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Sesión 1: Aprender a perder 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

Destinatarios 

10 nenos entre 12 e 17 anos 

Descrición 

Os rapaces xogan ao jagger no campo. Divídese ao grupo en catro equipos, que asimesmo 

deben repartirse diferentes roles: un corredor, un defensa e atacantes. O corredor debe 

capturar o jagger, unha peza de espuma do tamaño dun ladrillo, situado no medio do 

campo, en territorio neutro. O corredor debe levalo ao campo contrario e metelo nun 

aro, como marcar un gol no fútbol. Os atacantes deben impedir ao corredor do equipo 

contrario chegar ata a súa meta, alcanzándoo coas armas de espuma. Cando alguén é 

golpeado por un atacante debe sentarse no chan e contar 5 segundos (“Mississippi”) 

antes de botar a correr de novo. Os defensas deben golpear aos atacantes para liberar 

aos seus compañeiros que foron golpeados. 

Os roles iranse alternando dentro do mesmo equipo para que todos cumpran con cada 

un dos tres papeis. 

Espazo 

 Exterior 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos 

− Redirixir a fixación na vitoria cara a diversión e o compañeirismo 

− Reforzar a importancia de pasalo ben 

− Crear un ambiente cómodo e distendido 

− Aprender que perder forma parte do xogo 

−  
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Recursos  

• Humanos: 3 monitores/as 

• Materiais: armas de espuma para xogar ao jagger, dous aros 

 

FORMATO DIXITAL 

Descrición  

Xogan un torneo ao Super smash bros brawl na Nintendo Switch un contra un; o gañador 

recibe dous caramelos e o perdedor un. 

Espazo  

Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Redirixir a fixación na vitoria cara a diversión e o compañeirismo 

Reforzar a importancia de pasalo ben 

Crear un ambiente cómodo e distendido 

Aprender que perder forma parte do xogo 

Recursos  

• Humanos: 3 monitores 

• Materiais: 2 consolas Switch, 2 mandos en cada unha, 2 xogos Super Smash Bros 

Brawl 
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Sesión 2: Aprender a ensinar 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

 

Destinatarios  

12 nenos  entre 12 e 17 anos 

Descrición  

Os rapaces xogan ao jagger no campo. Divídese ao grupo en catro equipos, que 

asimesmo deben repartirse diferentes roles: un corredor, un defensa e atacantes. O 

corredor debe capturar o jagger, unha peza de espuma do tamaño dun ladrillo, situado 

no medio do campo, en territorio neutro. O corredor debe levalo ao campo contrario 

e metelo nun aro, como marcar un gol no fútbol. Os atacantes deben impedir ao 

corredor do equipo contrario chegar ata a súa meta, alcanzándoo coas armas de 

espuma. Cando alguén é golpeado por un atacante debe sentarse no chan e contar 5 

segundos (“Mississippi”) antes de botar a correr de novo. Os defensas deben golpear 

aos atacantes para liberar aos seus compañeiros que foron golpeados. 

Os roles iranse alternando dentro do mesmo equipo para que todos cumpran con cada 

un dos tres papeis. 

Á dinámica do xogo fóra incorporouse a posición do árbitro, unha persoa que vixiase 

o xogo e á que era imperativo respectar e atender. Esta función tamén vaise 

alternando para que todos os rapaces exerzan de árbitros. 

Espazo: 

 Exterior 

Temporalización:  

45 minutos  

Obxectivos  

− Reforzar os valores de respeto e empatía 

− Redirixir a fixación na vitoria cara a diversión e o compañeirismo 
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− Reforzar a importancia de pasalo ben 

− Crear un ambiente cómodo e distendido 

− Aprender que perder forma parte do xogo 

Recursos  

− Humanos: 3 monitores/as  

− Materiais: armas de espuma para xogar ao jagger, dous aros 
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FORMATO DIXITAL 

Descrición  

Repaso intensivo de tódalas mecánicas aprendidas ata o momento, cos rapaces máis 

experimentados exercendo de titores cara as novas incorporacións, xogando varias 

partidas por equipos. Os experimentados explicaron os controis e mecánicas aos novatos 

e axudaron na súa aprendizaxe con paciencia.   

