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APRENDENDO CON 

VIDEOXOGOS



OBXECTO/O Plan de dinamización da lingua galega na mocidade 2017-2020 pretende incrementar a utiliza-

ción do galego entre a xente nova.

O plan está promovido pola Secretaría Xeral de Política Lingüística, pero busca a participación activa e o com-

promiso de todas as administracións e entidades públicas e organizacións sociais que interveñen no ámbito da 

mocidade.

ENFOQUE DO PLAN/Segue as seguintes directrices:

•	 Realizarase en colaboración coa Dirección Xeral de Xuventude e Voluntariado, departamento autonómico que 

se ocupa de atender as necesidades e inquedanzas da poboación nova residente en Galicia.

•	 Considérase que é un plan da Xunta de Galicia  no seu conxunto e, daquela, prevé a participación activa de 

todas as consellerias e entidades públicas.

•	 Configurarase un proceso de participación coas entidades máis representativas do ámbito lingüístico e dos 

sectores que representan as políticas de xuventude para manter no tempo a continuidade das accións que se 

promovan (Real Academia Galega, Consello da Cultura Galega e outras organizacións específicas da mocidade, 

a cultura, o voluntariado...)

ALCANCE/O marco de referencia é o Plan xeral de normalización da lingua galega.  O plan céntrase principal-

mente no sector 2 (sociedade) que conta cunha área dedicada á mocidade, aínda que tamén se consideran outras 

áreas: asociacións, deporte, lecer, TIC e outros. Así mesmo, enlaza co Plan estratéxico para Galicia 2015-2020.

En canto ao sector da xuventude ao que se dirixe, a estratexia do plan estará enfocada a mozas e mozos cunha 

idade comprendida entre os 14  e os 35 anos.

NECESIDADE/A oportunidade de promover e elaborar o documento inicial do Plan de dinamización da lingua 

galega na mocidade, en colaboración coa Dirección Xeral de Xuventude e Voluntariado, nace pola necesidade de 

fomentar e propiciar o seu uso entre a xente nova que xa ten competencias lingüísticas en galego e, tamén, para 

atender o fenómeno social do neofalantismo. A presenza de neofalantes en galego é un dos trazos que definen 

mellor a situación sociolingüística da Galicia contemporánea. 

O plan afondará na idea de que a lingua galega é útil en calquera ámbito e para todas as funcións, creará actitudes 

positivas cara á lingua propia de Galicia e poñerá en valor a renovación do compromiso da ampliación dos usos do 

galego na sociedade e, nomeadamente, entre a xuventude.

PLAN DE DINAMIZACIÓN DA LINGUA GALEGA

 NA MOCIDADE 2017-2020
Liñas básicas

Secretaría Xeral de Política Lingüística
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L UNHA NOVA ESCOLA RURAL GALEGA

Hai un escaso trimestre, no seu número 67, a Revista Galega de Educación daba conta do 
peche, vai para dous anos, da mini-concentración de Doiras en Cervantes, na montaña 

de Lugo. Dúas aulas de infantil e primaria con só 10 nenos en total, e 3 deles en 6º de Prima-
ria; unha tristura para os propios nenos e nenas matriculados. Realizábase alí tamén unha re-
flexión sobre o peche, xa non de escolas unitarias, senón tamén de pequenos colexios no ru-
ral galego.

Parecen mandar as razóns demográficas, as económicas e a racionalización de recursos, e nes-
te sentido hai casos nos que parecería que “non queda outro remedio”. Pero esta é unha po-
sición fatalista que cómpre combater desde os instrumentos de intervención política. O decli-
ve demográfico e/ou económico en amplas zonas rurais de Galicia é algo anunciado hai varias 
décadas, caso de non intervir con procesos políticos, de política económica e social, con capa-
cidade para reverter unha negativa perspectiva. En efecto, non houbo neste tempo, case sem-
pre baixo gobernos do PP, as políticas de desenvolvemento rural que o país precisa, tal como 
recoñecidos especialistas veñen salientando. 

Falamos de políticas complexas e articuladas mediante plans integrados e exercicios de pla-
nificación e administrativos desenvolvidos en conxunción por varias Consellerías da Xunta de 
Galicia a un mesmo tempo, e tamén desde os concellos implicados, contando necesariamente 
co consenso e a participación política das forzas de oposición no Parlamento de Galicia. Plans 
que dificilmente se poden levar a un tempo en toda a Galicia rural, sendo por iso preciso prio-
rizar e graduar os específicos procesos de intervención. Hai problemas graves que precisan do 
consenso político para o seu atallo. E este é probablemente un deles. Tamén porque estamos 
ante asunto de imposible resolución no tempo dunha soa lexislatura.

Non se fixo, e hoxe asistimos a un profundo devalo. O ‘realismo político’ imponlle ao actual 
goberno, ou o fatalismo ou aparentar que algo se fai. Das bancadas da oposición con máis fre-
cuencia sae a denuncia. Pero tamén podería saír unha posición creativa que, de seguro, en-
contraría un moi considerábel eco social. E como sexa, o fatalismo non é unha resposta positi-
va. En habendo estudos e plans de articulación, de ordenación e de equilibrio territorial tamén 
se poderá observar como poderán renacer demograficamente diversos núcleos rurais sobre a 
base de proxectos de desenvolvemento socialmente atractivos, por máis que isto noutros ca-
sos non aconteza. Como sexa, irémolo acordando desde a consciencia de estar a proxectar, 
con concertación democrática, o noso futuro social.

Houbo un tempo no que a Galicia rural tiña moi poucas escolas e xeralmente malas, mentres 
esta Galicia estaba chea de crianzas; veu logo un tempo de creación de escolas, no que con 
distinta funcionalidade participaron a Ditadura de Primo de Rivera e as Sociedades de Instru-
ción dos emigrantes galegos; seguiulle un de esperanza, o da República, en que mesmo desde 
o Seminario de Estudos Galegos se quixo artellar un plan para a “Escola Rural Galega”; des-
pois da parálise, emprendeuse a creación de escolas na fin dos anos 50, mentres aumentaba 
esta poboación escolar, e de seguido veu o espellismo do progreso, que levou ao peche in-
misericorde e paifoco de milleiros de aulas. Esta historia aínda deu de si: contra fins do século 
XX a acción relativamente continuada de dotación de medios didácticos e de mellora dos es-
pazos construídos, viu xerar unha apreciábel cualificación tanto dos colexios existentes como 
das escolas unitarias ou de dúas aulas que permanecían, mentres a acción formativa de diver-
sos seminarios de profesores e profesoras, desde a renovación didáctica, axudou a cualificar 
o traballo didáctico e organizativo en numerosos centros, aínda que nun escenario de poboa-
ción escolar minguante. 

E neste andar continuamos: cara a unha alta cualificación do traballo didáctico en numerosos 
centros das contornas rurais, entremedias da caída progresiva, por veces alarmante, das matrí-
culas escolares. Unha grave contrariedade. Pero ten bastante remedio. Para iso é preciso pen-
sar en clave de país e poñer en acción os instrumentos políticos dos que dispoñemos. 

Temos que pensar e impulsar con forza o que significa unha “nova escola rural galega”, como 
Johán Vicente Viqueira quería, e como parte da escola galega, culturalmente valiosa e demo-
crática á altura do noso tempo. Hai disposición social e profesional para iso, como se puxo de 
relevo nos recentes X Encontros de debate sobre o medio rural galego, convocados por Nova 
Escola Galega. Hai responsabilidades políticas: móvanse!!!
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A P R E N D

C O N  V I D E

Se no século XVI existisen os videoxogos, dou por sentado que Pieter Brueghel, gran mestre da pintura fla-
menga, incluiríaos na súa obra “Jeux d’enfants”. Por que? Porque ao contemplar o cadro, vexo unha mo-

rea de persoas manexando dispositivos de xogo, entre os que perfectamente poderían ter cabida unha con-
sola ou unhas lentes de realidade virtual con videoxogos integrados, por exemplo.

