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Como se xoga?
Obxectivo do X080. Hai que definir a verba da tarxeta sen usar as verbas tabu. Gana o

equipo que consiga acertar o maior nimero de palabras, sen empregar as verbas "Tabd" na
definicion.

ALGA
PARDA
GRANDE
BOSQUE
MAR

Verbas TABU

Antes de xogar hai que preparar o xogo e ao alumnado.

1°) Hai que imprimir as fichas coas verbas clave e tabu e recortalas. Logo podes plastificalas para
que tefia maior duracion.

2°) Para un maior aproveitamento do xogo recomendamos que o docente empregue a presentacion
do Parque Nacional na aula, de modo introdutorio. Moitos dos elementos que se propon definir
neste xogo poden resultarlles desconecidos ao alumnado, polo que poida que non tefan recursos
para definilos. Esta presentacion (duns 20 minutos) esta estruturada do seguinte xeito:

-Conecer as illas do Parque nacional: mapa de situacion, foto aérea, mapas das 4 illas cos puntos
de interese.

-Conecer os ecosistemas principais do Parque, tanto terrestres como marifos. Exponse 2
diapositivas por cada un destes ecosistemas coas imaxes e nomes das especies que nel viven, coas
que logo xogaran.

-Video do parque e outros recursos.

E importante recomendarlle ao alumnado que se fixen ben nos nomes das especies e dos puntos de
interese das illas que se ven na presentacion para que logo saquen mellores resultados no xogo.

0 enlace de internet para visionar esta presentacion é:
https://view.genial.ly/61dd65b62a1fa30dddfcé61be

3°) O documento “COMO O DEFINIRIAS?” é un PDF no que aparecen o nome e imaxe do elemento a
definir pero sen as palabras tabu. Esta pensado tamén como unha actividade de reforzo previo ao
desenvolvemento do xogo. Débense imprimir e pegar nunha das paredes da aula as 7 paxinas en
tamano A3. Pedirlle aos alumnos que faga unha pequena busqueda de informacion e definan
brevemente coas sUas propias palabras 1 ou 2 destes elementos (tentando que non se repitan). Esta
definicion deben escribila nun pequeno papel autocolante (posit) para logo facer unha posta en
comun na aula, lendo cada quen as sua(s) definicion(s) para toda a clase e logo pegandoa no lugar
correspondente. Un exemplo poderia ser:
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https://view.genial.ly/61dd65b62a1fa30dddfc61be

Para comezar o xogo hai que:

1. Dividir o grupo de alumnos/as en 2 subgrupos.
2. Escoller un representante en cada equipo (distinto en cada quenda de xogada)

3. O representante do primeiro equipo pasa ao fronte. Dous membros do segundo equipo
poranse xunto el para:

- Vixiar que non use ningunha das palabras Tabu ao definir a palabra clave.

- Medir o tempo. Cada equipo tera un minuto e medio para descubrir a(s) palabra(s) que
o seu representante lle dea tempo a definir.

A tarxecta debe estar visible para o representante e para os dous acompanantes do outro
equipo.

4. O coordinador do xogo (o docente por exemplo) iralle pasando as tarxetas a medida que as
vaian acertando ou se tefan que descartar (por que non sean capaces de acertala ou por
empregar palabras tabu).

5. O representante do primeiro equipo ten un minuto e medio para definir o maximo de
palabras clave (que aparecen sulifadas na parte superior de cada tarxeta), pero NON podera
usar ningunha das palabras incluidas na mesma tarxeta porque son tabu. Pode pasar a outra
se 0 seu equipo non é capaz de adivifala. Se se lle escapa unha(s) das palabras tabu na
definicion esa tarxeta sera eliminada do xogo (sera devolta ao coordinador para a sua
retirada).

6. O equipo dese representante tratara de adivinar a verba clave. Se o logra, obtera esa
tarxeta e o representante pasara a tarxeta seguinte. Continuar asi ata que termine o seu
tempo.

7. Ao terminar o tempo dun equipo continuara o outro equipo seguindo as mesmas regras. Os
dous equipos deben xogar o mesmo numero de rondas que sera de 1 a 6 quendas (polo
numero de tarxetas dispofibles) a convir do coordinador do xogo (o docente).

8. Ao final do xogo cada equipo conta as tarxetas que conseguiu. Cada palabra acertada
equivale a un punto. Gana quen mais puntos consiga ao final do xogo.

Regras para os representantes:

1. Non digas ningunha palabra Tabu da carta!. Tampouco podes empregar as derivacions desa
palabra tabd. Por exemplo, se “COR” é tabu, tamén serian tabu: cores, coloracion,
colorido/a, colorear...

2. Non fagas xestos nin onomatopeyas!. Exemplo: se “EXPLOSION” é tabu, non vale dicir
“Boom”.

Non digas que a palabra clave “soa como” ou “rima con” outra palabra, iso € moi facil!
4. Non empregues abreviaturas!
Se calquera destas regras se incumpren hai que descartar a tarxecta.