Espazo 

Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Reforzar os valores de respeto e empatía 

Redirixir a fixación na vitoria cara a diversión e o compañeirismo 

Crear un ambiente cómodo e distendido de axuda mutua 

Traballar a empatía e a paciencia mediante a función titorizadora 

Recursos  

Humanos: 3 monitores 

Materiais: 2 consolas Switch, 4 mandos en cada unha, 2 xogos Super Smash 

Bros Brawl 
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Sesión 3: Superación 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

Destinatarios 

 11 nenos  entre 12 e 17 anos 

Descrición  

Carreira de obstáculos 

Divídese ao grupo en dous equipos, que terán que superar unha serie de obstáculos 

dispersos polo campo, como zigzag entre conos, saltar en aros, etc. Terán que ir por 

turnos recorrendo o campo e pasarlle o relevo ao compañeiro seguinte; o equipo que 

remate primeiro toda a carreira, gaña. 

Xogaranse diversas rondas, cada vez complicando máis os obstáculos e cambiando os 

obxectos de sitio. 

Espazo 

 Exterior 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

− Atopar unha estratexia para reducir os obstáculos 

− Comunicar efectivamente esta estratexia aos compañeiros 

− Reforzar a transmisión de mensaxes claras e prácticas para o establecemento de 

estratexias efectivas 

− Alcanzar estratexias de comunicación específicas entre os equipos 

Recursos  

• Humanos: 3 monitores/as 

• Materiais: conos, cordas, aros e outros obxectos que poidan empregarse 

como obstáculos 
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FORMATO DIXITAL 

 

Descrición 

Deséñanse novos mapas dentro do videoxogo nos que terán que esquivar 

obstáculos durante os combates. 

Espazo 

 Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Atopar unha estratexia para reducir os obstáculos 

Comunicar efectivamente esta estratexia aos compañeiros 

Reforzar a transmisión de mensaxes claras e prácticas para o establecemento   

de estratexias efectivas 

Alcanzar estratexias de comunicación específicas entre os equipos 

Recursos  

Humanos: 3 monitores/as 

Materiais: 2 consolas Switch, 4 mandos en cada unha, 2 xogos Super Smash 

Bros Brawl 
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Sesión 4: Superación 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

 

Destinatarios 

 9 nenos entre 12 e 17 anos 

Descrición 

Repítese o xogo da semana pasada pulido e adaptado á dificultade apropiada para o 

nivel actual dos rapaces, posto que na sesión anterior superaron os obstáculos con 

moita facilidade.  

 

Carreira de obstáculos 

Divídese ao grupo en dous equipos, que terán que superar unha serie de obstáculos 

dispersos polo campo, como zigzag entre conos, saltar en aros, etc. Terán que ir por 

turnos recorrendo o campo e pasarlle o relevo ao compañeiro seguinte; o equipo que 

remate primeiro toda a carreira, gaña. 

Xogaranse diversas rondas, cada vez complicando máis os obstáculos e cambiando os 

obxectos de sitio. 

Espazo 

Exterior, pista cuberta 

Temporalización 

 1 hora 

Obxectivos 

− Atopar unha estratexia para reducir os obstáculos 

− Comunicar efectivamente esta estratexia aos compañeiros 

− Reforzar a transmisión de mensaxes claras e prácticas para o establecemento de 

estratexias efectivas 

− Alcanzar estratexias de comunicación específicas entre os equipos 
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Recursos  

− Humanos: 3 monitores/as  

− Materiais: conos, cordas, aros e outros obxectos que poidan empregarse como 

obstáculos 
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FORMATO DIXITAL 

 

Descrición  

Repítese a mesma dinámica da sesión anterior, deixando que os rapaces deseñen 

novos escenarios con diferentes obstáculos que superar durante o combate. 