Os videoxogos, como outros xogos inmemoriais, son recursos creados principalmente para o lecer que esti-
mulan a capacidade de xogar. Enténdase o xogar como unha actividade cativadora, pracenteira, que revitali-
za, enche de enerxía e agudiza a intelixencia. Porén, no caso concreto dos videoxogos, estes transcenden o te-
rreo puramente lúdico para converterse ademais nun fenómeno social, cultural e económico, arraigándose na 
sociedade sobre todo tras o éxito nas vendas de consolas de sétima xeración, como a Wii e a Nintendo DS, e 
grazas á proliferación de dispositivos móbiles entre persoas de diferentes idades. Ademais, debido as súas in-
negables posibilidades didácticas, estanse a introducir en múltiples sectores, como o empresarial, o sanitario 
e o educativo, onde a súa presenza parece que comeza a consolidarse. 

Ao longo das páxinas que compoñen este monográfico especial sobre videoxogos, dáse boa conta das pro-
porcións descomunais desta ferramenta, ao poder contar entre os textos escritos con contribucións dalgúns 
dos principais referentes actuais do sector do videoxogo, tanto da Galiza como do Estado español, así como 
de experiencias relatadas por profesorado que, dunha forma ou doutra, incorpora os videoxogos nas aulas.

Aínda que a orde de lectura da revista é irrelevante, cómpre especificar que para a composición deste mono-
gráfico, tívose en conta a seguinte lóxica e estrutura interna:

• A posta a punto. Conforman esta sección artigos escritos dende diferente ópticas, que achegan unha vi-
sión introdutoria ao fenómeno dos videoxogos. Pretenden axudar a coñecelos mellor dende un punto de vista 
histórico, a través das investigacións relacionadas cos seus efectos nas persoas, e tamén por medio do estudo 
das oportunidades e dos desafíos para a súa inclusión efectiva nas aulas e no fogar.

• Propostas prácticas. Preséntanse proxectos de centro e experiencias de aula relacionadas coa análise e re-
flexión crítica sobre os videoxogos, así como coa creación de contidos e xogos dixitais por parte do alumna-
do de educación primaria, educación secundaria e bacharelato, nas que se empregan ferramentas informáti-
cas como Minecraft, e-adventure e Scratch.

• Outras miradas. Inclúense, a modo de exemplo, achegas relacionadas con outros espazos diferentes ás au-
las e aos fogares onde os videoxogos teñen cabida. Móstrase a presenza dos videoxogos nas bibliotecas es-
colares e afóndase na importancia destes medios nos museos, ademais de presentarse un videoxogo xurdido 
dende o ámbito sanitario.

• O colofón. Completan este monográfico o apartado “Para sabermos algo máis...” e a entrevista realizada 
á Dra. Begoña Gros. Na sección “A lingua” reflexiónase arredor do estado actual do galego nos videoxogos.

A todas as persoas que colaboraron neste monográfico, moitas grazas de corazón. Non quixera deixar pasar 
esta oportunidade para agradecer tamén especialmente á Dirección e ao Consello Editorial da Revista Gale-
ga de Educación pola confianza depositada para a coordinación deste número. Grazas igualmente ao equipo 
de maquetación e de deseño da revista, a Nova Escola Galega, así como ás subscritoras, subscritores e a to-
das aquelas e aqueles que contribúen a que esta publicación saia adiante.

Desexo que este monográfico sexa do voso interese. E lembrade: nunca vos esquezades de xogar.

OS VIDEOXOGOS, MÁIS CA UNHA MODALIDADE DO XOGO HUMANO

Silvia López Gómez

Coordinadora do monográfico



E N D E N D O

 V I D E O X O G O S

Na obra de Brueghel (o Vello) coñecida como “Jeux d’enfants” (1560), aparecen persoas xogando a máis 
de 80 xogos, ás que se uniron dúas con videoxogos! Es quen de localizalas?
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R e s u m o s
Resúmenes
Abst rac t s

QUE É UN VIDEOXOGO? ACHEGAMENTO 
AO MAIOR FENÓMENO SOCIAL, 
CULTURAL E ECONÓMICO DOS ÚLTIMOS 
TEMPOS

Marcus Fernández

Fenómeno, videoxogos, cultura, lecer.

Fenómeno, videojuegos, cultura, ocio.

Phenomenon, computer, video, games, culture.

Pequeno repaso da historia do fenómeno dos videoxo-
gos, que partindo de laboratorios científicos rematou es-
tando ao alcance de calquera persoa converténdose nun 
eido máis da cultura cun impacto económico superior ao 
cine e á música xuntos.

Pequeño repaso a la historia del fenómeno de los video-
juegos, que partiendo de laboratorios científicos acabó 
estando al alcance de cualquier persona, convirtiéndose 
en un ámbito cultural más, con un impacto económico su-
perior a la suma del cine y la música.

A little walk through the history of the video games phe-
nomenon, starting from laboratories of electronic ended 
up within the reach of anyone, with a significant influen-
ce on popular culture and an economic impact superior to 
the sum of cinema and music.

O PARADOXO DOS VIDEOXOGOS

Xurxo Mariño

Videoxogos, adolescencia, encéfalo, desenvolvemento.

Videojuegos, adolescencia, encéfalo, desarrollo.

Video-games, adolescence, brain, development.

O uso de videoxogos en idades temperás das nosas vi-
das coincide cun sistema nervioso aínda en pleno desen-
volvemento, escenario no que non resulta doado a toma 
pausada e reflexiva de decisións. As principais conclusións 
sobre os efectos dos videoxogos na mente de mozas e 
mozos indican: 1) a existencia de varios efectos positivos 
derivados dos xogos de acción, efectos relacionados coa 
velocidade de reacción, toma de decisións, control visuo-
motor, etc.; 2) a inexistencia de efectos negativos claros 
debidos aos xogos violentos; e 3) a nula ou escasa capaci-
dade dos xogos tipo Brain Training para afectar as capaci-
dades cognitivas xerais.

El uso de videojuegos en edades tempranas coincide en 
el tiempo con un sistema nervioso todavía en pleno desa-
rrollo, escenario en el que no resulta fácil la toma pausada 
y reflexiva de decisiones. Las principales conclusiones so-
bre los efectos de los videojuegos en la mente de los jó-
venes indican: 1) la existencia de varios efectos positivos 
derivados de los juegos de acción, efectos relacionados 
con la velocidad de reacción, toma de decisiones, con-
trol visuomotor, etc; 2) la inexistencia de efectos negativos 
claros debidos a los juegos violentos; y 3) la nula o escasa 
capacidad de los juegos de tipo Brain Training para afec-
tar a las capacidades cognitivas generales.

The use of video games early in childhood and adolescen-
ce coincides in time with a nervous system still in the pro-
cess of development, a condition in which a thoughtful 
and rational decision making is not easy. The main conclu-
sions regarding the effects of video games on the minds 
of teenagers show: 1) action video games do possess se-
veral positive effects, related with processing speed, exe-
cutive functions, visuo-motor integration, etc.; 2) the no-
nexistence of convincing negative influences related to 
the use of violent video games; and 3) the null or minimal 
capacity of Brain Training games to affect general cogni-
tive abilities.

UTILIZACIÓN DIDÁCTICA DOS 
VIDEOXOGOS NA ESCOLA E NA FAMILIA: 
POSIBILIDADES E RECOMENDACIÓNS

Silvia López Gómez e Carlos González Tardón

Videoxogos, efectos, familia, escola, educación.

Videojuegos, efectos, familia, escuela, educación.

Videogames, effects, family, school, education.

No artigo achégase información que impulsa á considera-
ción dos videoxogos como aliados para o “crecemento” 
escolar e familiar, dando razóns polas cales estes recur-
sos poden ser excelentes materiais para o ensino-apren-



Resumos / Resúmenes / Abstracts / O TEMA

REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017 9

dizaxe. Ademais analízanse algúns dos principais acha-
dos científicos relacionados cos efectos que producen nas 
persoas, e ofrécese unha serie de consellos para o seu uso 
seguro e efectivo en ámbitos educacionais.

En este artículo se proporciona información relativa a la 
consideración de los videojuegos como aliados para el 
“crecimiento” escolar y familiar, dando razones por las 
cuales estos recursos pueden ser excelentes materiales 
para la enseñanza-aprendizaje. Además se analizan algu-
nos de los principales hallazgos científicos relacionados 
con los efectos que producen en las personas, y se ofre-
ce una serie de consejos para un uso seguro y efectivo en 
ámbitos educacionales.

