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Nun mundo cada vez mais interconectado, comprender e valorar as diversas
realidades das persoas é fundamental. A través dun recurso ludico e
inmersivo, o xogo dixital “O gran taboleiro da accesibilidade” exp6n ao
alumnado unha situacion de aprendizaxe interactiva, inclusiva, dinamica e
participativa.

Os e as alumnas teran a oportunidade de explorar e experimentar de forma
simulada os desafios e perspectivas asociados a diferentes discapacidades.
A través de retos dinamicos e participativos, o xogo procura promover unha
comprension mais profunda da discapacidade, reducir prexuizos e
estigmas, e contribuir & construcion dunha sociedade mais inclusiva,
empatica e respectuosa.

A) Proxeccion do xogo

Proxecta, no ordenador da aula ou no encerado, o recurso dixital, para que o
alumnado interactue coas dinamicas gamificadas, aplicando soportes de apoio
para o alumnado con discapacidade visual cando sexa necesario.

E unha ferramenta moi flexibel que che permite xogar en modo colaborativo,
con todo o grupo-clase.

Nesta modalidade, ti asumes o papel de moderador ou moderadora do
xogo e es quen impulsa a participacion do alumnado: organizas os equipos,
lanzas o dado, avanzas as fichas polas casas e fomentas a implicacion e a
escoita activa de todas e todos.

Se prefires que se xogue noutro tipo de dispositivo, o teu alumnado pode
agruparse por parellas ou por equipos, sendo eles os que avancen polo
taboleiro, alternando as xogadas por quendas.

O xogo esta pensado para a aula, con casas de reto que se realizan na aula
e outras que levan a cabo na casa canda a familia.

B) Flexibel e variado

Ti elixes a duracion da partida para que se adapte a tua aula:

e Partida minima 20 minutos
e Partida media 30 minutos



e Partida maxima 45 minutos
O xogo esta programado e conta cun repositorio de retos, para que xogar as
veces que se queira sempre con novas aprendizaxes.

Cada categoria de participacion conta cun taboleiro axustado a etapa
educativa: Primaria, Secundaria e Educacién Especial.

C) Casas e retos

O taboleiro do xogo “O gran taboleiro da accesibilidade” esta composto por
casas, con 5 tipos de retos diferentes, un dado (podes empregar un accesibel
para alumnado con discapacidade visual) e fichas de equipo para avanzar.

En cada casa proponse un reto experiencial adaptado para facer de forma
sinxela na aula ou fora dela, co que colocar ao alumnado na pel das persoas
que se enfrontan a diferentes tipos de barreiras no seu dia a dia.

Alguns retos precisan de materiais de aula (estoxos, mochilas, lapis, etc.) para
poder realizalo.

As casas tamén mostraran en pantalla exemplos reais de produtos accesibeis
que resolven as barreiras das persoas con discapacidade, para servir de
inspiracién ao alumnado e comprobar como a imaxinacion e a creatividade
son a pedra angular da innovacion.
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e Morado: Casas con retos sobre a discapacidade visual

e Azul: Casas con retos sobre a discapacidade auditiva

e Vermello: Casas con retos sobre a discapacidade fisica

e Verde: Casas con retos sobre a discapacidade intelectual

e Amarelo: Casas con retos sobre barreiras cotias que fan visibilizar outras
formas de exclusion ou dificultade (alerxias, TDAH, trastorno especifico
da linguaxe, dificultades de aprendizaxe, dislexia, hipersensibilidade
sensorial, barreiras linguisticas, alén de problemas de saide mental como
a agorafobia, anorexia, ansiedade, depresion, etc.)



e Multicolor: Retos mensuais con premio: un reto por cada discapacidade

Retos mensuais

Cada mes, o taboleiro tera activada unha casa especial para participar no
reto mensual, que tratara sobre cada discapacidade: visual, auditiva, fisica e
intelectual.

Para participar, o docente podera subir & sta Area Privada un video cunha
duracion maxima de 90 segundos, no que se mostre unha barreira relativa
a discapacidade (visual, auditiva, fisica e intelectual) e a solucién imaxinada
para facilitar a vida das persoas con esa discapacidade.

A estrutura do video debe ter en conta 3 momentos:

e Analise da barreira:

exemplifica ou expon, a través dunha situacion cotia, o desafio ou
dificultade. Mostrase o grao de comprension das dificultades e os desafios
gue enfrontan as persoas con discapacidade.

o Enfoque e empatia:

expon a situacion ou desafio, mostrando a capacidade de poferse no
lugar do outro, facendo ver como senten e ao que se enfrontan as persoas
con discapacidade e o que podemos facer os demais para facilitar a sta
inclusion na sociedade.

e Proposta de solucion:

exemplificase a idea-solucién e o seu impacto para mellorar a vida das
persoas con discapacidade, como proba de imaxinacion, creacién e
innovacion aplicadas a solucion, desde un enfoque de reflexion critica para
lograr unha sociedade mais xusta, participativa para persoas con
discapacidade e inclusiva.

D) Logros na aprendizaxe

Ao finalizar cada casa, mostranse en pantalla algunhas reflexions sobre a
aprendizaxe que se adquire ao realizar o reto.



Discapacidade visual

Empatia e sensibilizacién: comprenden as dificultades e os desafios que
enfrontan as persoas con discapacidade visual na sua vida diaria. Foméntase a
capacidade de pofierse no lugar do outro e desenvolver unha actitude de
respecto e comprension. Reflexionase sobre a importancia do tacto perante a
ausencia de vision, o uso do son como guia na exploracion e a importancia da
orde.

Discapacidade auditiva

Empatia e sensibilizacion: experimentan de primeira man as dificultades de
comunicacion que enfrontan as persoas con discapacidade auditiva.
Comprenden o frustrante que pode ser non entender o que se di, non poder
participar nunha conversacion ou non ouvir unha advertencia. Isto cultiva a
empatia, o respecto e a valoracion das diferenzas. Reflexidonase sobre a
importancia da lectura labial e aprender lingua de signos para poder
comunicarnos con persoas con discapacidade auditiva alén o uso de imaxes e

sinalizacién de maneira complementaria aos sinais acusticos.




Discapacidade fisica

Empatia e sensibilizacién: experimentan as dificultades fisicas que enfrontan
as persoas con mobilidade reducida no seu dia a dia. Comprenden o desafiante
que é moverse, alcanzar obxectos, participar en xogos ou realizar tarefas cotias
cando o corpo non responde como un espera. Isto fomenta unha comprension
profunda e un respecto xenuino, alén da validacion de distintas alternativas
para realizar as tarefas.
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Discapacidade intelectual

Empatia e sensibilizacion: Ao experimentar actividades que requiren maior
tempo, repeticion, secuenciacion, linguaxe sinxela, pictogramas, instrucions
claras ou unha forma diferente de abordaxe, os nenos poden empezar a
comprender que non todos aprenden ou procesan a informacién ao mesmo
ritmo ou da mesma maneira. Isto xera unha maior comprensidn e paciencia
cara a quen precisa mais apoio.

Outras barreiras para a aprendizaxe e a participacion de exclusion
ou dificultade

Empatia e sensibilizacion: Os nenos e nenas descobren que tamén existen
barreiras cotias ligadas as alerxias, a saide mental, as diferenzas culturais ou
lingisticas, entre outras, que poden xerar exclusién ou dificultade. Ao
comprender estas situacions, desenvolven maior empatia e sensibilidade cara
as necesidades de seguridade e benestar dos demais.