Espazo 

Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Atopar unha estratexia para reducir os obstáculos 

Comunicar efectivamente esta estratexia aos compañeiros 

Reforzar a transmisión de mensaxes claras e prácticas para o establecemento   

de estratexias efectivas 

Alcanzar estratexias de comunicación específicas entre os equipos 

Recursos  

Humanos: 3 monitores/as  

Materiais: 2 consolas Switch, 4 mandos en cada unha, 2 xogos Super 

Smash Bros Brawl 
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Sesión 5: Eliminar a competitividade 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

 

Destinatarios 

 10 nenos  entre 12 e 17 anos 

Descrición  

Os rapaces xogan ao jagger no campo. Divídese ao grupo en catro equipos, que 

asimesmo deben repartirse diferentes roles: un corredor, un defensa e atacantes. O 

corredor debe capturar o jagger, unha peza de espuma do tamaño dun ladrillo, situado 

no medio do campo, en territorio neutro. O corredor debe levalo ao campo contrario 

e metelo nun aro, como marcar un gol no fútbol. Os atacantes deben impedir ao 

corredor do equipo contrario chegar ata a súa meta, alcanzándoo coas armas de 

espuma. Cando alguén é golpeado por un atacante debe sentarse no chan e contar 5 

segundos (“Mississippi”) antes de botar a correr de novo. Os defensas deben golpear 

aos atacantes para liberar aos seus compañeiros que foron golpeados. 

Os roles iranse alternando dentro do mesmo equipo para que todos cumpran con cada 

un dos tres papeis. 

Nesta sesión, os equipos estarán en situacións asimétricas: desequilíbranse os equipos 

adrede, poñendo aos máis rápidos todos xuntos. 

Espazo 

Exterior  

Temporalización 

 1 hora  

Obxectivos  

− Fomentar a comunicación entre o equipo 

− Asumir e defender diferentes roles dentro do grupo 

− Eliminar a competitividade 
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− Promover a confianza nos compañeiros 

− Aprender a xestionar a frustración 

Recursos  

− Humanos: 3 monitores/as  

− Materiais:  armas de espuma para xogar ao jagger, dous aros 
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FORMATO DIXITAL 

 

Descrición  

Realízase un torneo por equipos de dúas persoas, nos cales un dos xogadores ten 

moi pouca vida, mentres que outro é practicamente invencible. Deben protexer ao 

seu compañeiro en desvantaxe mentres atacan ao equipo contrario. Para isto deberán 

acordar unha estratexia previa e ter unha comunicación aberta, escoitar e comprender 

as mensaxes dos compañeiros. 

Espazo 

 Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Fomentar a comunicación entre o equipo 

Asumir e defender diferentes roles dentro do grupo 

Eliminar a competitividade 

Promover a confianza nos compañeiros 

Aprender a xestionar a frustración 

Recursos  

Humanos  

Materiais: 2 consolas Switch, 4 mandos en cada unha, 2 xogos Super 

Smash Bros Brawl 
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Sesión 6: Eliminar a competitividade 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

 

Destinatarios 

14 nenos  entre 12 e 17 anos 

Descrición  

Dada a cantidade de rapaces, decídese repetir a actividade da semana pasada: 

Divídese ao grupo en catro equipos, que asimesmo deben repartirse diferentes roles: 

un corredor, un defensa e atacantes. O corredor debe capturar o jagger, unha peza de 

espuma do tamaño dun ladrillo, situado no medio do campo, en territorio neutro. O 

corredor debe levalo ao campo contrario e metelo nun aro, como marcar un gol no 

fútbol. Os atacantes deben impedir ao corredor do equipo contrario chegar ata a súa 

meta, alcanzándoo coas armas de espuma. Cando alguén é golpeado por un atacante 

debe sentarse no chan e contar 5 segundos (“Mississippi”) antes de botar a correr de 

novo. Os defensas deben golpear aos atacantes para liberar aos seus compañeiros que 

foron golpeados. 

Os roles iranse alternando dentro do mesmo equipo para que todos cumpran con cada 

un dos tres papeis. 