At this work some information for considering videoga-
mes as helpful tools for the scholar and familiar education 
is provided. Some reasons are given to justify that the-
se assets are a good material for learning. Furthermore, 
some of the main scientifical discoveries related with the 
video games effects caused in people are analised and 
some tips for correct and safe use in eduactional contexts 
are suggested.

APRENDIZAXE BASEADA EN XOGOS 
DIXITAIS: INTERACCIÓN, DESAFÍOS E 
LOGRO DE OBXECTIVOS

M. Esther del Moral Pérez

Aprendizaxe baseada en xogos dixitais, interacción, desa-
fíos, logro de obxectivos.

Aprendizaje basado en juegos digitales, interacción, de-
safíos, logro de objetivos. 

Digital Game-based Learning, interaction, challenges, 
achieves goals.

A metodoloxía da aprendizaxe baseada en xogos dixitais 
rescata as oportunidades que estes xogos ofrecen para 
adquirir novos coñecementos e desenvolver competen-
cias de forma implícita, sistematizando a súa implementa-
ción nas aulas. Sendo conscientes de que o seu éxito ra-
dica na interactividade que lle proporcionan ao usuario 
desde a súa dobre condición de xogador e aprendiz, así 
como na presentación de retos que o implican cognitiva e 
emocionalmente, ligados á satisfacción que lles xera o lo-
gro dos obxectivos propostos.

La metodología del Aprendizaje basado en Juegos Digi-
tales rescata las oportunidades que estos juegos ofrecen 
para adquirir nuevos conocimientos y desarrollar compe-
tencias de forma implícita, sistematizando su implementa-
ción en las aulas. Siendo conscientes de que su éxito radi-
ca en la interactividad que proporcionan al usuario desde 
su doble condición de jugador y aprendiz, así como en la 
presentación de retos que le implican cognitiva y emocio-
nalmente, ligados a la satisfacción que les genera el logro 
de los objetivos propuestos.

The methodology of Digital Game-based Learning res-
cues the opportunities that these games offer to acquire 

new knowledge and to develop competences implicitly, 
systematizing its implementation in the classrooms. Being 
aware that its success lies in the interactivity provided to 
the user from his dual status as a gamer and apprentice, as 
well as in the presentation of challenges that involve him 
cognitively and emotionally, linked to the satisfaction ge-
nerated by the achievement of the proposed objectives .

XOGANDO AOS OFICIOS NA 
EDUCACIÓN PRIMARIA. UN PROXECTO 
CON MINECRAFT 

María Begoña Codesal Patiño

Videoxogos, recursos didácticos, competencia dixital, Mi-
necraft, gamificación.

Videojuegos, recursos didácticos, competencia digital, 
Minecraft, gamificación.

Video games, didactic resources, digital competence, Mi-
necraft, gamification.

Sen dúbida un dos grandes retos da educación actual é 
reformular o xeito en como se aprende, que medios selec-
cionar para responder ás novas demandas dos estudantes 
que esixen ademais de contidos curriculares, o desenvol-
vemento de competencias dixitais, creativas e o uso de 
tecnoloxía que eles utilizan de xeito  cotián como é o mó-
bil, a tableta, as consolas, as redes sociais ou os videoxo-
gos.

Minecraft pode significar un novo xeito de reformular a in-
teractividade da educación, involucrando os estudantes 
no proceso de creación de contido educativo cunha ferra-
menta que coñecen dabondo, facilitando a súa aprendi-
zaxe e o seu afondamento.

“Xogando aos oficios con Minecraft” é un proxecto de 
centro, multidisciplinar, que emprega Minecraft como me-
dio para acadar unha aprendizaxe significativa e que po-
tencia o papel do alumnado como creador de contidos 
dixitais.

Sin duda uno de los grandes desafíos de la educación ac-
tual es replantear la manera en cómo se aprende, qué me-
dios seleccionar para responder a las nuevas demandas 
de los estudiantes que exigen además de contenidos cu-
rriculares, el desarrollo de competencias digitales, creati-
vas y el uso de tecnología que ellos utilizan de manera co-
tidiana como es el móvil, tablet, consolas, redes sociales 
o videojuegos.

Minecraft puede significar una nueva forma de reformular 
la interactividad de la educación, involucrando a los estu-
diantes en el proceso de creación de contenidos educati-
vos con una herramienta que conocen de sobra, facilitan-
do su aprendizaje y la profundidad del mismo.

“Xogando aos oficios con Minecraft” es un proyecto de 
centro, multidisciplinar, que emplea Minecraft como me-
dio para conseguir un aprendizaje significativo y que po-
tencia el papel del alumno como creador de contenidos 
digitales.
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“El Viaje de Alicia con e-adventure: conoce tu ciudad” es 
una aventura gráfica destinada a la ESO  y a Bachillera-
to, donde el jugador&alumno ayuda a la protagonista a 
volver a su casa en su propio tiempo, explorando distin-
tos escenarios de la ciudad de A Coruña a través de dife-
rentes épocas históricas e adquiriendo conocimientos de 
mitología, arte, toponimia, historia, etc. al mismo tiempo 
que desarrolla múltiples competencias educativas.

 “Alicia’s Trip with e- Adventure: get to know your city” 
it is a graphical adventure aimed at secondary education 
students. The player & pupil  helps the protagonist to go 
back home in her own time, exploring different scenes of 
the city of A Coruña, going through different historical pe-
riods and acquiring knowledge of mythology, art, topon-
ymy, history, etc. At the same time it develops various di-
fferent skills.

OS VIDEOXOGOS NAS AULAS, MOITO 
MÁIS CA UN XOGO

Miguel Vázquez Freire

Videoxogos, cultura espontánea, currículo escolar, análise 
de contidos, valores éticos. 

Videojuegos, cultura espontánea, currículum escolar, aná-
lisis de contenidos, valores éticos. 

Videogames, spontaneous culture, conten analyse, ethic 
values.

Dentro da cultura espontánea os videoxogos ocupan un 
lugar preeminente. O habitual é que a institución escolar 
silencie ou condene este fenómeno sen habilitar un espa-
zo onde poidan ser analizados, potenciando no alumnado 
unha reflexión crítica sobre eles. Neste artigo presentara-
se unha experiencia desenvolvida nas clases de Valores 
Éticos da ESO e 1º de bacharelato (extrapolables a ou-
tros niveis e áreas) que trata de corrixir esta eiva. Inclúe-
se a descrición do procedemento metodolóxico seguido 
e constátanse algunhas das conclusións obtidas na aplica-
ción desta experiencia durante varios cursos.

Dentro de la cultura espontánea los videojuegos ocupan 
un lugar preeminente. El habitual es que la institución es-
colar silencie o condene este fenómeno sin habilitar un 
espacio donde puedan ser analizados, potenciando en el 
alumnado una reflexión crítica sobre ellos. En este artícu-
lo se presentará una experiencia desarrollada en las clases 
de Valores Éticos de la ESO y 1º de bachillerato (extrapo-
lables la otros niveles y áreas) que trata de corregir este 
defecto. Se incluye la descripción del procedimiento me-
todológico seguido y se constatan algunas de las conclu-
siones obtenidas en la aplicación de esta experiencia du-
rante varios cursos.

Video games occupy a prominent place in the sponta-
neous culture.The school institution usually silences or 
sentences this phenomenon without enabling a space 
where they can be analyzed, enhancing among the stu-
dents a critical reflection on them.This article will present 
an experience developed in the lessons of Ethical Values 

There is no doubt one of the great challenges of educa-
tion today  is to rethink the way we learn and to select the 
right means to give answer to students´ new needs. We 
know for sure they demand not only curricular contents 
but  the development of creative digital competences and 
the use of  the technology  they have got in their daily life 
as it is the case of mobile phones, tablets, consoles, social 
networks or video games.

Minecraft can mean a new way of reformulating interactivi-
ty in education, involving students in the process of crea-
ting educative contents with a tool they know well and  
which provides them with a deep insight of their own pro-
cesses of learning.

“Xogando aos oficios con Minecraft” is a multidisciplinary 
centered project that uses Minecraft as a means to achie-
ve a meaningful learning and enhances the student´s role 
as a creator of digital content.

PROGRAMACIÓN DE VIDEOXOGOS CON 
SCRATCH NA EDUCACIÓN PRIMARIA E 
SECUNDARIA

María Loureiro González

Videoxogos, programación, deseño de xogos, Scratch.

Videojuegos, programación, diseño de juegos, Scratch.

