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Seria possivel preparar um professor para todas as realidades da

sala de aula?

A resposta ¢ ndo. O chao da escola ¢ vivo, imprevisivel e impossivel de ser totalmente
antecipado. No entanto, quanto mais cenarios desafiadores e situacdes desfavoraveis o
docente vivenciar antes de enfrentar o ambiente real, mais seguro e resiliente serd o seu
preparo. Fruto de uma pesquisa de mestrado, este livro-manual apresenta o Baralho Peculiar
das Multiplas Possibilidades: uma ferramenta pedagdgica inovadora desenhada para a
formacdo de professores de Fisica e Ciéncias Biologicas. Fundamentado na convergéncia
entre os habitos de reflexdo de John Dewey e Donald Schon, os estimulos comportamentais
de B. F. Skinner e a pluralidade de Howard Gardner, este trabalho transpde o rigor académico
para o campo da agdo pratica.

Através de um processo inteiramente gamificado, este manual guia o educador por um jogo
de cartas analdgico que simula a complexidade cotidiana da docéncia. Ao enfrentar as
crises propostas pelo baralho, o futuro professor ¢ desafiado a tomar decisdes rapidas e
metabolizar a teoria sob a pressdo controlada.

Mais do que um conjunto de regras, esta obra prova que errar, recalcular rotas e abragar a
entropia da sala de aula faz parte do aprendizado. Retna seu grupo, coloque as cartas na
mesa e descubra, olho no olho, as multiplas possibilidades de sua propria pratica

pedagogica.
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A TRAJETORIA POR TRAS DAS CARTAS

Este material foi gestado a partir de investigagdes e observacdes sistematicas sobre a pratica
docente; muitas destas praticas ou falta delas ¢ baseada em minha experiéncia na docéncia
de Ciéncias e Biologia dentro e fora da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPQG)
durante a graduacao, pratica de extensao e lecionando em escolas da rede estadual. O projeto
nasceu do acompanhamento dos desafios enfrentados pelos graduandos no momento do
choque de realidade com a regéncia escolar, analisando como o estresse cognitivo e a
imprevisibilidade da sala de aula afetam o desempenho docente inicial.

Buscando romper com a linearidade das abordagens puramente textuais (Johnson, 2021), a
pesquisa de Mestrado Académico que deu origem a este livro dedicou-se a investigar a
viabilidade de modelos analdgicos e de dindmicas de tomada de decisdo como ferramentas
de mediagdo. O desenvolvimento deste jogo de cartas e de sua estrutura de bonus e crises
representa o esfor¢o cientifico de transpor conceitos densos de autoeficacia, transposicao
didatica e pratica reflexiva para uma linguagem procedural, tangivel e imediatamente
aplicavel no laboratorio de formagao de professores (Johnson, 2021).

A docéncia como territdrio de incertezas, escrever sobre a formagdo de professores na
contemporaneidade exige, antes de tudo, a coragem de encarar a complexidade do cotidiano
escolar (Béhr ef al., 2026). Longe das cartilhas prescritivas e dos manuais que delineiam
uma sala de aula idealizada e homogénea, a realidade enfrentada pelo licenciando ao iniciar
sua trajetoria ¢ marcada pela instabilidade e pelo conflito. Esta obra, fruto e consequéncia
natural de uma investigac¢ao rigorosa no ambito do Programa de P6s-Graduagao em Ensino
de Ciéncias e Educacao Matematica (PPGECEM) da UEPG, nasce justamente na fronteira
desse diagnostico: a urgéncia de instrumentalizar o futuro docente para habitar o imprevisto.
O universo das licenciaturas frequentemente esbarra em um hiato histérico entre o saber
académico e a agdo pratica. Ao cruzar os portdes da escola de educagdo basica, o estudante
de graduacao ¢ langado naquilo que Donald Schon (2000) denomina apropriadamente "zonas
indeterminadas da pratica": territdrios onde os problemas ndo se apresentam prontos € bem
definidos, mas sim como situagdes confusas e flutuantes que escapam aos testes da

racionalidade técnica. Como aponta Schon:
"Na rota pantanosa da pratica técnica, os problemas ndo se apresentam ao
profissional como dados. Eles devem ser construidos a partir de materiais de

situagOes problematicas, confusas, instaveis e incertas." (Schoén, 2000, p. 24).



O BARALHO PECULIAR DAS MULTIPLAS POSSIBILIDADES

Emerge como uma resposta metodoldgica a esse pantano conceitual (Schon, 2000). Ele nao
foi desenhado como um produto utilitarista por exigéncia do edital, mas sim como o
transbordo necessario de uma pesquisa que concluiu que a capacidade de refletir na agao
precisa ser vivenciada e testada em ambientes seguros de simulagao.

Ao propor um jogo de cartas analdgico que cruza conteudos cientificos rigorosos, amparados
na bagagem que o estudante ja traz de seu processo de ingresso universitario, com restrigdes
de linguagens cognitivas e crises ambientais, este manual oferece mais do que regras: um
laboratorio de autoeficicia. Aprendemos com Albert Bandura (2014) que a crenca de um
individuo em sua propria capacidade de enfrentar desafios ¢ o principal motor de sua
agéncia. A autoeficacia docente ndo se constroi na passividade da leitura, mas na experiéncia
de dominio, na superacgdo ativa de obstaculos simulados, em que o erro ndo ¢ uma puni¢do
(Dewey,1979), mas um dado reflexivo.

Esta necessidade de resgate pratico assume contornos ainda mais dramaticos no cenario
educacional posterior ao periodo pandémico. O retorno as salas de aula fisicas revelou uma
espécie de ressaca digital, um isolamento mediado por telas que fragmentou os lagos de
sociabilidade e gerou a falsa percepc¢ao de que o processo de ensino-aprendizagem depende
exclusivamente do suporte tecnoldgico (Charlot, 2021).

Ao optar deliberadamente pelo formato de um “Card Game” estritamente analogico, este
trabalho alinha-se a critica contemporanea de Bernard Charlot (2021) sobre a urgéncia de
reconfigurar a "relagdo com o saber". Charlot nos lembra de que o saber ndo ¢ um objeto
estatico, mas o fruto de uma relacao dindmica entre o sujeito e o mundo e o outro. Conforme

postula o autor:

"O saber ¢ uma forma de relagdo com o mundo, uma atividade que se exerce em
uma situagdo social, uma histéria que se constroi na presenca do outro." (Charlot,

2021, p. 8).

O manuseio das cartas, o debate presencial em equipe, a negociagdo imediata de estratégias
didaticas sob a pressdo do crondmetro e o olho no olho na hora da defesa oral resgatam a
corporeidade e a interacao sociocognitiva como eixos centrais da forma¢ao humana (Jones;
Pino-Pasternak e Volet, 2022). O jogo limpa o excesso de ruido digital, devolvendo ao

licenciando o controle sobre o artesanato da aula.
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O socidlogo Bernard Charlot (2021) revolucionou a pedagogia contemporanea com a teoria
da "Relagdo com o Saber". Para Charlot, o ato de aprender ndo ¢ um acimulo mecanico de
dados, mas uma relagdo do sujeito com o mundo, com o outro e consigo mesmo. Ele nos
lembra que "ndo hé saber que ndo seja produzido na e pela relagdo social".

No cenério pos-pandemia, Charlot tornou-se uma voz fundamental para diagnosticar o
isolamento digital. O excesso de mediacao por telas gerou uma ilusdo de conectividade que,
no retorno ao espacgo escolar fisico, converteu-se em apatia, dificuldades severas de interagao
interpessoal e fragmentagdo dos saberes.

O jogo assume uma postura politica e metodologica deliberada ao optar pelo formato
estritamente analogico. Cartas fisicas, o olho no olho, a discussao acalorada do grupo ¢ a
necessidade de negociacdo em tempo real atuam como um antidoto contra a dispersao
digital. O jogo resgata o que Charlot defende como a esséncia da escola: um espago de
partilha e confronto de ideias onde o saber ganha corpo e sentido na presenca do outro. A
escolha dos temas (na sua maioria) baseados no Vestibular da UEPG (edigdes de 2024 ¢
2025) valida esse principio, transformando o contetido que o aluno usou para ingressar na
universidade em objeto que ele agora manipula socialmente para ensinar.

Este livro de regras, portanto, ¢ dedicado a professores formadores que buscam oxigenar
suas praticas de estagio e didatica, e a licenciandos dispostos a aceitar o jogo como um
espelho de sua futura profissao. O objetivo final das paginas que se seguem nao ¢ determinar
vencedores em um tabuleiro inexistente, mas sim validar a vitoria daqueles que, diante do
conflito ordenado das cartas, conseguem extrair a beleza e a intencionalidade cientifica da

transposi¢ao didatica.

Seja bem-vindo a mesa de jogo. A aula esta prestes a comecar.
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UMA NOTA PECULIAR DO AUTOR

Caro leitor,

O ecossistema que vocé tem em maos propde um mundo novo. Ele nasce da intersec¢do
entre a rigidez cientifica da academia e a maravilhosa imprevisibilidade dos jogos
estratégicos: uma arquitetura construida, em grande parte, pelas conexdes particulares e
pelas andangas tedricas da cabega deste autor.

Aqui, as certezas lineares ddo lugar as multiplas possibilidades do Caos pedagogico. Por
1sso, deixo um conselho de estrategista: ndo se aventure cegamente em uma leitura
tradicional e sequencial deste material. Antes de mergulhar nas regras e dinamicas do
tabuleiro, faga um desvio didatico e consulte o nosso Glossario de Convergéncia ao final
desta obra.

Decodifique os jargdes, arme-se com 0s conceitos e, s6 entdo, retorne para iniciar a partida.
Afinal, para dominar a entropia da sala de aula, ¢ preciso, primeiro, compreender as regras

do jogo.

O Autor
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OS QUATRO PILARES DA REGENCIA

Antes de embarcar nos sorteios e rolagens de dados, ¢ preciso compreender que o baralho
peculiar ndo nasceu do acaso. Suas mecanicas foram forjadas a partir da unido de quatro
mentes brilhantes da historia da educagdo e da psicologia. Cada carta que vocé compra e
cada crise que vocé enfrenta sdo a manifestacao pratica de uma teoria.

Conheca os patronos deste constructo, entenda sua relevancia e descubra quais obras

consultar para dominar as estratégias do jogo.

HOWARD GARDNER E A PLURALIDADE DA MENTE

Howard Gardner (1943—atual) ¢ um psicélogo cognitivo norte-americano e professor da
Universidade de Harvard. Ele revolucionou a ciéncia do comportamento ao questionar a
visdo tradicional de que a inteligéncia humana pode ser medida por um Unico teste de QI
(Quociente de Inteligéncia) focado apenas em logica e linguagem.

Gardner desenvolveu a Teoria das Inteligéncias Multiplas, provando que o cérebro humano
processa o mundo através de pelo menos oito canais ou competéncias independentes que sao
elas: Linguistica, Logico-Matematica, Espacial, Musical, Corporal-Cinestésica,
Naturalista, Interpessoal, Intrapessoal e Existencial, mesmo que para este trabalho a
inteligéncia existencial ndo seja parte deste jogo, mas ¢ citada como todas as outras.

No Baralho peculiar, Gardner ¢ o motor das Cartas Amarelas e das Roxas. O jogo utiliza sua
teoria para arrancar o licenciando da sua zona de conforto didatica. Se o tema é complexo e
a inteligéncia sorteada ¢ a Musical ou a Corporal, o jogador ¢ obrigado a ativar novas redes
cognitivas para transpor o conteudo, garantindo que sua futura pratica docente atenda a
diversidade de alunos presentes em uma sala de aula real.

Além das referéncias utilizadas para essa construgdo, seguem sugestdes de mais algumas
obras para consulta:

GARDNER, Howard. Estruturas da Mente: a teoria das inteligéncias multiplas. Porto
Alegre: Artmed, 1994. A obra fundamental em que a teoria ¢ apresentada ao mundo.
GARDNER, Howard. Inteligéncias Multiplas: ao redor do mundo. Porto Alegre: Penso,

2010. Ideal para ver a aplicagdo pratica da teoria em sistemas educacionais.
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JOHN DEWEY E A ESCOLA DA EXPERIENCIA

John Dewey (1859-1952) foi um filésofo e pedagogo norte-americano, um dos maiores
expoentes do pragmatismo e da "Escola Nova". Defensor ferrenho da democracia e da
educacgdo progressiva, ele via a escola ndo como um local de preparagdo para a vida, mas
como a propria vida em sua plenitude social.

Dewey ¢ o pai do conceito de “Aprendizagem Ativa” e da valorizacdo do conhecimento
prévio. Para ele, o aluno ndo ¢ um balde vazio a ser preenchido, mas um sujeito que aprende
fazendo e metabolizando suas experiéncias passadas por meio da comunidade.

No Baralho peculiar, Dewey valida o desenho das Cartas Verdes. Ao ancorar os conteudos
de Fisica e Biologia no edital do vestibular local, o jogo obriga o licenciando a resgatar sua
propria bagagem de estudante para solucionar o problema de ensino. Além disso, a dindmica
de jogar em grupo e planejar ativamente uma microaula em 10 minutos materializa a maxima
de Dewey: o aprendizado legitimo nasce da resolucdo coletiva de problemas reais.

Além das referéncias utilizadas para essa construcao, seguem sugestoes de mais algumas
obras para consulta:

DEWEY, John. Democracia e Educagdo: introdugao a filosofia da educagdo. Sao Paulo:
Companhia Editora Nacional, 1979. O manifesto de Dewey sobre o papel social da escola.
DEWEY, John. Experiéncia e Educa¢do. Sao Paulo: Atual, 1979. Livro curto e cirargico,

essencial para entender como transformar vivéncias em conhecimento.

BURRHUS FREDERIC SKINNER E A ENGENHARIA DO COMPORTAMENTO

Burrhus Frederic Skinner (1904-1990) foi um psicologo behaviorista norte-americano,
professor de Harvard e o grande arquiteto do conceito de “Condicionamento Operante”. Ele
dedicou sua vida a entender como as consequéncias ambientais moldam, mantém e alteram
o comportamento humano.

Skinner demonstrou o poder dos sistemas de reforco. O comportamento seguido de uma
consequéncia agradavel (reforco positivo) tende a ser repetido; ja a retirada de uma barreira
ou do estresse (refor¢o negativo) favorece a consolidagdo do alivio tatico. Ele também foi o
pioneiro das "maquinas de ensinar", defendendo que o aprendizado progride de forma sélida

quando o erro ¢ detectado e corrigido imediatamente.
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No Baralho Peculiar, Skinner ¢ a engrenagem que movimenta a “Sistematica de Bonus” ¢ a
Tabela do d10. Se o grupo demonstra competéncia e sorte e ativa um Combo Total, o jogo
aplica um refor¢o imediato: elimina o estresse do Desafio Rosa. Se cair nas armadilhas do
d10, o jogo aplica o 6nus da perda de vantagens. Essa gangorra de vitoria e derrota regulada
ensina o professor em formacao a gerenciar o risco e a compreender que o feedback imediato
¢ a ferramenta mais poderosa para manter os alunos engajados.

Além das referéncias utilizadas para essa construcao, seguem sugestoes de mais algumas
obras para consulta:

SKINNER, B. F. Ciéncia e Comportamento Humano. Sao Paulo: Martins Fontes, 2003. A
base do behaviorismo radical aplicada as dinamicas sociais.

SKINNER, B. F. Tecnologia do Ensino. Sao Paulo: EPU, 1972. A obra em que Skinner
detalha suas propostas para a educagdo, o uso de feedbacks imediatos e a instrugdo

programada.

DONALD SCHON E O PROFESSOR REFLEXIVO

Donald Schon (1930-1997) foi um filésofo e pedagogo norte-americano, professor do MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Ele revolucionou a formacao profissional ao
criticar a "racionalidade técnica": a ideia ingénua de que a faculdade entrega formulas
prontas que funcionam perfeitamente na pratica do mercado.

Schon cunhou o conceito do Professor Reflexivo, estruturado em trés dimensdes: a reflexdo
na agdo (pensar enquanto trabalha), a reflexao sobre a ac¢ao (analisar o que fez depois que
acabou) e a reestruturacdo na acao (mudar o rumo no meio do caminho ao notar que algo
falhou). A sala de aula ¢ um terreno arenoso, cheio de imprevistos e instabilidades que
nenhuma teoria prevé por completo.

No Baralho Peculiar, Schon € a alma das cartas de dificuldades didaticas, do Deck de Crises
(cartas rosas) e do dilema da Armadilha do Estrategista. Quando um imprevisto (como o giz
molhado ou a falta de luz) surge na mesa sob o tique-taque do crondmetro, o plano original
do jogador desmorona. Ele é forcado a refletir e reestruturar na acdo. O jogo premia a
agilidade reflexiva e ensina o licenciando que o improviso pedagdgico nao deve ser um
chute, mas um ato consciente de adaptagao cientifica.

Além das referéncias utilizadas para essa construgdo, seguem sugestdes de mais algumas

obras para consulta:
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SCHON, Donald A. Educando o profissional reflexivo: um novo design para o ensino e a
aprendizagem. Porto Alegre: Artmed, 2000. A obra indispensavel que redefine o papel das
praticas de estdgio e laboratérios de formagao.

SCHON, Donald A. The Reflective Practitioner: how professionals think in action. New
York: Basic Books, 1983. O texto original em que o autor mapeia a estrutura cognitiva de

médicos, arquitetos e engenheiros diante de crises.

ESTRUTURA TECNICA DO FUNCIONAMENTO

O jogo ¢ composto por cartas fisicas e um dado, ambos divididos em categorias de cores ¢

fungdes especificas.

COMPOSICAO DO DECK DISPONIVEL NA MESA

I— 10 Cartas Verdes (Temas de Aula: Bloco de Fisica OU Bloco de Biologia) *Uso
Alternado*

I— (Inteligéncias Multiplas)

|—— 08 Cartas Roxas (Simbioses Teoricas)

|—— 12 Cartas Rosas (Desafios Didaticos / Crises)

L— 08 Cartas Azuis (Cartdes de Referéncia e HUD de Apoio Permanente)

I— 3 Cartas: Definigoes e Ativagdes dos Tipos de Combo
L 5 Cartas: Desdobramentos e Efeitos dos Resultados do d10

Componente de Aleatoriedade: 01 dado de 10 lados (d10).

Acessorio Externo: 01 crondmetro para controle.

Nota de Aplicagdo Curricular: Os blocos tematicos Verdes operam de forma estritamente
alternada e independente. Se o publico-alvo pertence a Licenciatura em Fisica, utiliza-se
apenas o bloco de 10 cartas de Fisica. Se pertence a Licenciatura em Biologia, utiliza-se
apenas o bloco de 10 cartas de Biologia. Ambas as areas compartilham a mesma engenharia

mecanica das regras do manual.
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Uma das propostas € ser um sistema adaptativo; se o bloco de tema fosse outro, dentro do
sistema de ensino direcionado a licenciatura e a formagao de professores, os temas podem
ser adaptados a realidade de cada conceito a ser aplicado a quimica e as artes, por exemplo,
bem como a dificuldade ou a complexidade dos conceitos, pois as dificuldades apresentadas

aqui podem ser encontradas na realizacao de qualquer aula (Parsons, 2017).

Configuracio da “Mesa de Jogo” (Setup)

Divisdao da Turma: Organizem os participantes em equipes de planejamento (grupos de
licenciandos).

Disposi¢ao dos Decks de Sorteio: Posicionem no centro da mesa trés montes distintos,
embaralhados e com as faces voltadas para baixo:

Monte 1: Fusdo das cartas Amarelas e Roxas (linguagem cognitiva).

Monte 2: Cartas Verdes (apenas o bloco da disciplina selecionada).

Monte 3: Cartas Rosas (dificuldades didaticas).

Ativagdo do “HUD” de Apoio Permanente (cartas azuis): Disponham as 08 Cartas Azuis
abertas e as respectivas respostas na mesa, visiveis a todos os jogadores. Elas ndo sdo
compradas. Conforme preconiza Werbach & Hunter (2012), este painel exposto estabiliza a
dinamica de “Colegoes e Relacionamentos”, permitindo que os jogadores consultem os

custos e beneficios do sistema sem interromper o ritmo da partida.

O Fluxo do Turno em 4 Passos

Cada jogador executa seu turno seguindo rigorosamente a sequéncia procedural abaixo:
Passo 1: A Compra do Cenario

O jogador da vez saca exatamente uma carta de cada um dos trés montes fechados da mesa.
O cenario de aula estard instanciado com: [01 Codigo de Linguagem] + [01 Conteudo] +[01
Dificuldade Didatica].

Passo 2: O Diagnostico de Sinergia

A banca avalia as cartas e consulta as 3 Cartas Azuis de Combo para declarar imediatamente
a mesa uma das quatro condigdes de jogo. De acordo com Kapp (2012), esta etapa ativa o

“Reconhecimento de Padroes” que consiste em afinidades diretas entre o tema e o conceito
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a ser trabalhado, uma relagdo harmdnica entre o conceito e sua aplicagdo, transformando a
teoria pedagogica em uma ferramenta ativa de jogo:

Alinhamento Nulo: Nenhuma afinidade entre as cartas. Sem bonus. O Desafio Rosa ¢
ativado. Avangar para o Passo 4.

Combo Normal: Afinidade direta entre a carta Amarela e o Tema Verde. Liberado o direito
de rolar o d10.

Combo Parcial: Afinidade com apenas uma das inteligéncias da carta Roxa. Liberado o
direito de rolar o d10.

Combo Total: Confluéncia intrinseca com ambas as inteligéncias da carta Roxa. Efeito
Epico: O Desafio Rosa ¢ descartado automaticamente. Avangar direto para o Passo 4.
Passo 3: A Rolagem do d10 e Resolugdo de Riscos

Nos casos de Combo Normal ou Parcial, a equipe rola o d10 e resolve o resultado
consultando as 5 Cartas Azuis de Dados expostas na mesa:

1-2: Nada Altera.

3-4: +30 segundos de tempo adicional.

5-6: + 60 segundos de tempo adicional.

7-8 Possibilidade de troca: Permite descartar a Inteligéncia atual e escolher uma nova. Se a
nova escolha gerar combo, rola-se o d10 novamente; se falhar, a equipe cai em Alinhamento
Nulo.

9-10 A Armadilha do Estrategista: Concede o direito de ignorar o Desafio Rosa. O dilema:
Se o jogador mantiver a inteligéncia original, garante a imunidade ao desafio. Se optar por
trocar a inteligéncia para melhorar sua didatica, perde a imunidade (o Desafio Rosa volta) e
o0 jogador deve buscar um novo combo e rolar o d10 novamente; se a nova escolha ndo gerar
um combo, a equipe cai em Alinhamento Nulo.

Fundamentagdo de Engajamento (Burke/Hauberch, 2014): A mecanica das jogadas 7-10
introduz o conceito de Agéncia Significativa. O jogo impde um dilema tatico em que o
jogador precisa exercer autonomia real, calculando o risco de perder uma vantagem segura
em nome de uma performance didatica superior.

Passo 4: Performance e Tempo de Carga (no maximo de 10 minutos)

O cronometro ¢ acionado. O jogador utiliza o tempo determinado para articular a
transposi¢do didatica para a constru¢do e a apresentacdo de sua microaula perante o
mediador e a turma, sustentando o conteudo cientifico na linguagem exigida e contornando

a crise ativa.
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O conceito incompleto, acontece se o cronometro atingir o limite estipulado de 10 minutos
e o jogador ndo tiver concluido a apresentagdo da microaula, a rodada ¢ interrompida
imediatamente pelo mediador e aplica-se a Regra do Conceito Incompleto:

Validagdo Parcial: O jogo espelha a realidade escolar: a aula inacabada ndo ¢
automaticamente anulada. A mesa avaliadora (pares e professor regente) julgara estritamente
o fragmento de contetido exposto até o estouro do crondmetro.

Penalidade: Deixar um conceito cientifico pela metade pode ser tolerado se as demais etapas
forem atingidas, superacao do desafio e aplicacdo do cddigo de linguagem, mas se o conceito
for incompleto e as demais etapas ndo estiverem concluidas, ¢ considerado "Fracassado",
pois o professor ndo teve tempo de contornar o ruido da classe, ou seja, derrota.

Para garantir a viabilidade didatica dentro do tempo de uma aula universitaria padrao, o
encerramento do macrociclo do Baralho Peculiar ¢ definido pelo critério de Rodada
Completa de Apresentacdo: A dindmica se encerra oficialmente assim que todos os
jogadores escalados na mesa tiverem passado por exatamente 1 turno completo de regéncia,
apo6s cada apresentacdo o jogador faz uma andlise de crise (uma auto avaliacdo), que esta
intimamente ligada ao processo de reflexdo sobre o processo participativo do proprio jogo.
A Mecanica de Cierre: Para os autores Salen e Zimmerman (2003), as regras de
encerramento sdo responsaveis por conferir sentido retroativo a todas as escolhas dos
jogadores ao longo da partida. No contexto da formacdo docente, este fechamento ganha
contornos pedagdgicos ao materializar o que Kapp (2012) define como “Debriefing”, o
momento em que a experiéncia do jogo ¢ despolarizada e traduzida em reflexao critica. Apos
a ultima apresentagdo ser avaliada pelo professor regente, a mesa de cartas ¢ recolhida e o
mediador abre imediatamente a quarta e ultima etapa do sistema de avaliacao: o Grupo Focal.
O Produto da Pesquisa: E neste debate final que os dados qualitativos da investigagdo sio
consolidados, permitindo que os alunos externalizem as conexdes € 0s nds cognitivos que o
jogo tensionou ao longo da dindmica.

No Protocolo de avaliagdo formativa e de condi¢do de fim de jogo, a avaliagdo do turno ¢
descentralizada e dividida em quatro etapas obrigatorias. Conforme Kapp (2012), os
“Feedback Loops” gerados pela avaliagdo atuam como reforco e reflexdo, validando
objetivamente o resultado da partida:

VITORIA: Declarada quando a mesa valida a exatidio conceitual da matéria
(Fisica/Biologia) e a fidelidade a linguagem da Inteligéncia sorteada. O grupo pontua e

consolida sua autoeficacia.
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DERROTA: Declarada quando ha erro cientifico crasso ou violacdo das restricdes de
linguagem. O jogador perde e utiliza o erro como dado reflexivo para reestruturar sua pratica

no préoximo turno.