Engádese a dificultade de que agora teñen que ter coidado de protexer e ao mesmo 

tempo non golpear aos seus compañeiros, complicando a tarefa e fomentando máis a 

comunicación entre o equipo.   

Espazo 

 exterior  

Temporalización 

 1 hora  

Obxectivos  

− Fomentar a comunicación entre o equipo 
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− Asumir e defender diferentes roles dentro do grupo 

− Eliminar a competitividade 

− Promover a confianza nos compañeiros 

− Aprender a xestionar a frustración 

Recursos  

− Humanos: 4 monitores/as  

− Materiais: armas de espuma para xogar ao jagger, dous aros 
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FORMATO DIXITAL 

 

Descrición  

Realízase un torneo por equipos de dúas persoas, nos cales un dos xogadores ten 

moi pouca vida, mentres que outro é practicamente invencible. Deben protexer ao 

seu compañeiro en desvantaxe mentres atacan ao equipo contrario. Para isto deberán 

acordar unha estratexia previa e ter unha comunicación aberta, escoitar e comprender 

as mensaxes dos compañeiros. 

Espazo 

 Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Fomentar a comunicación entre o equipo 

Asumir e defender diferentes roles dentro do grupo 

Eliminar a competitividade 

Promover a confianza nos compañeiros 

Aprender a xestionar a frustración 

Recursos  

Humanos  

Materiais: 2 consolas Switch, 4 mandos en cada unha, 2 xogos Super 

Smash Bros Brawl 

 

 

 

 



GUÍA DE OCIO DIXITAL EDUCATIVO 
  
  

 

18 

Sesión 7: Redacción no periódico 

Destinatarios: 

 7 nenos  entre 12 e 17 anos 

Descrición  

Os rapaces redactan un artigo para o xornal do Bosco sobre a actividade de Ocio 

Dixital. 

Espazo 

 Interior, biblioteca 

Temporalización 

 1 hora 30 minutos 

Obxectivos  

− Dar a coñecer a actividade para outros usuarios do centro e persoas todavía non 

usuarias 

− Reflexionar sobre a finalidade da actividade 

− Considerar o aprendido ata o momento e poñelo en valor 

Recursos  

− Humanos: 2 monitores/as 

− Materiais: ordenadores para redacción e búsqueda de información, folios, 

bolígrafos 
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Sesión 8: Comunicación e roles no grupo 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

 

Destinatarios 

11 nenos e nenas entre 12 e 17 anos 

Descrición  

Divídense aos rapaces en parellas e únenselles os pulsos por unha corda atada para 

que teñan que xogar unidos. Unha das persoas da parella será o atacante, que terá 

que ir recollendo pelotas do chan e lanzalas para intentar darlles con elas a outras 

parellas. A outra persoa será o protexido: non pode atacar nin recoller pelotas, pero 

no momento que outra parella o golpee, terán que sentarse e perden o xogo. O 

atacante non pode ser atacado e debe defender ao seu protexido. 

Espazo 

 Exterior, patio 

Temporalización 

 45 minutos  

Obxectivos  

− Alcanzar estratexias de comunicación específicas entre os equipos 

− Desenvolver a capacidade comunicativa  

− Autocoñecemento para a asignación de roles no traballo en equipo  

Recursos  

− Humanos: 2 monitores/as  

− Materiais: cordas curtas, pelotas brandas 
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FORMATO DIXITAL 

 

Descrición  

Divídense en parellas que deben traballar en equipo para conseguir bandeiras 

dentro do xogo, as cales lles irán sumando puntos. Estas bandeiras irán aparecendo 

de maneira aleatoria no campo de xogo, e cando un xogador a atrapa, queda exposto 

aos ataques dos contrincantes, xa que non poderá moverse nin atacar durante uns 

segundos. De recibir un golpe, perderá a bandeira que estaba suxeitando, polo que o 

seu compañeiro debe defendelo de ataques inimigos. O ideal sería establecer un rol 

para cada un, aínda que se a estratexia consiste en ir ambos a polas bandeiras e 

defender ao compañeiro, tamén pode funcionar. 

