BOARDMAKER 7: UM MUNDO DE
POSSIBILIDADES PARA A EDUCACAO
INCLUSIVA

Muito além da Neurodivergéncia — O uso universal dos pictogramas
na aprendizagem

CAPITULO 1 — INTRODUCAO

As tltimas décadas foram marcadas por uma mudanca profunda na
compreensdo da educacido. Uma escola que antes era regida por
modelos homogéneos, métodos rigidos e praticas centradas no
professor passou a ser questionada pela crescente diversidade
humana, pela democratizacio do acesso a escola e pelo
fortalecimento das politicas de inclusio.

Esse movimento historico ndo surge isoladamente. Ele decorre de
um conjunto de transformacdes sociais e cientificas, dentre as quais,
destacamos:

« mailor reconhecimento dos direitos das pessoas com

deficiéncia;

e avancos da psicologia e da neurociéncia;

e evolucido das tecnologias assistivas;

o ampliacdo do conceito de diversidade humana;

o quebra do paradigma do aluno “padriao”.

Hoje, a escola enfrenta um desafio inevitavel:
como ensinar para todos, e nido apenas para alguns? A resposta
passa, obrigatoriamente, por ferramentas como o Boardmaker 7, que
reorganizam a forma como a escola comunica, ensina e interage.

Antes da linguagem oral, a humanidade comunicava—se por imagens.
O cérebro humano evoluiu usando simbolos visuais para representar
o mundo, organizar conceitos, transmitir informacdo e construir
identidade cultural.

A escola moderna, no entanto, historicamente privilegiou a palavra
escrita, reduzindo o uso de imagens a um aspecto secundéario. A



neurociéncia contemporianea mostra que 1SS0 € um erro —
prejudicando inclusive alunos tipicos.

O Boardmaker 7 resgata a dimensio visual da aprendizagem e a
coloca no centro da pratica pedagogica. O Boardmaker vai além: Ele
democratiza o acesso a linguagem visual para toda a comunidade
escolar.

O Boardmaker nido é apenas uma ferramenta digital. Ele é uma
linguagem, uma filosofia pedagodgica, uma metodologia acessivel, um
sistema semantico universal, um apoio a participacio, um reforco da
autonomia e uma ponte entre professores e alunos. Seu uso nio se
limita ao AEE — ele expande possibilidades no ensino regular.

A implantacio de recursos visuais estruturados melhora atencio,
compreensio, comunicacio, comportamento, desempenho académico
e a inclusio social.

O Boardmaker é uma das ferramentas mais completas para i1sso, mas
pouco explorada nas redes de ensino como instrumento universal e
nio apenas adaptado.

CAPITULO 2 — FUNDAMENTAGCAO TEORICA

A educacio inclusiva consolidou—se como um movimento global que
reconfigurou o papel da escola e ampliou sua responsabilidade social.
A compreensio da inclusio exige uma analise multidimensional:

— Evolucdo historica da inclusio

a— A era da exclusio (até meados do século XX)
Pessoas com deficiéncia eram segregadas em internatos, instituicdoes
psiquiadtricas, escolas especiais fechadas e auséncia completa de
politicas publicas.

Predominava a visio médico—patoldégica: o problema estava no
individuo.

b— A era da integracio (1960-1990)



Estudantes com deficiéncia passaram a frequentar escolas regulares,
mas desde que “se adaptassem”, “acompanhassem o ritmo” e “nio
atrapalhassem a turma”. Ou seja, a escola permanecia exclusiva.

c— A era da inclusio (1990—-atualidade)

O paradigma muda. Ndo ¢ o aluno que deve se adaptar a escola; é a
escola que deve se adaptar ao aluno. A inclusio passa a ser direito
humano fundamental, responsabilidade institucional, compromisso
pedagogico e pilar da democracia educacional.

— Principios da escola inclusiva contempordnea
a— A escola inclusiva deve assegurar acesso, com Infraestrutura,
curriculo, comunicac¢io e materiais acessiveis.

b- Participacido, pois o aluno tem direito de estar, participar e
influenciar o ambiente.

c— Aprendizagem, pois ndo basta estar presente — ¢é preciso
aprender.

d- Pertencimento, com relacdes sociais, vinculos, autonomia e
identidade.

e— Equidade, oferecendo o que cada aluno precisa para ter as
mesmas oportunidades.

Esses principios dependem de praticas pedagbdgicas que removam
barreiras, e ¢é nesse ponto que o Boardmaker 7 se alinha
perfeitamente.

— Inclusdo como projeto pedagogico, ndo apenas legal
A 1inclusio nido se sustenta apenas em decretos. Ela precisa se
materializar em praticas docentes, recursos pedagogicos, estratégias
didaticas, metodologias acessivels, comunicacido eficaz e cultura
escolar solidéaria.

E 1sso coloca o Boardmaker em posicido estratégica. Ele ndo é um
software para “alunos especiais’; ¢ uma ferramenta de ensino para



toda a escola. Ele materializa a inclusdo por meio de acessibilidade
comunicativa e visual.

— A Neurociéncia do Aprendizado Visual

A neurociéncia cognitiva, campo que investiga 0S processos mentais
por meio de métodos neurobiologicos, tem demonstrado com
robustez que o aprendizado humano estd profundamente enraizado
em mecanismos visuais. Para compreender por que ferramentas
como o Boardmaker 7 sdo tdo eficazes para todos os alunos —
inclusive aqueles sem neurodivergéncia — é preciso analisar como o
cérebro humano processa informacio, organiza memorias, interpreta
linguagem e transforma estimulos em aprendizagem.

Estimativas classicas de Shepard & Metzler, Kosslyn, Paivio e outros
pesquisadores sustentam que aproximadamente 30% do cortex
cerebral é dedicado ao processamento visual, propor¢io superior a
qualquer outro tipo de processamento sensorial. Essa predominancia
bioldgica tem implicacdes diretas na aprendizagem:
e Processamos imagens até 60 mil vezes mais rapido do que
texto.
« A informacdo visual gera ativacdo simultdnea, nio linear, em
multiplas regides.
o A visido contribui para a criacdo de mapas mentais, base para o
raciocinio abstrato.

Segundo estudos de dual-coding theory (Paivio, 1971), a
aprendizagem ocorre de forma mais eficaz quando combina codigos
verbais e visuais. Essa relacio fortalece a consolida¢gido neural, pois
ativa tanto o sistema linguistico quanto o imagético.

Assim, o uso de simbolos PCS no Boardmaker nio apenas representa
o contetdo — mas potencializa a formacdo de redes neurais mais
densas e duradouras.

Quando um aluno observa um pictograma, ocorre uma Série de
eventos neurobiolégicos:
1. Captura sensorial pela retina, convertendo luz em impulsos
elétricos.
2. Transmissio pelo nervo 6ptico ao talamo.
3. O nucleo geniculado lateral (NGL) organiza a informacio por
contraste, forma e movimento.



4. A informacido segue para o cortex visual primario (V1), regido
responsavel por filtros iniciais (orientacfo, bordas, padroes).

5. Em seguida, ativa-se a rota ventral (“via do qué”),
especializada em reconhecer objetos e simbolos.

6. Paralelamente, a rota dorsal (“via do onde”) apoia a
organizacio espacial e atencio visual.

Os simbolos PCS do Boardmaker possuem caracteristicas que
favorecem essa rota, com formas simples e de alto contraste,
representacoes estaveis ao longo de toda a biblioteca e repeticio de
padrdes que o cérebro aprende a reconhecer rapidamente.

“ . o, . bl . .
Essa “"economia cognitiva reduz o esforco do aluno e otimiza o foco.

A teoria da carga cognitiva (Sweller, 1988) afirma que a memoria de
trabalho tem capacidade limitada, é facilmente sobrecarregada por
textos longos mas responde muito melhor a estimulos visuais
organizados.

Quando as informacdes chegam por meio de simbolos, hid maior
clareza imediata, reduz—se a necessidade de decodificacio verbal e
libera—se capacidade mental para compreender, Iinterpretar e
responder.