Video games, programming, game design, Scratch.

Neste artigo preséntanse os motivos polos que traballar a 
programación de videoxogos con Scratch e as pautas que 
cómpre seguir para abordar o deseño e a programación 
de xogos na aula.

En este artículo se presentan los motivos por los que tra-
bajar la programación de videojuegos con Scratch y las 
pautas a seguir para abordar el diseño y programación de 
juegos en el aula.

This article presents the reasons why to work the program-
ming of video games with Scratch and the guidelines to 
follow to approach the design and programming of ga-
mes in the classroom.

UNHA PROPOSTA DE GAMIFICACIÓN: “A 
VIAXE DE ALICIA CON E-ADVENTURE”

Agapito Muñiz Llanos e Sonia Vivero Nogueiras

Aprendizaxe, creatividade, experimentación, videoxogo.

Aprendizaje, creatividad, experimentación, videojuego.

Learning, creativity, experimentation, videogame.

“A Viaxe de Alicia con e-adventure: coñece a túa cidade” 
é unha aventura gráfica destinada á ESO e a bacharelato, 
onde o xogador&alumno lle axuda á protagonista a volver 
á súa casa no seu propio tempo, explorando distintos es-
cenarios da cidade da Coruña a través de diferentes épo-
cas históricas, e adquirindo coñecementos de mitoloxía, 
arte, toponimia, historia, etc. ao mesmo tempo que des-
envolve múltiples competencias educativas.
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of Secondary Education (transferable to other levels and 
areas) that tries to correct this defect.It includes a descrip-
tion of the methodological procedure followed and some 
of the conclusions obtained in the application of this ex-
perience during several courses are verified.

VIDEOXOGOS NA BIBLIOTECA ESCOLAR

Belén Sánchez Sánchez e Isidora Gil González

Videoxogos, bibliotecas, produto cultural, estándar de ca-
lidade.

Videojuegos, bibliotecas, producto cultural, estándar de 
calidad.

Video Games, libraries, cultural product, quality standards.

Xustificación da presenza dos videoxogos nas bibliotecas 
escolares como produto cultural emerxente e elemento 
de nivelación social.

Justificación de la presencia de los videojuegos en la bi-
blioteca escolar como producto cultural emergente y fac-
tor de nivelación social.

Reasons to make video games available in school libra-
ries: an emerging cultural product and a tool to raise so-
cial bars.

(COMO E PORQUÊ) COMUNICAR CIÊNCIA 
COM VIDEOJOGOS NOS MUSEUS/
CENTROS DE CIÊNCIA & TECNOLOGIA 
(MCC&T)?

Joel Pereira de Almeida

Museus, videojogos, comunicar ciência, construção autó-
noma do conhecimento.

Museos, videojuegos, comunicación de la ciencia, la cons-
trucción autónoma del conocimiento.

Museums, video games, communicate science, autono-
mous construction of knowledge.

Nesta Era Digital da Cibercultura Científico-criativa Huma-
nista, no âmbito do projeto de investigação “comunicar 
ciência com consciência” das consequências com e para 
a sociedade, este “ensaio síntese” pretende evidenciar a 
importância do Design da Comunicação Educacional Mul-
timédia (DCEM) na conceção/programação/difusão partil-
hada de “videojogos do conhecimento pertinente” nos 
Museus Centros de Ciência e Tecnologia (MCC&T).

En esta era digital de la Cibercultura, Científico-creativa 
Humanista, dentro del proyecto de investigación “comu-
nicar la ciencia con conciencia” de las consecuencias para 
la sociedad, este “ensayo síntesis”, tiene el objetivo de 
subrayar la importancia del Diseño de la Comunicación 
Multimédia para la Educación en el diseño/programación/
difusión de los “videojuegos de conocimientos relevan-
tes” en Museos, Centros de Ciencia y Tecnología (MC-
C&T).

In this Digital Age of Cyberculture, Scientific- creative Hu-
manist within the research project “communicate scien-
ce with conscience” of the consequences for society, is 
“short trial”, aims to highlight the importance of Commu-
nication Design Multimedia for education in design / pro-
gramming / dissemination of “gaming knowledge rele-
vant” in Museums, Science and Technology (MSC&T).

E-MOTIONAL TRAINING E SECOND 
CHANCE. FERRAMENTAS ONLINE PARA A 
MELLORA DA COGNICIÓN SOCIAL

Francisco Díaz Llenderrozas, Yolanda Maroño Souto e 
Alejandro Alberto García Caballero.

Cognición social, saúde, tecnoloxía, videoxogos.

Cognición social, salud, tecnología, videojuegos.

Social cognition, health, technology, video games.

e-Motional Training é un programa de adestramento en 
liña para rehabilitar a cognición social; pode ser útil para a 
poboación sana adolescente no contexto educativo, me-
llorando a xestión de emocións e a interpretación de in-
tencións. Second Chance, videoxogo que forma parte 
del, busca mediante a inmersión narrativa provocar no 
usuario cambios psicolóxicos que afecten á conduta e po-
tencien as habilidades sociais.

e-Motional Training es un programa de entrenamiento on-
line para rehabilitar la cognición social; puede ser útil para 
la población sana adolescente en el contexto educativo, 
mejorando la gestión de emociones y la interpretación de 
intenciones. Second Chance, videojuego que forma parte 
de el, busca mediante la inmersión narrativa provocar en 
el usuario cambios psicológicos que afecten a la conduc-
ta y potencien las habilidades sociales.

e-Motional Training is an online training program for social 
cognition rehabilitation; it can be useful for educational 
purposes on healthy adolescent population by improving 
emotional management and understanding of others’ in-
tentions. Second Chance, a video game that is part of it, 
uses narrative immersion to cause psychological changes 
on player that affect behaviour and enhance social skills.



O TEMA / Aprendendo con videoxogos

12 REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017

Precisar o que é un videoxo-
go e cal é a orixe deste fenó-

meno non é unha tarefa doada, 
pero si podemos concordar to-
dos en que o século XX foi o 
que viu nacer un uso lúdico da 
tecnoloxía que se transformou 
nunha industria que na actuali-
dade factura máis ca o cine e a 
música xuntos, e incluso trans-
cende a sociedade a nivel cultu-
ral, de xeito que o Super Mario 
de Nintendo é máis recoñeci-
ble entre os cativos ca a cara de 
Mickey Mouse.

Calquera que teña certa idade 
pode lembrar como, cando al-
guén se aburría era capaz de pa-
sar o tempo cun cronómetro na 
man, xogando a, simplemente, 
parar o tempo coas centésimas 

Que é un 
videoxogo?
Achegamento ao 
maior fenómeno 
social, cultural e 
económico dos 
últimos tempos

de segundo en 0, deixando cla-
ro que conceptos moi rudimen-
tarios podían servir para entre-
ter. Se mudamos a contornos de 
máis tecnoloxía atopamos como 
en laboratorios de electrónica e 
informática non faltaron entu-
siastas que conseguiron desen-
volver pequenos xogos en pan-
tallas de osciloscopios, ou que 
construíron aventuras interac-
tivas baseadas en texto, tiran-
do así proveito do que permi-
tían os recursos da época, até 
que na década dos 70 o abara-
tamento da electrónica permitiu 
que se construíran as primeiras 
máquinas recreativas e conso-
las domésticas, que en Espa-
ña callarían na década dos 80. 
Podemos entender que se un 
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xogo electrónico está conecta-
do a unha pantalla sería un vi-
deoxogo.

EMERXENCIA

Aínda que inicialmente as con-
solas de videoxogos só esta-
ban ao alcance duns poucos, 
no noso territorio os videoxo-
gos chegaron ao público princi-
palmente a través das salas de 
xogos por medio de máquinas 
nas que se podía xogar inserin-
do moedas (principalmente de 
5 pesos), e que pouco a pouco 
chegaron a estar presentes na 
práctica totalidade dos bares, 
competindo coas máquinas co-
mecartos, e deixando claro que 
existía unha forte demanda de 
interactuar con xogos que pre-
sentaban a acción nunha panta-
lla, apostando por cores recha-
mantes e música repetitiva que 
enganchaba o usuario con retos 
que desafiaban os seus reflexos 
e chegaban a crear comunidade 
ao redor das maquiniñas.

