sugerem uma interdependéncia entre a criatividade cognitiva e motora,
reforcando a hip6tese avancada por Pluncker e Beghetto que descreve a criatividade
como um dominio de natureza geral [4]. Considerando esta perspetiva, um criativo em
arte tem potencial para também ser criativo em outros dominios. De facto, evidencias
recentes enfatizam similaridades entre processos de geracdo de pensamentos e
movimentos [5, 30].

Uma literacia fisica avancada € crucial para explorar comportamentos criativos
motores e técnico-taticos [7]. Em consonancia com estudos anteriores, 0 programa
revelou-se efetivo no desenvolvimento da velocidade de aceleracdo e maxima, assim
como na agilidade, contudo n&o promoveu melhorias na impulsdo vertical e
habilidades fundamentais com e sem bola [6]. De ressalvar que todas estas acdes
foram avaliadas em contextos analiticos sugerindo que o programa nao é tao sensivel
no desenvolvimento de competéncias em contextos fechados. Estes resultados
podem ser explicados pelo, facto de serem privilegiadas formas reduzidas,
subjacentes ao modelo TGfU, para desenvolver expressfes relacionadas com a
literacia fisica [31-34]. A utilizagdo de modelos de ensino centrados no aluno néo
condicionam o desenvolvimento do reportério motor das criangas, pelo contrério,
favorecem o seu desenvolvimento.

Paralelamente, o0 programa promoveu melhorias expressivas no

comportamento criativo em situacdo de jogo com os Ml e MS. De salientar, que as
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criancas exploraram novos comportamentos de forma efetiva em situagcbes mais
familiares como se verificou no jogo realizado com os MS. Desta forma, emergiram
resultados significativos na fluéncia e na versatilidade das agles técnico-taticas
realizadas. Por sua vez, na situagdo de jogo com MI, as criangas aprimoraram as suas
tentativas e a fluéncia e diminuiram as suas falhas. Considerando a avaliacdo
diagnostica inicial e as informacdes recolhidas através do questionario que analisou
as experiéncias desportivas, foi possivel compreender que estas tinham bastantes
limitagdes no que concerne ao desempenho com os MI. Apesar de apresentarem mais
dificuldades, as criancas procuraram arriscar e improvisar novos skills ainda que estes
nao fossem efetivos. Corroborando com estudos anteriores, 0 programa promoveu um
ambiente facilitador e propicio a exploracdo de novos comportamentos em situacdes
ecolégicas [6]. Pressupostos sustentados na variabilidade (jogar andebol e futsal em
simultaneo) e representatividade da pratica contribuiram para fomentar a
adaptabilidade das criancas [2, 5, 7]. Evidéncia recente sugere uma associacao entre
a capacidade de adaptacdo e o comportamento criativo [35].

Estes resultados sugerem a importancia de estimular o pensamento criativo
alicercado a programas de enriquecimento desportivo, permitindo assim desenvolver
criancas com mentes criativas que exploram diversas possibilidades de acédo em jogo.
Os resultados revelam que as criancas estdo mais predispostas a pensar e a executar
criativamente, tornando-as mais adaptativas e criticas face ao contexto que as rodeia.
Em suma, o contexto desportivo, quando mediado por determinadas condi¢des
pedagogicas, pode ser considerado um difusor ideal para desencadear
comportamentos criativos nas criangas cujos pressupostos podem ser facilmente

implementados nas aulas de Educacéao Fisica e/ou no clube.
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Tabela 1. Questionario de experiéncias prévias desportivas e tempo sedentario.

Nome: Ano/Turma: Data de i : Peso (kg): Altura(cm):

Num dia habitual de escola, quantas haras vés TV? Num dia habitual de escola, quantas haras passas sentado a jogar PC ou a utilizar o PC (sem contar para estudar)?

Num fim de semana, quantas horas vés TV? Num fim de semana, quantas horas passas sentado a jogar computador oua utilizar o PC? (sem contar para estudar)

Prética Desportiva (por semana) Praticar desporto na rua (por | Praticar desporto no recreio da escola por | Atividades de expressdo (linguas. artes,
it ‘semana) semam) instrumento )

modalidades n°de | dumciodo semana | duragdo VeZes por semana ¢ tempo tipode atividade | 0’ por duragio
treinos treino | i semanas
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Tabela 2. Descricdo dos pressupostos do Programa Skills4Genius.