Por 1sso, atividades que utilizam pictogramas siao mais eficazes para
alunos com TDAH, alunos com dificuldades de leitura, alunos tipicos
em fase inicial de alfabetizacdo e estudantes de qualquer idade
lidando com conceitos novos ou abstratos.

— A relacdo entre visualidade e linguagem

Durante  décadas, acreditou—-se que a linguagem era
predominantemente verbal. Entretanto, estudos neurocientificos
recentes demonstram que o sistema visual participa ativamente da
formacao da linguagem, que areas linguisticas como o giro angular e
a area de Wernicke respondem a sinais visuais simbolicos e que
criancas aprendem mais rapidamente quando associam simbolos a
palavras.

O Boardmaker explora essa caracteristica, pois cada pictograma PCS
funciona como ancora semantica, o cérebro cria atalhos cognitivos



entre palavra—imagem—acio e ha maior ativa¢io hipocampal (memoéria
declarativa).

[sso significa que o uso sistematico do Boardmaker ajuda na
aquisicio de vocabulario, fortifica a alfabetizacio, e reduz
dificuldades de compreensio textual.

— A importincia da previsibilidade e das rotinas para o

cérebro

O cérebro humano busca previsibilidade como forma de seguranca.
Estruturas frontais e do sistema limbico regulam expectativas e
respostas emocionais.

Quando o aluno visualiza rotinas, horarios, transicdes e etapas de
uma atividade, ele consegue antecipar o que vai acontecer. Isso
acalma o sistema nervoso, reduz cortisol e facilita o estado de
aprendizagem.

E por isso que as rotinas visuais do Boardmaker:
o reduzem comportamentos desafiadores,
« aumentam tempo de atencio,
e« promovem autorregulacio emocional.

A neuroplasticidade — capacidade do cérebro de formar novas
conexdes — ¢ fortalecida por repeticdo, estimulo multisensorial e
significado. Como os simbolos PCS sio consistentes e repetitivos, o
cérebro cria padrdes autométicos de reconhecimento, melhora
conexdes entre dareas visuais e linguisticas, desenvolve rotas
alternativas de processamento.

Essa caracteristica ¢é especialmente valiosa para pessoas
neurodivergentes, criancas pequenas, estudantes com atraso global,
1dosos em reabilitacdo, alunos tipicos em alfabetizacio ou
aprendizado de segunda lingua.

Trés centros cerebrais estido envolvidos:

1. Sistema atencional (lIobo frontal e parietal)

Estudos mostram que estimulos visuais simples e organizados
demandam menos energia do lobo pré—-frontal para serem
interpretados. Isso melhora:



e foco,
e permanéncia na tarefa,
o reducio de distracoes.

2. Sistema emocional (amigdala e sistema limbico)
Imagens evocam respostas emocionais mais fortes do que textos.
[sso facilita:

e memorizacio,

« 1identificacdo de sentimentos,

e empatia,

e engajamento.

Por isso, pictogramas de emocdes do Boardmaker sio tdo eficazes
para educacio socioemocional.

3. Sistema de recompensa (ntucleo accumbens)
A compreensio rapida gera sensacio de sucesso.
Esse mecanismo aumenta a motivacio, consolidando o aprendizado.

Os mecanismos descritos acima sdo proprios de qualquer cérebro
humano, o que torna o Boardmaker 7 uma ferramenta eficaz para
TODOS os estudantes.

Mesmo alunos tipicos tém ganhos significativos:
e maior organizacio mental,
« melhor compreensio textual,
o mais autonomia nas atividades,
o reducio de ansiedade escolar,
« aumento do desempenho académico.

A neurociéncia visual embasa diretamente o DUA, pois demonstra
que diferentes formas de representacio aumentam engajamento,
compreensio e a autonomia.

O Boardmaker cumpre exatamente essas funcoes:
« oferece multiplas formas de representacio,
« permite diferentes meios de expressio,
e apoia diversos modos de engajamento.

Assim, o DUA ¢ um fundamento cientifico e pedagogico para a adoc¢io
universal do Boardmaker.



— Codificacao dual e aprendizagem potente

A Teoria do Duplo Processamento (Dual Coding Theory), de Allan
Paivio, explica que o cérebro armazena informacio usando dois
sistemas:

e verbal
« nio verbal (visual)
Quando ambos sdo acionados simultaneamente — como no

Boardmaker — ocorre:
o duplicacido de rotas de aquisi¢do
« consolidacdo mais estavel na memoria de longo prazo
e recuperacio mais rapida da informacio

[sso faz com que o uso de imagens nio seja apenas ilustrativo; é
neurocognitivo.

A neurociéncia moderna (Teoria do Cérebro Preditivo) afirma que o
cérebro antecipa o que val acontecer, que previsibilidade reduz
ansiedade, que a previsibilidade melhora atencdo e que a
previsibilidade organiza comportamento.

O Boardmaker permite a criacdo, conforme ja mencionado, de
cronogramas, rotinas, etapas visuais e previsdes claras. Isso impacta
autorregulacdo, seguranca emocional, adaptacio de criancas

pequenas, reducio de crises em alunos com TEA e foco em alunos
com TDAH.

— Comunicacdo Alternativa e Ampliada (CAA): Aspectos

Técnicos, Neuropsicologicos e Pedagdgicos

A Comunicacio Alternativa e Ampliada (CAA) constitui um campo
interdisciplinar que integra conhecimentos da linguistica,
neurociéncia, psicologia cognitiva, fonoaudiologia, tecnologia
assistiva e pedagogia, com o objetivo de garantir que qualquer
pessoa possa se comunicar de forma eficaz, independentemente de
sua condi¢io neuroldgica ou motora.

Ao contrario do senso comum, a CAA ndo é uma substituicido
definitiva da fala, tampouco um recurso exclusivo para pessoas nio
verbais. Ela é uma metodologia que amplia o repertorio comunicativo
de qualquer aluno, facilitando a compreensio, a expressiao e a
interacio social.



Para compreender o valor pedagogico universal do Boardmaker 7, é
essencial analisar a CAA sob perspectiva técnica.

Segundo a American Speech-Language-Hearing Association
(ASHA), a CAA ¢é um conjunto de ferramentas e estratégias
destinadas a suprir limitacdes de comunicacio, ampliar habilidades
comunicativas e compensar impossibilidades temporarias ou
permanentes de fala.

Em termos neurocientificos, a CAA atua como um sistema simbolico
paralelo, ativando areas do cérebro relacionadas a linguagem mesmo
quando a fala estd ausente. Também, como atalho semantico,
facilitando o mapeamento cerebral entre palavras, imagens e
conceitos e como estratégia de neuroplasticidade, permitindo a
criacdo de novas rotas de comunicacio.

— Sistemas simbolicos na CAA. Por que os PCS sdo tio

eficazes

A eficicia do Boardmaker 7 estd ligada a qualidade do seu sistema
simbolico — os Picture Communication Symbols (PCS).

Caracteristicas técnicas que explicam sua eficiéncia:

(1) Alta iconicidade

Os simbolos PCS possuem alto grau de semelhanca com o objeto ou
acido representada, facilitando compreensio rapida e intuitiva.

(2) Consisténcia visual
Padronizacio em:
e tracos
e coOres
e Dproporg¢oes
e perspectivas
Isso facilita reconhecimento automatico.

(3) Amplitude semantica
Mais de 85 mil simbolos cobrindo:
e acoes abstratas
« conceitos cientificos
e rotinas
« emoc¢des complexas



e estruturas gramaticais

(4) Adaptabilidade cultural
Podem ser ajustados com fotos, cores, legendas e varia¢des visuais.

(5) Base linguistica
PCS permite organizar:

e sujeito

e verbo

e ODbjeto

e tempo

« modo

e negacao

facilitando a transicido para a linguagem escrita.