Poleo

OITO
TENTACULOS
MOLUSCO
FEIRA
PEMENTO

GOLFEIRO

ALGA
PARDA
GRANDE
BOSQUE
MAR

PEIXE
ESCAMAS
FORTE
LINAS
PRATEADO

—

MARISCO
PATAS
COIRAZA
CANGREXO

s ARROAZ

MAMIFERO
CARNIVORO ,{
PEIXES

INTELIXENTES
SALTOS

CHoCOo

CAMUFLAXE
TENTACULOS
MOLUSCO
TINTA
CUNCHA

PEIXE
ROCHA

MAR
CORES
GRANDE

CONGRO
PEIXE
ESCAMAS
GRANDE

BOCA
COVAS

CENTOLA

COMER
MARISCO
PATAS
COIRAZA
CANGREXO

ERCEBE

INMOBIL
FILTRACION
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MEXILLON

MARISCO
CUNCHAS
VAPOR
ROCHA
BATEA

AME(XA

MARISCO
MARINEIRA
SOTERRADA

CUNCHAS

AREA

VIEIRA

SOTERRADA
AREA

Toxo

ESPINAS
AMARELO
% FLORES
{ MATOGUEIRA
ESTRUME

ARBORE

BOSQUE

LANDRA
VERDE

OVRIZO

ROCHA
MAR
PINCHOS

L NAVAULA

MARISCO
CUNCHAS
ALONGADA
AREA
SOTERRADA

PLANTA
FLOR
ROSA

CANTIS

PLANTA
ESPINENTA
FLORES
PRAIA
AZULENTA

AMARELO
ARBUSTO
ENDEMISMO




EVCALIPTO

ARBORE
INVASORA
MEDICINAL
CARAMELOS
AUSTRALIA

ARBORE
CHEIRO
SABOR
BOSQUE
MARISCO

RUNEIRO

ARBORE

PINEIRO

ARBORE
PINAS
AGULLAS
PINONS

FROITOS
PEQUENO
ESPINENTO

CORVO MARINO
(RISTADO

AVE AS
CRISTA NEGRO
VOAR

PEQUENO
AVE
PRAIA
AREA
VITIMA

AVE

REPTIL

AZUL

VOAR VERDE
PORTO , SOL
BRANCA Y MANCHAS ?

i \

PLUMAS

F PINTEGA
361 ANFIBIO
NEGRO
AMARELO
MANCHAS
AUGA

REPTIL
ESCAMAS

SERPE
LINGUA
RATOS




COELLO

MAMIFERO
ORELLAS
HERBIVORO
MARRON
MONTE

MORCEGO

MAMIFERO
VOAR
VAMPIRO
NOCTURNO
COVAS

VROPEA
NADADOR
CARNIVORO
MAMIFERO
COLA
PELO

AVE
ZANCUDA
CEGONA
PESCOZO
PATAS

AVE
MARINA
BRANCA

PICADO

FURANO

PATAS
RATO
MAMIFERO
FOCINO
PEQUENO

MAMIFERO
MARRON
CARNIVORO
GRANXAS
INVASOR

ROEDOR

PEQUENO
COLA

ORELLAS

® MARRON

ESCARABELLO
CORNOS
CARBALLO j
VOADOR

MINATO

RAPAZ
CAZA §
\
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" PRESAS
PLUMAS



COGUMELO

INSECTO FUNGO
PEQUENO ESPORAS ,{
CORES COMER
VOAR VELENO ?
)
\

CASTRO
. EMBARCACION CASA
NAVEGAR R o : POBOADO
MAR RN FORTIFICACION
PESCA N PEDRA
VIQUINGOS o)

ILLA TRk, -
MAR —a MAR

BUEU 9 gt RIBEIRA
HABITADA ; &

TEGAD

S8 CARRIL

(f€S

~ (OR

ILLA
MAR = ILLA
VIGO # | BOSQUE
CANTIS LOUREIRO ’
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NASA

PROTEXER

COLLEITA AP::EI;ECLALO
; GARDAR \ PESCA 'E
| Siens
\ REDE \



1ALDEA

" FARO

RURAL

LUZ CASAS
SINAL CONXUNTO
BARCOS PERSOAS "
NOITE POBO }
)
\

TORRE

SEREA

MULLER

MONXA ESCULTURA
IGREXA MITOLOXIA

EDIFICIO CANTOS "

RELIXION MAR )

)
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ORAR

TREA LS ’  PLANTA
DUNA EEON R PERLA
CORNOS S <A DUNA
ARRASTRAR -] %A ESCASA

LAPA

PRAIA CUNCHA

AREA PEGAR

SALTAR ROCHA
PEQUENO COSTA )
CONICO \

CARAMUXO

ROCHA
COSTA
CARACOL
CUNCHA

VERMELLA

INVASORA