O Baralho Peculiar cumpre seu papel quando as cartas voltam a caixa. Ao final da
experiéncia, o licenciando nao leva consigo pontos ou vantagens, mas sim a certeza de que
a sala de aula ¢ um sistema complexo que exige mais do que o dominio de equagdes de fisica
ou de nomenclaturas da biologia. Exige a sensibilidade do tato pedagogico e a agilidade de

refletir enquanto o mundo se move, Russell (2022)

A SEMIOTICA DAS CARTAS: A ANATOMIA DO VERSO DAS CARTAS
PECULIARES

A identidade visual do Baralho Peculiar das Multiplas Possibilidades ndo foi projetada para
fins meramente estéticos, isso vale para a frente e o verso. Ela opera como uma extensao da
propria mecanica do jogo, utilizando uma forte fungdo mnemonica para aliviar a carga
cognitiva dos participantes durante o planejamento da microaula. Ao contrario dos jogos de
cartas colecionaveis tradicionais (TCGs), em que o verso de todas as cartas ¢ idéntico para
ocultar informacgdes, este ecossistema pedagogico utiliza versos coloridos e simbologias
especificas para cada categoria de recurso. Essa escolha de design permite que o mediador e
a mesa de jogo realizem uma leitura imediata do cendrio didatico e do status do docente
apenas observando a distribui¢do das cartas na mesa. Sob a otica de Jones, Pino-Pasternak e
Volet (2022), essa configuracdo espacial e material dos artefatos atua diretamente na
coordenacdo da atencdo interpessoal e no alivio da memoria de trabalho do grupo. Ao
externalizar as varidveis do planejamento nas cores dos versos, o arranjo material das cartas
passa a funcionar como um recurso de cogni¢do estendida, estruturando um espago coletivo
de tomada de decisdo instantaneamente sintonizado. A seguir, descrevem-se a semidtica, a
fun¢do mecanica e o embasamento tedrico de cada verso das cinco categorias que compoem

o kit:
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As cartas verdes: O livro aberto, conteudo estruturante

Um livro aberto, impresso em verde sobre fundo
negro, representa o conhecimento cientifico
sistematizado ja disponivel para ser transposto. E a
ciéncia viva, o conteudo programatico bruto (Fisica
e Biologia), sua fungdo ¢ definir o objeto de estudo
da rodada. A cor verde sinaliza que este ¢ o ponto de
partida seguro e estavel da aula, o terreno onde o
licenciando deve acionar seus subsungores teoricos.
No horizonte da imaginagdo produtiva proposto por
Gambino e Pulvirenti (2021), a defini¢ao rigida do
contetdo funciona como o primeiro nivel de

estabelecimento de restrigdes estéticas e simbolicas.

A mente necessita dessas amarras formais para manipular e transpor conceitos complexos

sem que o conhecimento se perca no caos.

As Cartas Amarelas: O Cérebro Plural, as Inteligéncias Multiplas de Gardner

Representado por um cérebro humano estilizado,
impresso em amarelo, sobre um fundo negro, o
cérebro simboliza a cognic¢do, a mente e os multiplos
canais de processamento de informacdo teorizados
por Howard Gardner (1983). A cor amarela remete a
aten¢do, a iluminacdo de novas rotas de
aprendizagem. Seu papel determina a linguagem
obrigatdria que o professor deve adotar ao ministrar
o conteudo da carta verde. E o canal cognitivo que
transforma o mondlogo textual em uma abordagem
plural. A personificacdo dessas linguagens em cartas
operacionais ancora o pensamento abstrato em

esquemas de imagem inteligiveis, o que, segundo

Gambino e Pulvirenti (2021), constitui a engrenagem fundamental para que o sujeito ative

sua simulacdo corporificada e compreenda a teoria por meio da agdo ficcionalizada na mesa.
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As cartas roxas: Dois livros fechados, simbioses das inteligéncias

Trazendo dois livros fechados e sobrepostos,
impressos em roxo sobre um fundo negro,
representam um mistério ou um conhecimento que
exige uma chave de leitura mais complexa para ser
desvelado, simbolizam a fusdo, o cruzamento € o
passo além da transposicdo didatica tradicional,
apresentam essas cartas exigem a mobilizagdo
sincrona de duas abordagens cognitivas a0 mesmo
tempo, abrindo rota complexas de alta performance,
essa sobreposicao exige o apice do que Jones et al.
(2022) denominam de "processo de orientar-se para

a tarefa através do outro", onde a complexidade do

desafio cognitivo ¢ metabolizada por meio de uma sintonia inter afetiva fina e de um esforco

intelectual estritamente colaborativo do grupo.

As cartas rosas: a armadilha das dificuldades didaticas, “o deck de crises”

P~
L=

Trazem como referéncia a uma armadilha de urso
mecanica, aberta, com a silhueta de um fantasma
emergindo do seu centro, impresso em rosa sobre
fundo negro, sua leitura indica algo de errado, uma
armadilha que representa o imprevisto concreto e
fisico do chdao da escola, enquanto o fantasma
simboliza o imprevisto subjetivo e psicologico da
gestdo de sala, por mais que a cor rosa nao seja um
alerta como a cor vermelha, funciona como um sinal
visual de alerta, as coisas podem ser mais do que
parecem, ¢ o motor do Caos e da Entropia. Sempre
que uma carta rosa ¢ revelada na mesa, a linearidade

do planejamento ¢ estracalhada, o que ativa

imediatamente a necessidade de agilidade reflexiva (Schon, 2000) por parte do docente. O

cérebro processa o perigo e o conflito antes mesmo da leitura do texto, atuando como gatilho
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emocional para gerenciar os momentos de pressdao do cronometro, mimetizando o estresse

real da sala de aula.

As cartas azuis: O dado de dez lados, “o d10 de probabilidades”

Se temos um Onus (carta rosa), precisamos ter a
possibilidade de um boénus; logo, um dado
geométrico de dez lados (d10), impresso sobre um
fundo azul, simboliza a incerteza regulada, a sorte e
as varidveis estatisticas que fogem ao controle estrito
do planejamento do professor, mas que podem ser
gerenciadas com boa técnica. A cor azul traz
sobriedade e neutralidade a mesa. E o elemento
mecanico que traduz o alinhamento metodolégico do
jogador em numeros e fracdoes de tempo. Essa
s mecanica dialoga com o principio da transformagao

Pulvirenti (2021), atuando como elemento ordenador que converte o fluxo dindmico e

e da flutuagdo da realidade, discutido por Gambino e

instavel da imaginagdo em resultados palpaveis, garantindo que o jogo cumpra o principio

da animagao, essencial para uma aprendizagem verdadeiramente viva e tridimensional.

BLOCO I - INTELIGENCIAS MULTIPLAS E SEUS CONCEITOS (CODIGOS DE
LINGUAGEM).

Este primeiro bloco de constructos torna imperativo partilhar com o leitor a intencionalidade
subjacente ao design destas cartas. O movimento criativo aqui realizado propde uma
inversao metodologica e poética do senso comum: enquanto o percurso habitual da ficcdo
tende a extrair fragmentos da fantasia para adornar a realidade, este trabalho opera no sentido
inverso (Gambino e Pulvirenti 2021). Nos tomamos a realidade, em toda a sua complexidade
cientifica, historica e cognitiva, e a transportamos para o territorio da fantasia.

Levar a realidade a fantasia ndo significa desidratar o rigor técnico, mas sim revesti-lo de
uma roupagem arquetipica capaz de potencializar o sentido e o afeto. Ao transformarmos
teorias de inteligéncia em entidades reguladoras do Caos, em soberanas de si ou em mestres

da subversdo, estamos permitindo que o conhecimento dialogue com o imaginario dos
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estudantes e educadores de forma viva, pulsante e tridimensional (Gambino e Pulvirenti,
2021).

Este ecossistema de simbolos, ou um “palco simbdlico” (Gambino e Pulvirenti, 2021), s6
foi possivel gracas a um profundo respeito pelas trajetorias histdricas, mitologicas e
biograficas que inspiraram cada carta. Das deusas antigas que guardam os limiares da mente
a precisao cirurgica de artistas contemporaneas que moldam o som e o movimento no mundo
real, ha uma reveréncia absoluta pelas suas historias e contribui¢des (Gambino e Pulvirenti,
2021). Cada figura escolhida emprestou sua esséncia para que a teoria de Gardner ganhasse
vida, luz e poesia.

A essas personalidades e forgas arquetipicas que, mesmo em siléncio, guiaram a arquitetura
cognitiva deste projeto, dedico este primeiro marco. Entramos no jogo nao para fugir do

mundo, mas para decodifica-lo através do espelho da criagao.

INTELIGENCIA EXISTENCIALISTA!

O e—e G
i {<J)Razdo e Existéncia B
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ees———ssesssml [Ntcligéncia Existencialista: A tendéncia e a

2 : capacidade humana de fazer perguntas fundamentais
(P ORW- = ) )
(% C WIS e abstratas sobre a existéncia, como "Quem somos?",
"Por que morremos?" Ou "Qual o sentido da vida?"
Gardner costuma chama-la de "8 inteligéncias e
meia". Ele hesitou em declard-la uma inteligéncia
total porque gostaria de encontrar evidéncias
neuroldgicas mais robustas no cérebro (estruturas
cerebrais especificas isoladas) associadas ao
Toda existéndia tem uma pensamento filosofico/espiritual, embora reconhega

origem, essa ¢ a minha. M plenamente sua manifestagdo fenomenoldgica na

cultura humana (Gardner,1999). Mas prefiro a

existéncia na sua forma mais pura, nesse caso, a
minha. Essas pessoas simpaticas na foto sdo meus pais, Jorge Lacerda e Zoraide Souza
Marques Lacerda. Sao a base da minha existéncia; por isso, sdo de grande importancia para

essa construcdo. A eles, devo tudo, inclusive esta singela homenagem.

! Nota do autor: o titulo da imagem € a sua legenda
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INTELIGENCIA LINGUISTICA

e SS— § Inteligéncia Linguistica: Gardner (1983) aborda a
7 ) Amauri, o Grande Pm_]im-or | . oA . .. . -
2 2 inteligéncia linguistica por meio de uma operagdo

OO D =

quase cirurgica sobre os constituintes da linguagem.
Para ele, o ntcleo dessa inteligéncia € a sensibilidade
aos aspectos fonologicos, sintaticos e semanticos da
linguagem, aliada a um dominio das fungdes
pragmaticas, ou seja, o uso da palavra para atingir

: objetivos especificos no mundo. Ele isola o que
X -» |
Sl chama de quatro dons operacionais da inteligéncia

nteligencia Ling iisstica

linguistica pura. Abaixo estao as defini¢des de como

Sua habilidade ¢ a ¢ mnprrrns.’m de

textos ¢ no reconhecimento das de

Gardner descreve o funcionamento desse sistema na

palavras faladas, a capacidade de usar a

linguagem para mudar o mundo.

mente humana;

O potencial retdrico: ¢ a capacidade de usar a
linguagem para convencer outros individuos sobre um curso de a¢ao, uma crenga ou uma
verdade. Gardner aponta que esta ¢ a manifestacdo mais politicamente poderosa da palavra,
na qual a escolha da estrutura linguistica altera o comportamento do outro.

A fun¢do mnemonica: a capacidade de usar a linguagem para ajudar a lembrar informacdes,
ferramentas, regras ou eventos passados. E o mecanismo que a mente usa para criar
esquemas verbais, rimas de memorizagao e listas, permitindo que o cérebro organize o caos
de dados externos em uma sequéncia ldgica e recuperavel.

A funcdo explicativa: A linguagem usada para transmitir informacdo abstrata e instrugao.
Gardner destaca que grande parte do ensino e do aprendizado humano ocorre por meio dessa
capacidade de traduzir conceitos complexos, metaforas e relagdes de causa e efeito em uma
narrativa verbal estruturada que outra mente possa decodificar.

A Analise Metalinguistica: A capacidade de usar a linguagem para analisar a propria
linguagem. E o dom que nos permite refletir sobre o significado de uma palavra, corrigir a
propria fala, filosofar sobre as defini¢des e compreender a estrutura do pensamento por meio
das ferramentas do discurso.

Seguindo com as homenagens, quando paramos para refletir sobre a nossa formacao e sobre
o tipo de professor que nos moldou e foi exemplo, o saudoso professor Jos¢ Amauri, de

quimica, ¢, sem duvida, um dos meus exemplos para a formagdo pessoal e profissional.
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INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

Inteligénecia  16gico-matematica: Para  Gardner

&, Oth L s Sl (1983), o nucleo operacional dessa inteligéncia ¢ a
DOBD =
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capacidade de reconhecer padrdes, seguir longas
cadeias de raciocinio abstrato e discernir relagdes e
principios légicos.

Diferentemente de outras inteligéncias que
dependem de estimulos auditivos ou visuais
continuos, a légico-matematica atinge seu apice na

W nteligencia Logica Matemdtica B abstracdo pura, em que o mundo fisico deixa de ser

v

necessario.
Gardner mapeia a evolugdo desse sistema na mente

humana através de trés grandes pilares conceituais:

A origem nas agdes sobre objetos fisicos: Gardner
(1983) argumenta que essa inteligéncia comega na infancia, quando a crianca confronta o
mundo fisico, ordena objetos, empilha blocos, conta pedras. O conhecimento logico-
matematico nao vem do objeto em si, como sua cor ou textura, mas das a¢des que o individuo
realiza sobre ele, como juntar, separar e transformar.
A transi¢ao para a abstragdo pura: Conforme o individuo se desenvolve, essas acdes fisicas
tornam-se internalizadas. O matematico ou cientista ndo precisa mais tocar em objetos; opera
com simbolos que representam agdes potenciais. O pensamento torna-se independente do
mundo concreto, movendo-se a uma velocidade extraordindria por meio de hipodteses e
conexoes puramente conceituais.
A intui¢do do padrdo: Gardner destaca que o processo de descoberta nessa inteligéncia ¢
frequentemente marcado por uma intui¢do subita. O individuo percebe a solug@o ou o padrao
subjacente antes mesmo de conseguir verbalizd-lo ou demonstra-lo em etapas formais. A
formalizacdo em uma equacdo ou prova logica vem depois; o nicleo da inteligéncia € o
vislumbre da simetria e da necessidade logica, na definicdo mais estrita da teoria, o nticleo
operacional consiste na habilidade de lidar com longas cadeias de raciocinio dedutivo e na
sensibilidade a enunciados e sistemas abstratos.
Para Gardner, o apice dessa pureza ¢ o “Matematico Puro”. Ele opera em um nivel onde os
simbolos ndo se referem a nada no mundo real, mas apenas a outros simbolos e regras de um

sistema fechado, Gardner faz questdo de diferenciar o matematico puro do cientista
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experimental. O cientista frequentemente precisa da inteligéncia espacial para visualizar
modelos e estruturas no espaco. O matematico purista lida com a consisténcia € o
desdobramento logico de proposigdes abstratas, nas quais o tempo e o espago fisicos tornam-
se irrelevantes.

O constructo Thoth Logos

A inteligéncia logico-matematica, quando transposta para representagdes simbolicas e
arquetipicas, encontra sua expressao maxima no constructo conceitual Thoth Logos. Longe
de configurar um anacronismo histdrico ou uma apropriagdo indevida de termos, a jun¢ao
terminologica opera como uma metafora epistemologica. Ela sintetiza duas das linhagens
mais antigas de ordenacao da realidade: a personificagdo mitica da mensuracao e o principio
metafisico da razao estruturante.

O primeiro elemento do constructo evoca a figura de Thoth (ou Djehuty), divindade do
pantedo egipcio cuja fundamentacdo histérica remete ao periodo helenistico e as
compilagdes do “Corpus Hermeticum” (Fowden, 1993). No ecossistema mitico, Thoth
assume o papel de escriba dos deuses, patrono da escrita hieroglifica e guardido das leis que
regem o tempo, os pesos e as medidas (Fowden, 1993). Em simbiose com a precisao métrica
de Thoth, o termo Logos (40yog) resgata a heranga da filosofia ocidental pré-socratica.
Conforme apontado por Bornheim (2005), o conceito ganha contornos cosmoldgicos a partir
dos fragmentos de Heraclito de Efeso (séc. VI a.C.), passando a significar a Lei Universal e
a inteligéncia cosmica que governa o fluxo da matéria, em vez de mero discurso verbal.
Posteriormente, essa visdo ¢ refinada pelo estoicismo, que passa a compreender o Logos
como a razdo imanente e ordenadora que atua diretamente sobre o Caos primordial

(Bornheim, 2005).

INTELIGENCIA VISUAL - ESPACIAL

Inteligéncia Visual — Espacial: Para Gardner (1893), o ntcleo dessa inteligéncia nao depende
necessariamente dos olhos em si, mas da capacidade da mente de transformar, manipular e
recriar configuragdes espaciais, mesmo na auséncia dos estimulos fisicos originais. Tanto ¢
que Gardner enfatiza que uma pessoa cega pode desenvolver uma altissima inteligéncia
espacial, operando por meio de canais tateis e de orientagao corporal.

Ele divide o funcionamento dessa inteligéncia pura em trés capacidades operacionais

centrais:
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eeeemmsml A\ PCrcepcio exata: ¢ a capacidade de perceber uma

\'/ eStr € dO Cao forma, um objeto ou um arranjo espacial com
D 1"" (17 7=t

extrema exatiddo em um primeiro vislumbre.
Envolve discernir linhas, angulos, equilibrios,
formas, cores ¢ as relagdes de vizinhanga entre esses
elementos no campo visual.

A manipulagdo e transformacao: O verdadeiro teste
do niicleo purista dessa inteligéncia ocorre aqui. E a
habilidade de modificar, rotacionar mentalmente,
Consegue ver através do Caos Bl inverter ou transformar uma configuracdo espacial
possibilidades infinitas, consegue

visualizar padroes jamais vistos. na mente. O individuo consegue '"prever"
P |

visualmente como um objeto parecerd se for girado

em 180° ou como um espago se comportara se certas
barreiras forem alteradas.
A recriacao grafica ou mental: a capacidade de evocar imagens mentais do passado ou de
criar novas configuragdes de cabega e, posteriormente, transferir essas imagens para um
meio fisico (como um desenho, uma escultura, um mapa ou um arranjo tridimensional). E o
pensamento puramente visual operando sem o suporte do objeto real a sua frente.
Na definicdo mais estrita da teoria, o ntiicleo operacional consiste na habilidade de perceber
o mundo visual-espacial com precisdo, realizar transformacdes sobre essas percepcdes e
recriar aspectos da experiéncia visual na auséncia de estimulos.
A orientacdo espacial (macrografia): a habilidade de se situar em grandes espagos, usada
pelo navegador de barco de longo curso, pelo piloto ou pelo motorista que mapeia
mentalmente o relevo de uma regiao.
O espago do objeto (Micrografia): A sensibilidade ao arranjo interno das partes de uma
estrutura menor, usada pelo escultor, pelo designer ou pelo cirurgido que opera com base em
coordenadas milimétricas de profundidade e de textura.
Para Gardner, o apice da pureza dessa inteligéncia pode ser observado em dois extremos
culturais: nos navegadores nativos das Ilhas Caroline (Micronésia), que viajam centenas de
milhas no oceano sem instrumentos, orientando-se apenas por esquemas espaciais mentais
das estrelas e das correntes; e no artista plastico/escultor, que traduz o pensamento
tridimensional abstrato em matéria palpavel.

O constructo Mestre do Caos



28

A nomenclatura, longe de sugerir uma ode a desorganizagdo, fundamenta-se na premissa de
que o caos manifesto na realidade ¢, essencialmente, uma ordem oculta de natureza
altamente complexa. A maestria espacial reside, portanto, na capacidade cognitiva de ver
através do ruido e de decodificar as estruturas invisiveis ao observador comum.
Historicamente, a concepgao de Caos remete a Teogonia de Hesiodo (Séc. VIII a.C.), na qual
o termo yadog designava o vazio primordial e o espago profundo gerador de formas. Essa
perspectiva converge com a “Teoria do Caos” na fisica contemporanea, que demonstra que
sistemas dinamicos aparentemente aleatorios sdo governados por leis deterministicas e por
geometrias complexas, conhecidas como atratores estranhos ou fractais (Gleick, 2008).

O Mestre do Caos atua como o decodificador desse fluxo. Apoiado nos principios da
Psicologia da Gestalt, especificamente nas leis de organizagdo perceptiva (Koffka, 1975),
este constructo materializa a transi¢do da dispersdo visual para a sintese geométrica. Onde a
percepcdo comum falha ao enxergar apenas a entropia, o raciocinio espacial manipula
volumes, projeta perspectivas, realiza rotagdes mentais e estabelece coordenadas
orientadoras. Em suma, o constructo simboliza a mente que nao ¢ subjugada pela
complexidade do ambiente, mas a utiliza como matéria-prima para o desenho, a arquitetura

e a navegacao da realidade.

INTELIGENCIA MUSICAL

17

— 8l [nteligéncia Musical: Gardner (1983) argumenta

- Hh"' a Extraordindrid que, do ponto de vista estrutural, a musica ¢ uma
(WD Z=" 7

linguagem abstrata que ndo precisa se referir a nada
no mundo real para ter significado pleno. Ela
funciona como um sistema de processamento de
informagdo puramente acustico.

Para Gardner, o nucleo dessa inteligéncia ¢ a
habilidade de perceber, transformar e expressar
formas musicais, operando diretamente com os
Sua habilidade ¢ buseadama compreensio (B elementos  estruturais do som. Ele isola trés

de melodias ¢ reconhecimento de padroes |

sonoros, 4 capacidade de usar da musica componentes centrais que formam o 'nucleo

para s expressar.

operacional puro" do pensamento musical:

O tom ou afinagdo: ¢ a sensibilidade para distinguir

as frequéncias dos sons. Permite ao individuo perceber se uma nota estd afinada, mapear
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intervalos entre sons e reconhecer ou construir melodias. Gardner aponta que, nas culturas
ocidentais, a afinagdo ¢ o pilar mais valorizado, servindo de base para a harmonia.

O ritmo: a percepgao do tempo, da pulsag¢do, da métrica e da acentuagdo dos sons ao longo
do tempo. E a organizagdo temporal da experiéncia acustica. Gardner destaca que o ritmo
pode operar de forma independente da afinacdo, como em instrumentos de percussao pura,
sendo a dimensao mais fisica e biologicamente enraizada da musica.

O timbre: a sensibilidade a qualidade e & textura de um som. E o que permite diferenciar a
mesma nota, de mesma intensidade, tocada por um violino ou por uma flauta. O dominio do
timbre ¢ essencial tanto para a orquestragdo quanto para a apreciagdo das nuances
expressivas da musica.

Na definicdo mais estrita da teoria, o processamento musical puro consiste na sensibilidade
ao tom, ao ritmo e ao timbre, € na capacidade de organizar esses elementos em estruturas
globais como melodias e harmonias.

Gardner traz uma ideia fascinante sobre a pureza dessa inteligéncia: ela se manifesta de
forma incrivelmente precoce na vida humana. Criangas pequenas, muito antes de
compreenderem a sintaxe das palavras ou as regras de contagem, j& conseguem cantarolar
melodias e responder a padrdes ritmicos complexos.

O épice dessa pureza ¢ o “Compositor”. Ele opera em um nivel de abstragdo onde as
estruturas musicais sao manipuladas inteiramente na mente. O compositor "pensa em som",
antecipando como diferentes timbres, tons e ritmos vao interagir no tempo, criando uma
arquitetura invisivel que evoca estados afetivos profundos sem precisar de palavras.

O constructo Hanh, a extraordinaria

A escolha de Hahn, uma referéncia direta a violinista contemporanea Hilary Hahn, justifica-
se pelo fato de a artista encarnar, de forma empirica e observavel, os niveis mais elevados
da inteligéncia musical descritos pela literatura cognitiva. Ao converter um individuo real
em um constructo conceitual, o design desta carta utiliza a figura da musicista como
metonimia do virtuosismo musical moderno. Hahn ¢ reconhecida internacionalmente nao
apenas pela precisdo técnica milimétrica na execugdo de repertdrios complexos, como as
sonatas de Johann Sebastian Bach, mas também pela capacidade de controle cinestésico e

sensibilidade interpretativa (Dufour, 2013).
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INTELIGENCIA CORPORAL CENESTESICA

Ve Inteligéncia Corporal Cinestésica: O nucleo dessa
l \" . . Bl inteligéncia reside na capacidade de usar o proprio
l «'1» } .m [ Nz et

I

l

corpo de maneiras altamente diferenciadas e
coordenadas para expressar ideias e sentimentos,
resolver problemas ou fabricar produtos.

Gardner (1983) divide o funcionamento desse

sistema puro em duas grandes vertentes

operacionais:
Ui teligenca Corporal © Lmestenca A O controle dos proprios movimentos corporais: € a
Seu poder € a conexio entre mente ¢ | habilidade de isolar, coordenar e direcionar partes
corpo, a capacidade de usar do movimento | )
scus pensamentos em agdes. Ml cspecificas do corpo ou o corpo inteiro para executar

sequéncias motoras de altissima precisdo. Envolve

uma percepeao fina do ritmo temporal, do equilibrio,
da forca, da flexibilidade e da velocidade. O individuo consegue "traduzir" uma intengao
mental em uma ag¢ao fisica fluida e precisa.
A habilidade de manipular objetos externos: a capacidade de usar as maos e os dedos com
destreza, delicadeza e controle milimétrico para transformar a matéria, consertar
mecanismos ou criar objetos. H4 uma unido perfeita entre a percepcao tatil, o feedback
cinestésico, ou seja, a sensacao de peso, resisténcia, textura, e a resposta muscular.
Na defini¢cao mais estrita da teoria, o nicleo operacional consiste na capacidade de executar
comandos motores complexos com precisao € na sensibilidade ao feedback proprioceptivo,
isto ¢, a capacidade do sistema nervoso de perceber a posicao, a orientagao e a forca dos
membros sem precisar olhar para eles.
Gardner pontua que o desenvolvimento dessa inteligéncia segue um padrao de internalizagao
de esquemas de a¢do. No inicio, um movimento exige foco total e consciente. Com o treino,
esse padrdo ¢ transferido para os ganglios da base e o cerebelo, tornando-se um "programa
motor" automatizado que a mente dispara de forma holistica.
Para Gardner, o apice da pureza dessa inteligéncia se manifesta em duas figuras icOnicas:
O dancarino ou ator performatico usa o controle do corpo € a mimica como linguagem pura

para transmitir nuances emocionais € narrativas abstratas sem recorrer a palavras.
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O cirurgido ou o artesao demonstra uma destreza manual em que a mao opera quase como
uma extensdo direta e inteligente do pensamento, respondendo instantaneamente a
resisténcias tateis minimas.

O constructo para Maya a Bailarina

A inteligéncia corporal-cinestésica encontra sua maxima representacdo simbolica no
constructo Maya. Inspirado na figura histérica de Maya Plisetskaya, prima ballerina assoluta
do Balé Bolshoi, o termo opera como uma metafora epistemoldgica da exceléncia motora e
da expressividade fisica. Ao converter a imagem da iconica bailarina em um constructo
teodrico, o design da carta busca evidenciar os mecanismos cognitivos de alto nivel que regem
0 movimento humano especializado.

Do ponto de vista cientifico, o constructo Maya fundamenta-se nos preceitos da cognicao
corporificada (embodied cognition), uma perspectiva que supera o dualismo tradicional ao
propor que a mente € o corpo constituem uma entidade indissocidvel no processo de
aprendizagem e de interagdo com o meio (Varela; Thompson; Rosch, 2016). No ecossistema
de uma simulacdo ou jogo pedagogico, essa inteligéncia manifesta-se por meio do
refinamento da préxis, isto €, da capacidade de planejar, sequenciar e executar atos motores
complexos com exatiddo espacial e temporal (Laban, 1978).

O constructo simboliza, portanto, a inteligéncia da agdo. Apoiada em sistemas sensorio-
motores avangados, no controle proprioceptivo e no cerebelo, modulador do equilibrio e do
ritmo, a mente desenha a sua trajetoria no espaco fisico. Onde o observador comum enxerga
apenas o esforg¢o atlético ou a plasticidade do passo, o constructo Maya revela a presenca de
uma engenharia cognitiva rigorosa, capaz de modular a forc¢a, a velocidade e a flexibilidade
para resolver problemas praticos ou para externalizar conceitos abstratos por meio da

linguagem do corpo.
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INTELIGENCIA INTERPESSOAL
Inteligéncia Interpessoal: O nucleo dessa inteligéncia

¢ a capacidade de notar e distinguir estados de

[ cr’u (p 0 1)

espirito, temperamentos, motivacdes e intengdes de
outras pessoas € agir eficazmente com base nessas
percepgoes.