— A CAA na perspectiva neuropsicologica

A. Ativacido de rotas alternativas de linguagem

Em pessoas com afasia, autismo, T21 ou atrasos linguisticos, rotas
frontotemporais da linguagem podem estar imaturas, danificadas ou
desorganizadas.

A CAA ativa areas de reconhecimento visual (via ventral), areas de
associacio semantica (giro angular) e regides do cortex pré—frontal
relacionadas a intenc¢iao comunicativa.

Essa ativacio simultinea permite que a comunicacio ocorra mesmo
sem fala.

B. A CAA como catalisador da fala (ndo como substitui¢o)
Evidéncias mostram que criancas expostas 4 CAA desenvolvem fala
mais cedo e com melhor qualidade, a CAA reduz ansiedade
comunicativa, abrindo espaco para a fala voluntaria e o cérebro
aprende vocabulario mais rapidamente quando apoiado por imagem
+ palavra.

Portanto, CAA nio atrasa a fala, ao contrario do mito comum.
C. Reducio da carga cognitiva

Quando o aluno vé o pictograma, reduz a demanda de processamento
fonologico, o esforco de decodificacio e a sobrecarga da memoria de



trabalho. Isso libera recursos para compreensio, raciocinio e
expressao.

— A CAA no ambiente pedagogico: Muito além da deficiéncia
A literatura contemporanea afirma que a CAA ¢ benéfica para:
o criancas tipicas em fase de alfabetizacio
« alunos com dificuldades de leitura e escrita
o estudantes com TDAH
o 1migrantes e bilingues
e criancas com atraso de linguagem transitorio
o alunos com dificuldades comportamentais
« estudantes com altas habilidades que aprendem melhor com
estimulo visual

[sso reforca o carater universal do Boardmaker.

A CAA envolve quatro pilares, todos operacionalizados pelo
Boardmaker 7:
1. Representacio
As 1magens representam  conceitos, objetos e  acdes.
No Boardmaker:

« PCS representa verbos, substantivos e conceitos abstratos.

2. Organizacio
Os simbolos devem estar organizados de forma logica:
e categorias
e quadrantes
o ordem sintatica
e navegacao por temas

O Boardmaker oferece templates automaticos para 1Sso.

3. Selecio
O aluno escolhe simbolos por:
e apontar
e tocar
o olhar (eye-gaze)
o digitalizar

4. Expressio
Os simbolos compdem mensagens:



o frases

o pedidos

e emogoes

e perguntas

« 1ideias complexas

Esses quatro pilares resultam em comunicacio funcional.

— A CAA como ferramenta de regulacido emocional e

comportamental

Muitos comportamentos desafiadores nfdo decorrem de “problema
comportamental”, mas de falha de comunicaco.

A CAA:
« favorece previsibilidade
e permite expressar sentimentos
o reduz frustracio
o facilita transicoes
e aumenta autonomia
[sso explica sua eficacia em escolas regulares.

— A CAA integrada ao Desenho Universal para

Aprendizagem (DUA)

O DUA propde:
« multiplos meios de representacio
o multiplos meios de acido e expressio
. miultiplos meios de engajamento

A CAA cumpre esses principios:
« representando contetdos em simbolos,
« oferecendo formas alternativas de resposta,
« promovendo participacio ativa.

Assim, a CAA nfo é “adaptacdo”: ¢ boa pratica pedagodgica para
todos.

— O Boardmaker 7 como concretizacdo pratica da CAA
O software operacionaliza toda a teoria da CAA por meio de:

« banco de simbolos PCS,

« criacido de pranchas estruturadas,



producido de textos com apoio visual,
organizacio de rotinas,

materiais pedagodgicos interativos,

possibilidade de uso impresso ou digital,
integracio com tecnologias assistivas high-tech.

Ele permite que a comunicacio alternativa seja:

rapida,
funcional,
acessivel,
universal,
pedagobgica.

— CAA como eixo de desenvolvimento da linguagem
Mesmo criangas tipicas se beneficiam da CAA:

aprendizado de vocabulério acelerado
melhor consciéncia fonolégica
relacdo entre simbolo—imagem—-som
apoio a producio textual inicial

— Mitos que prejudicam o uso da CAA

1) “CAA atrasa a fala.” — FALSO

Esse é o mito mais comum — e ele nasce de uma confusido: achar
que, se a crianca tiver uma forma alternativa de se comunicar, ela
“nao vai querer” falar. Na pratica, acontece o contrario.

Por que ¢é falso:

Comunicac¢ido vem antes da fala. Para a fala se desenvolver, a
crianca precisa entender que comunicar “funciona”: eu
expresso algo — alguém compreende — algo acontece
(atencdo, ajuda, objeto, resposta). A CAA da esse “ciclo de
sucesso’ com consisténcia.

CAA reduz frustracdo e estresse. Quando a crianca passa a
conseguir pedir, recusar, comentar, perguntar, ela fica mais
regulada emocionalmente. E um cérebro mais regulado aprende
melhor — inclusive linguagem oral.

CAA aumenta exposicio e pratica de linguagem. Com CAA,
vocé oferece modelos repetidos de palavras e estruturas
(“quero + brinquedo”, “mais + agua’, “acabou’, “ndo gostei’),
e 1sso fortalece vocabulario, intencido comunicativa e
organizacio de frases — bases fundamentais para a fala.



« CAA nio “substitui” a fala: ela amplia as rotas. A criang¢a pode
falar quando consegue, usar gestos quando for mais rapido, e
usar simbolos quando a fala ndo da conta. Isso é comunicacio
funcional.

Exemplo pratico:

Uma crianca que so6 chorava para pedir 4gua passa a apontar “AGUA”
na prancha. Com o tempo, comec¢a a vocalizar “a---a---” junto do
simbolo, e depois “4gua”’. A CAA serviu como ponte, nio como freio.

2) “CAA é s6 para quem nio fala.” — FALSO

CAA n3o ¢ “plano B” apenas para auséncia total de fala. Ela é para
qualquer pessoa que tenha barreiras para se comunicar com
autonomia e clareza — mesmo que fale “um pouco”.

Por que é falso:

o Falar ndo é o mesmo que comunicar. Muitas criancas “falam”
palavras soltas, repetem frases, ou tém fala pouco
compreensivel. Se a fala ndo resolve necessidades do dia a dia
(pedir ajuda, explicar dor, narrar o que aconteceu, participar
da aula), a CAA ¢ indicada.

« CAA ajuda em situacdes especificas. Mesmo quem fala pode
precisar de CAA em momentos de:

o ansiedade, crise, sobrecarga sensorial

o ambientes barulhentos

o tarefas complexas (relatos, recontos, escrita)
o comunicac¢io rapida (rotina escolar)

o CAA também serve para ampliar repertorio. As vezes a crianca
fala “sim/ndao” e poucas palavras; a CAA permite construir
frases, contar experiéncias, expressar emoc¢des e opinides, e
1Sso eleva a participacido escolar.

Exemplo prético:

Um aluno fala “quero” e aponta para as coisas, mas ndo consegue
explicar “dor”, “medo”, “td confuso”, “nfo entendi o exercicio”. Com
CAA, ele passa a indicar “DOR + BARRIGA” ou “NAO ENTENDI +
DE NOVO”, e isso muda completamente a relacio com a escola.

3) “CAA ¢é adaptacdo s6 do AEE.” — FALSO

A ideia de que CAA pertence apenas ao AEE (Atendimento
Educacional Especializado) ¢ um erro de organizacio pedagodgica:
como se comunicacio fosse “assunto de um setor”, e ndo algo central
da aprendizagem.

