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Pack Ensino | Guardides da Inclusao ® InclusivTUR

O Pack Ensino é uma das atividades do projeto InclusivTUR.
Este Pack Ensino destina-se aos trés ciclos do ensino basico e sera distribuido gratuitamente

um, por cada Agrupamento da CIMAC (18).

O Pack Ensino tem varias valéncias para ajudar a formar “Guardioes da Inclusao”: um jogo
de tabuleiro com varias atividades e uma Web APP com perguntas e respostas sobre a
deficiéncia e acessibilidade, um Manual de Apoio ao Professor e acesso a um curso de

formacao online “Educacao Inclusiva”
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Sensibilizar criancas e jovens para o
tema da diversidade, da deficiéncia e
da inclusao;

Desmistificar preconceitos e
esteredtipos sobre as pessoas com
deficiéncia ou algum tipo de

O bj Et iVO S caracteristica diferenciadora;
*

Formar criancas e jovens para serem
“Guardioes da Inclusao”, ndo so na
escola, como em casa e na sociedade,
em geral;

Disponibilizar ferramentas para os
professores abordarem este tema de
forma natural e divertida!

R
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O Jogo de Tabuleiro é composto &
por:

1 Tabuleiro

6 Pedes

100 Cartas de Perguntas
100 Cartas de Atividades
6 Cartas de “Sorte”

7 Cartas de “Azar”
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Antes de iniciar o jogo € necessario formar equipas (até um total de 6).

Nao existe um numero maximo de jogadores por equipa e, por isso, a turma toda podera jogar
em simultaneo.

Cada equipa, além de definir um nome, devera também escolher um pedo para a representar!

Limitacao Motora . = _
Limitacao Limitacdo Auditiva

Limitagao Visual Intelectual Seniores

Limitacao Motora
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Cada cor / simbolo da carta representa uma atividade diferente do jogo.

"Aza r" "SOFtE"

Estas casas atrapalham o jogo. Ao contrario das casas de
f “azar”, estas casas servem para

facilitar o jogo.

“Atividades”

As equipas serdo desafiadas
a realizar diferentes jogos
que simulam alguma

. O objetivo é: sensibilizar
O objetivo é: aprender sobre o tema. Criar
sobre o tema. empatia.

9

“Perguntas”
Os jogadores terdao de
responder a diferentes
perguntas sobre a
tematica da deficiéncia /

acessibilidade / inclusao.
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Exemplos de cartas| Perguntas As perguntas poderdo ser de

Verdadeiro/Falso ou de
Escolha Multipla

VerdadeiroouFalso?

A acessibilidade é importante apenas para
pessoas com deficiéncia.

Falso.E importante também para quem os
acompanha, pessoas idosas, pessoas com
limitacoes fisicas temporarias (ex. muletas),
pais com carrinhos de bebé, gravidas, etc.

Existem um total de 100 cartas de perguntas com diferentes graus de dificuldade. Como
nao existem duas turmas iguais, sugerimos que seja o professor a definir quais
perguntas mantém por jogo (precisa apenas de 35 cartas). Desta forma, o jogo também
podera ser jogado varias vezes porque existirdo sempre perguntas novas!
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Exemplos de cartas| Atividades

Colocaavenda.

Os colegas da equipa adversaria devem
guiar-te até a porta da sala de aula apenas
com palavras.

Se bateres em algum obstaculo durante
o percurso a tua equipa ganha...

Nao vale fazer batota!

Existern um total de 100 cartas de atividades com diferentes graus de dificuldade. A
semelhanca das cartas anteriores, sugerimos que o professor defina quais mantém ou
retira do jogo (precisa apenas de 34 cartas). Além disso, existem desafios que tém limite
de tempo e nas turmas dos mais pequenos, o professor podera optar por ndo colocar

tempo.
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Exemplos de cartas| Sorte e Azar

Nao acredito!
O piso tem faixas de orientacao
para pessoas cegas!

O semaforo nao tem avisos
sonoros e nao sabes quando
atravessar a estradaem

seguranca!

As cartas de Sorte e Azar tém o
numero da casa que
representam. Assim, se a
equipa cair na casa 9, tera
sofrer a consequéncia da carta
com o0 mesmo numero!

Avanca duas casas!!!
Ficaumavezsemjogar!
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Conhecimento sobre
acessibilidade e inclusao

%ﬂ 4+ Web APP
>

Quizzes divertidos Ranking

“Guardioes da Inclusao”

Para jogar em formato digital - -

Para mais informacdes
ler o QR Code ou aceder ao link

https://guardioesdainclusao.pt
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Apoio

Manual para Professores

Sao explicadas as regras dos jogos
propostos e sao disponibilizados materiais
complementares e propostas atividades
para ilustrar a tematica.

Jogo de
Tabuleiro

Casa 920

A primeira equipa a chegar a casa 90 ganha o
jogo!

Depois de chegarem ao fim, desafiamos a jogar
o radicional Jogo das Cadeiras, mas
ligeiramente diferente. A logistica é a mesma da
danca das cadeiras, com a diferenca que o
objetivo € de toda a turma. A turma tera o dificil
objetivo de fazer com que todos os alunos se
sentemn quando a misica parar. Cada vez que a

milsica parar, uma cadeira é retirada e mantém-

se o mesmo nimero de participantes. Devemn
encontrar solugGes para sentar todos os
participantes até ao momento em que 2/3 das
cadeiras séo retiradas!