Gardner divide o funcionamento desse sistema puro
em trés capacidades operacionais essenciais:

A discriminagdo de sinais sociais, a leitura do outro:
E a habilidade de ler as pistas sutis e nio verbais que
Conhece a natureza humans, M os outros deixam escapar. Envolve decodificar

domina a arte de ler as intengoes

nas interacdes entre as pessoas. instantaneamente  expressdes faciais, posturas

corporais, microexpressoes, variagdes minimas no

tom de voz e gestos ocultos que revelam o verdadeiro
estado interno do interlocutor, mesmo que ele tente escondé-lo.
A percepcio de intencdes ocultas: O niicleo purista vai além da empatia passiva. E a
capacidade de discernir as intengdes e desejos reais dos outros, mesmo quando sdo
complexos ou contraditorios. O individuo que se desenvolve no ambito interpessoal
consegue prever como o outro vai reagir, mapeando a agenda oculta ou a motivacdo latente
por trads de um comportamento.
A resposta pragmatica eficaz: a capacidade de usar o conhecimento obtido sobre o outro para
influenciar, liderar, mediar conflitos ou trabalhar de forma cooperativa. Nao basta "ler" o
outro; a inteligéncia se consolida na habilidade de sintonizar a propria conduta para guiar o
comportamento do grupo ou do individuo rumo a um objetivo.
Na defini¢cao mais estrita da teoria, o nucleo operacional consiste na habilidade de distinguir
finamente entre outros individuos e ler suas intengdes, mesmo quando camufladas.
Gardner aponta que, sob a oOtica evoluciondria, esta inteligéncia foi um fator decisivo para a
sobrevivéncia do Homo sapiens. Como somos animais intensamente sociais, a capacidade
de identificar rapidamente quem ¢ um aliado confidvel, quem ¢ uma ameaca ao bando e de
articular aliangas politicas complexas determinava quem sobrevivia e transmitia seus genes.
O constructo Nyx a Justa
A inteligéncia interpessoal encontra sua traducdo simbolica no constructo Nyx, a Justa.

Longe de evocar uma imagem de isolamento ou obscuridade, o termo utiliza a personificagdo
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mitolégica da Noite como metafora epistemologica da profundidade, da escuta acolhedora e
da decodificacdo das dinamicas sociais latentes. O constructo representa a exceléncia
cognitiva na gestdo de relacionamentos, na mediacdo de conflitos e na leitura empdtica do
outro.

Historicamente, Nyx remete as forgas primordiais que geram o cosmos, sendo respeitada por
sua soberania e por ter dado origem a entidades ligadas a justica e a retribui¢ao equilibrada
(Hesiodo, 1995). No contexto deste constructo, essa heranca ¢ articulada com a filosofia da
alteridade e com as teorias da inteligéncia emocional (Buber, 2001). A justica atribuida a
Nyx manifesta-se na habilidade do sujeito de silenciar os ruidos do proprio ego para
compreender, genuinamente, as motivagoes, as intencdes € as dores do tecido social que o
cerca. O constructo simboliza, portanto, o eixo da coesdo interpessoal. Apoiada em sistemas
cognitivos de teoria da mente (a capacidade neuropsicoldgica de inferir estados mentais e
sentimentos alheios), a carta atua como um estabilizador relacional. Onde o observador
comum enxerga apenas disputas superficiais ou ruidos de comunicagdo em um grupo, Nyx,
a Justa, penetra nas entrelinhas das interagcdes humanas, antecipando comportamentos,
liderando com diplomacia e tecendo redes de cooperagdo mutua diante das adversidades do

ambiente de aprendizagem.

INTELIGENCIA INTRAPESSOAL

Inteligéncia Intrapessoal: Gardner (1994) define o
nucleo dessa inteligéncia como o acesso a propria
vida sentimental, a capacidade de fazer
discriminagdes instantaneas entre as proprias
emocoes, rotula-las e utilizd-las como um cédigo
para compreender e orientar 0  proprio
comportamento.

Ele divide esse sistema interno puro em trés
capacidades operacionais centrais:

Fli # wianiféstagio da forca que edeno A discriminacao afetiva fina: ¢ a habilidade de
intimo. A que nio precisa de luz externa

para existir, ela domina o Caos. Ml detectar mudancas sutis nos proprios sentimentos e

estados de humor no exato momento em que

ocorrem. Enquanto muitas pessoas sentem apenas
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um mal-estar genérico, o individuo intrapessoalmente desenvolvido consegue discernir se o
que sente ¢ ansiedade, frustragdo, ciime latente ou simplesmente cansago fisico.

A simbolizagdo e rotulagdo: O nucleo purista exige traduzir esses sentimentos brutos em
simbolos, palavras ou categorias conceituais. E o processo de criar uma taxonomia interna
para a propria dor, a alegria ou o desejo. O individuo constr6i um mapa mental claro de suas
forgas, fraquezas, limites e gatilhos emocionais.

A orientagdo estratégica da conduta: esta inteligéncia ndo ¢ mera contemplagao passiva; €
eminentemente regulatoria. A mente usa esse conhecimento profundo sobre si mesma para
tomar decisdes de vida altamente eficazes. O individuo sabe exatamente quais situagdes deve
evitar para proteger sua carga cognitiva, quais desafios o motivam e como se autorregular
diante do estresse ou de uma crise.

Na definicdo mais estrita da teoria, o nicleo operacional consiste na capacidade de distinguir
sentimentos de prazer ou de dor e, em niveis mais avancados, de mapear e utilizar mapas
internos complexos de identidade para guiar as proprias agdes.

Gardner aponta um paradoxo fascinante: entre todas as inteligéncias, a intrapessoal ¢ a mais
dificil de observar diretamente de fora. Ela ¢ puramente subjetiva. Nos s6 percebemos sua
manifestagdo quando o individuo escreve uma autobiografia profundamente honesta, toma
decisdes de carreira perfeitamente alinhadas com seus valores sob extrema pressdo ou
demonstra resiliéncia e autocontrole incomuns em cenarios cadticos.

O 4pice dessa pureza manifesta-se em figuras como:

O escritor autobiografico ou filosofo: que consegue traduzir a tessitura fina da psique
humana em conceitos universais, revelando a anatomia do eu.

O estrategista de si mesmo: Individuos que, ao operarem em ambientes de altissima entropia
ou pressdo, conseguem ler suas proprias reacdes psicofisiologicas e manter a clareza de
proposito, sem se deixar corromper pelo panico ou pelo ego.

O constructo Syn, a soberana de si

A inteligéncia intrapessoal encontra sua tradugdo simbolica e conceitual no constructo Syn,
a Soberana de Si. Distanciando-se de visdes que reduzem o autoconhecimento ao isolamento
passivo, o termo utiliza a figura da divindade nordica da guarda e da recusa justa como
metafora epistemoldgica da autonomia psicoldgica, da autorregulacio emocional e da
governanga do proprio eu. O constructo representa o apice do dominio metacognitivo e da

resiliéncia individual.
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Mitologicamente, Syn evoca a soberania sobre os limiares, a capacidade juridica de negar o
acesso ao que ¢ indevido e de proteger o espago interno (Sturluson, 2002). Na arquitetura
deste constructo, essa heranga tradicional ¢ articulada com as teorias contemporaneas da
autorregulacao da aprendizagem e do desenvolvimento da agéncia humana (Schunk;
Zimmerman, 2012). A soberania atribuida a Syn manifesta-se na capacidade do sujeito de
discernir seus proprios processos internos, identificar suas vulnerabilidades e estabelecer
barreiras conscientes contra a dispersao e o colapso cognitivo provocados por estressores
externos.

O constructo simboliza, portanto, a fortaleza interior da mente. Apoiada em mecanismos
neuropsicologicos de controle inibitorio — a capacidade de frear impulsos e gerenciar o foco
atencional —, a carta opera como o nucleo de estabilidade do sujeito. Onde o ambiente
impode pressdo, divida ou sobrecarga, Syn, a Soberana de Si atua silenciando o ruido de fora
para recalibrar as estratégias de enfrentamento de dentro, consolidando-se como a

representacao ideal da mente que governa a si mesma antes de tentar governar o mundo.

INTELIGENCIA NATURALISTA

Inteligéncia Naturalista: O movimento de Howard

7 Mago dafi ¢ Gardner na década de 1990, culminando em sua

formalizagdo no livro Intelligence Reframed (1999),

ndo foi um mero acréscimo politicamente correto
ecolégico. Foi uma resposta direta a dados
arqueologicos e evolutivos robustos sobre a forma
como a mente humana processa taxonomias.

O nucleo dessa inteligéncia reside na capacidade de
reconhecer, classificar e identificar membros de uma
Sua comprecensio de mindo se di atraves [ espécie ou grupo de objetos, bem como discriminar
dos tenomenos da natureza, usa o espaco |

natural coma fonte de poder | sutilezas entre formas vivas e ndo vivas no ambiente.

Gardner isola trés operagdes centrais que definem o

funcionamento desse sistema puro na mente humana:
A discriminagdo de padrdes bioldgicos: ¢ a habilidade de notar variagdes minimas em
texturas, cores, contornos, silhuetas e comportamentos no mundo natural. Enquanto um leigo

enxerga apenas uma "massa de folhas verdes", o individuo com alta inteligéncia naturalista



36

identifica instantaneamente diferentes espécies vegetais ou 1€ os sinais sutis de mudanga no
relevo e no clima.

O pensamento taxondmico: o nucleo purista envolve uma compulsdo intelectual para ordenar
o caos ambiental. E a capacidade de agrupar elementos por semelhangas estruturais,
hierarquizar familias de seres vivos e criar categorias logicas para organizar fenomenos
como tipos de nuvens, rochas ou comportamentos animais.

A sensibilidade ecologica: a capacidade de compreender o ecossistema como uma rede de
interdependéncias. O individuo percebe como a alteragdo em uma variavel, como uma
mudang¢a na umidade ou o desaparecimento de um inseto, reverbera em todo o sistema ao
redor, mapeando o encadeamento dindmico do meio.

Na defini¢ao mais estrita da teoria, o nicleo operacional consiste na habilidade de realizar
distingdes finas no mundo natural e de aplicar mapas conceituais de classificag@o a sistemas
complexos.

Gardner apresenta uma compreensao evolutiva para fundamentar essa inteligéncia: durante
99% da historia da nossa espécie, o dominio desse sistema cognitivo foi a linha divisoria
entre a vida e a morte. O cagador-coletor precisava saber exatamente qual pegada indicava
uma presa ou um predador, qual planta curava e qual era venenosa.

O apice dessa pureza manifesta-se em figuras como: O bidlogo de campo ou taxonomista
classico: capaz de passar anos observando variagdes milimétricas em bicos de tentilhdes ou
em estruturas de orquideas para deduzir leis universais de organizagdo biologica.

Os guias e rastreadores indigenas conseguem ler o estado de um ambiente inteiro por meio
de pistas invisiveis ao homem urbano, como o cheiro do vento ou a quebra de um graveto.
O constructo Gaia, o Mago da floresta

A inteligéncia naturalista encontra sua tradugdo simbolica e conceitual no constructo Gaia,
0 Mago da Floresta. Distanciando-se de visdes ingénuas que reduzem essa habilidade ao
mero apreco estético pela natureza, o termo sintetiza a divindade grega da Terra geradora a
figura arquetipica do sdbio que domina as ciéncias da vida. O constructo representa a
exceléncia cognitiva no mapeamento bioldgico, na compreensdo dos sistemas ecoldgicos e
na manipulacdo sustentavel dos recursos bioticos e abidticos.

Do ponto de vista mitologico, Gaia evoca a base sustentadora da biosfera e a origem das
linhagens vitais (Hesiodo, 1995). Na arquitetura deste constructo, essa heranga classica
converge com a perspectiva cientifica da Hipotese Gaia, que compreende a Terra como um

superorganismo homeostatico e autorregulado (Lovelock, 2006), bem como com os
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preceitos do pensamento sistémico-ecoldgico (Bateson, 1986). A maestria atribuida ao
"Mago" manifesta-se na habilidade do sujeito de ler as entrelinhas do ambiente: classificar
taxons, identificar interagcdes ecologicas complexas (como o mutualismo e o parasitismo) e
prever o comportamento de um ecossistema diante de estressores ambientais.

O constructo simboliza, portanto, o elo de conexao organica entre a mente ¢ a biosfera.
Apoiada em sistemas neuropsicologicos de discriminagao perceptiva de alta sensibilidade,
fundamentais para a sobrevivéncia evolutiva da espécie, a carta opera como o decodificador
das leis da vida. Onde o observador comum percebe o ambiente natural como um cenério
aleatorio ou cadtico, Gaia, o Mago da Floresta, identifica as linhas invisiveis que
interconectam o micro € 0 macrocosmo biolodgico, convertendo a observacao empirica da
natureza em ferramentas cientificas e pedagdgicas para a preservagdo € interven¢ao no

mundo real.

AS CARTAS DOS CORINGAS
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As cartas dos Coringas: A imprevisibilidade encontra sua expressdo mais dindmica no
constructo do Triboulet. Atuando como a carta coringa do sistema pedagogico, o termo
afasta-se da visdo reducionista do "bobo da corte" como mero entretenimento passivo,
elevando-o ao estatuto de mestre da retorica, da flexibilidade cognitiva e da ressignificagdo
contextual. O constructo personifica uma mente capaz de moldar a realidade, mediar

conflitos e subverter dogmas por meio do manejo preciso da palavra.
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Historicamente, o nome evoca a tradi¢do carnavalesca e o papel sociopolitico dos bufdes
renascentistas, figuras que utilizavam a satira e a parddia como ferramentas de critica e de
equilibrio social (Bakhtin, 2013). Na arquitetura deste jogo, essa heranca literaria converge
com a filosofia dos jogos de linguagem, que compreende o discurso ndo como um espelho
estatico do mundo, mas como uma atividade pragmadtica cujas regras se adaptam as
necessidades do ambiente (Wittgenstein, 2014). A condigdo de "coringa" atribuida a
Triboulet manifesta-se na habilidade intrinseca da linguagem de traduzir e de interagir com
todas as outras inteligéncias, seja ao descrever uma equagdo matematica, a0 narrar um
movimento coreografico ou ao traduzir uma paisagem naturalista.

O constructo simboliza, portanto, o vetor da maleabilidade semantica, a carta opera como
um catalisador de possibilidades. Onde o sistema exige uma resposta padronizada, Triboulet
introduz o pensamento lateral, o humor refinado e a metafora reconstrutiva, consolidando-
se como a representacdo ideal da inteligéncia que reconhece na palavra o poder de
transformar qualquer crise em aprendizado.

Os Coringas foram projetados para que o sistema de cartas respire ¢ se expanda para além
destas paginas. Eles ndo sdo espagos vazios, mas convites a subversao e a autoria do proprio
jogador. Nas maos de um educador ousado ou de um grupo de estudantes disposto ao desafio,
o Coringa pode assumir a identidade de uma inteligéncia singular negligenciada, ou
transmutar-se em uma simbiose inédita de duas, trés, quatro competéncias simultaneas...
quantas a imaginacdo e a disposi¢ao estratégica permitirem.

Ao introduzir essa mecanica, o projeto desvincula-se da rigidez instrutiva e abraca a
autonomia do sujeito. As regras do jogo servem como o andaime; o Coringa ¢ o horizonte.
A partir daqui, a complexidade do ecossistema nao ¢ mais determinada apenas por este
trabalho, mas sim pela audécia, sensibilidade e criatividade de quem escolhe embarcar na

jornada de governar o Caos e desenhar suas proprias respostas.

BLOCO II - SIMBIOSES DAS INTELIGENCIAS

A transi¢do para este segundo bloco marca o amadurecimento epistemoldgico do sistema de
cartas, abandonando a pureza isolada das inteligéncias singulares para abragar o Paradigma
da Simbiose Complexa. Se a arquitetura inicial se dedicou a delimitar os contornos
arquetipicos de cada competéncia individualmente, este novo estagio desafia o leitor e o
jogador a operarem na zona de fronteira, onde duas inteligéncias coexistem na mesma carta,

agindo por complementaridade ou por confronto.
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Na realidade da praxis pedagégica e do desenvolvimento humano, as habilidades cognitivas
ndo atuam de forma estanque. Como preconiza Morin (2015), por meio do principio
hologréfico da complexidade, as partes estdo no todo, mas o todo também esta inscrito em
cada uma das partes. Portanto, isolar as inteligéncias ¢ apenas um recurso didatico inicial;
compreendé-las em simbiose € aproximar-se da natureza real do intelecto. Essa perspectiva
converge com os postulados de Vygotsky (1984) sobre os Sistemas Psicologicos Superiores,
que demonstram que as fung¢des cognitivas humanas operam em conexdes dindmicas e
interfuncionais, modificando suas estruturas e relagdes mutuas ao longo das experiéncias do
sujeito.

Sob a égide dessa simbiose complexa, as combinac¢des propostas neste bloco dividem-se em
duas forcas motrizes fundamentais:

As aliancas simbioticas ou complementaridade

Configuram constructos nos quais duas inteligéncias convergem e se potencializam
mutuamente. Ocorre um efeito de ressonancia cognitiva em que uma competéncia oferece o
suporte estrutural ou expressivo para que a outra se manifeste com maior fluidez. E o
encontro harmdnico que otimiza a resolu¢do de problemas por meio do alinhamento dos
recursos mentais.

As tensdes dialéticas

Configuram-se constructos de alta voltagem pedagogica e elevada carga cognitiva, em que
duas inteligéncias de naturezas dissonantes sdo forgadas a coexistir no mesmo espaco de
decisdo. Esse embate ndo visa a anulacdo mutua, mas a geragdo de uma entropia produtiva.
O confronto direto introduz ruido e eleva a dificuldade do cenario, exigindo do sujeito um
esfor¢co metacognitivo superior para equilibrar forgas opostas: como o rigor geométrico do
calculo contra a efervescéncia das dindmicas coletivas.

Ao introduzir cartas de dupla natureza, o sistema transforma-se de um catalogo de
competéncias em um simulador de ecossistemas mentais, obrigando a mente a habitar e

governar a complexidade.
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SIMBIOSE DE INTELIGENCIAS ESPACIAL - VISUAL E CORPORAL
CENESTESICA

A convergéncia entre as inteligéncias espacial e
corporal-cinestésica inaugura este segundo bloco sob
o constructo de Zakharova, a Coredgrafa. Utilizando
o antroponimo de Svetlana Zakharova, o sistema
estabelece uma metafora epistemologica baseada em
dados factuais da historiografia da danga.
Reconhecida formalmente pelo Teatro Bolshoi de
Moscou e pela critica internacional por sua "extensao
fisica sem precedentes e uma clareza geométrica que

Inteligéncia Espacial- Espacial + redefine o espago cénico" (Tarakanov, 2011; Sulcas,

Intcligéncia Corporal Cenestésica
£

2008), Zakharova serve como a ancora real para este

constructo. Cria-se, assim, uma alian¢a simbidtica

em que a cognicdo tridimensional e a expressao
motora se unificam em um Unico plano de acdo. O constructo representa a exceléncia na
arquitetura do movimento e na ordenagdo geométrica do espaco por meio do corpo
corporificado.
A escolha da figura biogréfica justifica-se empiricamente: a analise de suas performances
em obras como Swan Lake documenta a capacidade de fragmentar e isolar grupos
musculares para sustentar eixos de rota¢do perfeitamente concéntricos, transformando o
palco em um plano cartesiano vivo (Normand, 2006). Do ponto de vista da andlise do
movimento, o constructo desdobra-se nos preceitos da "Cinesfera" de Rudolf Laban (1978),
que delimita o espago circundante ao sujeito como um territério dindmico de conexdes
formais e trajetorias tridimensionais. Na dindmica desta simbiose, a inteligéncia espacial
atua como a matriz projetiva, calculando angulos, profundidades, simetrias e rotagdes
mentais, enquanto a inteligéncia corporal-cinestésica opera como o agente de materializacao
fisica, modulando o equilibrio, a velocidade e a for¢a muscular para dar vida ao desenho
abstrato. A figura de Zakharova evoca, portanto, a transi¢cao da imagem visual estatica para
a dindmica temporal do movimento coordenado.
Em um cenério de simulagdo ou de intervengdo pedagdgica, este constructo simboliza a
capacidade de mapear e reconfigurar ambientes complexos sob pressoes fisicas e espaciais.

Apoiada em sistemas integrados do cortex parietal (responsavel pelo processamento
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espacial) e do coértex motor, Zakharova, a Coreografa, permite ao sujeito ler o cenario de
forma macroscopica, coordenando fluxos e posicionamentos, sem perder o controle
microscopico sobre suas proprias agdes fisicas. Onde o observador comum enxerga apenas
o deslocamento de corpos, esta simbiose complexa revela a manifestagdo de uma geometria

viva, capaz de transformar restrigdes espaciais em solugdes estéticas e estratégicas.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS MUSICAL E CORPORAL-CINESTESICA
A simbiose entre as inteligéncias corporal-

: cinestésica e musical ganha contornos de alta
& R
| w NN

voltagem dramaética sob o constructo de Vega, o

\.' S = Sl Imparavel. Ao resgatar um personagem iconico da

f -‘J(g - %

ST

V/ ¢ Bl cultura pop, o lutador € toureiro espanhol introduzido

> Q-
' _\fi?, 4 originalmente pela desenvolvedora Capcom no
| classico Street Fighter 11 (1991), e transpd-lo para o
ecossistema conceitual das inteligéncias multiplas, o
trabalho estabelece uma dindmica de confronto e
Inteligéncia Musical + | cadéncia. A escolha do personagem justifica-se pelo
Intcligéneia Corporal Cenestésica

seu proprio game design original: Vega foi

concebido para unificar a agilidade acrobdtica da

ginastica com a fluidez ritmica e coreografada da
tauromaquia espanhola, operando em um ritmo de combate marcadamente distinto e mais
veloz do que o dos demais oponentes (Capcom, 1991; Studio Bentstuff, 1998). Cria-se,
assim, uma dindmica em que o refinamento motor ¢ governado pela exatidao do tempo e do
ritmo. O constructo personifica o oponente valoroso, cuja dificuldade de enfrentamento
reside na imprevisibilidade de suas agdes sincronizadas de forma nao linear.
A validagdo empirica desta metafora encontra-se na propria estrutura técnica do jogo, na
qual o sucesso do enfrentamento contra o personagem exige o dominio estrito do frame data:
o célculo exato de fragdes de segundo e do tempo de resposta visual e auditiva dos ataques
aéreos (Hurley, 2018). Do ponto de vista da cogni¢do motora, o constructo fundamenta-se
nos principios da ritmica e do arrastamento sensorio-motor (Schunk; Zimmerman, 2012).
Na arquitetura desta simbiose, a inteligéncia musical atua como o metronomo interno do
sujeito, calculando fragdes de segundo, antecipando intervalos e estruturando a cadéncia das

acoes, enquanto a inteligéncia corporal-cinestésica executa acrobacias, deslocamentos e
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respostas reflexas de precisdo milimétrica. A fusdo contida em Vega demonstra que a
maestria fisica na arena da aprendizagem ou da simulacdo exige uma escuta sensivel do
tempo: o sujeito ndo apenas se move no espaco, mas também habita a pulsacdo do cenario.
Em termos de mecénica pedagdgica e interativa, este constructo simboliza o desafio da
Resiliéncia e adaptagdo sob pressao de tempo. Apoiado na conexdo entre as areas auditivas
primarias ¢ os ganglios da base (responsaveis pelo controle do ritmo e do inicio do
movimento), Vega, o Imparavel, introduz a quebra da linearidade cooperativa. Onde o
observador comum esperaria um comportamento mecéanico e repetitivo, esta simbiose
complexa opera por meio de variagdes dindmicas de andamento e velocidade. Ela forca o
jogador ou educador a sair da sua zona de conforto cognitiva, exigindo que decodifique o
ritmo do oponente para restabelecer a sua propria governancga e estabilidade sistémica diante

do confronto.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS NATURALISTA E VISUAL — ESPACIAL

A simbiose complexa entre as inteligéncias
naturalista e visual-espacial ¢ materializada no
constructo Fogg, a Terraformista. Atuando como
uma metafora epistemologica para a
macroengenharia ambiental e o planejamento
sistémico, o constructo resgata a raiz conceitual da
engenharia planetaria: termo originalmente cunhado
na literatura de ficcdo cientifica classica
(Williamson, 1942) e posteriormente formalizado no
Intcligéneia Naturalista + debate cientifico e astrobiologico para descrever a
nteligéncia Visual Espacial modificagdo intencional de atmosferas e topografias

(Sagan, 1961; Fogg, 1995). O termo unifica a leitura

sensivel das leis biologicas com o rigor geométrico
da proje¢do tridimensional de cenarios. O constructo representa a exceléncia cognitiva na
reconfiguragdo deliberada de ecossistemas, convertendo territorios aridos ou desorganizados
em matrizes propicias ao desenvolvimento da vida e do aprendizado.
A validacdo empirica e a "carne" biografica deste constructo encontram-se nos modelos
matematicos de ecopoiese e de engenharia ecologica global, nos quais a viabilidade de

sobrevivéncia de um ecossistema ¢ testada por meio da simulacdo rigorosa de variaveis
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geoquimicas e espaciais interdependentes (Fogg, 1998). Do ponto de vista cientifico, o
constructo ancora-se nas teorias de Ecologia de Paisagem e nos modelos de dinamica de
ecossistemas (Forman; Godron, 1986). Na arquitetura desta simbiose, a inteligéncia visual-
espacial atua como vetor de mapeamento estrutural, calculando volumes atmosféricos,
declividades do relevo, bacias de escoamento e a distribuigdo macroscopica de recursos no
espago, enquanto a inteligéncia naturalista introduz o ordenamento biologico, regulando a
sucessao ecologica, a interagdo entre espécies e os ciclos de nutrientes adequados a cada
coordenada geografica. A figura de Fogg evoca, portanto, o dpice da interven¢do humana
intencional sobre a matéria-prima do ambiente.

Em um contexto de simulagdo ou de jogo de treinamento pedagogico, esta carta simboliza a
capacidade de converter cenarios de crise material ou estrutural em ambientes altamente
funcionais. Apoiada na integracdo de areas corticais responsaveis pelo processamento
geométrico (lobo parietal) e pela categorizagdo de elementos naturais (cortex temporal),
Fogg, a Terraformista, capacita o sujeito a ler o cendrio em multiplas escalas. Onde o
observador comum enxerga uma geografia hostil ou imutavel, esta simbiose revela a
presenca de uma engenharia viva, apta a redesenhar as fronteiras do espago fisico para

abrigar novos fluxos de cooperacao e mitigar a entropia do ecossistema estudado.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS MUSICAL E LINGUiSTICA

A simbiose profunda entre as inteligéncias
=
- linguisticas e musicais encontra sua maxima

R N

expressdo no constructo Calliope, a Rainha das
Musas. Utilizando a principal figura inspiradora da
tradicdo helénica como metafora epistemologica, o
sistema reconecta a narrativa verbal a sua heranca
ritmica originaria. A escolha desse arquétipo
justifica-se por seu registro documental na literatura
classica: Calliope (do grego Kalliope, "a da bela
lntc]igéncia Musical + voz") era caracterizada ndo por um misticismo vago,
lntcligéncia Linguistica | mas como a musa da poesia épica ¢ da eloquéncia,

responsavel por ditar a métrica do verso dactilico:

uma estrutura matemadtica de ritmo e tempo que

regulava a contagdo de historias e a oratéria politica na Grécia Antiga (Homero, 2011;
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Havelock, 1963). O constructo representa o apice da eloquéncia, da métrica poética e da
capacidade de converter o discurso falado ou escrito em uma ferramenta de encantamento e
de engajamento estético.