Por que ¢é falso:



Comunicac¢io ¢é responsabilidade de toda a escola. Se o aluno
val aprender, participar e ser avaliado, ele precisa se
comunicar na sala regular, no recreio, no banheiro, na educacéao
fisica, na fila, na biblioteca.
CAA ¢ recurso de acesso ao curriculo. Ndo é “enfeite” nem
“adaptacio isolada”. E uma forma de garantir:

o participa¢cido em atividades coletivas

o compreensio de instrucdes

o expressdo de respostas

o Interacio social e autonomia
Quando fica s6 no AEE, a CAA morre. O aluno pode até “usar”
la dentro, mas ndo generaliza. Para virar ferramenta real,
precisa ser usada todos os dias, com os mesmos simbolos e a
mesma logica de modelagem, por todos os adultos.
O AEE organiza e apoia — mas a vida acontece fora dele. O
AEE pode planejar, treinar, orientar, preparar materiais. Mas o
uso efetivo precisa estar no cotidiano escolar inteiro.

Exemplo pratico:

Se a prancha esta s6 no AEE, o aluno “aprende” a pedir agua la. Mas
na sala ele volta a chorar, porque ninguém tem a prancha ou nio sabe
modelar. Quando toda a equipe usa, o aluno consegue pedir em
qualquer ambiente — e ai a CAA vira inclusio real.

4) “Exige formacdo complexa.” — FALSO

CAA nio precisa ser complicada para funcionar. O que ela precisa é
ser consistente, funcional e usada com intencionalidade.

Por que ¢é falso:

D4 para comecar simples e crescer com o uso. Um “ntcleo”
bem feito j4 muda a comunicagio:

o rotinas (banheiro, lanche, entrada/saida)

o escolhas (quero/ndo quero, mais/acabou)

o emocdes (feliz, bravo, com medo)

o ajuda (me ajuda, nfio entendi, de novo)
O principal nfo ¢ “saber tudo”, é modelar. O salto acontece
quando o adulto aponta simbolos enquanto fala naturalmente.
[sso é uma habilidade pratica, ensinavel, e nio um “bicho de
sete cabecas’.
CAA nio depende de tecnologia de ponta. Pode comecar com:

o pranchas impressas

o cartdes de rotina

o quadro de escolhas



o simbolos na sala (ambiente alfabetizador visual)
o livro de comunicacio
« Quem complica é a expectativa de perfei¢cdo. Nio precisa
“montar o sistema ideal” antes de comecar. Comec¢a com o que
¢ mais urgente e vai refinando.
Exemplo prético:
Professor aprende em 20-30 minutos a usar trés estratégias:
1. oferecer escolha com 2 simbolos
2. usar “mais/acabou” no lanche
3. modelar “ajuda/de novo’ nas atividades
Em poucos dias a turma inteira passa a se beneficiar, inclusive
alunos tipicos.

O Boardmaker simplifica a implementacio.

— Pictogramas como andaimes linguisticos (scaffolding)
Pictogramas funcionam como andaimes que apoiam:

« a formacdo de frases

e a expansio de vocabuléario

e a aprendizagem de sintaxe

o a identificacio de relacdes semanticas

e a construcdo de narrativas

Os simbolos ajudam a visualizar:
e sujeito
e verbo
e« complementos
o advérbios
o temporalidade
e negacao
o pluralidade
Isso facilita o ensino da lingua portuguesa.

Os simbolos também auxiliam na:
o consciéncia fonologica
« segmentacio de palavras
o leitura de frases simples
e construcdo de textos curtos
e categorizacio de ideias
A alfabetizacdo torna—-se multissensorial.



— Teorias da aprendizagem e o Boardmaker
O capitulo aprofunda como o Boardmaker se relaciona com:
o Piaget (construtivismo)
. Vygotsky (sociointeracionismo)
o Bruner (representacio icdnica)
« Ausubel (aprendizagem significativa)
o Gardner (inteligéncias multiplas)
o Skinner (comportamentalismo na comunicacio)

— Piaget
O Boardmaker:
e apoia estagio pré—-operatorio
« favorece operagdes concretas
e prepara transi¢do para operacoes formais

— Vygotsky
Pictogramas sido mediadores culturais, exatamente o que Vygotsky
descreve como instrumento psicolégico.

— Bruner
A representacido 1conica é o segundo nivel da aprendizagem.
O Boardmaker opera diretamente nesse nivel.

— Ausubel
Os simbolos funcionam como organizadores prévios, facilitando a
aprendizagem significativa.

— Gardner
Os PCS ativam:
« Inteligéncia visual-espacial
« Inteligéncia linguistica
« Inteligéncia intrapessoal
o Inteligéncia interpessoal

— O Desenho Universal para Aprendizagem (DUA)
O Boardmaker cumpre:

1. Multiplas formas de representacio

(Simbolos, cores, som, texto, sequéncias)

2. Multiplas formas de acido e expressio

(Aluno produz comunicac¢do com simbolos)



3. Multiplas formas de engajamento
(Participacdo ativa e motivada)

CAPITULO 3 - O BOARDMAKER 7: UMA
ANALISE PROFUNDA

— Origens e evolu¢cdo do software

O Boardmaker surgiu nos anos 1980 como ferramenta bésica de
pranchas impressas. Ao longo das décadas, foi expandindo o banco
de simbolos, tornou-se digital, incorporou acessibilidade e evoluiu
para um editor pedagogico completo.

O Boardmaker 7 ¢ a convergéncia dessa evolucio, reunindo
atualmente mais 85 mil simbolos PCS oficiais, recursos de design
simples e intuitivos, centenas de modelos prontos, integracio com
dispositivos de comunicacido e versio web para aulas remotas ou
hibridas.

— Estrutura do Boardmaker 7

1. Biblioteca de Simbolos PCS

o Expressoes faciais

o Emocdes

o Verbos, substantivos, pronomes

o Acdes cotidianas

o Vocabulario escolar, doméstico e comunitario
2. Editor de Pranchas / Templates

o Geracdo rapida

o Impressio em alta resolucio

o Personalizac¢do avancada (cores, bordas, fotos)
3. Atividades Interativas

o Jogos digitais

o Histérias sequenciais

o Arrastar e soltar

o Sons, locugdes e feedback automético
4. Banco de Contetdos Educacionais

o Alfabetizacio

o Matematica

o Ciéncias

o Rotinas escolares

o Comportamento e socioemocional



— O Boardmaker 7 como Ferramenta Universal de

Aprendizagem

O conceito de “Ferramenta Universal de Aprendizagem” deriva das
teorias contemporaneas sobre educacdo inclusiva, acessibilidade
cognitiva e, principalmente, do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), que orienta escolas modernas a estruturarem
praticas pedagobgicas que sirvam para todos os estudantes, sem
necessidade de adaptac¢des individuais posteriores.

Em termos académicos, uma Ferramenta Universal de Aprendizagem
(FUA) ¢ definida como “Um recurso pedagdégico que atende
Ssimultaneamente a multiplos perfis cognitivos, estilos de
aprendizagem, idades e necessidades educacionais, sem necessidade
de modificar seu design original para se adaptar a publicos
especiticos.”

Ou seja:
e ele ndo é exclusivo para alunos com dificuldades,
e nio é restrito a um nicho,
e nio exige customizacdo para funcionar com alunos tipicos,
e ¢ atua diretamente nos principios neurais comuns a todos os
cérebros humanos.

O Boardmaker 7 se encaixa exatamente nessa defini¢do.

A seguir, detalhamos tecnicamente o que caracteriza uma
Ferramenta Universal de Aprendizagem e por que o Boardmaker 7 é
um dos melhores exemplos existentes no campo educacional.

— Principio 1: Atende simultaneamente a diversidade cognitiva
Uma FUA deve funcionar com sucesso para-:

« alunos neurotipicos,

o alunos neurodivergentes (TEA, TDAH, Dislexia, TOD, T21,

etc.),

o alunos bilingues,

e criancas com atraso de linguagem,

« estudantes com altas habilidades,

o alunos com dificuldade de interpretacio,

o estudantes com comportamentos disruptivos,

e pessoas com deficiéncia fisica, intelectual ou sensorial,



e qualquer aluno da Educacio Infantil ao Ensino Médio.