Espazo 

Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Fomentar e consolidar a importancia da comunicación cos 

compañeiros 

Recalcar a importancia de escoitar activamente e procesar as 

mensaxes dos compañeiros 

Reforzar a transmisión de mensaxes claras e prácticas para o 

establecemento de estratexias efectivas 

Alcanzar estratexias de comunicación específicas entre os equipos 

Recursos  

Humanos: 2 monitores/as  

Materiais: 2 consolas Switch, 4 mandos en cada unha, 2 xogos Super 

Smash Bros Brawl 
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Sesión 9: Comunicación e roles no grupo 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

 

Destinatarios 

10 nenos  entre 12 e 17 anos 

Descrición  

1ª actividade: Xogo con ollos vendados 

Divídese ao grupo en parellas, vendándolle os ollos a un deles para que non poida ver. 

O compañeiro que si pode ver ten que guialo por una pista de obstáculos ata o final 

da pista, onde haberá varios aros con diferentes obxectos. A persoa cos ollos vendados 

deberá ir recollendo un obxecto de cada, levándollos ao seu compañeiro un de cada 

vez, sempre sendo guiado na distancia. 

Xogaranse diversas rondas, cada vez complicando máis os obstáculos e cambiando os 

obxectos de sitio. Na última ronda énchese o campo de “minas” con conos, e cada vez 

que os vendados se tropecen con una delas, terá que volver atrás e empezar de novo. 

 

2ª actividade: Do 1 ao 21 

Disponse ao grupo en todo o espacio caminando sen parar e deben contar do 1 ao 21 

sen orde preestablecido, sen que dúas persona digan un número ao mesmo tempo, 

sen que a mesma persoa diga dous números seguidos e participando todos polo 

menos una vez. 

 

Espazo 

Exterior, patio de recreo 
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Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

− Fomentar e consolidar a importancia da comunicación cos compañeiros 

− Recalcar a importancia de escoitar activamente e procesar as mensaxes dos 

compañeiros 

− Reforzar a transmisión de mensaxes claras e prácticas para o establecemento de 

estratexias efectivas 

− Alcanzar estratexias de comunicación específicas entre os equipos 

Recursos  

− Humanos: 4 monitores/as 

− Materiais: Aros, vendas para os ollos, 4 obxectos diferentes x o número de 

parellas que participen 
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FORMATO DIXITAL 

 

Descrición  

Divídense en parellas que deben traballar en equipo para conseguir bandeiras 

dentro do xogo, as cales lles irán sumando puntos. Estas bandeiras irán aparecendo 

de maneira aleatoria no campo de xogo, e cando un xogador a atrapa, queda exposto 

aos ataques dos contrincantes, xa que non poderá moverse nin atacar durante uns 

segundos. De recibir un golpe, perderá a bandeira que estaba suxeitando, polo que o 

seu compañeiro debe defendelo de ataques inimigos. O ideal sería establecer un rol 

para cada un, aínda que se a estratexia consiste en ir ambos a polas bandeiras e 

defender ao compañeiro, tamén pode funcionar. 

Espazo 

Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Fomentar e consolidar a importancia da comunicación cos 

compañeiros 

Recalcar a importancia de escoitar activamente e procesar as 

mensaxes dos compañeiros 

Reforzar a transmisión de mensaxes claras e prácticas para o 

establecemento de estratexias efectivas 

Alcanzar estratexias de comunicación específicas entre os equipos 

Recursos  

Humanos: 4 monitores/as  

Materiais: 2 consolas Switch, 4 mandos en cada unha, 2 xogos Super Smash Bros Brawl 
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Sesión 10: Comunicación e roles no grupo 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

 

Destinatarios 

9 nenos  entre 12 e 17 anos 

Descrición  

1ª: Actividade: A Bandeira  

Crearanse dous equipos co obxectivo de roubar as tres bandeiras do equipo contrario. 