A validagdo empirica dessa transicao do mito para a estrutura cognitiva repousa nos estudos
de tradicdao oral, que demonstram que, antes da escrita disseminada, a fusdo entre ritmo
musical e 1éxico verbal era o tnico mecanismo mnemaonico capaz de preservar a memoria
histérica e mitologica de uma civilizagdo sem sobrecarregar a memoria de trabalho
(Havelock, 1963). Do ponto de vista mitopoético, Calliope era reconhecida por guiar
governantes e poetas, concedendo-lhes o dom da fala pacificadora e da memoria historica
por meio do canto (Hesiodo, 1995). Na arquitetura desta simbiose complexa, a inteligéncia
linguistica fornece o aparato semantico, a riqueza vocabular e a articulagdao logica dos
argumentos, enquanto a inteligéncia musical rege a dindmica temporal, a entonacdo
prosodica e a harmonia das pausas. A fusdo presente em Calliope demonstra que a eficacia
de uma mensagem pedagdgica ou estratégica ndo depende exclusivamente do conteudo do
texto, mas também do ritmo com que o texto ¢ apresentado e internalizado pelo interlocutor.
Em um cenario de simulacdo ou de jogo voltado a formac¢do docente, esta carta simboliza o
poder da contacdo de histérias (storytelling) e da mediacdo dialdgica. Apoiada na
coordenacdo dos hemisférios cerebrais complementares, o esquerdo, predominantemente
analitico e verbal, e o direito, holistico e musical, Calliope, a Rainha das Musas, mune o
sujeito com a habilidade de desarmar conflitos pela oratéria lirica. Onde a comunicacio
comum falha por excesso de crueza ou falta de cadéncia, esta simbiose revela uma
engenharia expressiva, capaz de transformar dados técnicos em narrativas envolventes e

fluidas, mitigando a entropia comunicacional do ambiente.
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SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS INTERPESSOAL E INTRAPESSOAL

A tensao dialética mais complexa e controversa deste
segundo bloco manifesta-se no constructo Ventania,
a Eremita que se importa. Ao transmutar um icone da
musica marginal e da liberdade andarilha, o cantor e
compositor brasileiro Ventania, conhecido por sua
trajetéria contracultural e por sua poesia que canta a
vivéncia desapegada nas margens da sociedade
(Ventania, 2000; Almeida, 2018), em uma entidade
conceitual, o sistema desafia a linearidade académica

ao unificar o isolamento intrapessoal a empatia

Inteligéncia Interpessoal +

nteligéncia Intrapessoal | interpessoal. A escolha biografica valida-se

empiricamente pela postura existencial do artista,

que, ao abdicar das estruturas e convengdes do
mercado formal para habitar a filosofia da estrada, nao se isolou em um solipsismo egoista,
mas converteu sua arte e sua vivéncia comunitaria em um canal de escuta ativa e de
acolhimento aos invisibilizados (Almeida, 2018). O constructo representa o apice da
autonomia existencial posta a servigo do acolhimento humano, mostrando que a verdadeira
compreensdo do outro exige, muitas vezes, a coragem de habitar as proprias margens.
Do ponto de vista filoséfico e psicossocial, o constructo ancora-se no didlogo entre o
processo de individuagdo e a ética da alteridade (Buber, 2001). Na arquitetura desta simbiose
em confronto, a inteligéncia intrapessoal atua como uma barreira de prote¢dao psiquica: o
eremita domina seus proprios afetos, reconhece seus limites e encontra conforto no siléncio,
blindando-se contra a opressdo das estruturas sociais rigidas. Contudo, em vez de culminar
no solipsismo (a crenga de que apenas o proprio eu existe), essa forga interior expande-se
por meio da inteligéncia interpessoal. O sujeito que habita a carta desenvolve uma
sensibilidade agucada para captar o sofrimento e os fluxos emocionais do tecido
comunitario, importando-se com os marginalizados e atuando como um mediador silencioso
de crises humanas.
Em cendrios de simulagdo ou de treinamento pedagdgico de alta complexidade, esta carta
simboliza o fator de desestabiliza¢do da hipocrisia e da burocracia institucional. Apoiada na
ativacao combinada de redes neurais ligadas a metacogni¢do (cortex pré-frontal medial) e a

ressonancia empatica (sistema de neuronios-espelho), Ventania, a Eremita que se importa,
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permite ao jogador ou educador intervir em situagdes de estresse extremo, desarmando
conflitos pela simplicidade e pela escuta ativa. Onde o sistema formal falha por excesso de
regras ou por falta de humanidade, esta simbiose revela uma engenharia afetiva marginal,
capaz de enxergar as conexoes invisiveis e organicas da vida (os micélios sociais) para

restaurar a dignidade e o sentido subjetivo dos individuos envolvidos na agao.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS LINGUISTICA E VISUAL ESPACIAL

A convergéncia entre as inteligéncias linguistica e
visual-espacial atinge sua maxima expressao
estrutural sob o constructo de Tolkien, o Arquiteto
das Narrativas. Utilizando o antroponimo do célebre
fildlogo, linguista e professor da Universidade de
Oxford, J.R.R. Tolkien, como metafora
epistemologica, o sistema estabelece uma alianca
simbiotica em que a engenharia da linguagem e a
cartografia de cenarios se unificam em um plano de
criagdo integrada. A escolha biografica justifica-se
empiricamente pelo seu proprio método de trabalho

rigoroso: Tolkien adotava uma metodologia em que

a criacdao de linguas artificiais completas (como as
variantes do Quenya e do Sindarin) impunha a necessidade de projetar topografias, relevos
e mapas de migracao populacional especificos, para que a fonética fizesse sentido geografico
e histdrico (Tolkien, 2006; Carpenter, 2018). O constructo representa a exceléncia cognitiva
na constru¢do de mundos complexos (worldbuilding) e na espacializagdo do discurso.

A validagdo dessa simbiose complexa repousa nos manuscritos originais do autor, nos quais
os textos cronologicos eram exaustivamente confrontados com rascunhos cartograficos para
garantir que as distancias fisicas, a velocidade de deslocamento dos personagens e os ciclos
astronOmicos mantivessem perfeita consisténcia matemdtica com a narrativa verbal
(Tolkien, 1983). Do ponto de vista da teoria literaria contemporanea, o constructo ancora-se
nos conceitos de espacialidade e de geocritica (Westphal, 2007). Na dindmica desta
simbiose, a inteligéncia linguistica atua como matriz geradora de sentidos, articulando a
fonética, a semantica e as estruturas narrativas profundas, enquanto a inteligéncia visual-

espacial opera como vetor de ancoragem material, projetando relevos, distancias, simetrias
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arquitetonicas e mapas topograficos que delimitam o campo de acdo dos sujeitos. A figura
de Tolkien evoca, portanto, a superacao da linearidade do texto puro, transformando a leitura
em uma experiéncia de navegacao geografica e de imersao mental.

Em um cenario de simulagdo ou de intervencdo pedagogica, esta carta simboliza a
capacidade de desenhar arquiteturas de aprendizagem densas e contextualizadas,
frequentemente associadas as metodologias de contagao de historias (storytelling) aplicadas
ao design de jogos sérios. Apoiado na ativacao paralela de redes corticais de processamento
verbal (hemisfério esquerdo) e de orientagdo espacial parietal (hemisfério direito), Tolkien,
o Arquiteto das Narrativas capacita o educador ou estrategista a construir cendrios onde as
regras, os conceitos e os desafios ndo sdo jogados de forma abstrata, mas ganham um
territorio fisico e simbdlico delimitado. Onde a instru¢dao comum falha por excesso de
fragmentagdo, esta simbiose revela uma engenharia contextual, apta a mapear o
conhecimento em mapas de possibilidades, conferindo sentido e trajetoria a jornada do

estudante.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS NATURALISTA E INTERPESSOAL

A convergéncia entre as inteligéncias naturalista e
interpessoal atinge sua sintese protetora sob o
constructo Artemis, o Espirito Guia. Utilizando a
figura mitologica da guardia das florestas e mentora
dos vulneraveis como metafora epistemologica, o
sistema estabelece uma alianca simbidtica em que a
leitura dos sistemas ecoldgicos e a gestdo das
relagdes humanas se unem em prol da
sustentabilidade e da seguranca coletiva. A escolha
Intcligéncia Naturalista + desse arquétipo apoia-se em sua caracterizacao

nteligéncia Interpessoal documental na tradigdo classica: Artemis ndo

personificava o isolamento selvagem, mas a
governanga ritualistica das fronteiras ecologicas,
atuando como a divindade que punia o sobreconsumo de recursos naturais e,
simultaneamente, liderava a iniciagdo comunitaria e a transi¢ao psicossocial dos jovens rumo
a maturidade social (Calimaco, 2013; Burkert, 1993). O constructo representa a exceléncia

cognitiva na lideranga comunitéria contextualizada pelo ambiente.
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A validag@o empirica dessa transicdo do mito para a estrutura conceitual repousa na analise
histérico-antropoldgica de seus santudrios rusticos, que funcionavam como laboratorios
reais de convivéncia cooperativa, onde o dominio das técnicas de sobrevivéncia na natureza
era indissociavel do senso de coesdo, solidariedade e protecdo mutua do grupo (Vernant,
1992). Do ponto de vista da psicologia social e da ecofilosofia, o constructo ancora-se nos
conceitos de ecosofia e de ecologia mental (Bateson, 1986; Guattari, 1990). Na arquitetura
desta simbiose complementar desta simbiose complementar, a inteligéncia naturalista atua
como o sistema de leitura do meio , identificando recursos, decifrando ameacas climaticas e
compreendendo a dinamica das forgas biologicas, enquanto a inteligéncia interpessoal
funciona como o agente de coesdo, distribuindo papéis no grupo, mediando tensdes afetivas
e garantindo o acolhimento mutuo face as adversidades da jornada. A figura de Artemis
evoca, portanto, o equilibrio entre o rigor bioldgico da sobrevivéncia e a sensibilidade
humanista da convivéncia. Em cendrios de interven¢do pedagogica ou de jogos de simulacao
voltados a formacao humana, esta carta simboliza o papel do tutor ou do lider facilitador.
Apoiado na ativacdo combinada de circuitos neurais responsaveis pelo reconhecimento de
padrdes ambientais e pela teoria da mente (capacidade de inferir estados emocionais do
outro), Artemis, o Espirito Guia capacita o sujeito a ler o cenario em sua totalidade
socioambiental. Onde o olhar comum enxerga apenas a luta individual pela sobrevivéncia
na floresta dos problemas, esta simbiose revela uma engenharia do cuidado, apta a orientar
trajetorias e transformar a complexidade do ambiente em um porto seguro para a evolugao

coletiva.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS CORPORAL CENESTESICA E
INTERPESSOAL

A convergéncia entre as inteligéncias interpessoal e corporal-cinestésica atinge seu
refinamento estético e comunicativo sob o constructo de Kovaleva, a Primeira Solista.
Utilizando o antroponimo da célebre bailarina contemporanea russa, Alyona Kovaleva,
como metafora epistemoldgica, o sistema estabelece uma alianca simbidtica na qual o

dominio anatdmico do movimento e a leitura empatica das relagdes humanas se unificam no
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espaco cénico. A escolha biografica justifica-se
empiricamente por sua trajetéria no Teatro Bolshoi:
Kovaleva ¢ amplamente reconhecida pela critica
internacional ndo apenas pela estatura e linhas fisicas
impecaveis, mas também por uma inteligéncia cénica
e dramatica singular, capaz de coordenar a pulsacao
emocional de cenas coletivas complexas por meio de
sua presenca corporal e expressividade lirica (Sulcas,
2019; Ballet Magazine, 2021). O constructo
ntcligéncia Corporal Cinestésica representa a exceléncia na transmissdo de sentidos e
P e no alinhamento coletivo por meio da expressividade

corporal.

A validacdo dessa simbiose encontra-se nos registros
de suas performances em papéis de lideranga dramatica (como em Raymonda ou Giselle),
nos quais o sucesso da apresentagao depende da capacidade da solista de ler e sintonizar os
microfluxos de tensdo e movimento de dezenas de bailarinos ao seu redor, atuando como
uma mestra silenciosa e puramente fisica (Mindlin, 2020). Do ponto de vista
fenomenoldgico e neuroestético, o constructo ancora-se nas premissas da intercorporeidade
e da empatia cinestésica (Merleau-Ponty, 2006). Na arquitetura desta simbiose
complementar, a inteligéncia corporal-cinestésica opera como ferramenta de precisdo
técnica, governando a flexibilidade, o equilibrio dindmico e a rigidez estrutural dos eixos de
movimento, enquanto a inteligéncia interpessoal funciona como radar de conexao
psicossocial, garantindo que o gesto executado possua relevincia semantica e emocional
para o publico e perfeita sincronia com o corpo de baile. A figura de Kovaleva evoca,
portanto, a superacdo do movimento mecanico e automato, elevando a performance fisica a
categoria de linguagem universal de mediagao.

Em cenarios de treinamento pedagdgico ou em jogos de simulagdo voltados a lideranca e a
sensibilidade de equipe, esta carta simboliza o papel do agente articulador, aquele que lidera
pela inspiragdo e pelo exemplo pratico (a performance visivel). Apoiada na ativagao sincrona
do cortex motor e das areas de cognicdo social pré-frontais, Kovaleva, a Primeira Solista,
mune o sujeito com a habilidade de intervir em sistemas complexos por meio de uma

lideranca harmdnica e ndo-coercitiva. Onde a gestdo tradicional falha pelo excesso de rigidez
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discursiva, esta simbiose revela o poder do gesto e da presenga coordenada, aptos a sintonizar

os esforcos de toda uma equipe na busca por um objetivo comum.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS CORPORAL CENESTESICA E
INTRAPESSOAL

A convergéncia intrinseca entre as inteligéncias
intrapessoal e corporal-cinestésica atinge sua
maxima estabilidade e poténcia sob o constructo
Focus, o Mestre de Si. Utilizando a figura
arquetipica e o estilo de vida monéastico do Monge
Shaolin como metafora epistemologica, o sistema
materializa uma alianca simbidtica em que o
recolhimento meditativo ¢ o virtuosismo das agoes
fisicas se unificam em uma Unica postura de

prontiddo existencial. A escolha dessa tradigao

Inteligéncia Corporal Cinestésica

oo, milenar justifica-se por seu registro histdrico e
+ Inteligéncia Intrapessoal

documental: no Monastério Shaolin, em Henan, o

desenvolvimento do Kung Fu (Wushu) nunca foi
concebido como mera técnica de combate, mas como uma extensdo corporal indissociavel
da meditacdo Chan (Zen), na qual o dominio do tonus muscular e a precisdo dos golpes
servem como ferramentas para a iluminagdo espiritual e o controle absoluto da mente
(Shahar, 2008; Lorenz, 2015). O constructo representa a exceléncia cognitiva na
autorregulacdo e na canalizagdo intencional da forca sob pressdes adaptativas severas.

A validagdo empirica dessa simbiose encontra eco na neurociéncia contemporanea, que, ao
submeter monges a exames de eletroencefalografia (EEG) e ressonancia magnética,
documentou que o treinamento meditativo Shaolin altera permanentemente a densidade de
massa cinzenta no cortex pré-frontal, permitindo uma supressao inédita do estresse biologico
e um estado de hiperfoco atencional que otimiza as respostas reflexas motoras (Mohan,
2019). Do ponto de vista filosoéfico e psicopedagdgico, o constructo fundamenta-se nos
preceitos da meditacao ativa e nos modelos cientificos do estado de fluxo (Csikszentmihalyi,
1990; Schunk; Zimmerman, 2012). Na arquitetura desta simbiose complementar, a
inteligéncia intrapessoal atua como o alicerce silencioso, monitorando os estados afetivos,

blindando o sujeito contra distragcdes e mantendo o foco atencional protegido, enquanto a
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inteligéncia corporal-cinestésica manifesta-se na precisdo neuromuscular, no equilibrio
dindmico e na economia de movimento no espago. A figura de Focus evoca, portanto, a
dissolucdo das barreiras cartesianas, demonstrando que a agilidade fisica de alto nivel ¢, em
esséncia, o pensamento intrapessoal traduzido em a¢ao imediata.

Em um cenario de simulagdo interativa ou de treinamento voltado ao gerenciamento do
estresse em crises pedagogicas, esta carta simboliza o nicleo de uma resiliéncia inabalavel.
Apoiado na coordenagdao neural entre o cortex pré-frontal (responsavel pelo controle
executivo e metas de longo prazo) e o cerebelo (modulador da precisdo motora e do ritmo),
Focus, o Mestre de Si, confere ao sujeito a capacidade de desacelerar o tempo psicoldgico
diante do perigo. Onde o ambiente impde panico ou desorganizacao, esta simbiose revela o
poder do recolhimento estratégico: silenciar o entorno para agir com eficacia cirurgica,
convertendo a contencdo interna na ferramenta mais eficiente para reordenar a realidade

externa.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS NATURALISTA E LOGICO-MATEMATICO

= A convergéncia intrinseca entre as inteligéncias
~

légico-matematica e naturalista ganha contornos

a':wt 5'»: Ty’ f@

mistico-cientificos sob o constructo do Arquétipo
Natural, o de Fibonacci. Ao transmutar o referencial
do matematico medieval italiano Leonardo de Pisa
(conhecido postumamente como Fibonacci) em um
ser da floresta cujos atributos fisicos e poderes
climaticos emulam a propor¢ao 4urea, o sistema
materializa uma alianga simbidtica em que os
nteligéncia Naturalista +

Bl , o niameros e as formas vivas se unificam em uma
teligéncia Logico Matematico

mesma linguagem estruturante. A escolha biografica

justifica-se empiricamente pelo desdobramento
historico de sua famosa sucessdo numérica (F n = F_{n-1} + F_{n-2}), introduzida no
ocidente em sua obra Liber Abaci (1202). Embora concebida originalmente para resolver
um problema teodrico de reproducao de coelhos, a sequéncia revelou-se a chave matematica
para descrever a filotaxia botanica e a eficiéncia energética no crescimento de estruturas
organicas reais (Livio, 2002; Stewart, 2011). O constructo representa a exceléncia cognitiva

no reconhecimento de padrdes numéricos aplicados a morfologia bioldgica e fisica do
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ambiente. A validacdo dessa simbiose complexa assenta-se na observacdo empirica de
sistemas bioldgicos reais: a espiral logaritmica que comanda a distribui¢ao de sementes em
um girassol ou a curvatura de conchas marinhas segue estritamente o angulo de ouro
($\approx 137,5M\circ$), demonstrando que o crescimento celular minimiza o desperdicio de
espago por meio desse padrdo geométrico exato (Stewart, 2011). Do ponto de vista da
biologia tedrica, o constructo fundamenta-se nos principios da morfogénese e da analise
matematica dos sistemas vivos (Thompson, 1992). Na arquitetura desta simbiose
complementar, a inteligéncia naturalista fornece a sensibilidade biologica e a percepcao do
meio, catalogando espécies, interpretando dinamicas ecoldgicas e compreendendo os
estados da matéria fisica, enquanto a inteligéncia logico-matematica atua como a matriz
analitica, traduzindo o crescimento da flora, a curvatura dos chifres do fauno e a cristalizacao
simétrica dos flocos de neve em equacdes e algoritmos deterministicos. Fibonacci evoca,
portanto, a revelagdo de que a beleza organica da natureza ¢ governada por uma precisao
geométrica rigorosa.

Em um cenario de simulacdo ou de treinamento pedagdgico focado na resolugdo de
problemas complexos, esta carta simboliza a capacidade de modelar matematicamente
cenarios reais. Apoiado na ativagao paralela do cortex pré-frontal (raciocinio dedutivo) e das
areas de processamento sensorial do lobo temporal, Fibonacci, o Arquétipo Natural, permite
ao syjeito intervir em ambientes de crise por meio do calculo de varidveis ambientais e da
previsdo de fluxos. Onde a percepcao comum falha em enxergar o meio natural como um
emaranhado cadtico ou meramente contemplativo, esta simbiose complexa decodifica o
codigo invisivel do ecossistema, convertendo os padroes geométricos da natureza em

ferramentas logicas de organizacdo e de intervengdo estratégica.



53

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS VISUAL ESPACIAL E MUSICAL

A simbiose dialética e monumental entre as
inteligéncias espaciais e musicais encontra seu apice
iconografico no constructo Autummus, o Regente.
Ao fundir a solenidade terminoldgica do latim a
estética blindada do cagador de recompensas
intergalactico Boba Fett, icone da cultura pop
introduzido no universo cinematografico de Star
Wars (Lucas, 1980), o sistema materializa uma
dindmica de confronto escalar. A escolha
Inteligéncia Visual Espacial iconografica  justifica-se  empiricamente  pela
+ Inteligéncia Musical semidtica do personagem: revestido de uma

armadura Mandaloriana indestrutivel e governado

por um codigo estrito de disciplina e frieza tatica, o
guerreiro serve como a metafora perfeita para a mente que nao se deixa esmagar pela
imensiddo do vazio cosmico, convertendo a dispersdo espacial em ordem executiva. Por
meio dessa transposi¢ao, a vastidao tridimensional do cosmos ¢ subordinada ao ordenamento
de uma partitura sinfonica, representando a exceléncia na traducdo cross-modal e na
governanga de macroambientes por meio da harmonia e do calculo geométrico-acustico.

A validagdo epistemoldgica dessa unido entre a cartografia sideral e a métrica musical
encontra lastro na histéria da ciéncia, especificamente na astronomia pitagorica e kepleriana,
que demonstrou que as distancias orbitais e a velocidade dos corpos celestes podem ser
modeladas e calculadas por meio de intervalos matematicos idénticos as consonancias
harmdnicas da teoria musical (Kepler, 1997 [1619]). Do ponto de vista da epistemologia
historica, o constructo revive o conceito cosmoldgico de que o universo € estruturado por
propor¢des harmonicas € matematicas intrinsecas (Bornheim, 2005). Na arquitetura desta
simbiose em tensdo, a inteligéncia espacial atua como a matriz tridimensional, mapeando
bacias estelares, Orbitas planetdrias e a topografia de galdxias em expansdo, enquanto a
inteligéncia musical opera como o vetor de sincronizagdo temporal e de regéncia estética,
canalizando os fluxos de energia e luz em movimentos sinfonicos, crescendos e pausas
estruturadas. A figura de Autummus evoca a ideia de que ndo se deixa esmagar pela
imensiddo do vazio; ao contrario, veste-se com a armadura da disciplina para converter a

distancia astrondmica em um ritmo compreensivel.
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Em termos de aplicagdo em simulagdes pedagdgicas ou no treinamento estratégico de
educadores, esta carta representa a capacidade de gerenciar sistemas macroscopicos e
cadticos de alta complexidade. Apoiado na ativagdo paralela de areas do lobo parietal
(orientagdo e calculo espacial) e do cortex auditivo associativo, Autummus, o Regente, dota
o sujeito de a habilidade de orquestrar grandes fluxos de informagao concorrentes. Onde o
observador comum enxerga apenas o isolamento ou a dispersdo infinita de problemas em
um cendrio, esta simbiose complexa propde uma leitura orquestral da realidade: alinhar
forcas dispersas no espaco sob a cadéncia de uma uUnica estratégia integradora,

transformando a entropia do macrocosmo em uma sinfonia de solugdes articuladas.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS NATURALISTA E MUSICAL

A convergéncia organica e estética entre as
inteligéncias naturalista e musical materializa-se
no constructo Radagasth, a Maga Branca. Ao
subverter a referéncia literaria tradicional do mago
do Senhor dos Anéis (Tolkien, 2001) —
originalmente concebido como o Guardido das
Feras, dotado de um conhecimento profundo e de
uma linguagem secreta para se comunicar com
aves e quadripedes (Carpenter, 2018), e inseri-la

em uma matriz artica em que a soberania humana

ntcligéncia Naturalista +
nteligéncia Linguistica

e a fauna selvagem coexistem pelo som, o trabalho

estabelece uma alianga simbiodtica baseada no

conceito de ecomusicologia. O constructo
representa a exceléncia cognitiva na leitura de biomas complexos e na comunicagao
interespécie por meio da decodificacdo de paisagens sonoras naturais.

A validacdo empirica desta metdfora repousa nas ciéncias da paisagem sonora, que
demonstram que os ecossistemas ndo produzem ruidos aleatérios, mas sim uma "orquestra
biologica" perfeitamente estratificada (biofonia), na qual cada espécie emite sinais em
frequéncias e ritmos especificos para evitar a sobreposi¢do aclstica e garantir a
sobrevivéncia e a coesdo do bioma (Schafer, 2011; Krause, 2012). Do ponto de vista da
ecologia contemporanea, o constructo fundamenta-se nos modelos de biofonia integradora

(Schafer, 2011; Bateson, 1986). Na arquitetura desta simbiose complementar, a inteligéncia
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naturalista atua como o sistema de mapeamento ambiental: interpretando as dindmicas
climéticas do frio extremo, rastreando o comportamento de predadores e compreendendo os
limites da sobrevivéncia na neve, enquanto a inteligéncia musical opera como o
decodificador estético, traduzindo o uivo dos lobos, o estalar das geleiras e o sopro do vento
polar em intervalos, timbres e andamentos sinfonicos. A figura de Radagasth evoca a mente
que penetra no cerne da natureza selvagem por meio da escuta atenta, transformando o
aparente perigo da alcatéia em uma rede de cooperacdo mutua regida pela cadéncia do
ecossistema.

Em cenarios de simulacdo interativa ou de treinamento voltados a mediagdo de crises e a
liderangca empatica, esta carta simboliza a capacidade de sintonizar-se com forgas hostis ou
desconhecidas sem recorrer a ferramentas coercitivas. Apoiada na coordenagao neural entre
o cortex auditivo superior e as areas de categorizagao biologica do lobo temporal, Radagasth,
a Maga Branca dota o sujeito da habilidade de escutar o "ruido" do ambiente de crise e
extrair dele a sua ordem interna subjacente. Onde a intervencdo comum falha pelo confronto
direto ou pelo medo, esta simbiose propde uma engenharia da escuta ecologico-musical:
integrar-se ao fluxo das tensdes do ambiente, compreender a linguagem dos agentes
envolvidos e restabelecer a harmonia homeostatica do sistema por meio do respeito aos

ritmos da propria realidade.

SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS LINGUISTICA E INTRAPESSOAL

A convergéncia intrinseca entre as inteligéncias

& :
N/ ST =l linguistica e intrapessoal atinge sua expressdo
@20

mais reflexiva e imersiva sob o constructo de
Luna, a Lectora. Utilizando o antroponimo e o
perfil arquetipico da célebre personagem Luna
Lovegood da saga literaria Harry Potter (Rowling,
1997), caracterizada formalmente por sua
serenidade inabaldvel, desapego as pressdes
sociais externas e o habito constante de imergir em
leituras profundas e decodifica¢des ndo lineares da
nteligéneia Intrapessoal + . . . .
e ey realidade, o sistema materializa uma alianca
nteligéncia Linguistica
simbiodtica na qual o processamento textual e a

soberania do eu se unificam em uma unica
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dindmica de expansao subjetiva. A escolha da figura justifica-se pelo seu papel de resisténcia
cognitiva: Luna representa a mente imune a pressoes de conformidade do grupo, ancorando
sua estabilidade psicossocial na metabolizacdo interna de suas proprias referéncias e mundos
conceituais. Por meio dessa transposi¢cdo, o modelo valida a exceléncia cognitiva na
metabolizacdo da palavra escrita, aplicada ao desenvolvimento da autoconsciéncia e do
pensamento abstrato.