O Boardmaker 7 cumpre esse requisito porque:

. utiliza simbolos universais (PCS) que o cérebro humano

compreende com facilidade;

« reduz a carga cognitiva para todos;

« aumenta a previsibilidade do ambiente escolar;

e apoia funcdes executivas e autorregulacio;

« oferece multiplas formas de representac¢io e resposta.
Portanto, o mesmo recurso serve para todos, independentemente do
perfil.

— Principio 2: Baseia—se em mecanismos cognitivos universais

Para uma ferramenta ser considerada universal, ela precisa atuar
sobre processos neurologicos que todos os seres humanos
compartilham.

O Boardmaker ativa:
» Sistema Visual
Maior area cortical do cérebro — alta eficiéncia cognitiva.
» Sistema Semantico
Ao associar imagem + palavra.
* Func¢des Executivas
Ao organizar rotinas, etapas, sequéncias e fluxos visuais.
» Sistema Emocional-Limbico
A 1magem diminui ansiedade e aumenta motivacio.
» Sistema de Atencdo
Simbolos reduzem esforco mental.
Como esses mecanismos siao comuns a todos, o Boardmaker funciona
COmMO recurso-
e para quem aprende rapido,
e para quem aprende devagar,
o para quem aprende de forma diferente.

— Principio 3: Nio necessita adaptacio para funcionar com alunos
tipicos

Uma ferramenta universal ndo nasce como recurso para “educacio
especial” que depois é adaptado para outros alunos. Ela ja nasce
adequada para todos.

O Boardmaker:



organiza contetdos visuais que facilitam aprendizagem em
qualquer série;

melhora compreensio textual mesmo para leitores fluentes;
apoia interpretacio, sintese e organizacio mental;

serve para atividades de qualquer disciplina;

melhora planejamento e execucdo de tarefas.

Ou seja:

O Boardmaker nio é um recurso de inclusdo que pode ser usado com
alunos tipicos.

E um recurso pedagogico universal que também atende a alunos com
necessidades especificas.

— Principio 4: Facilita multiplas formas de representacio (DUA)
O Desenho Universal para a Aprendizagem estabelece:

Representacio maultipla
Acdo e expressio multiplas
Engajamento multiplo

O Boardmaker cumpre esses trés pilares:
(1) Multiplas formas de representacio

palavras
imagens
simbolos
cores
sequéncias
fluxos
diagramas

(2) Multiplas formas de acio e expressio
O aluno pode:

apontar

escolher

arrastar

montar frases

organizar sequéncias

criar narrativas

resolver problemas usando simbolos

(3) Multiplos niveis de engajamento
Simbolos aumentam:

motivacio



« previsibilidade
e sensacdo de controle
e participacio em sala

Assim, o Boardmaker 7 materializa o DUA, tornando a aprendizagem
acessivel a todos, sem distinc3o.

— Principio 5: Reduz barreiras pedagogicas, cognitivas e
comunicativas
Uma ferramenta é universal quando:

« elimina barreiras,

e nio cria novas,

e nio exige habilidades prévias complexas.

O Boardmaker reduz barreiras em:

» Linguagem

Transforma instru¢des complexas em mensagens claras.
» Comportamento

Diminui frustracdo ao oferecer comunicacio funcional.
» Atencio

Simbolos tornam o foco mais estavel e duradouro.

* Memoria

Auxilia armazenamento e recuperacio de informacoes.
* Execucio

Organiza etapas de forma visual e previsivel.

» Alfabetizacio

Apoiando a associacio simbolo—som—palavra.

— Principio 6: Apoia aprendizagem ativa, construtiva e independente
O Boardmaker promove:

« autonomia (o aluno consulta simbolos sozinho),

« Independéncia na rotina escolar,

« participacido ativa em debates e atividades,

e auto—-organizacio em tarefas.

Assim, o aluno produz conhecimento, e ndo apenas o recebe.

— Principio 7: Escala vertical (serve para todas as idades)
Uma FUA precisa funcionar:

e para criancas de 2 anos,

e para alunos do Ensino Fundamental,



o para estudantes do Ensino Médio,
e para adultos em formacio técnica,
o para idosos em reabilitacido cognitiva.

O Boardmaker atende a todas essas faixas etdrias porque:
« simbolos PCS s3o universais,
« podem representar conceitos simples e complexos,
o podem ilustrar desde rotinas até formulas quimicas,
e sua estrutura visual ndo infantiliza nem limita contetdos.

— Principio 8: Escala horizontal (serve para todas as disciplinas)
O Boardmaker pode ser aplicado em:

o Alfabetizacio

o Lingua Portuguesa

« Matematica

. C(Ciéncias

o Historia

o Geografia

« Biologia

e Quimica

o Fisica

o Educacio Fisica
o Artes

o Rotina escolar
o Orientacdo comportamental
o Educacio socioemocional (SEL)

[sso confirma seu carater interdisciplinar.

— Principio 9: Funciona em ambiente regular, AEE, clinica, casa e
comunidade
Uma ferramenta universal ndo se limita a um contexto.

O Boardmaker funciona em:
o sala de aula regular,
o salas de AEE,
« consultorios de fonoaudiologia e psicopedagogia,
e cCasa,
« ambientes hospitalares,
e espacos terapéuticos,
« clubes, igrejas, transporte escolar, etc.



Ou seja: Ele acompanha o aluno em todos os ambientes de vida.

— Principio 10: Possui alto impacto com baixo custo cognitivo
O Boardmaker oferece:

« alto beneficio pedagogico,

e baixa exigéncia de formacio técnica para uso,

« facil aplicabilidade,

e criacio rapida de materiais.

[sso o classifica como uma ferramenta universal de alta efetividade.

CONCLUSAO

Explicado tecnicamente, o Boardmaker 7 ¢é uma Ferramenta
Universal de Aprendizagem porque:

e apola mecanismos neurocognitivos comuns a todos os alunos,

e reduz barreiras de comunicac¢io e compreensaio,

e promove participaciao e autonomia,

. atende maultiplos estilos de aprendizagem,

« funciona em todas as faixas etarias e disciplinas,

« nio requer adaptacdes individualizadas para ser eficaz,

e potencializa inclusio, organizacio, atencio e linguagem.

Portanto, o Boardmaker nfo ¢ apenas “uma ferramenta para alunos
com deficiéncia’. Ele é um instrumento pedagogico que serve para
toda a escola, reforcando a visio moderna de educacido inclusiva,
baseada no DUA e no ensino acessivel a todos.

CAPITULO 4 — O USO DO BOARDMAKER
PARA TODOS

— Boardmaker 7 na escola regular’ um novo paradigma

pedagogico

Historicamente, o Boardmaker foi associado ao Atendimento
Educacional Especializado (AEE), salas de recursos e contextos
terapéuticos. Essa interpretacido reducionista limitou seu alcance e
fez com que muitas escolas deixassem de explorar seu verdadeiro
potencial: ser uma ferramenta universal de aprendizagem,

util para todos os alunos.



Com base na neurociéncia do processamento visual, na teoria da
comunica¢do e nos principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA), torna-se claro que todas as criancas
aprendem melhor com apoio visual, todo adolescente organiza
melhor suas ideias com mapas visuais, todo ser humano compreende
melhor quando vé e ndo apenas ouve.

Assim, o Boardmaker deve ser incorporado de forma transversal na
escola regular, contribuindo com:

« planejamento pedagogico,

e organizac¢do da sala de aula,

o elaboracdo de atividades,

o desenvolvimento linguistico,

e apolo a interpretacaio,

« fortalecimento das habilidades sociais,

o estimulos a autonomia.

O Boardmaker 7 nido é um acessorio, ¢ uma metodologia visual
estruturada, tdo importante quanto livros, quadro, cadernos ou
plataformas digitais.

— Uso do Boardmaker para alunos ndao neurodivergentes
— Por que alunos tipicos também se beneficiam?
Mesmo alunos neurotipicos apresentam:

o diferentes estilos cognitivos,

o dificuldades pontuais,

« instabilidades atencionais,

« lacunas na interpretacio,

o ansiedade em avaliacoes,

o desafios na organizacio.