Descrigcdo dos pressupostos da Intervencéo

Envolvimento Criativo — explora o contexto de forma criativa

Para as criangas é extremamente importante explorar sem limites em diversos dominios. Portanto, na parte inicial das
sessdes de treino as criancas tinham acesso a um livro com tarefas criativas. Estas atividades compreendem a vertente
motora, escrita, desenho e verbalizada que englobam habilidades divergentes e convergentes (criarem a sua propria finta
ou elementos técnicos, completar desenhos, enumerar fungdes para um determinado objeto, escrever cartas a partir da
lua, resolver problemas criticamente considerando varias alternativas). As tarefas criativas podem ser executadas
individualmente, a pares em grupos com mais de dois elementos dependendo da fase do programa. Possivelmente, o
inicio da sessdo com este tipo de atividades, promove a incubac¢é@o do pensamento criativo e a disposi¢éo das criancas
para arriscar e encontrar novas solugdes durante a restante sessdo motora.

Pratica diversificada — diversificar e criar em qualquer situacéo!

O programa de treino contempla a aprendizagem de trés modalidades distintas: andebol, futebol e basquetebol. Em cada
semana, as criangas praticam uma das modalidades enumeradas, excetuando uma vez por semana em que experimentam
uma modalidade diferente (voleibol, frisbee, hdquei de campo, raguebi, badminton, entre outras). No final de cada sessao
de treino, as criancas praticam jogo formal considerando as regras e espaco oficiais. Contudo, nos ultimos trés meses do
programa de treino, as criangas jogam uma versao adaptado do kronum, denominada por game4genius. Estas atividade
permite jogar mais do que uma modalidade desportiva em simultaneo (futebol e andebol). Adicionalmente, estas atividades
desafiantes que promovem uma adaptagdo técnico-tatica constante incorporam a utilizagdo de diversos tipos de bolas,
materiais ndo convencionais, assim como diferentes partes do corpo gerando uma elevada imprevisibilidade e demanda
atencional sendo 6timos para induzir comportamentos criativos.

Literacia Fisica — equipar as criancas com o basico

Para a aquisi¢cdo do potencial criativo das criancas, o programa de treino evidencia que o dominio da literacia fisica é
determinante. Consequentemente, em todas as sessfes de treino os fundamentos motores (agilidade, velocidade,
coordenacao e treino pliométrico) sdo desenvolvidos através de circuitos previamente planeados, mas essencialmente
através de formas jogadas representativas da modalidade. De outra forma, os fundamentos de jogo séo desenvolvidos
através de jogos ludicos que contemplem os principios de jogo fundamentais propostos (tentativa de drible, suporte e
orientar, conduzir a bola para perto do alvo, atacar o alvo, jogar em coletivo, alcangar vantagens numéricas e aproveitar
falhas, quanto a defesa, defender o alvo, ganhar bola e defender os jogadores atacantes). Como mencionado
anteriormente, o envolvimento projetado no programa skills4genius suportou as componentes criativas (tentativas, fluéncia
e versatilidade) sempre incorporadas no treino dos principios fundamentais de jogo. Adicionalmente, promoveu palestras
e atividade no inicio das sessdes relativas a importancia que a atividade fisica possui na salde e bem-estar.

Pedagogia ndo linear — adaptar, explorar e criar sem limites

O programa de treino foi focado na manipulagdo de constrangimentos e na representatividade em jogo, o que encorajou a
emergéncia de solugdes funcionais e inovadoras para ultrapassar os desafios presentes no jogo. Como tal, é necesséria
uma interferéncia contextual apropriada e de forma a evitar que as criangas sejam sobrecarregas nas etapas iniciais da
aquisicao de skills devido a sua falta de experiencia desportiva foi adotada uma interferéncia contextual moderada.

- Teaching Games for Understanding

De facto, as sessdes contempladas no programa de treino evidenciam diversos formatos de jogos reduzidos que promovem
0 comportamento exploratério e desbloqueiam o potencial criativo das criangas. Além disso, constrangimentos simples sédo
aplicados, como a utilizagdo de um reduzido numero de jogadores em formatos desequilibrados; jogar em vantagem
numeérica ou com numero diferente de jogadores (1vsl, 2vsl, 2vs2, 3vsl); reducao da area de jogo, e utilizacéo de varios
alvos. Estes constrangimentos fomentam varios duelos de 1vsl que aumentam o nimero de contactos por jogador e as
suas respostas percetivas e técnico-taticas. Posteriormente, a complexidade vai sendo incrementada progressivamente e
os duelos numéricos aumentam (3vs3), assim como jogar em desvantagem numeérica (2vs3 and 3vs4) e limitando o tipo
de bola e de passes realizados. Esta subjacente a pedagogia dos TGfU dotar as criangas de um pensamento critico
relacionado com as solu¢des que apresentam, havendo bastante questionamento e feedback.