Nos fogares a cousa era moito 
máis complexa, xa que os orde-
nadores IBM PC eran extraordi-
nariamente caros, polo que se 
popularizaron os ordenadores 
de 8 bits como o Amstrad CPC, 
o Commodore 64, o MSX e, moi 
especialmente, o ZX Spectrum, 
que funcionaban en moitos ca-
sos conectados a un televisor, 
de xeito que se converteron na 
introdución do baixo custo nos 
fogares europeos, tanto na in-
formática doméstica coma nos 
videoxogos, o que tivo unha 
consecuencia realmente ines-
perada: naceu en España toda 
unha industria de desenvolve-
mento de videoxogos con gran-
de éxito a nivel europeo, de xei-
to que poderiamos considerar 
que España estaba só despois 
do Reino Unido na creación de 
xogos para plataformas como o 
Spectrum.

A década dos 90 foi a de maior 
impacto neste ámbito, pois os 
ordenadores de 8 bits sucumbi-
ron mentres o PC pasou de ser 
un produto profesional a estar 
presente nos fogares, á vez que 
as consolas de videoxogos do-

mésticas reduciron os seus pre-
zos e padeceron unha guerra da 
que o principal beneficiado foi o 
último contendente, Sony, que 
coa súa PlayStation conseguiu 
superar a SEGA e a Nintendo, 
mentres que esta última com-
pañía conseguiu algo notable: 
facer portátiles as consolas con 
varias xeracións de Game Boy.

POPULARIZACIÓN

Podemos dicir así que o sécu-
lo XX foi o que marcou as ba-
ses dunha forte industria, que a 
primeiros dos século XXI con-
seguiu rachar barreiras, pasan-
do de ser un sector de nicho a 
contar cun público masivo gra-
zas principalmente a produtos 
que poderían considerase case 
anecdóticos, pero que realmen-
te romperon co anterior.

Por exemplo, a consola Wii de 
Nintendo, grazas principalmen-
te ao xogo Wii Sports, conse-
guiu atraer ao gran público, 
de xeito que as consolas de vi-
deoxogos entraron por primeira 
vez nos fogares, onde antes se 
entendía que as consolas eran 
para nenos e onde agora se vían 
como un sistema de lecer para 
toda a familia.

Outro grande game changer foi 
a Nintendo DS, consola que co-
llería o relevo da Game Boy, e 
que grazas a xogos como Bra-
in Training conseguiu que moi-
tos adultos lle desen unha opor-
tunidade ao que vían como un 
xoguete para cativos.

CONEXIÓN

Se ben, podemos considerar 
que o éxito dos xogos das por-
tátiles de Nintendo se trasla-
dou actualmente a smartphones 
e tabletas, tanto en mobilida-
de como polo grande abano de 
consumidores aos que chegan 
os xogos móbiles, hai outro ele-
mento máis que cómpre consi-
derar na situación actual dos vi-
deoxogos: a internet.

A rede foi un elemento do que 
os xogos para PC tiraron provei-
to durante moito tempo, pero 
as consolas domésticas resis-

tíanse a facer o mesmo, e aín-
da que consolas como a fracasa-
da Dreamcast permitía xogar en 
liña, non sería até que a primei-
ra Xbox conseguiu arrasar (prin-
cipalmente nos EUA) co xogo 
Halo e a plataforma Xbox LIVE, 
levando a que na seguinte xera-
ción de consolas (formada pola 
PS3 e a Xbox 360) o xogo en 
liña tivese moito peso, de xeito 
que cando a PS4 e a Xbox One 
chegaron ao mercado xa non 
sorprendeu a ninguén que a in-
ternet fose fundamental para o 
seu funcionamento.

O feito de que agora teñamos 
moitos xogos que aglutinan mi-
llóns de xogadores en liña com-
petindo entre si e creando co-
munidade supuxo un cambio 
crucial, de xeito que agora hai 
rapaces que ven xogos como 
Overwatch ou League of Le-
gends case como unha forma 
de vida. Cando acudimos a fei-
ras de cultura popular como Ex-
pOtaku ou Hobbycon é normal 
ver como a mocidade non só 
viste camisetas do seus xogos 
favoritos, senón que incluso vai 
caracterizada como os seus per-
sonaxes, deixando claro o im-
pacto que teñen os videoxo-
gos, que xa non son unicamente 
unha forma de lecer, senón unha 
parte da nosa cultura, con refle-
xos no cine, na televisión, na 
música...
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En Fedro ou da beleza de Pla-
tón faise, en boca do deus 

Theuth e tamén de Sócrates, 
unha crítica á escrita, xa que 
lonxe de ser “un fármaco da 
memoria” o invento máis ben 
“producirá o esquecemento 
nas almas dos que a coñezan”. 
Máis tarde, no século XV, coa 
imprenta en plena expansión 
por Europa, o editor veneciano 
Hieronimo Squarciafico come-
zaba a dubidar das vantaxes da-
quel trebello e escribía que “a 
abundancia de libros fai os ho-
mes menos estudosos, destrúe 
a memoria e debilita o pensa-
mento”. Os humanos somos así, 
cando menos os humanos dun-
ha certa idade: desconfiados de 

O paradoxo dos 
videoxogos

calquera invento que teña a ou-
sadía de remexer con forza o te-
rritorio mental.

Mais hai unha idade, a ado-
lescencia e preadolescencia, 
na que esa desconfianza ape-
nas existe e as mentes bótanse 
sen rede de protección a explo-
rar o mundo todo. Nesa épo-
ca da vida o sistema límbico, un 
conxunto de estruturas encefá-
licas que rexen a emotividade, 
funciona xa a toda máquina e, 
pola contra, o córtex prefrontal, 
encargado de controlar o ímpe-
to mental a través da toma pla-
nificada de decisións, está aín-
da en pleno desenvolvemento. 
A madurez para a reflexión pau-
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sada non chega, cando menos 
desde o punto de vista do fun-
cionamento encefálico, ata os 
vinte anos ou algo máis. Emo-
tividade desbocada e falta de 
control na toma de decisións, 
unha combinación que pode re-
sultar perigosa. É precisamente 
nesas idades cando os rapaces 
se deixan invadir polo mundo 
cheo de cores, sons, acción e 
emoción dos videoxogos. Unha 
combinación perigosa? Unha 
oportunidade para explorar?

Os videoxogos chegaron á nosa 
vida hai algo máis de 30 anos, 
primeiro como pequenas con-
solas portátiles, logo entraron 
nos bares como grandes má-
quinas de marcianitos, máis tar-
de invadiron os fogares a bordo 
de computadoras como o Spec-
trum ou o Amstrad, e finalmen-
te distribuíronse por todos os 
aparatos con pantalla que ma-

nexamos na actualidade. A miña 
adolescencia, aló polos anos 
80, coincidiu con esa explo-
sión da diversión virtual, e pa-
sei de xogar ao Scalextric a con-
ducir píxels a toda velocidade. 
Fun un usuario intensivo dos vi-
deoxogos, primeiro nas máqui-
nas dos bares e logo co Spec-
trum, con xogos comerciais e 
tamén programados por min. 
Levo ás miñas costas a morte 
de moitos miles de seres inde-
terminados (robots, marcianos, 
bólas de lume...), extermina-
dos sen pestanexar a golpe de 
clic. Convertinme nun ser solita-
rio, violento e insensible? Pen-
so que non. Imaxino que sen 
videoxogos e computadoras se-
ría en esencia a mesma persoa, 
aínda que tería un aliciente me-
nos para aprender a programar, 
probablemente tería menos ra-
pidez na toma de decisións en 

situacións de caos, sería tamén 
algo máis lento no control visuo-
motor, e a precisión para mover 
os músculos das mans –que tan 
útil me resulta para a neuroci-
rurxía– posiblemente sería algo 
menor. Cando menos, iso indi-
can algúns estudos. Mais, vaia-
mos por partes.