Recursos visuais estruturados ajudam na:
« retencio de contetdo,
o clareza de instrucoes,
« previsibilidade das rotinas,
« compreensio de textos,
e sSeguranca emocional,
« motivacio para aprender.

O Boardmaker apoia:
e consciéncia fonolbgica,



o leitura inicial,

« formacio de palavras,

« 1identificacdo de silabas,

o Interpretacio de textos simples,
e construcio de narrativas,

« ampliacdo do vocabulério.

Exemplos:
e cartdes silaba + simbolo
o textos curtos com apoio visual
o construcio de frases com PCS

Criancas aprendem mais rapido quando a linguagem ¢ acompanhada
de representacio visual.

Para qualquer aluno, as fun¢des executivas sdo essenciais:
e planejamento,
e oOrganizacio,
« memoria de trabalho,
« controle inibitoério,
o flexibilidade cognitiva.

O Boardmaker permite criar:
e quadros de tarefas,
o checklists visuais,
e sequéncias passo a passo,
e mapas conceituais,
o fluxos de aula.
Esses elementos aumentam a eficiéncia cognitiva.

Os simbolos PCS incluem centenas de emocoes.
[sso permite:

« identificar sentimentos,

e nomear emocgoes,

« entender estados internos,

o comunicar necessidades,

o resolver conflitos,

« desenvolver empatia.

Bons projetos socioemocionais utilizam recursos visualS — € 0
Boardmaker é perfeito para i1sso.



Muitos estudantes tipicos tém dificuldade em:
o Interpretar textos longos,
o exXxtrair idelas principais,
« compreender relacdes de causa e efeito,
« visualizar sequéncias logicas.

Os pictogramas ajudam na:
o decomposicio do texto,
« 1identificacdo dos elementos essenciais,
o criacdo de mapas de personagens,
« representacio grafica da historia.

[sso reduz erros de interpretacio.

— Uso do Boardmaker para alunos neurodivergentes
— Autismo (TEA)
O Boardmaker apoia:

« previsibilidade,

« comunicacio funcional,

« 1niciacio de dialogo,

o reducio de crises,

e oOrganizac¢io sensorial,

« transicdes entre atividades.

Para alunos com TEA, imagens nio sio apenas apolo — Sio
linguagem priméaria.

— TDAH
O Boardmaker:
o reduz sobrecarga verbal,
o estabelece instrucdes claras,
« mantém foco,
o organiza atividades por etapas,
o auxilia em rotinas visuais.

Alunos com TDAH visualizam o que precisam fazer e mantém atencio
mais facilmente.

— Dislexia e transtornos de aprendizagem
Pictogramas apoiam:
« decodificacio,



e associlacio simbolo—som—palavra,
e« compreensio textual,
o reducido de ansiedade em leitura.

As imagens funcionam como “ancoras semanticas’ .

— Deficiéncia intelectual
O Boardmaker:
o simplifica linguagem,
e oOrganiza conceitos,
e permite comunicacaio,
. facilita aprendizagem sequencial,
e serve de ponte para construcido do pensamento abstrato.

— Deficiéncia multipla
O Boardmaker possibilita:
e comunicacio minima funcional,
« escolha,
« expressio de dor, fome, sede, desconforto,
« Interacio com colegas,
e participacio em rotinas.

— Uso do Boardmaker para jovens, adultos e idosos
— Em Educacio de Jovens e Adultos (EJA)
O aluno do EJA estid nessa condicido por alguma deficiéncia de
aprendizagem em algum momento da sua vida, seja 14 qual for. O
Boardmaker ajuda:

« alfabetizacio tardia,

e oOrganizacio de raciocinio,

« memorizacido de conceitos,

« linguagem funcional do cotidiano,

o leitura e escrita praticas.

— Em contextos profissionais
O Boardmaker cria:
o fluxogramas,
« Instrucdes de seguranca,
e sequéncias de trabalho,
e painéis de organizacio.



— Em reabilita¢io de idosos (AVC, deméncias)
Os simbolos PCS ajudam em:

e comunicacio

« memoria

« orientacdo

e autonomia

« expressio emocional

— Boardmaker como ferramenta socioemocional (SEL)
O software permite desenvolver:

e autoconsciéncia

o regulacdo emocional

« habilidades sociais

« tomada de decisio

« empatia

o resolucio de conflitos

Criando:
e quadros de emocodes,
« escalas visuais de intensidade emocional,
« historias sociais,
« scripts de interacio.

— Boardmaker como ferramenta de gestiao de sala
Professores podem utilizd-lo para:

o rotinas de aula

e regras claras

« combinados visuais

e sinais silenciosos

e quadros de comportamento

e organizacido das transicdes

« mapas de lugar

o funcdes da turma

Isso reduz interrupcdes, aumenta foco e melhora engajamento.



CAPITULO 5 — BOARDMAKER E INCLUSAO REAL

— Inclusdo real’ do discurso a préatica
Muitas escolas afirmam praticar inclusio, mas na realidade:
e aceltam a matricula,
o oferecem atendimento fragmentado,
o adaptam contetdos somente quando necessario,
« 1isolam alunos em salas especificas,
« criam praticas paliativas em vez de estruturais.

Inclusio real ndo é isso. Inclusio real é:
o cultura institucional,
e« compromisso pedagogico,
« acessibilidade comunicativa,
e participacio plena,
« aprendizagem significativa,
o equidade pedagobgica,
« transformacio da escola como um todo.

O Boardmaker, quando implementado de forma universal, materializa
essa inclusido. Ndo como um software, mas como uma linguagem
comum para toda a comunidade escolar.

—As quatro dimensées da inclusdo real com Boardmaker
Para analisar a eficacia inclusiva do Boardmaker, veremos quatro
dimensoes:

1. Dimensio Cognitiva

2. Dimensio Comunicacional

3. Dimensio Pedagodgica

4. Dimensdo Institucional

— Dimensio Cognitiva
Inclusio cognitiva acontece quando todos os alunos conseguem:
e compreender o conteudo,
e processar informacoes,
o participar de atividades,
e acessar conhecimentos.

O Boardmaker garante 1sso ao:
o reduzir carga cognitiva
« oferecer representacio visual imediata



o ativar memoria semantica

o facilitar compreensio para alunos tipicos e atipicos
e estruturar o pensamento

o dar suporte a funcdes executivas

Assim, ele atua em todos os niveis:
e atencao
« memoria
e planejamento
e linguagem
e autorregulacio
« abstracio

A aprendizagem se torna mais acessivel, concreta e organizada.

— Dimensdo Comunicacional
A comunicacio é a base da inclusio.
Nido existe 1nclusido sem comunicaciao eficaz. O Boardmaker
estabelece:

o uma linguagem comum acessivel a todos;

o miltiplas formas de expressio (oral, visual, gestual);

o autonomia comunicativa para estudantes nio falantes;

e apoio a4 expressio de sentimentos;

o capacidade de fazer escolhas;

e participacio ativa em sala;

e diminuicido drastica de comportamentos disruptivos por

frustracdo comunicativa.

Essa dimensio é critica especialmente para:

« TEA
o DI
« PC

o alunos sem fala
e alunos com TDAH
e alunos com dificuldades de processamento auditivo

Mas também beneficia alunos tipicos que:
e sio timidos,
o tém inseguranca linguistica,
« tém ansiedade social,
e processam melhor estimulos visuais.



— Dimensido Pedagogica
O Boardmaker transforma a pratica pedagdgica porque:
1. Padroniza linguagens de ensino
Professores usam simbolos iguais para:
e regras
e rotinas
« conteudos
. atividades

[sso cria um ecossistema coerente.

2. Facilita diferenciacio pedagogica
Sem precisar criar dois planos de aula:
e uUm para a turma
e outro para alunos com deficiéncia

O Boardmaker permite que o mesmo material funcione para todos,
apenas com niveis diferentes de mediacio.