A validacao empirica desse constructo assenta nos estudos neurocognitivos da leitura
profunda (deep reading), que demonstram que a decodificacdo de metaforas complexas e
narrativas densas exige uma simbiose neural que vai além da mera alfabetizagdo. O processo
recruta redes de imersdao mental e simulacdo analdgica que ativam o cortex pré-frontal,
permitindo ao sujeito estruturar processos de empatia, metacognicdo e autorregulacao
existencial a partir do texto assimilado (Wolf, 2007; Iser, 1996). Do ponto de vista da
psicologia cognitiva e da teoria literdria, o constructo fundamenta-se nos preceitos da
recepcao estética e nos modelos de autorregulacdo psiquica (Iser, 1996; Schunk e
Zimmerman, 2012). Na arquitetura desta simbiose complementar, a inteligéncia linguistica
atua como a chave de entrada, processando 1éxicos, decifrando metaforas e organizando a
estrutura narrativa do livro, enquanto a inteligéncia intrapessoal opera como o palco interno
onde essa informagdo ¢ digerida e ressignificada, convertendo a abstragdo do texto em
imagens mentais tridimensionais e reflexdes de forte impacto emocional. A figura de Luna
evoca, portanto, a mente que se recolhe estrategicamente para governar-se por meio do
conhecimento assimilado.

Em um cendrio de intervencdo pedagogica ou de treinamento voltado a formagdo de
professores, esta carta simboliza o poder da reflexdo tedrica e da apropriagdo conceitual (a
capacidade de "ler o mundo" a partir da teoria). Apoiada na coordenagdo neural entre as
areas de processamento de linguagem (lobo temporal esquerdo) e as redes de modo padrao
associadas a introspecgao (cortex pré-frontal medial), Luna, a Lectora, confere ao sujeito a
habilidade de se blindar contra o imediatismo e as pressdes do ambiente externo. Onde a
rotina impde urgéncia ou superficialidade, esta simbiose revela o poder do recolhimento
leitor: silenciar o ruido de fora para fertilizar o terreno de dentro, provando que o ato de se
fechar com um livro ¢, essencialmente, abrir uma porta de possibilidades para ressignificar

a propria realidade.
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SIMBIOSE DAS INTELIGENCIAS MUSICAL E LOGICO-MATEMATICA

Aqui focamos exclusivamente no corpo do
constructo de Pitagoras, deixando a nota
metodoldgica de lado por um momento para
garantir que a transicdo interna e o estofo
cientifico do filésofo de Samos fiquem
irretocaveis. Veja como o texto se reconfigura
para integrar as fragdes matematicas, a histéria do
monocordio ¢ a validagdo neuroactstica na sua
escrita: Proposta de Texto Refinada (Pitagoras). A

convergéncia indissociavel entre as inteligéncias

Int vligf‘ncia Logico Matematico

e = ’ logico-matematica e musical atinge seu patamar
+ Inteligéncia Musical

de maior rigor historico e conceitual sob o

constructo de Pitdgoras, o Erudito. Ao utilizar a
figura do filésofo de Samos como metafora epistemologica, o sistema materializa uma
alianca simbidtica em que a exatiddo quantitativa das formulas e o ordenamento estético da
sinfonia se unificam em uma mesma matriz estruturante. A escolha biografica justifica-se
empiricamente pelo primeiro experimento de fisica-matematica registrado na historia
ocidental: ao investigar as leis actsticas através do monocordio, Pitdgoras provou que os
intervalos musicais consonantes correspondem a razdes numéricas inteiras e exatas ($2:1$
para a oitava, $3:2$ para a quinta e $4:3$ para a quarta), revelando que a harmonia cénica ¢
a manifestagdo fisica direta do numero (Didgenes Laércio, 2008; Guthrie, 1962). O
constructo representa a exceléncia cognitiva no uso de propor¢des numeéricas aplicadas tanto
a fisica das constru¢des quanto a harmonia das linguagens abstratas. Do ponto de vista da
epistemologia da ciéncia, o constructo ancora-se nas origens da fisica matematica e nos
modelos tradicionais de harmonia cosmica (Bornheim, 2005). Na arquitetura desta simbiose
complementar, a inteligéncia l6gico-matemadtica atua como o motor analitico, calculando
equacgdes, estabelecendo teoremas, determinando vetores e garantindo a simetria das grandes
constru¢des do cendrio, enquanto a inteligéncia musical opera modulando o tempo, as
frequéncias e as intensidades harmonicas dessas mesmas relagdes numéricas. Essa
integracdo encontra eco na neuroacustica contemporanea, que documenta como o sistema
nervoso central decodifica variagdes de frequéncia e de altura por meio de mapeamentos

logaritmicos e de calculos matematicos automaticos realizados pelo aparelho auditivo
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(Stewart, 2011). A figura de Pitdgoras evoca, portanto, o colapso da barreira artificial entre
a frieza do célculo e a efervescéncia da arte, revelando que a ordenagdo estavel do mundo
obedece a uma partitura matematica idéntica. Em termos de mecanica pedagbgica e
interativa no contexto da formagao de professores ou da resolugdo de crises estratégicas, esta
carta simboliza o fator de estruturacdo e estabilizacdo de cenarios instaveis. Apoiado na
ativacdo sincrona do coértex pré-frontal esquerdo (raciocinio analitico) e das dareas
associativas temporais (percepcao de estruturas sonoras), Pitdgoras, o Erudito, capacita o
sujeito a ler a desorganizacdo de um ambiente e converté-la em um plano ordenado. Onde a
interven¢do comum falha pela falta de método ou pelo excesso de intuicao desordenada, esta
simbiose revela uma engenharia harmonica, apta a calcular os limites do problema e reger
os agentes envolvidos sob a cadéncia de leis claras, precisas e funcionais, mitigando a

entropia por meio da exatidao estrutural.

NOTA DO AUTOR: OS LIMITES DO RECORTE E A INFINIDADE

Ao concluirmos este segundo bloco, no qual testemunhamos o nascimento do Paradigma da
Simbiose Complexa, cabe ao designer compartilhar um ato de transparéncia metodologica
com o leitor. As combinagdes aqui apresentadas, de Zakharova a Pitdgoras, representam um
recorte intencional e deliberado. Por critérios de tempo, organizagdo logistica e, acima de
tudo, de transposicdo didatica, uma vasta lista de personas, cruzamentos e aliangas
intelectuais precisou ser deixada de fora. A mente de humana ¢ vasta demais para ser

enclausurada em um catalogo estatico.

BLOCO III - DIFICULDADES DIDATICAS

A inser¢do das Cartas de Problemas Didaticos no Bloco III opera, portanto, um resgate
biografico-conceitual de profunda relevancia para a formagdo docente. A génese dessas
cartas, embora ancorada em episddios reais vivenciados pelo proponente, ganha
universalidade ao alinhé-la aos postulados de Donald Schon (1992) sobre a Epistemologia
da Prética.

O trabalho evidencia que o processo de tornar-se um professor reflexivo frequentemente
precede o dominio da nomenclatura académica correspondente. Ao trazer a figura de Schon
como o regente conceitual deste bloco, o sistema de cartas desmistifica o erro (¢ uma
proposicao controlada de possiveis possibilidades) e a imprevisibilidade em sala de aula. O

problema didatico deixa de ser encarado como um fracasso do planejamento e assume seu
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papel real: o de gatilho indispensavel para a mobilizagdo do pensamento complexo e da
autorregulacao em tempo real.

Expor o licenciando a esses cendrios, dentro da estrutura do jogo, ¢ reduzir os efeitos da
surpresa inesperada que o proponente enfrentou isoladamente. Significa oferecer ao futuro
professor a oportunidade de validar seu instinto, estruturar sua capacidade de resposta e
compreender, antes mesmo de assumir sua primeira turma definitiva, que a exceléncia da
docéncia nao reside na auséncia de crises, mas na agilidade cognitiva e na dignidade com
que se reflete sobre elas para desenhar novas possibilidades.

Muitas vezes, o professor habita a teoria muito antes de conhecer o nome de seu autor. No
calor do chao da escola, onde a realidade de cada aluno, a infraestrutura de cada institui¢ao
e a distancia entre os conceitos do plano de aula e a vivéncia real cobram o seu preco, a
improvisacao ndo ¢ uma escolha; ¢ uma exigéncia imediata. Durante anos de pratica solitéria,
este proponente operou sob a égide de um mecanismo invisivel: diante do imprevisto que
ameacava o andamento da aula, era preciso suspender o roteiro, dialogar com o Caos ¢ "dar
um jeito" no problema ali mesmo, no instante em que ele acontecia.

Foi somente no encontro posterior com a literatura académica que essa tatica de
sobrevivéncia encontrou seu nome e sua certidao de nascimento epistemoldgica: Reflexdo
na Ac¢ao, cunhada por Donald Schon.

Descobrir Schon nao mudou o fato de que os problemas continuavam acontecendo; mudou
a forma de encard-los. Compreender que a capacidade de refletir enquanto se executa,
redesenhando a estratégia no meio do combate, ¢ a manifestagdo mais legitima da
inteligéncia docente, que purificou a praxis deste pesquisador. Deixou de ser improviso
culposo; passou a ser maestria reflexiva.

Por essa razdo, Donald Schon entra em cena no Bloco III. Ele ndo se apresenta como um
observador distante, mas como o padrinho conceitual destas cartas sobre dificuldades
didaticas. Ele vem dizer ao futuro professor: O que vocé estd sentindo quando tudo dé errado
ndo ¢ incompeténcia; ¢ o chamado a reflexao, e o jogo € o seu laboratorio.

As Cartas de Problemas Didaticos operam, em sua maioria, como indutores de entropia
negativa. Elas introduzem penalidades, ruidos e restrigdes que afetam diretamente duas
dimensdes indissocidveis do ecossistema escolar: a pratica pedagogica do professor (gestao
do tempo, transposic¢do de conceitos, falhas de infraestrutura) e o comportamento dos alunos

(apatia, conflitos interpessoais, dispersao cognitiva).
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Contudo, o sistema deliberadamente se absteve de estabelecer uma escala de dificuldade
rigida, estatica ou universal para essas crises. Embora os problemas transitem intuitivamente
entre graus de impacto (leve, moderado ou severo), a intensidade real da dificuldade ¢
intrinsecamente subjetiva e relacional.

Sob a ¢égide da Epistemologia da Pratica de Schon, a complexidade de uma situagdo-
problema nao reside nas propriedades isoladas do evento em si, mas na relagdo dialética
entre o imprevisto e o repertorio do profissional (Schon, 1992). O sistema de cartas
pressupoe que o chdo de aula ¢ heterogéneo. Consequentemente, o peso de uma dificuldade
didatica ¢ determinado pelo nivel de desenvolvimento das inteligéncias e simbioses do
sujeito que joga."

Essa maleabilidade metodoldgica dialoga diretamente com os conceitos de Carga Cognitiva
Intrinseca e Extrinseca (Sweller, 1988). O que se manifesta como um obsticulo
intransponivel para um docente em formacao pode ser absorvido como um ruido menor por
outro, a depender do tato pedagogico, da resiliéncia e das inclinagdes cognitivas de cada um.
Ao transferir a definicdo do nivel de dificuldade para a experiéncia viva da partida, o jogo
simula com fidelidade o relativismo da rotina escolar, em que os mesmos problemas geram

impactos completamente distintos em salas de aula distintas.

CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: DESENGAJAMENTO PERSPECTIVO
Tipo de Impacto: Comportamento dos Alunos /
Ruido Cognitivo.

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta
transforma todos os alunos em seres apaticos que nao
reagem a estimulos, ndo questionam e nao
demonstram entendimento. ”’

O  constructo  Desengajamento  Perspectivo
materializa uma das crises mais recorrentes e severas
do cotidiano escolar: a apatia generalizada do corpo
[0 ctceo dess oty rantara wdos o [l discente. Sob o amparo da Teoria das Situagdes

| alunos em seres cll)é".(‘().\' {|ue nao reagem a

Jestimulos, nio questionam e nio Didaticas (Brousseau, 2008), o efeito desta carta

demanstram entendimento

representa uma ruptura abrupta no contrato didatico,

uma vez que as expectativas de reciprocidade e

engajamento na construgdo do saber sdo anuladas. Diante de alunos que nao exteriorizam
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davidas ou reagdes, o docente perde os indicadores diagnosticos da aprendizagem, o que
eleva exponencialmente a carga cognitiva extrinseca do profissional (Sweller, 1988),
forcando-o a operar em um vécuo avaliativo.

"No ecossistema do Baralho Peculiar, o Desengajamento Perspectivo atua como um potente
gatilho para a mobilizagdo urgente da epistemologia da pratica (Schon, 1992). A indiferenga
dos sujeitos obriga o professor em formagdo a ativar estratégias de reflexdo na acao,
suspendendo a transposicao didatica linear para intervir diretamente nas dimensoes afetiva
e motivacional da turma. O problema exige o acionamento de simbioses cognitivas
complexas, como a inteligéncia interpessoal associada a linguistica, com o objetivo de

quebrar a inércia da sala e restabelecer os canais de comunicagdo dialdgica.

CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: FALHA NA REDE

o= — =g 1ipo de Impacto: Pratica Pedagogica / Restri¢do de
\‘(‘e"/ p Infraestrutura.

LXTS

Efeito descrito na carta: ““ O efeito desta carta impede
que vocé utilize qualquer recurso que dependa da
energia elétrica da rede. ”

O constructo Falha na Rede introduz no ecossistema
do jogo a dimensio da vulnerabilidade
infraestrutural, uma contingéncia materializada pela
interrup¢do subita do fornecimento de energia
lardrl.:imprdv que voct | elétrica. Sob o amparo de Tardif (2014), o efeito

utilize qualquer recurso de dependa . . . . .
(s enerola eléirios da rede. desta carta exige a mobilizacdo imediata dos 'saberes

da experiéncia', for¢ando o professor a se

desvencilhar da dependéncia tecnoldgica para
resgatar a autonomia de sua praxis. Ao anular os recursos digitais, a crise testa a solidez do
repertorio de transposicao didatica do docente, que precisa converter o imprevisto técnico
em uma oportunidade de ensino baseada na oralidade, no registro analdgico e na interagao
direta.
No desenho metodologico do Baralho Peculiar, a Falha na Rede atua como um limitador
sistémico que impulsiona a emergéncia da reflexdo na ac¢do (Schon, 1992). A perda subita
de suporte visual ou midiatico eleva a carga cognitiva do docente em formagao, retirando-o

de sua zona de conforto metodoldgica. A resolucdo desse problema didatico exige
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flexibilidade cognitiva ¢ demanda o acionamento de inteligéncias alternativas (como a
linguistica e a corporal-cinestésica) para reorganizar o espacgo fisico e temporal da aula,
demonstrando que a inteligéncia docente ¢ capaz de reordenar o Caos mesmo diante da

escassez de recursos materiais.

CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: BAIXA RESOLUCAO

‘ Tipo de Impacto: Pratica Pedagdgica / Restrigdo de
N Canal Semidtico.

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta impede
o uso de imagens projetadas, vocé ndo pode trabalhar
com materiais impressos e sua capacidade de
desenho ¢ reduzida em 60%.

O constructo Baixa Resolu¢do materializa o
paradoxo da retengdo burocratica de recursos nas
-'_7 instituicdes de ensino, simbolizado pela sala de

fprojetadas, vocé nio pode trabalhar com materiais trancada. Sob o viés da Teoria da Carga

Cognitiva (Sweller, 1988), o efeito desta carta impde

uma severa restricdo multimodal a transposi¢do
didatica, ao privar o docente de suportes iconograficos, textuais impressos € esquemas
graficos complexos. Ao limitar a capacidade de desenho no quadro, a crise for¢a o professor
em formacdo a gerenciar uma subita transferéncia de carga informativa para o canal
estritamente verbal e conceitual, o que testa sua habilidade de organizar e regular os espacos
de aprendizagem sob condi¢des de severa privacdo material.

No arranjo metodologico do jogo, a impossibilidade de acessar os suportes visuais atua como
um desestabilizador de planejamentos rigidos. Conforme preconiza a epistemologia da
pratica de Schon (1992), o profissional confrontado com o recurso inacessivel € obrigado a
desenvolver o tato pedagdgico, suspendendo a dependéncia de artefatos externos e
convertendo sua propria atuagdo discursiva e relacional em principal motor da aula. O
problema didatico imposto pela carta exige o acionamento de inteligéncias alternativas,
como a linguistica pura em simbiose com a inteligéncia interpessoal, for¢ando o sujeito a

reconstruir o cenario de aprendizagem por meio da palavra, do debate e da problematizacao.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: CAOS SONORO
= Tipo de Impacto: Comportamento dos Alunos /

dos III' 0 _J Sobrecarga Acustica.

Efeito descrito da carta: “O efeito desta carta faz com
que haja muito barulho; podemos deixar como o
oposto do gosto musical de quem esta aplicando a
atividade, ex.: se o professor gosta de sertanejo, o
som da sala sera musica classica.”

O constructo Caos Sonoro introduz, no ecossistema

do jogo, a problematica da saturagcdo acustica e da

. —
' 0 efeito desta carta faz com que haja oniito barullo,

perda de fidelidade ambiental na sala de aula.

Jyrodemos deixar como o opesto do gesto musical de

Sustentado pelas premissas da Ecologia Acustica

(Schafer, 2011), o efeito da carta manifesta-se na

desestruturacao da paisagem sonora, por meio de um
mecanismo relacional de oposicao estética ao repertorio do docente. Sob a perspectiva de
Sweller (1988), esse ruido dissonante atua como um elemento de altissima carga cognitiva
extrinseca. Ao inundar o canal auditivo com frequéncias indesejadas, a crise sabota o foco
atencional do profissional, obrigando-o a despender recursos neurocognitivos consideraveis
apenas no esfor¢o de filtragem sensorial e manutengdo da estabilidade emocional.
No arranjo de tensdes do Baralho Peculiar, o Caos Sonoro desafia diretamente o equilibrio
intrapessoal do docente em formagdo. Conforme os pressupostos de Schon (1992), a
resolucdo desta crise impede o uso de abordagens diretivas tradicionais, demandando uma
conversagdo reflexiva com a situacdo. O problema didatico forca o sujeito a abandonar a
linearidade do discurso falado e a acionar estratégias baseadas em simbioses alternativas —
como a inteligéncia corporal-cinestésica ou visual-espacial —, recorrendo a gestos, posturas
e quebras ritmicas para absorver o ruido e reordenar a dinamica coletiva por meio de outros

canais semioticos.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: SR-71, AULA SONICA
Tipo de Impacto: Pratica Pedagdgica / Compressao
Temporal Severa.

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta corta

seu tempo em 50% na preparagdo e na apresentacao’.
O constructo SR-71, Aula Sonica, estabelece o limite
superior de entropia e¢ complexidade do sistema,
introduzindo a varidvel da compressdo temporal
severa (reducdo de 50% das fases de planejamento e

D s > Diciscss - M| cxecucdo). Sob a égide da Teoria da Carga Cognitiva
1O cfeito desta carta corta seu | (Sweller, 1988), a escassez critica de tempo atua
como um amplificador da carga intrinseca do

contetido, uma vez que o sujeito ¢ privado do tempo

de processamento reflexivo linear. A crise simula o
cenario real de reunides pedagogicas truncadas, sinal de término antecipado ou cortes de
horario institucionais, exigindo do professor em formacao a habilidade de priorizar ntcleos
conceituais e descartar redundancias informacionais em fragdes de segundo.

No design metodologico do Baralho Peculiar, este constructo eleva os pressupostos de Schon
(1992) ao seu limite pratico. A conversagao reflexiva com a situagdo transmuta-se em um
regime de ultravelocidade, em que a tomada de decisdo e a transposigdo didatica operam em
concomitancia absoluta. O problema didatico imposto pela carta pune severamente a
prolixidade e a rigidez de planejamento, premiando o sujeito que demonstra flexibilidade
cognitiva e aciona simbioses de resposta rapida, como a inteligéncia linguistica focada em
sintese e a inteligéncia l6gico-matematica aplicada a gestdo do tempo, consolidando o tato

pedagogico através da precisdo cirurgica do discurso.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: DECODIFICACAO AMEACADA

— , mm~m| 11po de Impacto: Pratica Pedagogica / Barreira
) Decodifica Am“'“da 8l Semiotica Linguistica.

L% B @ e, . ) .
}\:_‘ ~ }\/ = Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta torna
y | ’

sua letra ilegivel, bem como todos os textos que vocé

poderia utilizar, devem estar escritos em arabe ou em

mandarim, mesmo que ninguém entenda. ”

O constructo Decodificacio Ameagada problematiza
a perda de eficacia do signo linguistico escrito no
processo de transposi¢ao didatica, metaforizada pela
transmutacdo analdgica de textos para idiomas nao
dominados pelo coletivo discente (mesmo que

apenas parecam ser arabe ou mandarim). Sob a otica

de Brousseau (2008), o efeito desta carta engendra
um obstaculo didatico de natureza semiotica, que rompe os canais basicos de decodificagao
da informagdo. Ao invalidar o texto e a legibilidade da escrita, o jogo simula a assimetria
linguistica que ocorre quando o vocabulario técnico-cientifico do professor atua como uma
barreira criptografica, elevando a carga cognitiva extrinseca dos estudantes ao forca-los a
decifrar a forma em detrimento do contetido (Sweller, 1988).
No horizonte reflexivo do Baralho Peculiar, a Decodificagdo Ameagada atua ao retirar o
docente em formagdo de sua dependéncia do registro grafico institucionalizado. Conforme
a teoria de Schon (1992), o enfrentamento desta crise exige uma conversagdo reflexiva
imediata com o cendrio de incompreensdo, o que impulsiona o sujeito a buscar rotas
semioticas alternativas. Para contornar a ilegibilidade e a barreira idiomatica impostas, o
professor ¢ instigado a acionar simbioses latentes, como a inteligéncia corporal-cinestésica
e a visual-espacial, voltadas a mimica, a manipulagdo de objetos concretos ou a construcao
de analogias teatrais, demonstrando que a auséncia do codigo escrito pode ser compensada

pela vivacidade do corpo e pela presenga cénica.



66

CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: LICOES INAUDIVEIS

Tipo de Impacto: Pratica Pedagdgica / Inclusdo e
Acessibilidade Sensorial.

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta faz com
que, na sala, alguns alunos manifestem deficiéncias
auditivas. ”

O constructo Licdes Inaudiveis insere-se na
arquitetura do jogo o debate premente da educagdo
inclusiva e da acessibilidade sensorial no espago
escolar. Sob a lente do Desenho Universal para a
Aprendizagem (Cast, 2018) e das diretrizes de gestao
da heterogeneidade de Perrenoud (2000), o efeito

desta carta atua como uma barreira ao modelo

tradicional de ensino expositivo puramente
fonocéntrico. Ao simular a presenca de discentes com deficiéncias ou limitagdes auditivas,
a crise forga o professor em formagdo a romper com o monologo verbal, o que demanda a
estruturacao de multiplos meios de representagdo da informacao para que o saber ndo seja
privatizado pela barreira organica ou situacional do som.
No ecossistema de tomadas de decisdo do Baralho Peculiar, este constructo convoca o sujeito
a exercer o nivel mais refinado do tato pedagogico por meio da reflexdo na agdo (Schon,
1992). O problema didatico apresentado subverte a rotina comum e exige o acionamento de
simbioses expressivas de respostas visuais € motoras. O docente € instigado a coordenar a
inteligéncia visual-espacial (uso de esquemas, mapas conceituais e pistas graficas) a
inteligéncia corporal-cinestésica (expressao facial, gesticulagdo consciente ou introdugdo de
elementos da Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS), convertendo o siléncio acustico em

uma efervescéncia de estimulos visuais e tateis integradores.



67

CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: VERSATILIDADE DESORDENADA

- —— Tipo de Impacto: Pratica Pedagbgica /

ersatilidade Desordenadd Desorganizacdo Espago-Temporal.

L4E) @D AN D= ) . .
}\,‘ l% s N/EET) | Efeito descrito na carta: Esta carta faz com que os
" | R

alunos troquem de lugar em intervalos regulares.

O constructo Versatilidade Desordenada
problematiza a instabilidade e o dinamismo extremos
das wvariaveis espaciais no ambiente escolar,
metaforizados por uma arquitetura labirintica em que

G MOR Ml os discentes alteram suas posi¢des topograficas em

|
PS

O efeito desta carta faz com que os | intervalos regulares. Sob a otica de Brousseau
(2008), o efeito desta carta ataca a dimensao material

do contrato didatico, que usualmente depende da

estabilidade espacial para manter a atengdo. Ao
impor a rotatividade compulsdria dos sujeitos, a crise gera um cenario de alta entropia,
elevando a carga cognitiva extrinseca do docente (Sweller, 1988), que se vé privado das
referéncias geograficas tradicionais para gerenciar a progressao das atividades e monitorar
os focos de dispersao.
No arranjo de desafios do Baralho Peculiar, a Versatilidade Desordenada atua como
catalisador do desenvolvimento da flexibilidade metodoldgica por meio da reflexdo na agdo
(Schon, 1992). O problema didatico impede a aplicagdo de roteiros estaticos de controle de
classe. A resolu¢ao da crise demanda que o professor em formagdao acione simbioses
alternativas, especificamente a inteligéncia espacial, voltada a reconfiguragdo rapida de
cendrios, e a inteligéncia interpessoal, convertendo a movimentacao cadtica dos alunos em
uma estratégia ativa de aprendizagem baseada em fluxos itinerantes e trocas dialdgicas

contingentes.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: TURMA HETEROGENEA

Tipo de Impacto: Comportamento dos Alunos /
Assimetria Cognitiva.

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta faz com
que metade do publico seja “especialista” no assunto
e a outra metade ndo tenha ideia do que estd sendo
falado, os questionamentos vao ser propositalmente
feitos com base nisso.”

O constructo Turma Heterogénea tematiza o desafio
JUDi ficuldades Didiiricus @ll| daassimetria de repertério e da polarizag@o cognitiva

O eleito desta carta faz com que metade do publico  § no COtidianO escolar’ metaforizado pela divisao

sefa “especialista® no assunto e & outrs metade nao

cuesticnamentos vao ser propositalmente feitos com  # Cénlca entre gmpos com hOleOHtCS Culturals €

[ base nivso,

prontiddo cognitivos antagonicos. Sob o amparo da
teoria historico-cultural de Vygotsky (2007), o efeito
da carta tensiona os limites da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) coletiva, uma vez
que o docente ¢ confrontado com demandas simultaneas e divergentes de mediacdo. O
cenario exige o manejo preciso da diferenciacdo pedagdgica (Perrenoud, 2000), desafiando
o profissional a orquestrar as intervengdes para evitar o colapso atencional por
subdimensionamento do desafio em um grupo, ou por sobrecarga cognitiva extrinseca no
polo oposto.