Casas
Simbolos e Significados

* Azul (ponto de interrogacdo) - Cartas de
Perguntas verdadeiro OU falso e escolha multipla

. Cartas de Atividades
diversas

* Verdes (trevo de 4 folhas) - Casas de Sorte
(devera ser tirada a carta que tem o nimero
correspondente & casa)

+ Vermelhas (raio) - Casas de Azar (deverd ser
tirada a carta que tem o nimero correspondente
acasa)

* [Francas - 580 Casas Meutras, sem nenhuma
consequéncia

Regras:

1.Antes de inidar o jogo & necessario definir
equipas e o nome de cada uma;

2.Todas as equipas langam o dado para definir
quem comeqa;

3.Comeca a equipa que sair o nimero maior e
assim sucessivamente;

4.Quando a equipa cair numa casa com algum
simbolo, devera retirar um cartéo
correspondente (exemplo: casa azul com 7 -
retirar cartéo da zona das perguntas);

5.5e responder corretamente deve ficar na
mesma casa. Caso falhe deve retroceder 2
casas;
Nota: Quando retrocede as casas, a equipa
ndo volta a jogar, passando a vez
automaticamente para a prdxima equipa
(exemplo: retrocede 2 casas e cai numa casa
verde — ndo retira a carta correspondents).

6. Para ganhar o jogo, uma das equipas deve
chegar & casa 90 com niimero certo. 5e sair um
nimero demasiado alto no dado devera recuar
(exemplo: se a equipa esta a 3 casas do fim e sai
o nimero 6 no dado, devera avancar 3 casas e

— cms}‘




Formacao Online

Plataforma

E-Learning
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Sensibilizacdo para Professores P <

Educacao
+ Modulo de sensibilizacao Inc' usiva

para Professores na Moodle

\YETRIVE]
para Professores

O Pack Ensino engloba um maédulo na
Moodle da Accessible Portugal onde se
efetua um enquadramento das tematicas
da acessibilidade e da inclusao.
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E-Book

Enquadramento
Contexto Normativo
CIF

Inclusdo Social
Escola Inclusiva
Deficiéncia
Deficiéncia Motora

Deficiéncia Visual

Deficiéncia Auditiva
Deficiéncia Intectual

Design Universal para a
Aprendizagem

Materiais Disponiveis
Bibliografia

Anexos




Vamos
Pintar! ) Descobre a
ALFABETO BRAILLE, PONTUACAO E OUTROS SINAIS .
mensagem escondida

Anexos - 5
% metade que falta TR T R R A e e e R

HHEEEEEE RS

Consegues

Numa coluna esta uma letra em Lingua Gestual Portuguesa

(LGP). Procura na coluna oposta qual € a letra
correspondente e descobre a palavra escondida!

i
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Decifrar LGP? | %
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PINTABRAILLE

Os
Escolhe um nome e reproduz em LGP! Pode ser o teu, de ui

familiar, amigo ou conhecido!! 5 sen ti d 0 s!

g!\ Nome escolhido
Desenha um circulo a volta das palavras
ares!

Alfabeto de que encontrare
Lingua Gestual Portuguesa
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Check List — Avaliacao das condicdes de acessibilidade do
estabelecimento de Ensino

Escola XPTO

Agrupamento XPTO

se fiver
Critério Acessivel colocar
um X

Plano
Lugar PMR sinalizado com o SIA no pavimento e na vertical
Lancil do passeio rebaixado ou percurso acessivel
Largura22,50m+ 1 m, Compr. 25 m

|Acesso |Enirada na Escola Nivelado

Com degrau rebaixado acessivel * / ressalto < 2cm

Com rampa acessivel **

Com plataforma elevatdéria

Porta (Portdo) Entrada Principal - largura de passagem Largura livre de passagem (1 folha) = 87 cm

Espago antes e depois da porta (livre do espago de varimento
da porta) horizontale = 1,50 m

Estacionamento junto a Escola

Espaco antes e depois da porta |Portdio

ipo de acesso Nivelado

Com degrau rebaixado acessivel * / ressalto < 2cm
Com rampa acessivel **
Com plataforma elevatoria

|Porta - largura de passagem Porta - largura livre de passagem = 77 cm

|Portas de vidro - sinalizacdo Faixas ou logdiipo confrastantes
Largura = 1,20 m

Corredores Sem obstaculos nem objectos suspensos ou projectados. Boa
iluminacdo

Com elevador acessivel ***
Com rampa acessivel **

Com plataforma elevatoria
Escadas assinaladas com corrim&o continuo, faixa antiderrapante
e contrastante, bem iluminadas

tinerdrio principal

tinerdrio alternativo

(..



InclusivTUR

Contactos

TELEFONE
910933414 |918 210 771

EMAIL

info@accessibleportugal.com
saraduarte@accessibleportugal.com

www.accessibleportugal.com/inclusivTUR
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