As hipóteses de partida que 
motivan os estudos científicos 
sobre o efecto dos videoxogos 
na mente dos humanos e, so-
bre todo, nas descompensadas 
mentes adolescentes, son de 
tres tipos ben distintos. Por unha 
banda, hai traballos que inves-
tigan se o xogo comercial Bra-
in Training e semellantes teñen 
os efectos beneficiosos que pre-
goan os seus deseñadores. Hai 
tamén investigadores que traba-
llan nos posibles efectos nega-
tivos dos videoxogos sobre as 
mentes dos rapaces (incitación 
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á violencia, adicción, depresión, 
insensibilidade etc). E en tercei-
ro lugar están os grupos de in-
vestigación que dedican os seus 
esforzos a definir que efectos te-
ñen –se é que teñen algún– os 
videoxogos de acción sobre as 
capacidades cognitivas e as ha-
bilidades mentais. Os resultados 
destes tres tipos de investiga-
cións son moi variados e levan 
a algunhas conclusións sorpren-
dentes.

En 2010 publicouse un estudo 
sobre os posibles efectos dos 
xogos do tipo Brain Training so-
bre a memoria, a capacidade 
de razoamento e a aprendizaxe. 
O que se busca neses traballos 
son efectos xerais nas habilida-
des mentais, á parte da eviden-
te mellora nas tarefas concretas 
que se realizan en cada xogo. 
No estudo en cuestión partici-
paron 11.430 voluntarios de 18 
a 60 anos de idade e a conclu-
sión foi clara: non hai ningunha 
mellora nas capacidades cogni-
tivas. En anos posteriores outros 
estudos si que atoparon mello-
ría na velocidade de procesa-
mento e toma de decisións de 
persoas maiores, e tamén na 
memoria de traballo e mais na 
velocidade de procesamento de 
adultos novos. Con todo, o tra-
ballo de 2010, publicado na re-

vista Nature, xerou un escepti-
cismo que chega ata os nosos 
días sobre as dubidosas virtu-
des deses xogos que se venden 
como potenciadores e rexuve-
necedores da mente.

No grupo de estudos que tratan 
de dilucidar os posibles efectos 
adversos dos videoxogos, so-
bre todo a incitación á violencia 
e a adicción, os resultados están 
moi polarizados, con traballos 
que atopan indicios dun aumen-
to de actitudes agresivas rela-
cionadas co uso de videoxogos 
violentos, e ao mesmo tempo 
investigacións que non atopan 
ligazóns claras de causalidade 
entre violencia na vida real e no 
xogo. Na actualidade o estu-
do máis influente e que deu lu-
gar a un interesante debate foi 
unha meta-análise realizada por 
Christopher Ferguson (publica-
da en 2015 nun número espe-
cial da revista Perspectives on 
Psychological Science) sobre os 
efectos dos videoxogos nos ne-
nos e adolescentes, a partir de 
101 traballos de investigación. 
As conclusións son que os efec-
tos dos videoxogos en compor-
tamentos agresivos, falta de so-
ciabilidade, baixo rendemento 
académico, depresión e falta de 
atención son “mínimos”.

Pola súa banda, os traballos 
que analizan os posibles efectos 
cognitivos e sobre outras capa-
cidades dos videoxogos de ac-
ción (non necesariamente vio-
lentos) son máis claros e aínda 
que se atopan algúns efectos 
adversos, como alteracións do 
sono, a maioría apunta a efectos 
beneficiosos no control visuo-
motor, sensibilidade ao contras-
te, percepción tridimensional, 
memoria de traballo e episódi-
ca, aprendizaxe sensoriomotor, 
velocidade de reacción, toma 
de decisións etc.

Sobre a base dos traballos máis 
rigorosos que se levan feito ata 
o momento, a sorprendente 
conclusión é que os xogos do 
tipo Brain Training que se des-
envolveron (e se venden) como 
potenciadores da mente, non 
teñen efectos destacados; as su-
postas consecuencias negativas 
dos videoxogos violentos non 
están nada claras; e os xogos de 
acción, que nunca se desenvol-
veron (nin se venden) como es-
timuladores das capacidades 
cognitivas e habilidades men-
tais, son os que si semellan ter 
efectos beneficiosos. Así que, a 
xogar!, aínda que con sentidiño, 
como con calquera outra activi-
dade.

PUBLICIDADE
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INTRODUCIÓN

A maioría das ferramentas infor-
máticas, software ou aparellos 
electrónicos, resultan nun pri-
meiro momento complexas de 
utilizar. Logo de adquirir destre-
zas no seu manexo, o seu uso é 
máis doado do que nun princi-
pio aparenta, sorprendendo ás 
veces as funcionalidades que 
conteñen e as axudas que pro-
porcionan. 

Chegar ao punto de ver a tecno-
loxía como un aliado que facili-
ta a vida, require principalmente 
por parte da persoa en cues-
tión: interese, predisposición ou 
motivación por aprender, tem-

Utilización 
didáctica dos 
videoxogos na 
escola e na familia: 
posibilidades e 
recomendacións

po, comprensión e certa rutina 
no uso. E segundo o caso, pre-
císase tamén unha persoa ou 
persoas pacientes con máis co-
ñecementos, que ensinen ou 
guíen na súa utilización, segura 
e saudable. 

Nas seguintes liñas téntase 
achegar información que impul-
se a conversión dos videoxogos 
en aliados para o “crecemen-
to” escolar e familiar. Non sen 
antes deterse nas razóns polas 
cales estes medios poden ser 
excelentes recursos para o en-
sino-aprendizaxe, e nos resul-
tados dalgunhas investigacións 
científicas relacionadas cos seus 
efectos nas persoas.
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O ÉXITO E OS EFECTOS 
DOS VIDEOXOGOS

Os videoxogos son unha evolu-
ción dos xogos, pero desenvol-
vidos con medios e para con-
tornas computacionais. O seu 
grande éxito e popularidade 
para persoas de diferentes eta-
pas vitais débese a que xeral-
mente no seu deseño se inte-
gran moitos dos requisitos dun 
ensino eficaz. Etxeberria (1998) 
contrasta a actividade dos vi-
deoxogos con outras realizadas 
nas aulas e nos fogares indican-
do que os videoxogos expoñen 
claramente as súas regras, faci-
litan o progreso continuo, con-
vidan a resolver problemas, din 
en cada momento o nivel que se 
consegue, dan recompensas ao 
cumprir determinados requisi-
tos, animan... O autor sinala que 
estas circunstancias danse soa-
mente nos videoxogos e non na 
vida escolar nin familiar dunha 
maneira tan intensa, onde non 
existe un coñecemento exacto 
dos fins que se busca conseguir, 
nin un reforzo inmediato e cons-
tante polos logros conseguidos, 
nin unha actividade programada 
para desenvolverse cunha difi-
cultade progresiva. 

Os videoxogos fan que xogado-
ras e xogadores interactuen con 
persoas, coñecemento e infor-

mación dunha maneira distin-
ta a como se ten feito median-
te outros medios. As múltiples 
posibilidades educativas que 
achegan van dende a motiva-
ción, até a aprendizaxe de es-
tratexias e procedementos, a re-
solución de problemas, a toma 
de decisións, a adquisición da 
alfabetización dixital e de no-
vos idiomas, o desenvolvemen-
to de diferentes competencias 
e o contacto con outras culturas 
e realidades (sobre todo nos vi-
deoxogos con comunidades en 
liña), entre outras.

O impacto neuropsicolóxico dos 
videoxogos é máis que eviden-
te, na actualidade considéran-
se unha ferramenta realmente 
útil para a rehabilitación cogni-
tiva, a mellora do estado emo-
cional das persoas máis maiores 
e o desenvolvemento da resi-
liencia. McGonigal (2011) afirma 
que xogar a videoxogos é unha 
das actividades humanas onde 
máis veces se falla, porén man-
tén a motivación cara ao logro 
intacta.

Dentro dos grandes clústers 
cognitivos sobresaen a mellora 
da capacidade de planificación, 
xa que son actividades proce-
suais (Bogost, 2007), a memo-
ria de traballo, a coordinación 
óculo-motora (Nouchi e outros, 

2012) e o mantemento da aten-
ción como a inhibición de res-
posta, moi importantes para os 
desenvolvementos que se están 
levando a cabo no ámbito de 
videoxogos para a mellora de 
menores con trastorno por dé-
ficit de atención e hiperactivida-
de (TDAH).

Loxicamente este impacto non 
ten por que ser sempre positivo, 
xa que todo impacto pode levar 
riscos, exemplo deles son os te-
mas recorrentes da violencia e o 
abuso-adicción. 