No horizonte metodoldgico do Baralho Peculiar, a Turma Heterogénea atua como um teste
definitivo da flexibilidade relacional por meio da reflexao na acao (Schon, 1992). Impedido
de adotar um discurso unificado, o professor em formagdo ¢ compelido a manter uma
conversagao reflexiva com a situagdo de crise, o que descentraliza sua autoridade discursiva.
A resolugdo do problema demanda o acionamento de simbioses complexas, articulando a
inteligéncia interpessoal a linguistica, estimulando o docente a criar estratégias de
aprendizagem cooperativa e de tutoria entre pares, nas quais a efervescéncia do conflito

conceitual ¢ canalizada como motor para a construcdo coletiva do saber.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: ISOLAMENTO DOCENTE

Tipo de Impacto: Relagdes Institucionais / Conflito
Relacional de Alta Intensidade.

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta gera
conflitos na sala, onde o professor fez uma
reclamagdo da turma para a coordenagdo, a mesma
ndo tomou providéncias e pior, essa informagao
chegou aos alunos.”

O constructo Isolamento Docente expde o calcanhar

de Aquiles da organizacao escolar: o colapso do

() eleito desta carta pera conflitos na sala, onde o | Suporte institucional e 0 vazamento de informa(;()es

sigilosas na cadeia de gestdo. Sob o amparo de

Perrenoud (2000), a carta materializa os dilemas

¢ticos e politicos mais severos da profissdo, em que
a omissdo da equipe gestora destroi a assimetria necessaria a autoridade docente. Na
perspectiva da psicologia cognitiva (Sweller, 1988), esse cenario impde uma sobrecarga
afetivo-cognitiva intensa ao professor em formagao. Confrontado com o olhar hostil de uma
turma ciente da queixa administrativa, o sujeito ¢ impelido a gerenciar o sofrimento ético e
o estresse da vulnerabilidade social antes mesmo de iniciar a transposicao dos conceitos
programados.
No desenho metodolégico do Baralho Peculiar, este constructo convoca o licenciando ao
exercicio da resiliéncia intrapessoal em regime de isolamento pratico. Conforme os
postulados da epistemologia da pratica de Schon (1992), o profissional desautorizado pela
coordenacdo ndo pode recuar para solucdes regulamentares. O problema didatico-
institucional exige que o sujeito encare o conflito relacional de forma direta, acionando a
inteligéncia interpessoal em seu grau mais sofisticado, a diplomacia da escuta ativa e o
acolhimento da frustra¢dao discente, para restabelecer um novo pacto de convivéncia de
maneira autbnoma, provando que a verdadeira autoridade docente emana da autenticidade

da relagao e ndo do cargo.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: GIZ MOLHADO

Tipo de Impacto: Pratica Pedagodgica / Restricao de
Recurso Fisico.

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta gera o
impedimento de usar o quadro negro ou lousa.”

O constructo Giz Molhado simula uma contingéncia
material classica do cotidiano escolar: a perda do
principal suporte de registro linear e estatico da sala
(o quadro). Sob a perspectiva de Tardif (2014), a
classificacdo desta crise como a de mais facil
O cleito desta carta g-m o | superacdo evidencia que o dominio dos 'saberes da

impedimento de usar o quadro o . . o
P 9 experiéncia' permite ao docente contornar a privagéo

negro ou lousa.

do artefato sem que ocorra a desestruturacao do

nacleo conceitual da aula. Ao interditar a lousa, a
mecanica do jogo empurra o professor em formacao para fora da dependéncia de copias
textuais, reduzindo o tempo de fixacao passiva dos estudantes e estimulando a transi¢do para
modelos dinamicos de oralidade e mediacao direta.

No horizonte metodoldgico do Baralho Peculiar, o Giz Molhado atua como um teste de
prontidao e de desapego material por meio da reflexdo na agdo (Schon, 1992). O problema
didatico, embora simples, rompe a linearidade espacial da exposi¢do. A rapida superacio do
obstaculo demanda a ativacdo de simbioses que dependem da inteligéncia linguistica e da
inteligéncia interpessoal, forgando o sujeito a reorganizar a turma em circulos de debate ou
a utilizar o proprio arranjo fisico dos alunos como representacdo do conceito, o que prova
que a solidez de uma aula reside no professor e nas suas interacdes, € ndo na superficie do

quadro.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: MARATONA DIDATICA

] Tipo de Impacto: Pratica Pedagogica / Densidade

. On d j Conceitual Extrema.

(DODRZ

Efeito descrito na carta: “O efeito dessa carta ¢ o
aumento de conteudo aplicado (fale sobre 2 assuntos
da carta-tema). ”

O constructo Maratona Didatica introduz, no
simulador, o dilema entre a inflagdo programatica e
a escassez de tempo institucional para o
@l cumprimento de eixos curriculares densos. Sob a
7 perspectiva da Teoria da Carga Cognitiva (Sweller,
1988), a obrigatoria articulacdo simultdnea de dois

assuntos em regime de microaula eleva a carga

intrinseca do exercicio ao limite. A crise exige que o
professor em formagao abandone a transmissdao enciclopédica e meramente cumulativa e
opere por meio de nucleos conceituais integrados. A resolucdao do problema didatico valida
a competéncia de regulacdo e progressao dos contetidos sugerida por Perrenoud (2000), o
que demanda que o sujeito estabeleca analogias ou pontes epistemoldgicas que unifiquem
os dois topicos em uma narrativa tnica e coesa, evitando a saturagdo cognitiva dos discentes.
No arranjo de forgas do Baralho Peculiar, a Maratona Didatica tensiona a capacidade de
reestruturacdo conceitual imediata por meio da reflex@o na agao (Schon, 1992). Impedido de
adotar uma abordagem linear e fragmentada, o docente ¢ forcado a engajar-se em uma
conversagao reflexiva de alto desempenho com a situagdao. O enfrentamento deste problema
didatico exige o acionamento de simbioses cognitivas focadas na estruturacdo logica e na
sintese linguistica. O sujeito deve encontrar o ponto de intersec¢do epistemologica entre os
dois temas da carta, transformando o acimulo de conteudo em uma oportunidade de
aprendizagem significativa e integrada, demonstrando maturidade e tato pedagodgico diante

da pressdo de escopo.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: METALEXICO CIENTIFICO
Tipo de Impacto: Pratica Pedagogica / Ilusdo do

etIe C' nt{ﬁc ‘ Rigor Linguistico.

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta é fazer
com que o professor trabalhe utilizando o maior
numero possivel de termos cientificos, sem que os
alunos compreendam as palavras cientificas.”

O constructo Metaléxico Cientifico problematiza as

N

5_-‘.“ x . \ . ~
o 7%, barreiras a comunica¢do decorrentes do uso

hiperbdlico e descontextualizado do vocabulario

5

O efelio desta carta ¢ fazevicom que oprofessor  § técnico no ensino de ciéncias e de matematica. Sob o

trabalbe utilizando o tador nmero de termos

Jcientificos possiveis sem o entendimento das
1

R oo ke st | amparo da Teoria dos Obstaculos Epistemologicos

(Bachelard, 1996), a carta simula o distanciamento

semantico entre a linguagem erudita do docente e o
universo cognitivo do discente. Na perspectiva de Sweller (1988), essa saturagdao vocabular
atua como uma carga cognitiva extrinseca devastadora: uma vez que os estudantes nao
possuem esquemas mentais prévios para decodificar termos cientificos abstratos, a memoria
de trabalho entra em exaustao imediata, o que desafia o professor em formacao a encontrar
rotas alternativas de significacdo que transcendam o sentido literal das palavras.

No horizonte metodologico do Baralho Peculiar, o0 Metaléxico Cientifico atua tensionando
o processo de transposi¢do didatica em seu estado mais critico. Conforme preconiza Schon
(1992), a resolucao desta crise impede o recuo para a simplificagdo ingénua do conteudo,
obrigando o sujeito a exercer uma reflexdo na acdo de natureza semidtica. O problema
didatico forga a ativagdo de simbioses complexas — articulando a inteligéncia linguistica
voltada a semantica contextual a inteligéncia corporal e visual —, desafiando o licenciando
a orquestrar uma performance pedagdgica em que a estrutura logica das analogias e a
expressividade cénica deem sustentacdo aos conceitos complexos, provando que o rigor

cientifico ndo precisa ser sindnimo de exclusdo pedagogica.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: O ABISMO CONCEITUAL

Tipo de Impacto: Pratica Pedagdgica / Ruptura de

t J ’ Contextualizagao.

Efeito descrito na carta: ” O efeito desta carta faz ndo

haja interacdo entre os conceitos aplicados e a
realidade do aluno ou escola. ”

O constructo Abismo Conceitual problematiza o
isolamento epistemologico do contetdo curricular
em relagdo ao universo vivencial do estudante. Sob o
amparo da Teoria da Aprendizagem Significativa
O efeito desta carta faz nio haja | (Ausubel, 2003), o efeito desta carta opera um
interacao entre os conceitos aplicados ¢

L realidade do aluno ou escola. bloqueio intencional nos organizadores prévios e nos

pontos de ancoragem cognitiva (subsungores) do

sujeito cognoscente. Na perspectiva de Sweller
(1988), a privagao de contextos praticos e de analogias cotidianas impede a reducao da carga
cognitiva extrinseca por meio da familiaridade. O professor em formacgao € colocado diante
do desafio de sustentar a transposicao didatica na pureza da linguagem formal e abstrata da
disciplina, o que o forca a demonstrar a validade do conhecimento por sua arquitetura logica
interna, e nao por sua utilidade imediata.
No arranjo metodoldgico do Baralho Peculiar, o Abismo Conceitual atua como um teste-
limite da resiliéncia docente por meio da reflexdo na agao (Schon, 1992). Em sintonia com
o pensamento de Dewey (1979) sobre a investigagao reflexiva, a resolucao desta crise exige
que o sujeito em formacdo resgate o sentido do conteido sem recorrer as muletas do
pragmatismo cotidiano. O problema didatico imposto demanda o acionamento de simbioses
complexas, articulando a inteligéncia 16gico-matematica a inteligéncia linguistica estrutural,
desafiando o docente a engajar a turma por meio do encantamento pela simetria, pelo
mistério conceitual e pelo rigor dedutivo, convertendo o abismo da abstracdo em um

territorio de efervescéncia intelectual autdbnoma.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: REDUCAO DE DOMINIO

——— g1 Tipo de Impacto: Pratica Pedagogica / Restricao
Corporal e Espacial.
Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta te
impede de gesticular e se movimentar, limite de
espago do professor 1x1”
O constructo Redug¢do de Dominio problematiza a
restricdo da linguagem corporal e do espago de
circulagdo enquanto eixos de mediacdo pedagogica.
’ JLO ficvidades Diditicus SRS Bl Sob a otica da Teoria da Carga Cognitiva (Sweller,

'VA
bl

O efeito desta carta te impede de | 1988), o isolamento do docente em um quadrante de

gesticular ¢ se movimentar, limite

$1\text{m} \times 1\text{m}$, associado a

N

interdicdo dos movimentos cinestésicos, opera um

estrangulamento nos canais multimodais de
comunicagdo. A informac¢ao que outrora seria distribuida de forma fluida por meio de gestos
ilustrativos e deslocamentos territoriais ¢ compulsoriamente direcionada ao canal verbal-
auditivo. Esse cendrio desafia a competéncia de organizar a comunicagdo proposta por
Perrenoud (2000), exigindo do professor em formagao um controle atencional rigoroso para
evitar a fadiga discursiva e manter a regulacdo da turma sem o suporte da presenca fisica
expansiva.
No desenho metodolégico do Baralho Peculiar, a Redugdo de Dominio atua como um teste
de contencdo e refinamento performatico por meio da reflexdo na acao (Schon, 1992).
Impedido de recorrer & movimentagdo cénica, 0 sujeito engaja-se em uma conversagao
reflexiva com a limitagao espacial, mobilizando o que se pode denominar 'estatica reflexiva'.
O problema didatico exige o acionamento de simbioses alternativas de resposta rapida, em
especial, a inteligéncia linguistica focada na prosodia (ritmo, entonagao e pausas da voz)
associada a inteligéncia intrapessoal, demonstrando que o tato pedagdgico e a manutengado
da autoridade docente subsistem mesmo quando desprovidos da liberdade motora,

concentrando a eficicia do saber na pura precisdo da palavra proferida.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: TURMA NUMEROSA

urma uerosa j Conforto Bioclimatico e Térmico.

! .:a ‘m 'Q \\;:,/

: 3| Tipo de Impacto: Comportamento dos Alunos /

= yi| Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta leva em
| consideragao os efeitos do calor dentro da sala, baixa
capacidade de concentragcdo e reclamagodes o tempo
todo.”

O constructo Turma Numerosa introduz no

p%
)
\‘ :
/

simulador a variavel do desconforto bioclimatico e

v |

suas implicacdes diretas sobre o comportamento € a
capacidade atencional dos sujeitos. Sob a oOtica da
Teoria da Carga Cognitiva (Sweller, 1988), o

estresse térmico, provocado pelo superaquecimento

e pela densidade demografica da sala de aula, atua
como uma barreira fisiolégica ao aprendizado. A medida que o organismo dos discentes
dispende energia bioldgica para lidar com o desconforto térmico, a memoria de trabalho
sofre um estrangulamento atencional. Esse cendrio evidencia a urgéncia das competéncias
de mediacao ambiental propostas por Perrenoud (2000), desatiando o proponente a gerenciar
o mau humor coletivo e o cansago bioldgico antes mesmo de introduzir a densidade
conceitual do objeto de estudo.

No ecossistema de tensdes do Baralho Peculiar, a Turma Numerosa exige do docente em
formacgdo um exercicio sofisticado de resiliéncia intrapessoal e de empatia somatica, por
meio da reflexdo na acao (Schon, 1992). Diante do colapso da concentracao discente, o
profissional ¢ impelido a estabelecer uma conversagao reflexiva com as limitacdes fisicas do
ambiente. A resolugdo desse problema didatico veda abordagens autoritarias tradicionais,
demandando o acionamento de simbioses que coordenem a inteligéncia interpessoal ao tato
pedagdgico relacional. O sujeito ¢ instigado a redesenhar a estrutura temporal da microaula,
fracionando o contetido em pilulas informativas de menor densidade e modulando sua
propria energia performatica para mitigar o atrito e acolher as necessidades orgéanicas do

coletivo.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: CRITICA SEM BASE

“O maior inimigo do conhecimento ndo é a
ignordncia, é a ilusdo do conhecimento. ” - Daniel
J. Boorstin

Tipo de Impacto: Comportamento dos Alunos /

Ruido Epistemolédgico Contemporaneo.

=y

U 4

Efeito descrito na carta: “ O efeito desta carta faz

g
)
|

.

‘g

s

com que os alunos tentem refutar os conceitos

apresentados, mesmo sem ter uma base teorica para

Q0 ficviiades Diditicas _ a argumentagéo.”

() efeito desta carta faz com que os alunos | O constructo Critlca Sem Base problematiza a

Jrentem refutar os conceitos apresentados

efervescéncia do negacionismo intuitivo e a dilui¢ao

da autoridade cientifica no cotidiano escolar

contemporaneo. Sob o viés da Teoria dos Obstaculos
Epistemologicos de Bachelard (1996), o efeito desta carta encarna a resisténcia da 'opiniao’
ao conhecimento objetivo, na qual o senso comum tenta moldar o debate curricular. Na
perspectiva da psicologia cognitiva (Sweller, 1988), essas contesta¢des infundadas impdem
uma severa sobrecarga extrinseca ao docente em formacdo. O sujeito ¢ compelido a
interromper a transposicdo didatica linear ndo para sanar uma duvida genuina, mas para
mediar um conflito de validacao epistémica, gerenciando o tempo escasso enquanto lida com
a dispersdo cognitiva provocada pelo palpite.
No horizonte reflexivo do Baralho Peculiar, este constructo atua como o teste definitivo do
tato pedagdgico e do desarmamento das tensdes, sem recorrer a forca institucional.
Conforme os pressupostos de Schon (1992), o enfrentamento desta crise veda o recuo para
o autoritarismo dogmatico, exigindo uma conversagao reflexiva sofisticada com o cenario
de ruido. O problema didatico imposto demanda o acionamento de simbioses complexas —
articulando a inteligéncia interpessoal a inteligéncia linguistica aplicada a argumentagcdo —
, 0 que instiga o professor a aplicar o principio da falsificabilidade. Ao exigir que o discente
estruture metodologicamente sua contestacdo, o docente transforma o achismo em uma
oportunidade pedagogica de letramento cientifico, demonstrando que a ciéncia se defende

pelo rigor do método, e ndo pelo peso da fala social coletiva.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: ZERO EM PARTICIPACAO

Tipo de Impacto: Comportamento dos Alunos /

ero em Partici G0N . ~ , . .
BasY; * pasd ‘ Dispersdo Tecnologica e Apatia.

A ﬂ?} '@ N /'; _,

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta faz com
que os alunos continuem agindo normalmente,
desligados e desinteressados, focados apenas no
celular.”

O constructo Zero em Participagdo problematiza o
fendomeno da dispersdo tecnoldgica e o consequente
sequestro atencional mediado por dispositivos
O clesto desta carta faz coms que v shnos Ml mOveis no ecossistema escolar. Sob o amparo da

continuem agindo normalmente, desligados

Teoria da Carga Cognitiva (Sweller, 1988), o uso

concorrente do smartphone estabelece o efeito de
atencao dividida, fragmentando os recursos da
memoria de trabalho dos discentes e inviabilizando a ancoragem de conceitos complexos. O
efeito desta carta simula a inércia participativa, transformando a sala de aula em um ambiente
de siléncio passivo. Conforme as diretrizes de Perrenoud (2000), o cenario desafia o docente
a transcender a exposi¢do tradicional, exigindo o desenho de estratégias que compitam
esteticamente e metodologicamente com a atratividade dos fluxos de informagao digitais.

No horizonte metodologico do Baralho Peculiar, a carta Zero em Participa¢do opera uma
ruptura unilateral no contrato didatico (Brousseau, 2008), uma vez que a auséncia de resposta
discente anula a dindmica de devolugdo do saber. De acordo com a epistemologia da pratica
de Schon (1992), o enfrentamento desta crise impede o recurso a puni¢des administrativas
vazias e demanda uma conversacao reflexiva imediata com a situag@o de apatia. O problema
didatico imposto forca a ativacdo de simbioses latentes entre as inteligéncias interpessoais e
intrapessoais, incitando o professor em formacao a reestruturar sua performance cénica e
metodoldgica através do uso de quebras ritmicas, problematizagdes provocativas ou
dinamicas gamificadas capazes de “hackear” a inércia coletiva e restabelecer a conexao

humana.



78

CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: “EU NAO CONSIGO LER NADA”

Tipo de Impacto: Pratica Pedagdgica / Inclusdo e
Acessibilidade Sensorial-Visual.

Efeito descrito na carta: “O efeito desta carta faz com
que metade dos alunos estejam temporariamente sem
visao.”

O constructo 'Eu ndo consigo ler nada' amplia o
debate sobre a inclusdo escolar no simulador, com

foco nas barreiras a acessibilidade sensorial e visual.

e dl Sob a égide do Desenho Universal para a

el

Aprendizagem (Cast, 2018), o efeito desta carta ataca
fmctade dos alunos estejam

temporariamente sem visio. o viés ocularcentrista da transposi¢do didatica

tradicional, que assume a visdo como canal

hegemodnico de recepcao. Na perspectiva da Teoria
da Carga Cognitiva (Sweller, 1988), a privacao de suporte iconografico para uma parcela da
turma exige do professor em formacdo um esfor¢o imediato de reestrutura¢do discursiva.
Ele ¢ impelido a converter dados espaciais-graficos em representagdes textuais-auditivas
coerentes, garantindo que o processamento do conceito ocorra sem depender da
decodificagdo de estimulos luminosos ou impressos.
No design de crises do Baralho Peculiar, este constructo exige a ativacao do nivel mais agudo
do tato pedagogico relacional por meio da reflexdo sobre a agdo (Schon, 1992). Impedido de
mediar o saber pela lousa ou pelo slide, o sujeito ¢ forcado a engajar-se em uma
'audiodescrigado reflexiva' com o cenario. A resolugdo deste problema didatico demanda o
acionamento de simbioses que integrem a inteligéncia linguistica aplicada a descrig@o
minuciosa e a inteligéncia interpessoal. O docente ¢ desafiado a utilizar objetos manipulaveis
ou a espacializacdo sonora da voz para guiar a atencdo da turma, demonstrando que a
auséncia do registro visual pode ser compensada pela precisdo acustica e pela riqueza da

linguagem descritiva.
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CARTA DE DIFICULDADE DIDATICA: HIPERFOCO

Tipo de Impacto: Comportamento dos Alunos /
Neurodiversidade e Inclusao.

Efeito descrito na carta: “Esta carta faz com que
alguns alunos, na sala de aula, manifestem TEA e
TDH.”

O constructo Hiperfoco corporifica, no simulador, a
complexidade do manejo da neurodiversidade (TEA
e TDAH) no espago escolar. Sob a lente da
“: . M| diferenciagio pedagogica de Perrenoud (2000), o

() cfeito desta carta faz com que | efeito desta carta exige a superagdo definitiva do

Ina sala alguns alunos manifestem |
ITEA ¢ TDH.

modelo de ensino padronizado. Na perspectiva da

Teoria da Carga Cognitiva (Sweller, 1988), a
coexisténcia de perfis que demandam ancoragens
literais e previsiveis (TEA) com perfis que necessitam de dinamismo e de estimulos
multimodais (TDAH) tensiona a memoria de trabalho do docente. O professor em formagao
¢ desafiado a arquitetar um design de aula dotado de clareza estrutural e flexibilidade de
canais, transformando a intensidade atencional desses estudantes em vetores ativos de
construgao do saber.

No arranjo metodologico do Baralho Peculiar, o Hiperfoco convoca o licenciando ao
exercicio do tato pedagogico em seu estado mais refinado por meio da reflexdo na agdo
(Schoén, 1992). O problema didatico-comportamental imposto impede solugdes genéricas de
controle de classe e exige uma conversagdo reflexiva imediata sobre as singularidades
cognitivas presentes. A resolucdo da crise requer o acionamento de simbioses complexas —
articulando as inteligéncias interpessoais, intrapessoais e linguisticas —, instigando o
docente a mediar a aula por meio de combinatorias metodologicas que respeitem o tempo de
processamento de cada sujeito, consolidando a inclusdo ndo como um adendo burocratico,

mas como a propria esséncia da a¢ao docente.

CONSIDERAC()ES FINAIS DO BLOCO III: A ESTETICA DO CAOS E A
REALIDADE OMISSA
A natureza randoémica do Baralho Peculiar determina que o aparecimento das cartas de

dificuldade pedagdgica ocorra sob o signo da contingéncia. Um jogador pode cruzar sua
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jornada docente sem jamais enfrentar a compressdo temporal do SR-71, Aula Sonica,
enquanto outro pode ver seu planejamento simultaneamente tensionado pela barreira
semidtica da Decodificagdo Ameagcada e pela assimetria cognitiva de uma Turma
Heterogénea. Essa imprevisibilidade ndo ¢ um defeito de design; ¢ a transposicao fiel da
organicidade do cotidiano escolar.

E imperativo sublinhar que, subjacente a camada iconografica e, por vezes, fantasiosa que
ilustra este bloco — inspirada em metaforas historicas e surrealistas, bem como na
efervescéncia entropica de animacgdes classicas —, reside um diagnoéstico fidedigno das
fraturas que caracterizam a maioria das instituigdes publicas de ensino brasileiras. O
superaquecimento e o abafamento de uma Turma Numerosa, a soliddo politica decorrente
do Isolamento Docente, a apatia silenciosa de uma geracao hiperconectada em Zero em
Participagdo ou a urgéncia fisica de acolher a neurodiversidade em Hiperfoco sdo retratos
cotidianos, e ndo distopias ludicas.

Para o licenciando ou professor em formagdo inicial que ainda ndo vivenciou o estagio
supervisionado ou o emprego formal, esses cendrios se materializarao de forma abrupta no
futuro. O proposito de enclausurar tais crises em uma arena de jogo estruturada e controlada
¢ oferecer um espago de experimentacdo imune as consequéncias punitivas do erro real. Ao
simular o inesperado, o jogo atua no desenvolvimento dos "saberes da experiéncia" (Tardif,
2014) antes mesmo de a realidade os impor a forceps.

A instrumentalizagdo metodoldgica contida nas sugestdes de uso de cada carta ndo visa
estabelecer um manual de conduta rigido ou receitas de aplicabilidade universal — o que
contrariaria a propria natureza complexa da docéncia. O intuito € subsidiar o sujeito
cognoscente com um feixe de orientagdes basilares; uma cartografia tatica elementar que
reduza o impacto do desamparo inicial. Ao confrontar o ludico e metabolizar o estresse em
regime de simbiose tedrica, o futuro professor adquire tragdo cognitiva e "reflexdo na agao"
(Schoén, 1992), transformando o panico do imprevisto em poténcia mediadora no chao da

escola.
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BLOCO IV: A MATRIZ TEMATICA E A MODULARIDADE DO SISTEMA
ABERTO

A arquitetura modular do Bloco IV encontra eco nos pressupostos de Yves Chevallard
(1991) sobre a Transposi¢do Didatica, estendendo o conceito para uma dimensdo
metacognitiva. Ao desvincular as regras de mediagdo e o gerenciamento de crises da rigidez
de um unico componente curricular, o jogo demonstra que as competéncias docentes
transversais — tais como o tato relacional, a flexibilidade cognitiva e a resiliéncia atencional
— operam de forma independente do conteudo estrito."

Essa plasticidade de design dialoga diretamente com as demandas contempordneas da
formacao inicial nas licenciaturas (Perrenoud, 2000). Ao permitir que o professor formador
remova o conteudo piloto e insira os eixos tematicos de sua propria especialidade, o Baralho
Peculiar afirma-se como uma matriz de modelagem pedagogica universal.

Sob a égide da Epistemologia da Pratica de Schon (1992), o jogo demonstra que aprender a
"pensar como professor" e a governar o caos da sala de aula ¢ um exercicio de estrutura e
adaptabilidade, em que o objeto de conhecimento muda, mas a dignidade do ato de ensinar
e a necessidade de autorregulacdo do sujeito permanecem constantes.

Este mddulo traz consigo o principio da adaptabilidade pedagogica, consolidando o projeto
nao como um artefato instrucional estatico, mas como um ecossistema metodoldgico aberto
e modular. Para demonstrar a viabilidade e o funcionamento pratico do baralho na formacgao
docente, este bloco estrutura-se originalmente em dois eixos de aplicagdo: o Modulo de
Fisica e 0 Médulo de Biologia, ambos povoados por temas estruturantes e desdobrados em
trés sugestdes especificas de assuntos voltados a dindmica da microaula (10 minutos). A
principal inovagdo epistemoldgica do Bloco IV reside em sua natureza intercambiavel. A
presenca da Fisica e da Biologia atua como um modelo piloto. Caso a intencionalidade do
formador de professores seja orientar a pratica para areas como Artes, Quimica, Matematica

ou Histdria, opera-se apenas a substituicdo do "drive" de conteudo.
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MODULO I - CARTAS TEMAS BIOLOGIA

CARTA TEMA 01: CITOLOGIA

A anla deve abordar temas relacionados a Citologia;

D elinigao de Procarionte
Definigao de Encarionte.

