Aventura Pirata

Treino da Atencao e das Funcoes Executivas
Mediante Autoinstrucoes

A Aventura Pirata € um programa de intervencao que incide sobre as Capacidades
de atencao, de memoria, de planeamento e de monitorizacao da execucao.
Pode ser utilizado com caracter preventivo ou remediativo.
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Aventura Pirata

Treino de Atencao e das Funcoes
Executivas Mediante Autoinstrucoes

Devido a sua simplicidade e flexibilidade,

0 programa é adequado para trabalhar em
contexto clinico e educacional. E um recurso
muito Util e atrativo que permite trabalhar
com as fichas de forma consecutiva, ao longo
de uma sessao, ou como parte de um programa
de intervencao intercalado com outras tarefas
focadas no mesmo objetivo.

Autor(es)
Andrés Sardinero

Ano do copyright
2022

Populacao
Criancas

Idades
Dos 6 aos 12 anos

Tipo de administragao
Individual

Tempo de administracao
Entre 10 e 15 minutos cada tarefa
(60 tarefas por nivel).

Modalidade de administracao
Papel-e-lapis

Outras linguas disponiveis
Espanhol

Qualificacao dos utilizadores
A

Contextos de aplicacao
Clinico

Educacional

A Aventura Pirata, Treino da Atencao e das
Funcoes Executivas Mediante Autoinstru-
¢oes, tem como objetivo ensinar as criangas
aterem e a recorrerem a um discurso interno,
aplicando uma estrutura organizada de
autoinstrugoes, para que possam resolver,
autonomamente, tarefas cognitivas e
académicas, de uma forma atenta e reflexiva.

O programa tem como referéncia as teorias
de Meichenbaum e de Orjales sobre o treino
de autoinstrucdes. O treino de autoinstrucoes
faz parte de uma intervencao multimodal,
utilizada em particular nos casos diagnosti-
cados com Perturbacao de Hiperatividade
e Défice de Atencao (PHDA), pelo que se
recomenda complementar este programa
com o uso de estratégias de intervencao,
orientadas para as necessidades especificas
de cada crianca.

O programa centra-se em ajudar a crian¢a a
desenvolver e utilizar, de maneira sistematica,
competéncias como: reconhecer os objetivos
especificos da atividade académica que tem
de fazer; planificar e gerar estratégias para
solucionar eficazmente os problemas; ser
capaz de atuar de acordo com uma instrucao
mantendo a atencao sustentada; e, por
Gltimo, desenvolver o habito de rever as
tarefas depois de as completar, com menor
supervisao do adulto, reforcando os seus
éxitos e aprendendo com 0s seus erros.

O programa engloba quatro tipos de
atividades que foram desenhadas para
exercitar a atencao sustentada, a memoéria
de trabalho e outras funcoes executivas,
tais como o planeamento, a inibicao, a
flexibilidade e a monitorizagao de execugao.
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Em baixo temos desenhos que nos mostry
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‘onome das mercadorias e das personagen
fazem parte donosso pordo, o seia, estid

Em baixo tens  posisio de uma frota e
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Novas:

A

Coordenadas:

Mapa Pirata Ficha 1.1.1

Procura

+ Omacaco para o Miguel + Amesa para o Dinis

+ Ocarro para a Maria + Abola paraa inés

+ Amaga parao Luis

+ OgatoparaaAna

£ AUTOINSTRUCOES
/ Aventura Pirata

Olho e digo tudo aquilo que vejo.

0 que tenho de fazer?

Como vou fazer?
Que passos devo seguir
para resolver?

Respondo, passo a passo, |
com atengao. 4)
0 gue posso responder aqui?
Eaqui?E aqui?.

Revejo o que fiz.
Comparo as minhas respostas 5
com o que tinha de fazer.

Boa! Estive
muito bem!

0 que tera falhado?

Utilizei alguma estratégia errada?
Enganei-me em algum passo?
Nao faz mal! Vou treinar e para

a proxima vez posso fazer melhor.

O programa Aventura Pirata conta com trés
cadernos de fichas (1 por nivel), organizadas
pelo grau de dificuldade (crescente) e
construidas para diferentes faixas etarias:

« Nivel 1: dos 6 aos 8 anos (do 1° a0 2° Ano
de escolaridade);

« Nivel 2: dos 8 a 10 anos (do 3° ao 4° ano
de escolaridade);

« Nivel 3: dos 10 aos 12 anos (do 5° ao 6°
ano de escolaridade).

Esta classificacao por idades serve apenas
para orientacdo. Para algumas criancas,
devido ao seu nivel de rendimento e de

desenvolvimento neuropsicolégico, &€ mais
adequado trabalhar com cadernos de niveis
inferiores ou superiores aos indicados para
a sua idade ou nivel de escolaridade.

Podem encontrar-se em cada nivel 4 tipos
de atividades (Mapa Pirata, Contagem dos
Tripulantes, Coordenadas e Inventario),
cada uma delas composta por 15 fichas.
O programa inclui também um cartéao com
0 esquema das autoinstrucdes para poder
ser usado durante a resolucao das tarefas.

A adaptacdo portuguesa é da autoria de
Ana Santos e Sara Casanova.

Material

Aventura Pirata _ Kit Inicial (inclui Manual, Cartao com autoinstrucées e 1 Caderno de Fichas de cada

nivel)

Aventura Pirata _ Manual

Aventura Pirata _ Cartdo com Autoinstrucées
Aventura Pirata _ Caderno de Fichas Nivel 1
Aventura Pirata _ Caderno de Fichas Nivel 2

Aventura Pirata _ Caderno de Fichas Nivel 3

Todos os materiais podem ser adquiridos em separado apés a aquisicao do Kit Inicial.