Respecto da violencia, existen 
diversidade de investigacións 
contraditorias, desde as que 
afirman que poden xeneralizar 
a aprendizaxe e sacar as con-
dutas ao mundo real (Chory e 
Goodboy, 2011), ás que no ex-
tremo oposto, realizadas en in-
tervencións clínicas, parecen in-
dicar que as persoas violentas 
poden soltar toda a súa agresi-
vidade nos videoxogos e dimi-
nuír a súa aparición no mundo 
real (Funk, 2002). De momento 
hai que seguir investigando so-
bre isto, aínda que é importante 
ter cabeza cos contidos que se 
lles fornece ao alumnado, a in-
fantes e adolescentes.

Se cabe, o tema de abuso e 
adicción resulta aínda máis 
complexo, a problemática prin-
cipal é a falta de acordo sobre 
que é adicción e que non, ade-
mais de que existe un amplo de-
bate sobre o número de horas 
que se poden considerar abu-
so. Os videoxogos constrúen-
se para que sexan atractivos, así 
que os reforzos e castigos que 
integran interactuando con cer-
tas variables persoais como o 
pensamento máxico, a exclu-
sión social, a falta de estímulos 
no mundo en liña etc. (Tolchins-
ky e Jeffesron, 2011) poden che-
gar a xerar un uso problemático, 
por iso hai que prestar atención 
ás horas de sono, á interferen-
cia con outras tarefas, á agresivi-
dade por non poder usalos etc. 
Pódese ver unha proposta máis 

Partes principais que se activan do cerebro cando se xoga con videoxogos. 
Fonte: González-Tardón (2014).
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detallada sobre este tema en 
González-Tardón (2013).

Certamente os videoxogos cám-
biannos como persoas, de fei-
to as cirurxiás e os cirurxiáns vi-
deoxogadores cometen un 37% 
menos de erros e son un 27% 
máis rápidas/os ca quen non 
xoga con videoxogos nas pro-
bas de habilidade cirúrxica (Ros-
ser et alii, 2007).

OS XOGOS SERIOS

Unha liña moi produtiva dentro 
da industria do videoxogo son 
os videoxogos serios, que na 
actualidade son un sector estra-
téxico para a Unión Europea con 
amplas subvencións dentro das 
convocatorios H2020 (programa 
que financia proxectos de inves-
tigación e innovación de diver-
sas áreas temáticas no contexto 
europeo). Os videoxogos serios 
desenvólvense para incidir nas 
persoas e transformalas, é dicir, 
aproveitan os efectos de gozo 
que producen os videoxogos de 
entretemento pero cun obxecti-
vo claro. Existen principalmen-
te cinco grandes grupos de vi-
deoxogos serios:

1) Advergames, teñen como 
obxectivo as marcas e produtos 
concretos, por exemplos os vi-
deoxogos que se realizan coas 
mascotas das cadeas de comi-
da rápida.

2) Newsgames, é unha das liñas 
máis recentes pero de gran cre-
cemento, habitualmente desen-
volvidos dende medios de co-
municación e institucións. Tratan 
de facer chegar información de 
forma significativa e participati-
va aos xogadores e xogadoras.

3) Health Games, programas 
que se aplican dentro do ámbi-
to hospitalario, desde os xogos 
con temática glacial para aliviar 
a percepción de dor nas unida-
des de queimaduras, a videoxo-
gos con Kinect para a rehabilita-
ción de lesións medulares.

4) Training Games, videoxogos 
construídos para adestrar un 
ámbito concreto das habilida-

des humanas, por exemplo os 
programas que usan as grandes 
empresas para formar o seu per-
soal no uso de maquinaria.

5) Edutainment, son os vi-
deoxogos vinculados principal-
mente coa educación regrada, 
cuxo obxectivo é a transmisión 
de coñecementos. 

VIDEOXOGOS NA AULA

A pesar das numerosas vanta-
xes enumeradas en investiga-
cións sobre a utilización dos vi-
deoxogos como materiais de 
ensino, a revisión da literatura 
revela un desaxuste na percep-
ción que tanto o profesorado 
como o alumnado teñen res-
pecto do uso dos videoxogos 
como recursos didácticos. No 
caso do profesorado, a actitude 
nos últimos anos foi cambian-
do. Mentres que historicamente 
o xogo non foi ben visto como 
ferramenta ou metodoloxía de 
ensino, na actualidade as insti-
tucións académicas de todo o 
mundo miran cara a esta tecno-
loxía como medio para mellorar 
as aprendizaxes. As investiga-
cións relacionadas coas percep-
cións que o alumnado ten sobre 
os videoxogos como ferramen-
tas de aprendizaxe, demostran 
o complicado que lle resulta 
a este sector explicitar os con-
tidos aprendidos mentres xo-
gan. Os motivos poden ser di-
versos, dende a baixa calidade 
dos xogos empregados nas au-
las, a utilización de videoxogos 
comerciais non directamente re-
lacionados coa materia obxec-
to de estudo, ademais de que 
unha ampla experiencia previa 
xogando a videoxogos pode in-
terferir na capacidade crítica e 
analítica do alumnado. Algúns 
dos achados máis relevantes in-
dican que a clave está no profe-
sorado, titor ou titora como fac-
tor máis importante para o éxito 
educativo dos xogos dixitais.

Resulta complexo especificar 
que metodoloxías son as máis 
adecuadas para utilizar os vi-
deoxogos na aula. Isto depende 

dunha serie de factores, como 
por exemplo: os contidos que 
se van tratar, as características 
do alumnado, o espazo, o tem-
po dispoñible ou o xénero do vi-
deoxogo, entre outros.

O profesorado interesado en 
utilizar videoxogos debe, en pri-
meiro lugar, saber selecciona-
los, logo xogalos e analizalos 
para identificar os contidos e as 
posibilidades que permiten, así 
como para deseñar as activida-
des que considere pertinente 
desenvolver co alumnado. 

Para facilitar a selección do vi-
deoxogo e dirixir sesións de xo-
gos na aula, existen algunhas 
guías para a análise e libros que 
con seguridade resultarán de 
utilidade (ver apartado “Para sa-
bermos algo máis” deste mono-
gráfico). Así mesmo, existen cur-
sos virtuais e presenciais, como 
os organizados na Galiza de for-
ma anual polo Grupo CAVILA do 
MRP Nova Escola Galega, a tra-
vés do seu Seminario-Obradoi-
ro Internacional de Avaliación 
de Materiais Didácticos, que en 
febreiro de 2017 celebrou a súa 
oitava edición no CPI Plurilingüe 
Virxe da Cela (Monfero - A Co-
ruña). Este centro foi pioneiro na 
introdución da linguaxe compu-
tacional nas aulas, por medio da 
programación de videoxogos 
e da robótica. En Pereiro e Pe-
nas (2016) pódese acceder a un 
exemplo práctico deste CPI re-
lacionado co desenvolvemento 
do pensamento computacional 
nas aulas de educación prima-
ria, enmarcado nos proxectos 
de innovación educativa “Mon-
fero Solidario” e “Somos pai-
saxe, somos vida”, a través da 
iniciativa GENIOS da Fundación 
Ayuda en Acción en colabora-
ción co Google.org. Nesta ex-
periencia educativa utilizouse a 
linguaxe de programación visual 
Scratch e os kits de construción 
de robots Makeblock.
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VIDEOXOGOS NO FOGAR

Os videoxogos poden servir 
para estreitar vínculos familiares, 
porén resulta habitual que infan-
tes e adolescentes xoguen fisi-
camente de forma solitaria, en 
ocasións a xogos non adecua-
dos para a súa idade e en inter-
valos longos de tempo. Realida-
des preocupantes que dificultan 
a labor educativa en relación a 
estes medios.

Nais e pais deben implicarse no 
lecer dixital do cal participan 
as/os menores ao seu cargo, é 
unha responsabilidade ineludi-
ble. Se ben é certo que ninguén 
pode decidir se un videoxogo é 
axeitado para a súa filla ou o seu 
fillo, xa que depende de carac-
terísticas, valores e situacións fa-
miliares concretas, recoménda-
se o seguimento destas pautas 
xerais:

1. Informarse sobre videoxogos, 
dos xéneros que existen, das 
consolas que se fabrican, dos 
contidos e das clasificacións por 
idade que se inclúen nas caixas 
(o código PEGI). 