3. Aumenta engajamento e participacio
Com atividades interativas, visuais e intuitivas.

4. Apoia todas as disciplinas
Cobre da alfabetizacdo as ciéncias, da matematica a histéria, da
educacio fisica a socioemocional.

5. Favorece avaliacio inclusiva
A avaliacido deixa de depender exclusivamente da linguagem escrita.

- Com base nas discussdoes neurocientificas

apresentadas-

v O cérebro humano processa imagens mais rapido que palavras.

v O uso conjunto de imagem + linguagem verbal fortalece memoria
e compreensao.

v A linguagem visual reduz carga cognitiva e facilita func¢oes
executivas.

v A previsibilidade visual melhora regulacio emocional e
comportamento.

v Sistemas simbolicos (como PCS) funcionam como andames
linguisticos.



v Aprendizagem visual beneficia alunos tipicos e neurodivergentes
igualmente.

Esses achados justificam pedagogicamente o uso do Boardmaker
como ferramenta universal, ndo restrita ao AEE.

— Dimensio Institucional
A inclusio s6 se torna real quando a escola:

incorpora praticas acessiveis,

organiza ambientes visuais,

capacita toda a equipe,

cria politicas internas,

garante continuidade do uso,

reconhece o Boardmaker como ferramenta institucional, nao
individual.

[sso implica:

adesivacdo visual da escola

orientacido visual de corredores, salas, banheiros, cantina
uso de PCS em comunicados

quadros visuais de regras

cartazes inclusivos

acessibilidade em eventos

participacdo da familia

A escola inteira passa a “falar” a linguagem visual.

— 0 Boardmaker como elemento de mudanca cultural
Uma ferramenta s6 cria impacto real quando muda a cultura escolar.
E cultura é:

habito,
linguagem,
simbolos,
valores,

praticas,

regras,

rotinas,
relacionamentos.

O Boardmaker modifica tudo isso ao:
Vv criar uma linguagem visual comum



Os PCS passam a fazer parte do cotidiano.

v padronizar comunicacio institucional

Toda a equipe utiliza os mesmos simbolos.

v fortalecer o DUA

O ensino passa a contemplar multiplas formas de aprendizagem.
v mostrar ao professor que a inclusio ¢ simples

Ele vé que pode mudar sua pratica sem sobrecarga.

v promover participacido de alunos antes silenciosos

A voz visual entra em cena.

Vv aproximar a escola da familia

A comunicacio fica mais clara.

v valorizar a diversidade humana

Todos aprendem com e por meio dos mesmos recursos.

— O Boardmaker como prética institucionalizada
Para que o Boardmaker produza inclusio real, deve
institucionalizado em quatro niveis:
— Nivel 1: Sala de aula
e rotinas
e regras
. atividades
« avaliacdes
e cartazes visuais
— Nivel 2: Escola
o adesivacdo
« sinalizacio
e quadros institucionais
o bilhetes visuais
« comunicados acessiveis
— Nivel 3: Equipe
o formacio continuada
e uso padronizado
« planejamento colaborativo
— Nivel 4: Comunidade
o familias usam PCS
e servicos de saude reconhecem simbolos
« ambientes externos ficam acessiveis

Assim, a inclusio ultrapassa os muros da escola.

ser



CONCLUSAO

O Boardmaker 7 representa um avango significativo nas ferramentas
de Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA), reunindo em uma
Unica plataforma recursos poderosos para a cria¢do, personalizagio
e compartilhamento de materiais comunicativos e educacionais.

Com uma interface moderna e acessivel, permite que profissionais,
educadores e familias desenvolvam pranchas de comunicacio,
atividades visuails e suportes pedagogicos adaptados @ as
necessidades individuais dos usudrios, facilitando a participacio
ativa no contexto escolar, social e familiar.

Sua biblioteca abrangente de simbolos, aliada a possibilidade de
criacdo de conteudos proprios, torna o Boardmaker 7 uma solucio
verséatil tanto para iniciantes quanto para usuarios mais experientes,
promovendo autonomia, compreensio e expressio. Além disso, ao
integrar ferramentas de desenho, organizacido de rotinas visuais e
suporte ao planejamento educacional, o Boardmaker 7 nao é apenas
um gerador de pranchas, mas um ambiente de trabalho que apoia a
construcio de praticas inclusivas.

Em sintese, trata—se de um recurso valioso para ampliar o acesso a
comunicacio e ao curriculo, fortalecendo interacdes significativas e

contribuindo para o desenvolvimento comunicativo e educacional de
TODAS AS PESSOAS.



ANEXO I
ATIVIDADES PRATICAS COM O BOARDMAKER 7

Este capitulo retine atividades completas, distribuidas por:
o Educacdo Infantil
o Ensino Fundamental I
o Ensino Fundamental II
« Ensino Médio
o Atividades interdisciplinares
« Atividades socioemocionais
« Atividades de acessibilidade comunicativa

Cada atividade contém:
o Objetivo
« Competéncias envolvidas
o Materiais
« Como montar no Boardmaker
« Como aplicar na sala
o Diferenciacdes para inclusio
o Avaliacdo

Trata—se de um repertorio pratico inédito, permitindo que qualquer
professor utilize o Boardmaker de forma estratégica e pedagdgica.

— 20 atividades para Educacio Infantil (O a 5 anos)
Atividade 1 — Rotina Visual Interativa
Objetivo: Estruturar a rotina para reduzir ansiedade e melhorar
autonomia.
Materiais: PCS de rotina (“chegada”, “roda”, “lanche”, etc.)
Como criar no Boardmaker:

1. Inserir linha do tempo vertical.

2. Adicionar pictogramas de cada etapa.

3. Criar cartdes destacavels para que a crianca mova.
Como aplicar:

« Explicar a rotina pela manha.

« ApoOs cada etapa, a crian¢ca move o cartdo correspondente.
Beneficios:

o Previsibilidade

« Reducio de birras



o Atencio sustentada

Atividade 2 — Jogo “O Que Estou Sentindo?”
Objetivo: Identificar e nomear emocoes.
PCS usados: emog¢des basicas + variacoes.
Como criar:
1. Criar cartdes individuais de emocgdes.
2. Criar roda das emocdes no painel.

Aplicacio:
e O professor faz expressdes; as criancas identificam com
cartoes.

o C(Crianca escolhe sua emocio do dia.

Atividade 3 — “Quem Faz o Qué?”

Objetivo: Associar verbos a personagens.
Materiais: personagens (menino, menina) + acdes (pular, correr,
comer).

Como aplicar:

Crianca monta “Menina + esta + pulando”.

Atividade 4 — Historias Sequenciadas

Objetivo: Introduzir noc¢oes de narrativa.
Criar sequéncia com:

e inicio

e meio

e fim

Usar PCS de situacdes simples (parque, casa, escola).

Atividade 5 — Cartdes de Vocabulario

Objetivo: Expansio de vocabulério.
Criar cartdes com categorias:

e animais

e ODbjetos

e alimentos
e brinquedos

Atividade 6 — Caminho das Formas

Objetivo: Identificar e nomear formas.
Criar tabuleiro com PCS de:
e circulo

e quadrado



o tridngulo
A crianca percorre o caminho corretamente.

Atividade 7 — Bingo de Cores
Criar cartelas com PCS coloridos.

Atividade 8 — Caca ao Tesouro Visual
Usar PCS de objetos da sala para a crianca procurar.

Atividade 9 — Painel “Eu Quero / Eu Nio Quero”
Comunicacio funcional basica.

Atividade 10 — Regras Visuais da Sala
Criar PCS para:

e oOuvir

e esperar
e dividir

e guardar

Atividade 11 — Sequéncia Higiene
Passo a passo ilustrado da escovacio.

Atividade 12 — Musicas com PCS
[lustrar letras de musicas infantis.

Atividade 13 — Contagem com Animais
Criar cartdes 1-10 com animais correspondentes.