- Aprendizagem Diferencial

Durante as sessdes do programa de treino as criangas tiveram que executar inUmeras variagdes do movimento técnico
(passe, finalizag&o ou fintas) para estarem aptas a lidar com os distdrbios no jogo (olhos fechados, um braco atrds do
corpo, braco levantado, realizar contas, langar um baldo, jogar com duas bolas em simultaneo, diferentes tipos e tamanhos
de bolas e jogar com o0 membro ndo dominante). Este envolvimento envolto de ruido permite que as criangas improvisem
novas variagdes de padrbes e previne uma mecanizacdo das agdes técnico-taticas que normalmente se verifica nas
metodologias tradicionais.
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ANEXO: Figura 8.

Plano Skills4genius GENEUS
T -
; Professor{a): Diogo Silva Ano/Turma: 3.° Ano Sessao: 27

Objetivo(s): Desenvolvimento do pensamento divergente; Desenvolvimento da velocidade e
| coordenagio; dominio do remate; consolidagao da desmarcagao;
~ e T

Booklet Digital de Atividades Criativas

I 1.° - Pensamento Divergente: Esquematizacao
Cada aluno com um booklet digital (tablet / \
tecnologico), realizam o “Desafio 27 - Clipe”. Neste Desafio 27 - Clipe
Neee Dsa__ /(209

exercicio os alunos trabalham o pensamento
divergente. G
Desafio 27 - Pensa em vdrias utilidades para este objeto, encontra Storytelling
wdeias que sdo diferentes das habituais ¢ que aches que mais
ninguém trd pensar. D

Neste aparelho tecnologico € possivel que os alunos ‘
escrevam, desenhem e pintem formas e figuras

totalmente diferentes, interessantes e completas. Esta \ @ j

atividade é suportada na metodologia FPSL . 'A/\l—

Duragio: 10 min

Modelos de Ensino el
=) cLA me au‘ MED ESDG 9
Questionamento

2.” - Descrigao da Atividade: Esquematizacao
I Em situagdo de estafeta, os alunos recolhem um objeto
no conjunto de materiais,
A tarefa seguinte é construir uma figura ou objeto, que
seja o mais diferente, completa e interessante possivel

com 0s materiais que recolheram.

Variantes: i) alternar apoios (literacia fisica); ii)
diferentes formas (pensamento divergente); iii) professor R
conta uma historia e alunos imaginam/executam o divergente
personagem, por exemplo “Era uma vez um coelho
chamado Pedrito, como é que ele se
deslocava?” (storytelling).

Neste exercicio desenvolvemos a literdria fisica,

nomeadamente fundamental movement skills.
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Plano Skills4genius GENEUS
' —3—.° - Descrigao da Atividade: Esquematizagio

Jogo reduzido de futebol entre 2 equipas, de 4
elementos cada, num espago 20mx20m, em que o
objetivo é finalizar nas balizas,

Caso os golos sejam marcados dentro do 1.°
circulo valem 3 pontos, no 2. circulo 2 pontos
no 3.° circulo 1 ponto. Um aluno seré érbitro e trés
alunos serdo analistas de jogo (contar pontos,
golos, etc.)

Dentro das balizas encontram-se as fitlights,
aparelho tecnolégico que tem como objetivo
alternar cores entre células num periodo de tempo.
Os alunos s6 podem marcar quando estiverem
desbloqueadas (verdes).

Variantes 1: conseguir marcar golo com todas as
bolas (5 bolas), durante a luz verde;

Variante 2: podem utilizar pé e mio
em simultineo, para jogar e finalizar;

Variante 3: se marcarem de diferentes formas vale
5 pontos;

[ 4°- Descrigao da Atividade:

Nesta tarefa os alunos tem autonomia de criar
uma atividade para os restantes elementos da
turma (sdo eles os professores), com o material de
educagio fisica, Esta tarefa pertence 4 3° fase do
modelo de ensino SDG, em que os alunos tem
oportunidade de criar, organizar e implementar

uma tarefa que eles inventaram em conjunto.

