
TABÚ 
do Parque Nacional das Illas Atlánticas



Como se xoga?
Obxectivo do xogo: Hai que definir a verba da tarxeta sen usar as verbas tabú. Gaña o 
equipo que consiga acertar o maior número de palabras, sen empregar as verbas "Tabú" na 
definición.

    Verba para definir

Verbas TABÚ

Antes de xogar hai que preparar o xogo e ao alumnado. 
1º) Hai que imprimir as fichas coas verbas clave e tabú e recortalas. Logo podes plastificalas para 
que teña maior duración.

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

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

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

-Video do parque e outros recursos.

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

O enlace de internet para visionar esta presentación é: 
https://view.genial.ly/61dd65b62a1fa30dddfc61be

3º) O documento “COMO O DEFINIRÍAS?” é un PDF no que aparecen o nome e imaxe do elemento a 
definir pero sen as palabras tabú. Está pensado tamén como unha actividade de reforzo previo ao 
desenvolvemento do xogo.  Débense imprimir e pegar nunha das paredes da aula as 7 páxinas en 
tamaño A3. Pedirlle aos alumnos que faga unha pequena búsqueda de información e definan 
brevemente coas súas propias palabras 1 ou 2 destes elementos (tentando que non se repitan). Esta 
definición deben escribila nun pequeno papel autocolante (posit) para logo facer unha posta en 
común na aula, lendo cada quen as súa(s) definición(s) para toda a clase e logo pegándoa no lugar 
correspondente. Un exemplo podería ser: 

Alga parda, dun metro 
ou máis de altura, que 
viven suxeitas nos fondos 
de rocha.

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 Tabú ao definir a palabra clave.

· Medir o tempo. Cada equipo terá 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 acompañantes do outro 
equipo.

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

5. O representante do primeiro equipo ten un minuto e medio para definir o máximo de 
palabras clave (que aparecen suliñadas na parte superior de cada tarxeta), pero NON poderá 
usar ningunha das palabras incluídas na mesma tarxeta porque son tabú. Pode pasar a outra 
se o seu equipo non é capaz de adiviñala. Se se lle escapa unha(s) das palabras tabú na 
definición esa tarxeta será eliminada do xogo (será devolta ao coordinador para a súa 
retirada).

6. O equipo dese representante tratará de adiviñar a verba clave. Se o logra, obterá esa 
tarxeta e o representante pasará á tarxeta seguinte. Continuar así ata que termine o seu 
tempo.

7. Ao terminar o tempo dun equipo continuará o outro equipo seguindo as mesmas regras. Os 
dous equipos deben xogar o mesmo número de rondas que será de 1 a 6 quendas (polo 
número de tarxetas dispoñibles) 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. Gaña quen mais puntos consiga ao final do xogo.

Regras para os representantes: 

1. Non digas ningunha palabra Tabú da carta!. Tampouco podes empregar as derivacións desa 
palabra tabú. Por exemplo, se “COR” é tabú, tamén serían tabú: cores, coloración, 
colorido/a, colorear...

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

3. Non digas que a palabra clave “soa como” ou “rima con” outra palabra, iso é moi fácil! 

4. Non empregues  abreviaturas! 

Se calquera destas regras se incumpren hai que descartar a tarxecta.
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