Atividade 14 — Emocdes na Historia
Ler uma historia e pedir emocio de cada personagem.

Atividade 15 — Tapete Sensorial com PCS
Crianca pisa no pictograma e nomeia o objeto.

Atividade 16 — “Monte o Lanche”
Criar opc¢des de alimentos para montar um lanche saudavel.

Atividade 17 — Jogo das Profissoes
Associacio profissio — acio.

Atividade 18 — Fluxo Visual da Entrada e Saida



Organiza chegada e despedida.

Atividade 19 — Quadro de Ajuda
PCS indicando quem ¢é o ajudante do dia.

Atividade 20 — Memoria com PCS
Jogo de memoria com pares ilustrados.

— 20 atividades para Ensino Fundamental I (6 a 10 anos)
Atividade 21 — Montando Palavras
Objetivo: Alfabetizacio.
Criar PCS com:
« silabas
o 1magens
o palavras
O aluno monta palavras arrastando simbolos.

Atividade 22 — Interpretacio Visual
Usar PCS para representar:
e personagens

e tempo

e lugar

o problema
e solucdo

Atividade 23 — Historias em Quadrinhos PCS

Criar quadrinhos sem texto; alunos adicionam fala em PCS.
Atividade 24 — Matematica Visual

Problemas como:

“Jodo tinha @ @ e ganhou @ . Quantas tem agora?”

Atividade 25 — Classificacio Visual
Agrupar PCS por:

e cCoOr

o forma

« tamanho

e categoria

Atividade 26 — Frases embaralhadas
Aluno usa PCS para ordenar sujeito—verbo—objeto.



Atividade 27 — Linha do Tempo Pessoal
PCS para fases da vida.

Atividade 28 — Quadro de Responsabilidades
Funcodes da sala com PCS.

Atividade 29 — Descricdao de Imagens
Aluno descreve cena usando PCS como apoio.

Atividade 30 — Sequéncia de Ciéncias
Ciclo da agua com PCS:

e E€vaporacao

« condensacio

e Dprecipitacio

Atividade 31 — Quadro do comportamento
PCS positivo e negativo.

Atividade 32 — Diéario Visual
Aluno registra dia com PCS.

Atividade 33 — Jogo “Complete a Histoéria”
Professor comeca, aluno termina com PCS.

Atividade 34 — Embaralhando Silabas
PCS para montar palavras com silabas moéveis.

Atividade 35 — Atividade de Rimas
PCS representando palavras que rimam.

Atividade 36 — Fracdes com PCS
Usar pizzas e barras visuais.

Atividade 37 — Geografia Visual
PCS representando:

e Campo
e cidade
e clima

Atividade 38 — Quadro de Vocabulario de Inglés
PCS com palavras bésicas.



Atividade 39 — Jogo de Opinides
PCS para “acho”, “gosto”, “ndo gosto”.

Atividade 40 — Reflexdo Socioemocional
PCS para revisar atitudes do dia.

— 20 atividades para Ensino Fundamental II (11 a 14 anos)
Atividade 41 — Mapas Conceituais com PCS
Em Histoéria, Ciéncias, Matematica.

Atividade 42 — Estrutura de Texto
PCS para:

o Introducio

o desenvolvimento

« conclusio

Atividade 43 — Debate com PCS
Alunos usam PCS para estruturar argumentos.

Atividade 44 — Quimica Visual
Ex.: estados fisicos com PCS.

Atividade 45 — Biologia com Sequéncias
Fotossintese ilustrada.

Atividade 46 — Fisica Visual
PCS para forgas, vetores e movimentos.

Atividade 47 — Geometria Visual
Classificaciao de figuras.

Atividade 48 — Anélise de Personagens
PCS para tracos de personalidade.

Atividade 49 — Jogo da Causa e Consequéncia
Usando PCS de processos.

Atividade 50 — Rotinas de Estudo
Checklists visuais.



Atividade 51 — Cartdes de Conceitos Dificeis
Representacdo visual de:

« democracia

« republica

e energia

e atomo

Atividade 52 — Resumo PCS
Sintese visual de conteudos.

Atividade 53 — Fluxogramas
Criacio de fluxos de processos.

Atividade 54 — Representacio de Dados
Graficos com PCS.

Atividade 55 — Sequéncias Historicas
PCS em linha do tempo.

Atividade 56 — Reacido em Cadeia
Quimica com PCS.

Atividade 57 — Jogo “Corrida do Conhecimento”
Avanco com respostas usando PCS.

Atividade 58 — Emocdes na Adolescéncia
PCS para autorregulacio.

Atividade 59 — Preparacio para Provas
Esquemas visuais personalizados.

Atividade 60 — Regras de Convivéncia
PCS para mediacio de conflitos.

— 10 atividades para Ensino Médio (15 a 17 anos)
Atividade 61 — Mapas Mentais Avancados
Representando:

o revolugdes

« correntes literarias

« teorias cientificas



Atividade 62 — Argumentacio Visual
PCS para tese, argumento, exemplo.

Atividade 63 — Estrutura de Redacio ENEM
PCS representando:

e tese

e repertorio

e argumentos

e Intervencio

Atividade 64 — Biologia Avancada Visual

PCS para:
e mitose
e meiose

e genética

Atividade 65 — Quimica Visual Avanc¢ada
PCS para:

o ligacdes quimicas

e reacdes organicas

Atividade 66 — Fisica Visual Avancada

PCS para:
e energia
« trabalho

e poténcia

Atividade 67 — Filosofia e Sociologia Visual
PCS representando conceitos abstratos.

Atividade 68 — Estudos Dirigidos
PCS como organizadores.

Atividade 69 — Planejamento de Estudos
Quadros visuais personalizados.

Atividade 70 — Soft Skills com PCS
Comunicacio, lideranca, empatia.
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atividades interdisciplinares

Exemplos:
71. Feiras culturais com PCS
72. Projetos STEAM=*
73. Educacido financeira
74. Saude e autocuidado
75. Empreendedorismo visual
76. Ecologia e reciclagem
77. Arte com PCS
78. Musica ilustrada
79. Teatro com PCS
30. Mapas teméticos integrados

* Projetos STEAM sio projetos educacionais que integram, de forma
pratica e interdisciplinar, cinco grandes areas do conhecimento:

S — Science (Ciéncias)

T — Technology (Tecnologia)

E - Engineering (Engenharia)

A — Arts (Artes)

M — Mathematics (Matematica)

O que caracteriza um Projeto STEAM
Diferentemente das aulas tradicionais por disciplina isolada, os
Projetos STEAM:

Partem de problemas reais ou desafios concretos

Estimulam o aprender fazendo (mo na massa)

Integram criatividade, raciocinio légico e pensamento
cientifico

Valorizam o trabalho colaborativo

Desenvolvem pensamento critico e resolucido de problemas
Incentivam a inovacio e a autonomia do aluno

Exemplo simples de Projeto STEAM
Desafio: Criar um sistema de irrigac¢ao sustentavel para a escola.

Ciéncias: estudo do ciclo da 4gua e das plantas

Tecnologia: uso de sensores, aplicativos ou programacio
basica

Engenharia: construcio do sistema com materiais diversos
Artes: design, estética e apresentacio do projeto

Matematica: calculos de volume, tempo, consumo de agua e
custos



Por que o “A” de Artes ¢ importante?
No STEAM, as Artes nio sio apenas estética. Elas envolvem:

Criatividade

Expressio

Design

Comunicacio visual

Empatia e visdo humana da soluc¢io

[sso torna o aprendizado mais inclusivo, significativo e motivador.

Projetos STEAM e Educacio Inclusiva
Os Projetos STEAM:

Permitem multiplas formas de participacio

Favorecem diferentes estilos de aprendizagem

Podem utilizar CAA, pictogramas, recursos visuais e tecnologia
assistiva

Valorizam talentos diversos, nio apenas o académico
tradicional

Por i1sso, combinam muito bem com o uso de ferramentas como o
Boardmaker 7.