Duragao: 10 min e o

Instrugdes Feedback
[[] Variabilidade Funcional (forma diferente/outra forma) Encorajar a inovagio [l
[[] Liberdade/ improviso (aventa algo novo) Encorajar as tentativas ]
[[] Problem Solving (encontra uma forma eomo podes) Suportar 0 erro W
[ 1maginagio/fantasia (magins que tu s/ imite) Questionamento a
[0 cCriag3o (cria aleo completamente novo / fora da caixa) Aulas tematicas |
[[] Autonomia (aquecimento, arbitro, treinador, capitio, regras)

Figura 4. Sesséo tipo do programa de intervengéo Skills4genius.
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Tabela 2 — Magnitude do efeito do programa no potencial, pensamento divergente, prestacdo motora e
comportamento criativo em contexto de jogo.

Diferenga nas médias

ViariEvEs Controlo Experimental (%); + 90% CL
Pré Pés Pré Pés
— 8,717
Fluéncia 16.945.6 17.946.1 16.1+6.9 25.8+7.9 (most likely 1)
Elaborago 6.6:3.2 5.4+1.9 3.0+15 55, 42,1 2.8; 0.7
(most likely 1)
Pensamento Criativo T 7.6; 1.0
(TTCT) Originalidade 6.6. £3.4 5.4+2.6 5.5+3.0 11.8+4.6 most likely 1)
Abstracio dos Titulos 6.7+4.4 5.9+4.1 3.143.7 4.2+4.4 18, 1.2
(likely 1)
Resisténcia ao Fechamento 12.9+47 11.6+4.9 10.7+5.2 15.2+4.2 5.7, £1.2
(most likely 1)
Fluéncia 11.3+4.8 14.6:8.0 21.1#11.9 29.6+16.0 52 13,1
(likely 1)
Elaboragéo 0.3:0.6 0.3+1.0 0.3:0.7 0.2+0.4 _(%':élig}?
Pensamento T4 127
Divergente Flexibilidade 9.6+3.4 13.6+7.2 16.2+8.3 27.6+14.8 S
(Guilford) (most likely 1)
Originalidade 0.3+0.9 1.0+1.8 1.4+1.8 3.36.9 12, £1,3
(likely 1)
13,7, 46,4
Score 21.549.0 29.5415.9 39.021.0 60.7+35.0 (vory oty 1
Agilidade 10.6:2.8 9.5¢15 11.3+1.4 9.9:0.9 -0.3,20,4
(possibly negative)
Velocidade de reacio 1.36:0.0 1.3:0.2 1.4+0.1 1.3:0.1 01,200
(likely negative)
. 4 o 20,1501
Prestacdo Motora 1= 1
¢ Velocidade maxima 3.5+0.3 3.4+0.5 3.5+0.2 3.2+0.2 (likely negative)
- 20,6, +1,0
Impulsao vertical 18.1+4.4 20,5+4.3 18.1+4.7 19.2+3.6 (possibly negative)
Circuito motor 16.1+6.1 17.6+5.3 17.445.6 19.445.4 04; +1,9
(unclear)
Score Criativo 14.9+13.4 9.6:6.6 10.5+13.5 13.3+14.0 8.1 +6,6
(likely 1)
Falhas total 9.1+6.8 5.1+4.8 5.2+5.1 6.5:5.5 53, £3,2
(very likely 1)
o Tentativas total 0.8+13 0.3:0.6 0.6+1.2 1.3:25 1.2, 0,6
Situacao de jogo (very likely 1)
(M) Fluéncia total 5.5¢2.9 4324 4.1+4.7 5.244.5 24; £1,6
(likely 1)
" 0,4; 20,8
Versatilidade total 0.6+1.4 0.2+0.8 0.3+1.1 0.4+0.9 (unclear)
Originalidade total 0.4+1.2 0.120.3 0.2+0.6 0.120.5 02 0,6
(unclear)
Score Criativo 16.1+12.3 16.2+18.4 23.6+20.6 31.2421.7 7,5; #10,0
(possibly 1)
Falhas total 6.1+4.6 2.9+3.1 47432 3.2¢35 1,9; £3,2
(unclear)
o Tentativas total 0.8+1.2 0.3+0.7 0.6+1.8 0.7+0.8 0.6; 20,9
Situacao de jogo (unclear)
(MS) Fluéncia total 6.4+4.1 6.24.8 11.149.4 13.5¢8.3 25237
(possibly positive)
" 0,6 0,7
Versatilidade total 0.4+0.7 0.5+1.4 0.2+0.5 0.9+1.4 (likely positive)
Originalidade total 0.40.7 0.5v1.4 0.1£0.3 0.2+0.6 00; 20,6
(unclear)
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ANEXO: Figura 9.

