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APRESENTAÇÃO: PROJETO SUPER AÇÃO -  EDUCAÇÃO PARA 

AUTORREGULAÇÃO E USO CONSCIENTE DAS TECNOLOGIAS 

O projeto Super ação é uma ferramenta educacional desenvolvida para auxiliar 

escolas, professores, estudantes e famílias na formação de crianças mais 

conscientes, autorreguladas e preparadas para lidar com os desafios do mundo 

digital. 

 Baseado em estudos das Neurociências do Desenvolvimento, da Psicologia 

da Aprendizagem, da Educação Socioemocional e das Funções Executivas, o projeto 

foi criado para atender uma dificuldade das escolas: como educar crianças que vivem 

cercadas por telas sem abrir mão do desenvolvimento saudável da atenção, do 

autocontrole, da empatia, da tomada de decisão e da responsabilidade. 

 O programa foi estruturado para estudantes do Ensino Fundamental I e é 

composto por quatro elementos integrados: 

● Formação híbrida para professores; 

● Livro-guia contendo 41 propostas pedagógicas; 

● Bloco de atividades para os estudantes; 

● Diário de reflexões e desafios para consolidação das aprendizagens. 

As atividades foram desenvolvidas para trabalhar competências relacionadas 

ao autoconhecimento, autorregulação, foco atencional, flexibilidade cognitiva, 

resolução de problemas, tomada de decisão responsável e desenvolvimento 

socioemocional, sempre conectando os desafios do cotidiano infantil ao universo 

digital. 

 A metodologia do projeto visa transformar conceitos científicos complexos em 

experiências pedagógicas acessíveis e relacionadas ao cotidiano dos alunos. Por 

meio de histórias, atividades lúdicas, exercícios de reflexão, jogos, desafios 

colaborativos e estratégias de gamificação, as crianças são convidadas a 

compreender como seu cérebro funciona, como suas emoções influenciam seus 

comportamentos e como podem desenvolver hábitos mais saudáveis diante das 

tecnologias. 

 O uso do material acontece de forma mediada pelo professor. Cada atividade 

apresenta objetivos pedagógicos claros, fundamentação teórica, orientações de 

aplicação e materiais de apoio, permitindo sua implementação dentro da rotina 
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escolar, principalmente para escolas de período integral. O projeto também estimula 

o envolvimento das famílias por meio de conteúdos complementares e propostas de 

continuidade das discussões fora da escola. 

 A proposta central não é demonizar a tecnologia nem promover sua proibição, 

mas desenvolver competências que permitam às crianças utilizá-la de maneira mais 

consciente, equilibrada e segura. O foco está na formação de habilidades internas 

que auxiliem a criança a regular impulsos, lidar com frustrações, tomar decisões mais 

responsáveis e construir relações saudáveis consigo mesma, com os outros e com o 

ambiente digital. 

 A dissertação de mestrado que fundamenta o projeto teve como objetivo 

analisar a qualidade pedagógica e científica das atividades voltadas ao 

desenvolvimento da autorregulação. Para isso, 14 atividades do programa foram 

submetidas à avaliação de especialistas das áreas de Educação, Psicologia e 

Neurociências. 

 Os resultados indicaram evidências favoráveis de validade de conteúdo, 

clareza, coerência teórico-prática, acessibilidade e usabilidade das propostas 

avaliadas. Os especialistas reconheceram consistência entre os fundamentos 

científicos adotados e sua tradução para o contexto escolar, além de apontarem 

potencial para aplicação prática em ambientes educacionais. Porém, ressaltaram que 

a pilotagem é necessária para identificar possíveis ajustes e aderência dos docentes 

e alunos. 

 Dessa forma, o estudo conclui que o projeto Super ação apresenta uma 

estrutura pedagogicamente consistente para apoiar o desenvolvimento da 

autorregulação infantil e a promoção do uso consciente das tecnologias digitais, 

oferecendo aos educadores uma ferramenta fundamentada cientificamente para 

enfrentar um dos maiores desafios da educação contemporânea. Entretanto, ajuste 

pedagógicos devem ser realizados para otimização do projeto. 

 O projeto Super ação busca fortalecer competências humanas que 

acompanham a criança por toda a vida: a capacidade de pensar antes de agir, 

compreender suas emoções, fazer escolhas responsáveis e construir autonomia em 

um mundo cada vez mais conectado. 
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1.14.1 Atividade 40 - Livro guia do professor  

 

 



57 

 

 

 

 



58 

1.14.2 Atividade 40 - Bloco de atividades do aluno 

 

 

 

1.15 Gamificação: quebra-cabeça 

 



59 

 

 

 

 