Todos poden pillar, e se es pillado tes que volver á túa área de bandeiras para saír. Se 

es pillado mentres levas unha bandeira, deberás deixala no chan de maneira que 

calquera persoa de calquera equipo poderá collela de novo. As persoas que pillan non 

teñen que acompañar aos pillados á súa área. 

As bandeiras roubadas do equipo contrario non se poden recuperar. 

O xogo remata cando as tres bandeiras roubadas están dentro de teu propio campo 

ou cando o xogo está moi equilibrado e alárgase demasiado. 

 

2ª Actividade: A Bandeira con bolas  

O xogo realizarase da mesma maneira, pero un dos monitores irá tirando bolas polo 

campo de xogo, que deberán ser recollidas polos membros do equipo e metidas nos 

cubos de cada área de equipo. 

● Cada bola serán 10 puntos.   

● Cada bandeira serán 30 puntos.   

 

3ª Actividade: A Bandeira con bolas e roles  

Engadiranse tres roles diferenciados:   

● 1 Buscador: só terá a función de ir polas bolas e deixalas no balde da súa 

área  

● 2 Banderadores: deberán ir a polas bandeiras  
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● 2 Defensas: deberán protexer las bandeiras e as bolas, pillan a Buscadores 

e Banderadores do equipo contrario  

*Se son máis de 5 xogadores por equipo, engadiranse 1 defensa primeiro, despois 

outro banderador e así sucesivamente.   Se o xogo remata moi rápido, repetir 

cambiando roles. 

Espazo 

 Exterior  

Temporalización 

 1 hora 

Obxectivos  

− Tomar conciencia da interdependencia dentro do equipo  

− Desenvolver a capacidade comunicativa  

− Ser capaz de desenvolver diferentes estratexias  

− Autocoñecemento para a asignación de roles no traballo en equipo  

Recursos  

• Humanos: 3 monitores 

• Materiais: aprox. 20 bolas ou pelotas pequenas, 2 baldes ou caixas e un 

total de 6 bandeiras, 3 de cada cor 
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Descrición  

Divídense en parellas que deben traballar en equipo para conseguir bandeiras dentro 

do xogo. Estas bandeiras irán aparecendo de maneira aleatoria no campo de xogo, e 

cando un xogador a atrapa, queda exposto aos ataques dos contrincantes, xa que non 

poderá moverse nin atacar durante uns segundos. De recibir un golpe, perderá a 

bandeira que estaba suxeitando, polo que o seu compañeiro debe defendelo de 

ataques inimigos. O ideal sería establecer 

Espazo 

 Interior, sala de xogo 

Temporalización  

45 minutos 

Obxectivos  

Tomar conciencia da interdependencia dentro do equipo  

Desenvolver a capacidade comunicativa  

Ser capaz de desenvolver diferentes estratexias  

Autocoñecemento para a asignación de roles no traballo en equipo  

Recursos  

Humanos: 3 monitores/as 

Materiais: 2 consolas Switch, 4 mandos en cada unha, 2 xogos Super Smash Bros 

Brawl 

−  
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Sesión 11: Traballo en equipo 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

 

Destinatarios 

13 nenos  entre 12 e 17 anos 

Descrición  

Os rapaces xogan ao jagger no campo. Divídese ao grupo en catro equipos, que 

asimesmo deben repartirse diferentes roles: un corredor, un defensa e atacantes. O 

corredor debe capturar o jagger, unha peza de espuma do tamaño dun ladrillo, situado 

no medio do campo, en territorio neutro. O corredor debe levalo ao campo contrario 

e metelo nun aro, como marcar un gol no fútbol. Os atacantes deben impedir ao 

corredor do equipo contrario chegar ata a súa meta, alcanzándoo coas armas de 

espuma. Cando alguén é golpeado por un atacante debe sentarse no chan e contar 5 

segundos (“Mississippi”) antes de botar a correr de novo. Os defensas deben golpear 

aos atacantes para liberar aos seus compañeiros que foron golpeados. 

Os roles iranse alternando dentro do mesmo equipo para que todos cumpran con cada 

un dos tres papeis. 