Parede Celular: Presenca vs. Auséncia

Modulo I: Biologia

Eixo Tematico: Biologia Celular / Estrutura Basica
da Vida.

Referéncia Curricular: Contetido Estruturante.
Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Defini¢ao de Procarionte

Assunto 02: Defini¢ao de Eucarionte

Assunto 03: Parede Celular (Presenga vs. Auséncia)
A literatura sobre Ensino de Biologia aponta que a
Citologia caracteriza-se por um alto grau de

abstracdo, frequentemente convertendo-se em um

obstaculo conceitual para os estudantes devido a invisibilidade do objeto de estudo

(Krasilchik, 2008). Investigar a célula exige do docente a capacidade de transmutar

estruturas microscopicas em modelos macroscopicos inteligiveis. Assim, a inclusdao deste

tema no simulador justifica-se pela necessidade de treinar o professor em formacao a realizar

transposi¢des didaticas complexas, superando a mera memorizagao de nomes de organelas

e focando na légica funcional e evolutiva da vida.

CARTA TEMA 02: GENETICA

” enet1ca

I mc’lﬁ@ﬂ

[ Eixo Biologia

A aula deve abordar tesmas relacionados

Genetica; Delinigio de RNA,
Definicao de DNA,

Probabilidade Regra do ™ E7( Multiplicacia)

Moédulo I: Biologia

Eixo Tematico: Genética Molecular e Mendeliana.
Referéncia Curricular: Contetido Estruturante
Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Defini¢ao de DNA

Assunto 02: Definicdo de RNA

Assunto 03: Probabilidade - Regra do "E"
(Multiplicacao)

No ensino de Biologia, a Genética representa um dos

eixos conceituais mais complexos e,
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simultaneamente, mais urgentes para a formag¢do do pensamento critico dos estudantes.
Conforme pontua Krasilchik (2008), o aprendizado de Genética impde um duplo desafio
cognitivo: articular dindmicas moleculares abstratas e invisiveis a olho nu — como a
estrutura e a transcricdo do DNA e do RNA — com a aplicagao rigorosa de modelos 16gicos
e matematicos baseados na probabilidade estatistica. Romper a barreira do aprendizado
meramente mecanico nesse campo ¢ indispensavel para promover o letramento cientifico,
capacitando o sujeito a interpretar criticamente os avangos ¢ dilemas bioéticos da

biotecnologia contemporanea (Linhares; Gewandsznajder, 2018).

CARTA TEMA 03: ACIDOS E BASES

Modulo I: Biologia

Eixo Temadtico: Quimica Geral aplicada a Biologia
Referéncia Curricular: Contetdo Estruturante
Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Escala - Acido, Neutro e Basico Assunto
02: Neutralizagao

Assunto 03: Sistema Tampao

jRize Slalofiu ~ O estudo das fungdes quimicas de acidez e

A aula deve abordar tesmas relacionados a quimnica

e Ao ¢ B Faalis Acido, Neano < o (Bl basicidade constitui um dos pilares mais transversais

Neutralizacio.

e integradores das Ciéncias da Natureza. Conforme

Sistema lampao

defende Chassot (1994), a abordagem desse tema

nao deve se limitar a memorizacdo mecanica de
nomenclaturas ou de algorismos matematicos de pH, mas sim funcionar como uma lente
critica para a leitura do mundo. A transposi¢ao didatica de conceitos como a neutralizagdo e
o sistema tampao exige do docente o manejo de multiplos modelos explicativos, o que
demanda a capacidade de articular o comportamento ionico, invisivel as manifestagoes
macroscopicas do cotidiano, com a regulacdo homeostatica do sangue humano ou o impacto
ambiental da chuva acida (Moraes, 2000). Trata-se de um contetido estratégico para testar a
flexibilidade do professor em formagdo na desconstru¢do de obstaculos epistemoldgicos

associados ao reducionismo quimico.



84

CARTA TEMA 04: ANATOMIA HUMANA

) ,\.aw,,sp
:ﬁ /A\ A\ ‘

\ n|| leve abardar 1emas relacionados 4 Anatoimiba

I arnano; Nomenclaturn e Relagio & Forma
(Caracteristicas da Superficie

A GAe Muscular

Modulo I: Biologia

Eixo Tematico: anatomia, morfologia e fisiologia
humanas / sistema locomotor e tegumentar.
Referéncia Curricular:  Conteudo  Estruturante
Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Nomenclatura em Relagdo a Forma
Assunto 02: Caracteristicas da Superficie

Assunto 03: Acao Muscular

O ensino de Anatomia Humana nas ciéncias
biologicas frequentemente se depara com o
obstaculo do mnemonico ¢ da memorizagao passiva

de extensas listas de nomenclaturas. Contudo, a

literatura contemporanea sustenta que a relevancia deste campo reside na articulagdo

indissociavel entre a forma anatdmica e a funcdo fisioldgica (Krasilchik, 2008).

Compreender como a nomenclatura se relaciona a geometria do Orgdo, como as

caracteristicas da superficie tecidual determinam sua eficiéncia de troca e como a agao

muscular coordenada rege a mecanica do movimento ¢ fundamental para que o estudante

desenvolva uma percepcao sistémica e integrada do proprio corpo. Para o docente, este tema

exige estratégias multimodais de apresentacao que aliviem a carga cognitiva de retengao de

vocabulario, transmutando termos descritivos em conceitos dindmicos e aplicados a saude e

ao movimento (Sweller, 1988).
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CARTA TEMA 05: TECIDO CONJUNTIVO

Modulo I: Biologia

Eixo Tematico: Histologia Animal / Biologia
Tecidual.

Referéncia Curricular: Contetido Estruturante
Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Classificagdo - Frouxo e Denso
(Modelado vs. Nao Modelado)

Assunto 02: Conjuntivos Especiais - Cartilaginoso

.\ " d\'\'l‘ :‘horll-lr temas "I.I('i!)'l.l(k)’ an ll'('i(l" e OSSeO

[ Conjuntivo; Clasificacio: Frouxo, Denso . . .. .
Modelado ¢ Nio Modelado § Assunto 03: Conjuntivos Especiais - Adiposo e
Conjuntivos Especiais; Cartilaginoso, Osseo, Sanguineo

| Adiposo e Sanguineo

O estudo da Histologia, especificamente do
Tecido Conjuntivo, desempenha um papel fulcral no Ensino de Biologia ao desconstruir a
visdo estdtica e compartimentada que os estudantes costumam ter dos tecidos animais.
Conforme salienta Krasilchik (2008), a transposi¢cdo didatica desse conteudo exige que o
docente conecte a diversidade morfologica celular e o arranjo molecular da matriz
extracelular as fungdes vitais de preenchimento, sustentacdo, defesa e nutricdo do
organismo. Compreender as gradagdes entre o tecido frouxo e o denso, bem como a
especializacdo funcional das matrizes cartilaginosas, dsseas, adiposas e sanguineas, constitui
o alicerce para o entendimento da fisiologia sistémica (Linhares; Gewandsznajder, 2018).
Trata-se de um tema propicio para desafiar o professor em formacdo a converter
classificagdes taxondmicas rigidas em conceitos dindmicos de complementaridade entre

forma e funcgao.
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CARTA TEMA 06: ZOOLOGIA DE INVERTEBRADOS

Eixo Biologia

A aula deve abordar temas rebicionados 2 Zoulogia de
mvertebrados;

Metumorfose

Mimetrana

Modulo I: Biologia

Eixo Tematico: Zoologia de Invertebrados /
Adaptagdes e Saude.

Referéncia Curricular: Contetido Estruturante
Tempo de Execugdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Metamorfose

Assunto 02: Mimetismo

Assunto 03: Alergias

O estudo da Zoologia de Invertebrados assume uma
centralidade estratégica no Ensino de Ciéncias ao
descortinar a imensiddo da biodiversidade e os

complexos mecanismos adaptativos que regem a

sobrevivéncia no planeta. De acordo com Krasilchik (2008), a transposi¢cao didatica desse

campo deve transcender o preenchimento de tabelas taxondmicas ou a memorizagdo

exaustiva de folhetos embriondrios, e focar nas interagdes ecoldgicas e evolutivas reais.

Investigar fendmenos como a metamorfose (estratégia de partilha de nicho ecolédgico), o

mimetismo (mecanismo de defesa e coevolugao) e o impacto das picadas e toxinas na saude

humana (alergias e acidentes bioldgicos) permite ao estudante associar a biologia animal a

dindmicas cotidianas, médicas e ambientais (Linhares; Gewandsznajder, 2018). Trata-se de

um conteudo ideal para estimular o ecossistema relacional e o tato pedagogico do professor

em formacao.
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CARTA TEMA 07: ZOOLOGIA DE VERTEBRADOS

(8L )Zoologia Vertebrado
e~

A anla deve abordar temas relacionados a
| Zoologia de vertebrados: Grandes predadores

Aunimais dos Campos Gerais

Adaptagies ae Extrenwo

Modulo I: Biologia

Eixo Tematico: Zoologia de Vertebrados / Ecologia
Regional e Adaptagdes.

Referéncia Curricular: Contetido Estruturante
Tempo de Execugdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Grandes Predadores

Assunto 02: Animais dos Campos Gerais

Assunto 03: Adaptagdes ao Extremo

O ensino da Zoologia de Vertebrados nas Ciéncias
Bioldgicas constitui um terreno fértil para a
superacdo de visOes fragmentadas e puramente

anatomicas da fauna, permitindo articular a evolucao

biologica as dinamicas ecologicas e geograficas regionais. De acordo com Krasilchik (2008),

o estudo das formas animais atinge sua plenitude formativa quando o docente estabelece

pontes entre o objeto de conhecimento e a realidade territorial do discente. Investigar as

pressoes adaptativas de grandes predadores, as especificidades endémicas dos Animais dos

Campos Gerais e as respostas morfofisioldgicas de sobrevivéncia frente a ecossistemas

severos (adaptagdes ao extremo) estimula o letramento cientifico situado. Essa abordagem

curricular local, fortemente recomendada pelas diretrizes contemporaneas de ensino

(Linhares; Gewandsznajder, 2018), dota o licenciando em formagdo de ferramentas criticas

para contextualizar o saber e promover a educagao ambiental enraizada.



88

CARTA TEMA 08: ZOOLOGIA MARINHA

Modulo I: Biologia marinha

Eixo Tematico: Ecologia Marinha / Zoologia e Oceanografia Biologica.

Referéncia Curricular: Contetido Estruturante

Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Divisao Vertical (Zona Fotica vs. Zona
Afotica)

Assunto 02: Bentos Sésseis e Bentos Livres
Assunto 03: Nécton (Capacidade de superar
correntes)

O estudo da Zoologia e Ecologia Marinha atua como

um poderoso vetor de desmistificacdo de conceitos

A aula deve abordar temas relacionados a Zoologia

marinha: Divisio Vertical; Zona Fotica, Zona eco]()gicos lineares, introduzindo a
Alotica |

Bentos sésseis ¢ Bentos livres tridimensionalidade espacial e as pressdes abidticas

N ecton; Capacidade de supesar correntes.

como determinantes da biodiversidade. Conforme

e 4 ——

sinaliza Krasilchik (2008), abordar os ecossistemas
marinhos exige que o docente realize uma transposicao didatica capaz de cruzar a biologia
dos organismos com a fisica dos ambientes aquaticos. Compreender a estratificacdo da
coluna d'dgua (zonas fética e afética), bem como as categorias ecologicas de organizagao
dos seres marinhos com base em suas capacidades de locomogao e fixacao (nécton, bentos
sésseis e livres), permite ao discente consolidar uma visao integrada sobre nicho ecologico

e pressoes evolutivas (Linhares; Gewandsznajder, 2018). Para o professor em formacao, o
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tema se converte em um excelente exercicio para aliviar a carga cognitiva de abstra¢ao por

meio do uso de modelos explicativos dindmicos e metaforas espaciais.

CARTA TEMA 09: RELACOES ECOLOGICAS

{ Eixo Biologia

A aula deve abordar temas relacionados as

er.l\uﬁ I:wIIlgll as;
Relagoes Harmonicas

Relagoes Desarmanicas

Modulo I: Biologia Ecologia

Eixo Tematico: Ecologia / Interagdes Bioticas.
Referéncia Curricular:  Conteudo  Estruturante
Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Relagdes Harmonicas Intraespecificas e
Interespecificas

Assunto 02: Relagdes Desarmonicas Intraespecificas
e Interespecificas

Assunto 03: Analise de Saldo Ecolédgico e Aplicagdo
Pratica

O estudo das Relagdes Ecoldgicas configura-se

como um dos eixos mais proficuos do Ensino de

Ecologia para a superacdo de visdes finalistas e antropomorficas sobre a dinamica da

biosfera. Conforme postula Krasilchik (2008), o aprendizado dessas interagdes deve

transcender a simples categorizacdo e memorizacdo de tabelas de sinais, focando na

compreensdo das pressdes evolutivas e ecoldgicas que moldam a coexisténcia das espécies.

Investigar as dindmicas de cooperacgdo e partilha (relagdes harmodnicas) em simetria com as

tensdes de sobrevivéncia, competicao e exploragao (relagcdes desarmonicas) dota o estudante

de ferramentas conceituais para interpretar o equilibrio homeostatico e os impactos

antropicos nos ecossistemas (Linhares; Gewandsznajder, 2018). Para o docente, este tema
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exige o desenvolvimento do tato relacional e de estratégias que conectem a teoria a cenarios

observaveis no ecossistema local.

CARTA TEMA 10: MICROBIOLOGIA

A aula deve
Formis. Cocos, Bacilos e Espirlos

Diferenciagdo e Ausografos vs. Heterotrofos

Curva de Crescumento; Lag, Log, Estacionaria ¢ Morte

Modulo I: Biologia Microbiologia

Eixo Tematico: Microbiologia / Ecologia e
Fisiologia Procarionte.

Referéncia Curricular: Contetido Estruturante
Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Formas - Cocos, Bacilos e Espirilos
Assunto 02: Diferenciagdo entre Autédtrofos e
Heter6trofos

Assunto 03: Curva de Crescimento - Lag, Log,
Estacionéria e Morte

O estudo da Microbiologia no Ensino Médio assume

um papel estratégico ao expandir a percepcao

ecologica dos estudantes para além dos organismos macroscopicos visiveis, revelando o

papel dos procariontes na sustenta¢do da biosfera. Segundo Krasilchik (2008), a transposi¢ao

didatica desse conteudo deve superar o viés puramente médico ou patogénico, focando na

compreensdo das bactérias sob a oOtica da diversidade morfologica, da versatilidade

energética (autotrofismo versus heterotrofismo) e da ecologia de populagdes. Analisar a

expressdo matematica e grafica de uma curva de crescimento bacteriano (fases lag, log,

estacionaria e de morte) capacita o discente a interpretar fendmenos de saturacao de recursos

e balanco de biomassa (Linhares; Gewandsznajder, 2018). Para o docente, o tema se

converte em um excelente exercicio para mobilizar a inteligéncia l6gico-matematica da

turma, conectando equagdes de crescimento a realidades biologicas concretas.
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CARTA TEMA 01: AS 3 LEIS DE NEWTON

”\‘, 3 Leis de Newton

ﬁ'@@ﬁ

Modulo II: Fisica

Eixo Tematico: Mecanica Classica / Dinamica.
Referéncia Curricular: Conteudo Estruturante.
Tempo de Execugdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: 1* Lei - Lei da Inércia

Assunto 02: 2* Lei - Principio Fundamental da
Dinamica

Assunto 03: 3* Lei - Acdo ¢ Reacao

O ensino da Dindmica Newtoniana depara-se,
invariavelmente, com um denso ecossistema de
concepgdes prévias e intuitivas que os estudantes

constroem em suas interacdes cotidianas com o

mundo fisico. Conforme postula Moreira (2021), a aprendizagem s6 se torna significativa

quando o novo conhecimento se ancora, de forma nao arbitraria e substantiva, na estrutura

cognitiva do aprendiz. No campo das Leis de Newton, o desafio docente reside em promover

uma diferenciacao progressiva entre a 'fisica aristotélica' do senso comum — que associa a

forga a manuten¢ao do movimento — e os conceitos cientificos de Inércia e Agao e Reacao.

Para Moreira, a transposicao didatica exige que o professor em formacdo atue como um

facilitador que confronta essas ideias alternativas por meio de situacdes-problema

conceituais, impedindo que as leis da mecédnica sejam reduzidas a um formalismo

matematico estéril e mecanico, desprovido de ancoragem real.



CARTA TEMA 02: CINEMATICA
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A aula deve abordar temas relacionados a

|
fCloenitica; Referencial
Repouso ¢ Movimento

8
‘ Irajeroria
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Modulo II: Fisica

Eixo Tematico: Mecanica Classica / Introdugdo a
Cinematica.

Referéncia Curricular: Conteudo Estruturante.
Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Referencial

Assunto 02: Repouso e Movimento

Assunto 03: Trajetoria

A introducao dos conceitos basilares de Cinematica
— referencial, repouso, movimento e trajetoria —
esbarra na solidez de conceitos intuitivos de

natureza absolutista que os estudantes carregam em

sua estrutura cognitiva. Sob a perspectiva de Moreira (2021), o papel do docente ndo € apagar

ou ignorar essas ideias prévias, mas sim atuar como um mediador que fornece subsungores

adequados para que ocorra uma Aprendizagem Significativa. A transposi¢ao didatica desse

bloco exige o tensionamento dessas nogdes espontaneas por meio de situagdes-problema que

demonstrem o carater estritamente relativo do estado mecéanico de um corpo. Para Moreira,

ao compreender que a trajetoria e 0 movimento sdo construgdes geométricas dependentes do

ponto de observagao eleito, o estudante abandona o realismo ingénuo e passa a operar no

nivel do pensamento cientifico abstrato, conferindo real significado as equagdes e descrigdes

matematicas que virdo a seguir.
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CARTA TEMA 03: ELETRICIDADE

A auls deve abordar temas relacionados ao
Eletricidade: Propriedades da Matéria,

Interagho Rasica (principio de Dufay)

LAGA
o]

Modulo II: Fisica

Eixo Tematico: Eletricidade.

Referéncia Curricular: Contetido Estruturante
Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Propriedades Elétricas da Matéria
Assunto 02: Interacao Basica (Principio de Dufay)
Assunto 03: Processos de Eletrizacao

A transi¢do da mecanica visivel para os fendmenos
invisiveis dos campos e cargas, impoe uma barreira
cognitiva de alta abstracdo aos estudantes. Sob a
Otica de Moreira (2021), para que a aprendizagem

desse contetido seja de fato significativa, o docente

deve mobilizar os subsungores adequados na estrutura cognitiva do aluno, conectando os

fendmenos eletrostaticos observaveis no cotidiano a estrutura atdmica interna da matéria. A

transposi¢ao didatica de conceitos como as propriedades elétricas da matéria, a intera¢ao de

atracdo e repulsdo e as dinamicas de transferéncia de elétrons (eletrizagdao) exige que o

professor em formac¢do ndo se limite a despejar formulas matematicas da Lei de Coulomb.

Moreira defende que o docente atue como um articulador que provoca o conflito cognitivo,

demonstrando que a eletricidade ndo ¢ um fluido abstrato, mas uma propriedade intrinseca

e governavel da propria matéria estrutural do universo.
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CARTA TEMA 04: ELETROMAGNETISMO

Modulo II: Fisica

Eixo Temadtico: Eletromagnetismo / Dinadmica de
Campos e Indugdo.

Referéncia Curricular: Contetido Estruturante
Tempo de Execugdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Campo Magnético

Assunto 02: Eletricidade Gera Magnetismo (O

{ Fixo Fisica

— Eletroima)
| "\ -IIII-I dt\t’ nlIKlld.ll' eias rt‘].ll'i(lll.“]()* a0 . . . ~
fE1ctromagnetismo; Campo Magnético | Assunto 03: Magnetismo Gera Eletricidade (Inducao
Eletricidade Gera Magnetismo: Eletroima Eletromagnética)

| Magnetismo Gera Eletricidade: Inducio

O eletromagnetismo impde uma profunda
reestruturacao conceitual na mente do estudante,
exigindo a unificagdo de dois dominios até entdo tratados isoladamente: a eletricidade e o
magnetismo. Sob a perspectiva de Moreira (2021), a transposi¢do didatica bem-sucedida
desse campo depende da construcdo de subsuncores capazes de processar interagdes
estritamente dinamicas e vetoriais. O desafio do professor em formagao reside em
demonstrar a interdependéncia mutua desses fenomenos — evidenciando que a eletricidade
em movimento gera magnetismo (Oersted) e que a variacdo do fluxo magnético gera
eletricidade (Faraday-Lenz). Para Moreira, ao dominar a logica de um eletroima e os
principios da indugdo eletromagnética, o aprendiz supera a memorizagdo mecanica de regras
de orientacdo espacial (como a regra da mao direita) e alcanca uma aprendizagem
significativa sobre o funcionamento das matrizes energéticas e motores que movem a

sociedade contemporanea.
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CARTA TEMA 05: GRAVITACAO UNIVERSAL

— N Moédulo 1II: Fisica

= Eixo Tematico: Mecanica Classica / Gravitagao
ﬁ’ (X W :,‘ | Referéncia Curricular:  Conteudo  Estruturante
| Tempo de Execucdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Massa Atrai Massa

Assunto 02: Gravidade

Assunto 03: Peso

O estudo da Gravitagdo Universal tensiona a

| \ llll 1 lll Ve Jl)ﬂlt] A TeIas re l e ll)ll.illl)\ A

| Gravitagio Universal; Massa Atrai Massa | cstrutura cognitiva do estudante ao exigir a transi¢ao

Gravidade

da fisica dos corpos tangiveis do cotidiano para as

interagdes de longo alcance que governam o

universo. De acordo com os pressupostos de Moreira
(2021), a construcao de uma aprendizagem significativa neste campo depende da superacao
de um obstaculo conceitual classico: a indistingdo entre os conceitos de massa e de peso.
Para Moreira, a transposi¢ao didatica da premissa newtoniana de que 'massa atrai massa'
exige que o docente estabeleca o conceito de campo gravitacional como um subsungor
mediador. Ao diferenciar a massa (propriedade intrinseca e invariavel da matéria) do peso
(forga vetorial contingente e dependente da posicdo no espago), o professor em formagao
capacita o aprendiz a decodificar tanto a queda de uma mag¢a quanto a 6rbita dos planetas

sob a mesma e unificada lei fisica.



CARTA TEMA 06: ONDAS

A aula deve abordar temas relacionados a
 Ondas;

Amplitude

| Freqiiéneia
|
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Modulo II: Fisica

Eixo Tematico: Ondulatéria / Propriedades
Periodicas das Ondas.

Referéncia Curricular: Conteudo Estruturante.
Tempo de Execugdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Introducao as Ondas

Assunto 02: Amplitude

Assunto 03: Frequéncia

O estudo da ondulatéoria demanda uma soélida
diferenciagdo conceitual entre as caracteristicas
geométricas da perturbacdo e as respostas sensoriais

que elas provocam no cotidiano. Sob a o6tica de

Moreira (2021), a aprendizagem significativa ocorre quando o docente consegue isolar e dar

sentido substantivo a conceitos altamente abstratos, como a amplitude e a frequéncia, antes

de submeté-los ao formalismo matematico das equagdes de onda. A transposicao didatica

desse bloco exige desconstruir a confusdo intuitiva entre a energia de transporte (ligada a

amplitude) e o ritmo de oscilacdo temporal (ligado a frequéncia). Para Moreira,

instrumentalizar o estudante a ler e interpretar o comportamento grafico de uma onda —

distinguindo a altura de um som da sua intensidade — ¢ o subsungor indispensavel para o

desenvolvimento do pensamento critico e para a superacdo do aprendizado puramente

mecanico de formulas isoladas.



CARTA TEMA 07: OPTICA

A aula deve abordar temas relacionados a

[ (')Il“\' a; Rellexao

Relracio
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Modulo II: Fisica

Eixo Tematico: Optica Geométrica e Ondulatéria /
Fendmenos Luminosos.

Referéncia Curricular: Conteudo Estruturante
Tempo de Execugdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Reflexao

Assunto 02: Refracao

Assunto 03: Absorc¢ao

O estudo dos fendomenos Opticos de reflexao,
refracdo e absor¢do constitui um terreno privilegiado
para promover a aprendizagem significativa por

meio da fenomenologia cotidiana. De acordo com os

pressupostos de Moreira (2021), o desafio do ensino de Optica reside em fazer o estudante

superar o realismo ingénuo da visdo e passar a interpretar a luz como uma entidade fisica

que interage de forma quantificavel com a matéria. A transposi¢ao didatica desses conceitos

exige que o docente apresente a reflexdo, a refragdo e a absorcao ndao como eventos isolados,

mas como caminhos simultdneos e concorrentes que a energia luminosa pode seguir ao

atingir uma nova interface. Ao instrumentalizar o professor em formagao para correlacionar

esses fendmenos a conservacao da energia e a constitui¢cao dos materiais, Moreira defende a

criacdo dos subsuncgores necessarios a compreensao de tecnologias modernas, que vao da

fibra Optica aos painéis de energia solar.



CARTA TEMA 08: O TEMPO
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| Tempo; Tempo como unidade
.ll‘l'lllll) relativo

lempo linear
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Modulo II: Fisica

Eixo Tematico: Introdu¢ao a Fisica Moderna ¢
Mecanica Classica / Grandezas Fundamentais.
Referéncia Curricular: Contetdo Estruturante /
Tempo de Execugdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Tempo como Unidade de Medida
Assunto 02: Tempo Linear (A Seta do Tempo e a
Fisica Classica)

Assunto 03: Tempo Relativo (Introdugdao a
Relatividade)

O estudo do Tempo no Ensino de Fisica demanda

superar a mera percepcao cronologica cotidiana para

construir um conceito cientifico estruturante e multidimensional. De acordo com as

formulagdes de Moreira (2021), a aprendizagem significativa ocorre quando o docente

mobiliza subsuncores capazes de diferenciar a vivéncia psicoldgica do tempo de sua

formalizagdo matematica nas equagdes da natureza. A transposicao didatica desse bloco

exige guiar o estudante por meio das diferentes rupturas paradigmaticas da historia da fisica:

a estabilizacdo do tempo como unidade de medida linear e absoluta na mecanica classica e,

posteriormente, sua flexibilizacdo como grandeza coordenada e dependente do referencial

na teoria da relatividade. Para Moreira, ao compreender que o tempo ndo ¢ um fluxo

universal e imutdvel, mas sim uma dimensao intrinseca a geometria do espago € a dindmica

dos eventos, o aprendiz desenvolve o pensamento critico indispensavel a cognicao da fisica

contemporanea.
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CARTA TEMA 09: TERMODINAMICA

— emnm] (Quem veio antes: “a ciéncia da Termodindmica ou

: a engenharia da maquina a vapor?”