linrilin |l RELATORIO |1

g

GEN; us RELATORIO SKILLSAGENIUS

Grupo Experimental

Agrupamenta: Diogo Cho/Sio Jodo da Madeira 1% eicho de escolaridade: 114 criangas. Periodo de Recalhas:
Janedro 8 lunho, 2019

Este relatdirio descreve e ilustra a aptidio motora de eriangas do 17 ciclo de escolaridade, com idades compreendidas entre os 7
o8 10 anos, aasim como o Tempo padsado em atividade fisica e em comportamento sedentério.

O cOMPOSICAQ CORPORAL D MENSAGEM
INDICE DE MASSA CORPORAL

Mota

Apenas TEW dos rapariges e 83% dos
rapazes passuen o IMC indicada para
& sua idade,

[ zowia saudvEL | RARARIGAS IWAC: 13,3 587 | RAPATES 185 ¢ 383

o EXPERENCIAS PREVIAS DESPORTIVAS E PERMLDE ATMIDADE O MENSAGEM SKILLS4GENIUS

ENPERIENCIAS PREVIAS E PERFIL DE

1 | | x INEEEEE s
: mn : AEEEEE

0 IN A0 D 1B B0 MO WME 360 M0 0 o » » » aa s [ m | B0 ¥Ne 13 1D
- ATIND #ATWD KTHD Er e el
- -
'l ' MNota
A maiaria das eriangas cumpre com o
¢ ' ! oo ¢ ’ ’ tempo indicade de pritica
Rirena ce medaideces aukadm Hirero 2o miadadet pemaca culeses.

desportiva. O nimers de
rodalidades praticadas & reduzido.

e + AT - O tempo de écran dusante o fim-de-
semana £ elevado no sexo masculing

X l l. & feminino.
g : | |

0 4D 60 B0 L0 39 14D 1GD BN 300 T30 340 260 30 320 WM 00 D0 HE 60 180 200 I ME MO IO 30
Arbvictacien ds rea SI73 (FrLTS par e weTaral
ATV +IND
iiraen sord e sarars HSH
- - Mirrrz sl fn-des s 18/19
by ¥ » E ¥ 5 X B W W0 5SS N0 I M0 N 480 450 S0 ED 600
Eorperniie N

11| RELATORIO |11

Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Desportivo | © Comité Olimpico de Portugal

20



;QD Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Desportivo

COMITE OLIMPICO
DE PORTUGAL

1| RELATORIO |11
APTIDAO MOTORA
= AGILIDADE = MENSAGEM SKILLSAGENIUS
[ ok paoAe
Em relacio & agiidade, as criangas
atingiram os valores recomendados &
i | | pésreste evidenciaram uma melharla substancial
" " [0 I Pré-teste antre bestes inicials & finais
= | Pés-tese
! | Pri-teste
W A0 BE M LLS IR0 IR0 MO ISF 160
2 VELOCIDADE = MENSAGEM SKILLSAGENIUS
TESTE DE VELOCIDADE VELOCIDADE
Em refacio & velocidade, a8 criangas
X | | Pos-teste idenciaram valores ¢ dad
i Pri-teste para s sud idade & melhorsram
- am o
. | | Pés-teste apds tris meses de interventSo.
L] 0 I [ Préteste
W L6 2 A AT M4 L6 A A0 4 M4 4E
= SALTO VERTICAL = MENSAGEM SKILLS4GENIUS
[ saroume SALTO VERTICAL
= Eem
Ermi relacBo a0 saltn vertical, podemos
constatar uma melhoria evidente enire
] Pas-teste o resultados iniciaks & finais, O3 valores
!- | i Pré-teste obtidos 250 muito saticfabdrios &
insmrem-se na zona saudivel.
L] 0 W Pri-tests

B0 B85 M0 I35 WS 155 178 IRS &0 IS 00 345 O 7S IS4

= MENSAGENS FINAIS

Duarante & SEMand, em casa, um compor -
alarmante,
A maioria das niia realiza fisica fora da escola. Estas devern ser

Incentivadas & integrar o Desparto Escolar ou o Desponto Federado.

Em geral & criancas apresentam um borm nivel de forca muscular, agilidade &
welocidade.

A0 das ity sty LEEE o INIC

|| RELATORIO |11

Figura 9. Exemplo de relatério fornecido as escolas participantes no projeto.
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