Espazo 

 exterior  

Temporalización 

 1 hora  

Obxectivos  

− Consolidar os valores de respeto e empatía 

− Redirixir a fixación na vitoria cara a diversión e o compañeirismo 

− Reforzar a importancia de pasalo ben 

− Crear un ambiente cómodo e distendido 

− Aprender que perder forma parte do xogo 
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Recursos  

• Humanos: 4 monitores/as  

• Materiais: armas de espuma para xogar ao jagger, dous aros 
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Descrición  

Realízase un torneo por parellas, un contra un, no que os rapaces van sumando 

puntos en función das partidas gañadas, a estratexia empregada, a mellora dentro do 

xogo e a deportividade demostrada. Irán sumando puntos en dúas sesións e 

anunciarase ao gañador na próxima semana. 

Espazo 

 Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Consolidar os valores de respeto e empatía 

Redirixir a fixación na vitoria cara a diversión e o compañeirismo 

Reforzar a importancia de pasalo ben 

Crear un ambiente cómodo e distendido 

Aprender que perder forma parte do xogo 

Recursos  

Humanos 

 3 monitores 

Materiais 

 2 consolas Switch, 2 mandos en cada unha, 2 xogos Super Smash Bros Brawl 
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Sesión 12: Traballo en equipo 

ACTIVIDADE EXTERIOR 

 

Destinatarios 

13 nenos  entre 12 e 17 anos 

Descrición  

Os rapaces xogan ao jagger no campo. Divídese ao grupo en catro equipos, que 

asimesmo deben repartirse diferentes roles: un corredor, un defensa e atacantes. O 

corredor debe capturar o jagger, unha peza de espuma do tamaño dun ladrillo, situado 

no medio do campo, en territorio neutro. O corredor debe levalo ao campo contrario 

e metelo nun aro, como marcar un gol no fútbol. Os atacantes deben impedir ao 

corredor do equipo contrario chegar ata a súa meta, alcanzándoo coas armas de 

espuma. Cando alguén é golpeado por un atacante debe sentarse no chan e contar 5 

segundos (“Mississippi”) antes de botar a correr de novo. Os defensas deben golpear 

aos atacantes para liberar aos seus compañeiros que foron golpeados. 

Os roles iranse alternando dentro do mesmo equipo para que todos cumpran con cada 

un dos tres papeis. 

Espazo  

exterior  

Temporalización 

1 hora  

Obxectivos  

− Consolidar os valores de respeto e empatía 

− Redirixir a fixación na vitoria cara a diversión e o compañeirismo 

− Reforzar a importancia de pasalo ben 

− Crear un ambiente cómodo e distendido 

− Aprender que perder forma parte do xogo 



GUÍA DE OCIO DIXITAL EDUCATIVO 
  
  

 

31 

Recursos  

• Humanos: 3 monitores/as  

• Materiais: armas de espuma para xogar ao jagger, dous aros 
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Descrición  

Realízase un torneo por parellas, un contra un, no que os rapaces van sumando 

puntos en función das partidas gañadas, a estratexia empregada, a mellora dentro do 

xogo e a deportividade demostrada. Entrégase un premio aos tres que teñen máis 

puntos e outro trofeo diferente ao rapaz con máis asistencia ás sesións. En caso de 

empate, enfréntanse nun combate entre eles. 

Espazo 

 Interior, sala de xogo 

Temporalización 

 45 minutos 

Obxectivos  

Consolidar os valores de respeto e empatía 

Redirixir a fixación na vitoria cara a diversión e o compañeirismo 

Reforzar a importancia de pasalo ben 

Crear un ambiente cómodo e distendido 

Aprender que perder forma parte do xogo 

Recursos  

Humanos:  3 monitores 

Materiais: 2 consolas Switch, 4 mandos en cada unha, 2 xogos Super 

Smash Bros Brawl 
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Boibliografía:  

https://www.smashbros.com/es_ES/  

 

 

https://www.smashbros.com/es_ES/