PODO T/ oMl Modulo II: Fisica
‘ Eixo Tematico: Fisica Térmica / Termodindmica
Fundamental.
Referéncia Curricular: Contetido Estruturante.
Tempo de Execugdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Nada se Perde (1* Let da

A aula deve abordar temas relacionados a

Termodinamica; Nada se perde, | Term()dinémica)

N
Tuda Tende ao € os { Entropis . .
| “" 1" : i Assunto 02: Tudo Tende ao Caos (Entropia e 2* Lei)

| uxo de Calor

S S —XIEen T Assunto 03: Fluxo de Calor

| W

[~]
|
|
[

O estudo da Termodindmica no Ensino Médio
confronta o docente com um arraigado sistema de concepgdes intuitivas baseadas nas
sensagoes térmicas cotidianas dos estudantes. Sob a perspectiva de Moreira (2021), o alcance
de uma aprendizagem significativa neste campo requer a introducdo de subsuncores que
separem as impressoes sensoriais dos conceitos cientificos de energia interna, calor e
entropia. A transposi¢do didatica proposta pelas leis térmicas exige conectar o principio da
conservacdo da energia (a premissa de que nada se perde, tudo se transforma) a dire¢do
compulséria do fluxo de calor e a tendéncia universal de degradacdo da energia em dire¢do
ao caos (segunda lei e a entropia). Para Moreira, ao introduzir paradoxos historico-
filos6ficos — como a contradi¢do de que a tecnologia da méaquina a vapor antecedeu o
proprio nascimento da ciéncia termodindmica —, o docente desmistifica a visdo linear e
positivista da ciéncia, capacitando o aluno a compreender a fisica como uma constru¢ao

humana impulsionada por necessidades praticas e historicas.



CARTA TEMA 10: TRABALHO

| &8 aula deve abordar temas relacionados ao

| - y e
| Trabalho; Teorema da Energia Cinetica
lr.“l\'l'r('"(‘d ({r ('l"'rgh‘.

Trabalbio contra ou & favor,

g8 )Trabalho &

, (R 0 73
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Modulo II: Fisica

Eixo Tematico: Mecanica Classica / Dindmica e
Energia.

Referéncia Curricular: Contetido Estruturante.
Tempo de Execugdo: Janela de 10 minutos
(Microaula).

Assunto 01: Teorema da Energia Cinética

Assunto 03: Transferéncia de Energia (Defini¢ao de
Trabalho)

Assunto 03: Trabalho Contra ou A Favor

O encerramento do bloco de Mecanica Classica com
o conceito de Trabalho Mecanico exige do docente

uma atencdo cirtrgica as barreiras linguisticas e

conceituais que se interpdem a Aprendizagem Significativa. Conforme adverte Moreira

(2021), a polissemia de termos que transitam entre o jargdo cotidiano e o rigor cientifico —

como o vocabulo 'trabalho' — frequentemente constitui um obstaculo epistemoldgico na

estrutura cognitiva do aluno. A transposi¢ao didatica desse tema requer que o professor em

formacdo atue como mediador, capaz de distinguir o esforco fisioldgico intuitivo da

definicao fisica da transferéncia de energia decorrente da acdo de uma forca ao longo de um

deslocamento. Ao articular, de forma integrada, o Teorema da Energia Cinética e a natureza

escalar do trabalho (atuando a favor ou contra o movimento), Moreira defende que o

estudante compreenda a energia ndo como uma entidade mistica e estatica, mas como uma

grandeza de estado modificavel e quantificavel que rege a engenharia do universo.
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FECHAMENTO DO BLOCO IV: CONSOLIDACAO DO CATALOGO E A
ARQUITETURA DO LIVRO-MANUAL

Com a estruturagdo completa das matrizes de Biologia (10 cartas-tema) e Fisica (10 cartas-
tema), consolida-se a espinha dorsal tedrica e operacional do Baralho Peculiar. A selecdo
desses 20 eixos estruturantes ndo apenas cumpriu os requisitos regimentais dos exames de
acesso da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), mas também serviu como o
laboratorio perfeito para tensionar os saberes docentes, com o amparo de John Sweller
(Biologia/Carga Cognitiva) e Marco Antonio Moreira (Fisica/Aprendizagem Significativa).
E imperioso destacar que este catilogo ndo se encerra em si mesmo. A arquitetura
pedagogica projetada para o jogo foi concebida intencionalmente sob um viés modular e
simbiotico. Nas paginas deste Livro-Manual, a Biologia e a Fisica atuam como os drives de
vanguarda de uma plataforma educacional aberta.

Projeta-se, para edigdes e pesquisas futuras, a inclusdo de novas areas tematicas (como o
Modulo de Quimica, abordando o equilibrio estequiométrico e as reacdes acido-base; o
Modulo de Matematica, versando sobre funcdes e geometria espacial; entre outras
licenciaturas). Essa flexibilidade garante que a engenharia do tabuleiro e o Deck de Crises
permanegam universais, permitindo que professores de qualquer campo do conhecimento

utilizem o jogo como um espelho reflexivo de sua propria pratica didatica.
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BLOCO V: A ENGENHARIA DE BONUS, ALEATORIEDADE E A TOMADA DE
DECISAO ESTRATEGICA

No ecossistema de design de jogos, existe uma lei fundamental de engajamento postulada
por Werbach & Hunter (2012): para cada ponto de fricg¢do, restrigdo ou 6nus imposto ao
jogador, o sistema deve prever uma rota equivalente de agéncia, recompensa ou bonus. Se
um jogo apresenta apenas barreiras sem contrapartidas taticas, deixa de ser um desafio
motivador e torna-se uma experiéncia punitiva, rompendo o Estado de Fluxo e levando ao
afastamento do usuario.

No Baralho Peculiar, o 6nus ¢ a representacdo viva da imprevisibilidade da sala de aula,
materializada pelas cartas de Desafio Didatico (Rosa). Para equilibrar essa balanca e simular
a satisfagdo da maestria pedagodgica, introduz-se a Sistematica de Bonus. Conforme aponta
Kapp (2012), os bonus gamificados operam como mecanismos de feedback de competéncia:
premiam o jogador que consegue ler o cendrio e estabelecer conexdes conceituais
inteligentes entre a linguagem (Inteligéncias Multiplas) e o conteudo (Temas de Aula). O

bonus, portanto, ¢ o prémio do jogo pela coeréncia didatica.

CARTAO DE REFERENCIA: TIPOS DE COMBO E ATIVACOES

Este cartdo atua como um guia de consulta rapida (HUD) para que os jogadores e o professor-
mediador validem as confluéncias no tabuleiro.

COMBO NORMAL

Condicdo de Ativacdo: Alinhamento

| » Com ,_-no*rma ‘
) .,. DD~

significativo entre a abordagem da Carta
Verde (Tema) e a Carta Amarela
(Inteligéncia).

Beneficio Imediato: Permite ao jogador

rolar o dado de 10 lados (d10).

linte hg( ncia e 0 tema esc olhido‘
direito ao D10,
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COMBO PARCIAL

Condicao de Ativagdo: A Carta Roxa
(Simbiose) esta ativa e a abordagem da
Carta Verde se alinha a APENAS UMA das
duas inteligéncias ali propostas.

Beneficio Imediato: Permite ao jogador

rolar o dado de 10 lados (d10).

\ln]blﬂ\t das inte hg« ncias € o
tema escolhido, direito ao D10,

COMBO TOTAL

A**A**Aﬂ;&f 3 Condi¢ao de Ativacdo: A Carta Roxa
a0 °"'*’ °“‘.t (Simbiose) estd ativa e a abordagem da

‘ 3‘ .b / =
| K ‘l' 0 BOvA Carta Verde se alinha de forma integrada a

AMBAS as Inteligéncias propostas.

i Integracio TOTAL entre a simbiose das

linteligencias ¢ o tema escolhido, BONLIS
AUTOMATICO, direito ao D10, nio

obrigatario.

Beneficio Imediato: MAESTRIA MAXIMA: O jogador pode IGNORAR
COMPLETAMENTE A CARTA ROSA (Desafio Didatico) sem rolar dados.
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O MOMENTO NULO (ALINHAMENTO SEM BONUS)

Condi¢ao de Ativagdo: Ocorre quando o grupo realiza o sorteio do turno e verifica que sua
Inteligéncia Ativa (Amarela) e as Inteligéncias de sua Simbiose (Roxa) ndo possuem nexo
linear nem afinidade conceitual imediata com a Carta Verde (Tema de Aula).

O Cenario de Jogo: Este ¢ o estado padrao da escassez mecanica, conhecido no universo dos
TCGs como "Brick" (mao travada). O tabuleiro ndo oferece nenhuma vantagem estatistica,
tempo extra nem imunidade. O Desafio Didatico (Rosa) permanece 100% ativo e ameagador.
Significado Pedagogico e Mecanico do Momento Nulo

Se o bonus celebra a confluéncia perfeita, o Momento Nulo € o pilar que sustenta o valor do
jogo como simulador profissional. De acordo com Burke (2014), a verdadeira gamificacao
ndo mascara a realidade com prémios féceis; ela usa as regras para testar a resiliéncia. O
Momento Nulo ¢ vital para o projeto por trés razdes estruturais:

A Aula "No Brago" (Transposi¢do Pura): Na realidade das escolas, o professor
frequentemente precisard ministrar conteidos complexos em dias em que nem a sua
disposi¢dao metodoldgica nem as condi¢des da sala sdo favoraveis. O Momento Nulo remove
as "muletas" mecanicas do jogo, obrigando o grupo a demonstrar o dominio estrito dos
Saberes Docentes (Tardif) e a competéncia técnica de pura transposi¢ao didatica.
Valoriza¢do da Conquista: Em termos de teoria dos jogos, se o bonus ocorresse em todas as
rodadas, perderia seu valor psicologico e se tornaria uma obrigacdo. A existéncia do
Momento Nulo gera o contraste necessario: sobreviver a uma crise do Desafio Didatico
durante um turno nulo produz um pico de satisfacdo de maestria muito maior do que vencer
com um bonus automatico.

Gerenciamento da Carga Cognitiva (Sweller): Mecanicamente, no Momento Nulo, o estresse
do grupo ¢ maximo. Toda a Carga Cognitiva Util dos proponentes deve ser aplicada a
arquitetura da microaula para neutralizar o Desafio Rosa. E a simulagdo exata do desgaste e
da pressao adaptativa que o professor em formagao enfrentara no estagio supervisionado e

em sua futura rotina laboral.

CARTAO DE REFERENCIA: RESULTADOS DO D10 E AS ARMADILHAS
Ao ativar um Combo Normal ou Parcial, o grupo evoca a forga da aleatoriedade ao rolar o

d10. A tabela abaixo define os caminhos estratégicos e as penalidades ocultas da mesa.



RESULTADO DO DADO: 1E 2

&N e X
AL - T ROZ6

IRcsultado 1 ¢ 2; ndo ha alteragio
nas cartas, sem ganho de bonus.

RESULTADOS DO DADO: 3 E 4

nas cartas, ganho de 30 segundos

no tempo total.
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Efeito na sistematica do jogo: nenhum, nao altera as
condi¢des do jogo.

Impacto Tatico / A¢ao Exigida: O jogador mantém
suas cartas e continua o planejamento sem bonus

adicionais.

Efeito na sistematica do jogo: acréscimo de tempo de
+30 segundos para a resolu¢do da atividade pelo
jogador.

Impacto Téatico / Agdo Exigida: O jogador ganha 30
s adicionais para o planejamento ou a sustentagao da

microaula.



RESULTADOS DO DADO: 5E 6

| m&m

| ) !“ (’ i.’l ’; \4‘/ &

|Resultado 5 e 65 nao ha alteragao

nas cartas, ganho de 60 segundos
no tempo total.

f Resultindo 7 ¢ 8; opgio de descartar a carta de

[ lreligéncia Miltipls on Sanbiose sorteads ¢ escolber
umia nova inteligéncia para trabulhar. Nio € obrigado
trocar. Se a nova escolhu gerar um combeo, ki wma nova
possibilidide de jogar 0 D10
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Efeito na sistematica do jogo: acréscimo de tempo de
+60 segundos para a resolu¢do da atividade pelo
jogador.

Impacto Téatico / Acao Exigida: O jogador ganha 60
s adicionais para o planejamento ou para a

sustentacdo da microaula.

Efeito na sistemdtica do jogo: O jogador pode
escolher trocar de inteligéncia ou de simbiose.

Impacto Tatico / Agao Exigida: O jogador pode optar
por descartar a Inteligéncia Amarela ou a Simbiose

roxa atual e escolher qualquer outra do catalogo.

Efeito especial: Nao ¢ obrigado a trocar. Se optar
pela troca e a nova escolha gerar um combo, ha uma

nova possibilidade de rolar o D10.
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RESULTADOS DO DADO: 9E 10
Efeito na sistematica do jogo: O jogador pode

escolher trocar de inteligéncia ou de simbiose.

I BOBR A T/SS

‘ Impacto Tatico / Ac¢do Exigida: O jogador pode optar
v < dl PO IGNORAR O DESAFIO ROSA (PADRAO).

"\ : B O Dilema do d10: 9-10

Ao obter o resultado maximo no dado, o mediador
interrompe a contagem e proclama: "Vocés cairam
na Armadilha do Estrategista!", forcando o grupo a
decidir entre a seguranca € a ambi¢ao pedagodgica:
Opcao A (Manter a Rota Segura): O grupo decide

for 9 o 10 PERDE 6 IGNORAR DESARO) Se slo orocar, | manter a Inteligéncia Mﬁltlpla que ativou 1) COl’l’lbO

mantem

original. Resultado: Consolida o direito de anular e
ignorar integralmente a carta de Desafio Didatico
(Rosa).

Opgao B (Arriscar a Troca por Maestria): O grupo decide descartar a Inteligéncia original e
escolher uma nova de sua preferéncia (para buscar maior dominio metodolégico).

A Consequéncia: O grupo perde imediatamente o direito de ignorar o Desafio Rosa (que
volta a ser ativo e perigoso).

O Ganho Possivel: Se a nova Inteligéncia escolhida se encaixar em um novo alinhamento de
combo com o Tema Verde original, o grupo ganha o direito de rolar o d10 novamente para

obter um novo bonus.

O RISCO E CAIR NA GRANDE ARMADILHA DO ESTRATEGISTA
Se a nova inteligéncia escolhida pelo jogador ndo gerar um novo combo justificavel perante
o mediador, o jogador cai imediatamente no Momento Nulo: perde o bonus anterior, joga

sem vantagens de tempo e com o Desafio Rosa totalmente ativo.

CONSIDERACOES FINAIS: O FECHAMENTO DO CiRCULO DAS REFLEXOES

Se vocé chegou até aqui, parabéns. Significa que vocé aguentou mais de cem paginas de
regras, variaveis e cruzamentos teodricos sem arremessar este manual na parede. Isso ja diz

muito sobre a sua resiliéncia — uma qualidade que, se vocé der a sorte de continuar na
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docéncia, vai precisar usar todos os dias, de preferéncia antes do primeiro sinal bater. Agora
que o jogo acabou, tire as maos das cartas. Tenho algo para te dizer.

Olhando friamente para tudo o que foi estruturado, a pergunta 6bvia que resta é: por que dar-
se a tanto trabalho? Por que alguém em sa consciéncia gastaria dias para transformar o ato
de planejar uma aula em um sistema de cartas estratégicas?

A resposta ¢ dolorosamente pratica: a sala de aula real ndo ¢ um laboratdrio estéril e
controlado. Ela ¢ um sistema dinamico, vivo e, por natureza, cadtico. Eu nao escrevi este
material para te entregar receitas prontas ou dindmicas fofas que prometem a atencdo magica
dos estudantes. Receitas de bolo costumam desabar e queimar no primeiro dia de estagio
supervisionado. O Baralho Peculiar das Multiplas Possibilidades foi desenhado para ser uma
ferramenta de treino pesado, um simulador de estresse pedagogico em que o erro € permitido
justamente para que o acerto deixe de ser um golpe de sorte e passe a ser compreendido
cientificamente.

Quando puxamos a base de John Dewey (1979) para ancorar os temas do jogo no edital do
vestibular da UEPG, a inten¢ao nunca foi fazer uma homenagem burocratica a historia da
educacdo. Foi uma decisdo tatica. O objetivo foi acionar de imediato os seus conhecimentos
prévios e os seus subsungores, forcando vocé a trabalhar de forma ativa e colaborativa com
0 que acabou de metabolizar para entrar na universidade.

A mente de quem se senta a sua frente para aprender ¢ um mosaico plural. A Teoria das
Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner (1983) entra aqui ndo como um conceito abstrato
para colorir o plano de aula, mas como o motor mecanico que te impede de cair no conforto
pregui¢oso do monodlogo puramente expositivo e textual. O jogo te encurrala e te obriga a
testar linguagens que vocé mesmo talvez ndo domine, traduzindo contetidos complexos de
fisica e biologia para canais cognitivos diversos. Se o aluno ndo te entende na palavra, vocé
vai ter que fazé-lo entender no ritmo, no espaco ou no corpo.

E sim, h4 o peso do ambiente. Conforme os pressupostos de B. F. Skinner (1972) sobre os
sistemas de refor¢o, o comportamento humano ¢ moldado e refinado pelas consequéncias
imediatas do meio. Na nossa mesa de jogo, o estresse do Momento Nulo e o alivio tatico de
um Combo Total funcionam como simuladores da pressdo psicologica cotidiana da escola.
O sistema privilegia o conforto e premia a tomada de decisdo consciente.

No fim, quando o crondmetro zera, o que este manual provoca ndo € o entretenimento pelo
entretenimento. S3o a agilidade reflexiva e a reflexdo sobre a acdo propostas por Donald

Schon (2000). O momento do Debriefing, amparado pelas mecanicas de encerramento e
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resolugdo de Katie Salen e Eric Zimmerman (2003), fecha o que podemos chamar aqui de
Circulo das Reflexdes. E o espelho limpo em que o seu grupo analisa o que foi feito sob a
pressdo do reldgio, transformando o susto do imprevisto em aprendizado técnico de
transposicao didatica.

Ao fechar este livro, o que se espera de vocé ndo ¢ que decore as tabelas do d10 ou que vire
um robd replicador deste kit. O que eu espero € que vocé perca o medo do imprevisto. Que
quando a luz apagar, o giz quebrar, os recursos falharem ou a turma simplesmente silenciar
em completo desinteresse na sua frente, vocé ndo enxergue ali o fracasso definitivo do seu
planejamento, mas sim o inicio de um novo turno que exige uma nova jogada.

Se vocé se dispos a ler e a jogar isso aqui, 0 meu unico desejo ¢ que vocé evolua. Que vocé
saia do piloto automatico e entenda que a verdadeira regéncia comeca quando as certezas
acabam.

O Circulo das Reflexdes esta fechado. A mesa ¢ sua.

Bom trabalho.
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GLOSSARIO DE CONVERGENCIA: DO TABULEIRO A ACADEMIA

Este glossario retine e correlaciona as terminologias técnicas utilizadas ao longo deste
manual. Para facilitar a consulta rdpida durante as partidas, os termos estao divididos por

ecossistemas conceituais e organizados em ordem alfabética em cada secao.

SISTEMA I: MECANICAS DE JOGO E GAMIFICACAO (GAME DESIGN)

Brick (Mao Travada): Termo herdado dos jogos de cartas colecionédveis (Trading Card
Games). Ocorre quando o jogador realiza um sorteio de cartas sem sinergia ou conectividade
entre si, o que impossibilita a execu¢do de uma jogada fluida. No jogo, representa o
Momento Nulo.

Combo: Abreviacdo de combination (combinagdo). Mecanica em que a ativagdo conjunta
de duas ou mais cartas ou habilidades complementares gera um efeito em cadeia superior a
soma de suas partes isoladas (representado aqui pelos alinhamentos Normal, Parcial e Total).
D10: Abreviagdo padrdo para o dado de 10 lados, utilizado no sistema para injetar valores
de probabilidade (de 1 a 10) e determinar a intensidade de bonus ou a ativagdo de armadilhas
taticas.

Deck (Baralho): O conjunto de cartas que compde uma determinada categoria ou variavel
do ecossistema do jogo (ex.: Deck de Crises, Deck de Temas).

Feedback Loop (Laco de Retorno): Estrutura de design que envia o resultado de uma agao
de volta ao jogador. Um feedback positivo amplia o sucesso e recompensa o acerto (bonus
de tempo), enquanto um feedback negativo atua como um freio corretivo que impde perdas
ou restri¢oes diante do erro ou desalinhamento.

Fun¢do Mnemonica: Conjunto de técnicas, gatilhos verbais, elementos visuais, icones e
codigos de cores padronizados utilizados no design do jogo para facilitar a memorizagao
rapida, o reconhecimento de padrdes e a recuperacao de informagdes complexas pelos
jogadores. No Baralho Peculiar, ela ¢ aplicada a associacdo imediata das cores das cartas
(Ex.: Amarela = Inteligéncia, Rosa = Crise) e aos jargdes do mediador, reduzindo a
necessidade de consultar o manual a todo momento.

God Hand (Mao de Deus): Expressio de TCGs para designar o sorteio inicial
estatisticamente perfeito e raro, em que todas as cartas necessarias para a vitoria imediata

vém juntas na mao do jogador. No jogo, equivale ao Combo Total.
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HUD (Heads-Up Display): Termo das interfaces digitais que designa o painel visual onde
informacgodes cruciais de status (vida, tempo) sdo exibidas instantaneamente. No jogo, os
Cartdes de Referéncia Répida funcionam como o HUD do tabuleiro, condensando as tabelas
e regras para consulta imediata.

Mecanica de Cierre (2003): Conjunto de regras e procedimentos que determinam as
condigdes de término de uma rodada ou do jogo completo, estabelecendo como os pontos
sao apurados e como os jogadores saem do estado ludico por meio do debate reflexivo.
RNG (Random Number Generator): Sistema de geracao de niimeros aleatorios. Refere-
se a imprevisibilidade mecanica, regulada pelo embaralhamento e pela rolagem do dado, que
simula matematicamente o fator surpresa do ambiente real.

TCG (Trading Card Game): Jogos de cartas colecionaveis e estratégicos (como Magic:
The Gathering e Yu-Gi-Oh!) focados no gerenciamento de recursos, na construcdo de

baralhos e nas sinergias entre efeitos mecanicos.

SISTEMA II: CIENCIAS DA EDUCACAO E EPISTEMOLOGIA E PEDAGOGIA

Abordagem Pedagogica / Linha Metodolégica: O caminho didatico, a linguagem e a
estratégia de mediacdo escolhidos pelo professor para realizar a transposi¢ao de um conteudo
ao nivel cognitivo do estudante.

Agilidade Reflexiva / Reflexdo na Acdo: Conceito central de Donald Schon que define a
habilidade do profissional de identificar e reestruturar sua conduta pedagogica no calor da
acao, respondendo de forma consciente aos imprevistos da pratica.

Andaime Pedagégico (Scaffolding): Conceito originado na psicologia do desenvolvimento
(Jerome Bruner) com base na Zona de Desenvolvimento Proximal de Lev Vygotsky. Refere-
se ao suporte temporario, estruturado e parametrizado fornecido pelo mediador ou pelo
design do jogo para que o estudante execute tarefas que ainda ndo consegue realizar de forma
auténoma. No tabuleiro, as regras fixas atuam como o andaime que sustenta a a¢do até que
a Carta Coringa force a emancipagao intelectual do jogador.

Carga Cognitiva: Teoria formulada por John Sweller que estuda o esfor¢o mental
demandado pela memoria de trabalho. Divide-se em Util (focada no processamento legitimo
do contetdo) e Inutil/Estranha (ruidos decorrentes de distragdes ou de crises externas).
Conhecimento Prévio ou Subsuncor: Conceito-chave no pragmatismo de John Dewey e

nas teorias de aprendizagem. Define a estrutura de conceitos e bagagens que o estudante ja
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possui em sua mente, servindo como um ponto de ancoragem indispensavel para que um
novo conhecimento ganhe significado real.

Debriefing, Retorno Reflexivo: Processo estruturado de mediacdo pedagogica que ocorre
imediatamente ap6s o encerramento de uma atividade pratica ou simulada. E 0 momento em
que o professor-mediador conduz os participantes a desconstruirem a experiéncia vivida no
jogo, analisando os erros, os acertos ¢ as decisoes tomadas sob pressdo para transforma-los
em conhecimento conceitual de longo prazo.

Ecomusicologia / Paisagem Sonora (Soundscape): Campo interdisciplinar, formalizado
por R. Murray Schafer, que estuda as relagdes ecoldgicas, estéticas e comunicativas
mediadas pelo som em um determinado bioma ou ambiente. Divide-se em biofonia (sons de
organismos vivos) e geofonia (sons da natureza nao viva). No jogo, serve como base
epistemoldgica para a decodificagdo de cenarios ruidosos ou hostis, transformando a escuta
ativa do ambiente em uma ferramenta de mediagdo pedagogica ndo coercitiva.

Matriz de Competéncias: Conjunto de saberes, habilidades e atitudes especificas que o
docente deve mobilizar de forma integrada para resolver problemas praticos complexos no
cotidiano escolar.

Microaula: Uma simulagdo didatica de curta duracdo (no jogo, rigidamente parametrizada
em 10 minutos) focada na explicagdo estratégica, concisa e cirirgica de um Unico topico
conceitual.

Polissemia: Fendomeno linguistico em que um mesmo vocabulo carrega multiplos
significados, a depender do contexto de sua aplicagdo (como a diferenga entre os termos
"Trabalho" no jargdo cotidiano e na mecénica classica).

Pragmatismo Pedagégico: Corrente filosofica defendida por John Dewey, segundo a qual
o valor de uma teoria ou de um ato educacional ¢ medido diretamente pela sua utilidade
pratica e pela capacidade de solucionar problemas reais da vida coletiva.

Saberes Docentes: O conjunto plural de conhecimentos que compdem a identidade e a agao
do professor. Conforme Maurice Tardif, subdividem-se em saberes da formacao
profissional, disciplinares, curriculares e da experiéncia pratica.

Transposicao Didatica: O processo epistemoldgico teorizado por Yves Chevallard que
estuda a transformacao do conhecimento cientifico puro e académico em um conhecimento

escolar assimildvel, adaptando o rigor da linguagem sem descaracterizar a verdade cientifica.

SISTEMA III: SISTEMAS COMPLEXOS E FILOSOFIA DA CIENCIA



121

Caos (Sistemas Cadticos): Na fisica e na matematica, refere-se ao comportamento de
sistemas dindmicos ndo lineares altamente sensiveis as condig¢des iniciais. No jogo,
representa a propria sala de aula: um organismo vivo em que uma alteragdo minima na
postura do professor ou no comportamento dos alunos pode alterar drasticamente o resultado
final da aula.

Entropia do Caos: conceito derivado da Segunda Lei da Termodinamica classica que mede
o grau de desordem, dispersao e irreversibilidade da energia em um sistema isolado. No jogo,
a Entropia manifesta-se quando o grupo cai no momento nulo ou falha em enfrentar as crises:
a energia util do docente ¢ dissipada para conter o ruido da classe, esgotando o tempo
disponivel sem que a aprendizagem ocorra.

Simbiose Complexa: Modelo epistemologico estruturado neste trabalho que rejeita a
fragmentacdo das inteligéncias de forma isolada. Define a alianca dindmica, simbidtica e em
tensao dialética entre duas ou mais competéncias cognitivas distintas (como Linguistica e
Musical em Calliope, ou Logico-Matematica e Naturalista em Fibonacci), na qual a fusao
dessas forcas gera um constructo de intervencdo que reconfigura e estabiliza cendrios
entropicos de alta complexidade.

Traducido Cross-Modal (Percep¢ao Intermodal): Fendmeno neurocognitivo e filosofico
no qual o cérebro humano realiza uma transferéncia de dados ou traducao direta entre
diferentes modalidades sensoriais (como converter dados geométricos e distancias
tridimensionais do espaco em estruturas harménicas e cadéncias temporais actsticas). E a

base cientifica que sustenta a governanca de macroambientes caoticos.