2. Coñecer cales son os videoxo-
gos preferidos da/o infante ou 
adolescente. Á hora de escoller, 

procurar elixir o que poida inte-
resarlle, pero rexeitando aque-
les que non transmitan valores 
positivos ou non idóneos para 
a súa idade, evitando as prohi-
bicións tallantes, senón o efecto 
pode ser o contrario. 

3. Procurar situar os videoxogos 
en sitios onde sexa fácil compar-
tilos e dispor de varios mandos. 
Ante xogos multixogador/a en 
liña, interesarse con quen e con-
tra quen xoga, dando pautas de 
seguridade e privacidade dos 
datos compartidos.

4. Pactar o tempo que se dedi-
ca a xogar a videoxogos. Falar 
antes de xogar (non despois), 
ideando algún sistema que “avi-
se” do tempo invertido, por 
exemplo: usando un esperta-
dor programado para que soe 
na hora fixada de xogo, redac-
tando un contrato familiar onde 
de forma negociada se regule o 
tempo e lugar de uso, anotando 
o tempo nunha táboa para pos-
teriormente comparalo con ou-
tras actividades etc. Recomén-
dase non usar os videoxogos 
máis dun terzo do tempo libre 
dun ou dunha menor. 

O grupo Virtualkids do CPI Plurilingüe Virxe da Cela resultou gañador do 1º premio 
na categoría de primaria do I concurso de Scratch “Aprendo Programando” (2014-
2016), convocado polo Colexio Profesional de Enxeñaría Técnica en Informática de 
Galicia (CPETIG)

5. Dar exemplo facendo un uso 
adecuado deles e xogar en fa-
milia.

Os videoxogos, ben utilizados, 
son oportunidades para xerar 
actividades nas que compartir 
inquietudes, expectativas, esta-
blecer diálogos, coñecerse me-
llor, reforzar vínculos, aprender e 
divertirse.
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INTRODUCIÓN

Entre outras, a aprendizaxe ba-
seada en xogos dixitais considé-
rase unha tendencia pedagóxi-
ca que se consolidará a curto 
prazo, especialmente, na edu-
cación primaria e secundaria 
(Adams et alii, 2016), que apro-
veita o potencial motivador des-
tes xogos asociado á súa inte-
ractividade, os retos atractivos 
que propoñen e os reforzos que 
dispensan (Shi e Shih, 2015). 
Neste sentido, nos últimos anos 
os investigadores concentráron-
se en constatar os resultados 
positivos derivados da imple-
mentación sistematizada tan-
to de serious games, videoxo-
gos ou xogos dixitais nas aulas 

Aprendizaxe 
baseada en 
xogos dixitais: 
interacción, 
desafíos e logro de 
obxectivos

cunha finalidade educativa para 
potenciar: a adquisición de co-
ñecementos específicos liga-
dos a determinados contidos 
curriculares (Boyle et alii, 2016; 
De Marcos, García-López e Gar-
cía-Cabot, 2016); o desenvolve-
mento de habilidades ou as in-
telixencias múltiples (Del Moral, 
Fernández e Guzmán, 2015); ou, 
converténdoos no eixe central 
dunha metodoloxía que promo-
ve a resolución de problemas ou 
dilemas desde a simulación lúdi-
ca (Darban et alii, 2016).

Evidentemente, os xogos dixi-
tais así como as aplicacións 
(app) interactivas están alcan-
zado un alto nivel de penetra-
ción nos contextos informais 
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dos menores, suscitando nu-
merosas aprendizaxes implícitas 
que con todo, por difusos, son 
difíciles de mensurar. O seu éxi-
to radica na interactividade que 
lle proporcionan ao usuario des-
de a súa dobre condición de xo-
gador e aprendiz, así como na 
presentación de retos que o im-
plican cognitiva e emocional-
mente (Zahari, Rahim e Mehat, 
2016), ligados á satisfacción que 
xera o logro dos obxectivos pro-
postos (Woo, 2014). Estes xo-
gos están dotados de escena-
rios atractivos, capaces de xerar 
experiencias cun gran poten-
cial inmersivo, chamado efec-
to flow, caracterizado polo in-
cremento da motivación cara á 
execución de tarefas concretas, 
apoiándose na presentación de 
gratificacións tanto extrínsecas 
(premios, insignias etc.) como 
intrínsecas (superación de ni-
veis, marcas persoais etc.). 

Os xogos dixitais conforman es-
cenarios idóneos para adquirir 
ou desenvolver numerosas ha-
bilidades e competencias. Moi-
tos deles contribúen a mergullar 
os escolares en novas experien-
cias a partir da simulación e da 
ficción. Permítelles protagonizar 
vivencias de forma mediada en 
contornos lúdicos. Sitúaos ante 
problemas complexos que re-
quiren tomar decisións acerta-
das para a súa áxil resolución, 
evitando os riscos reais. Dótaos 
de destrezas e habilidades para 
desenvolverse no mundo real. 
Transpórtaos no tempo e no es-
pazo, logrando contextualizar os 
seus coñecementos, encarnan-
do personaxes históricos, revi-
vindo feitos do pasado ou ache-
gándose ao futuro, asumindo 
responsabilidades, aprendendo 
dos erros propios e alleos, pla-
nificando formas de resolución 
de conflitos etc.

A miúdo, estes xogos promoven 
a aprendizaxe por descubrimen-
to ao recrear situacións que lle 
permiten ao xogador manipu-
lar, controlar e analizar, poste-
riormente, as consecuencias das 
execucións. Pero deben utilizar-
se apropiadamente na escola 

para maximizar os seus benefi-
cios. O profesorado debe coñe-
celos, ten que xogar con eles 
para seleccionar aqueles que 
poidan ser valiosos recursos di-
dácticos para abordar os conti-
dos curriculares de forma inter-
disciplinar e, con iso, aproveitar 
o seu potencial creativo e for-
mativo. Descubrindo novas for-
mas para propoñer actividades 
colaborativas motivadoras que 
activen a imaxinación e a crea-
tividade nestes escenarios dixi-
tais. Sen dúbida, hai que con-
sideralos como unha fonte de 
recursos afíns aos estudantes e 
convertelos nunha oportunida-
de para que se impliquen, ex-
plicándolles aos demais as súas 
formas de actuar-pensar, propi-
ciando a metaprendizaxe e a ad-
quisición e o intercambio de co-
ñecementos.

Todo iso provocou que, des-
de hai algún tempo, se intenten 
rescatar as calidades que fai que 
os videoxogos ou xogos dixitais 
afiancen o engagement ou pre-
disposición consciente dos su-
xeitos para alcanzar os obxec-
tivos inherentes ás misións que 
propoñen, ao relacionalo coas 
emocións positivas e coa satis-
facción derivada da superación 
de retos, sen obviar o esforzo 
que iso poida supoñer. Aspec-
tos inherentes ás mecánicas e 
dinámicas deste tipo de xogos, 
que se constitúen en factores 
crave para convertelos en instru-
mentos educativos de primeira 
orde (Deater-Deckard, Chang e 
Evans, 2013).

Así mesmo, a translación des-
tes xogos dixitais aos contextos 
de educación formal esixe dun 
proceso de sistematización que 
permita acoutar as variables que 
contribúen, en maior medida, a 
optimizar as aprendizaxes vincu-
ladas ao xogo, e especialmen-
te a deseñar un mecanismo que 
permita o seguimento e control 
real dos coñecementos e das 
habilidades adquiridas tras im-
plementarse nas aulas (Del Mo-
ral e Fernández, 2015). Así pois, 
loxicamente, trátase dunha in-
novación disruptiva que difumi-

na as fronteiras entre o lúdico e 
o académico. Por iso é polo que 
se deben ter en conta aspectos 
de diferente tipo:

a) Cualificación do profesorado:

• Competencia dixital docen-
te media-alta: manexo de xogos 
dixitais, videoxogos etc. como 
ferramentas con fins educativas.

• Actitude favorable cara á in-
corporación dos xogos dixitais 
na aula con fins formativas.

• Alto nivel de motivación pola 
investigación ligada a proxectos 
ou prácticas innovadoras orien-
tadas á mellora da docencia.

• Coñecemento para o dese-
ño de instrumentos de obser-
vación e rúbricas de avaliación 
para medir competencias.

• Capacidade para traballar 
en equipo para impulsar inno-
vacións educativas apoiadas no 
uso dos xogos dixitais etc.

b) Organizativos e técnicos: 

• Adecuación tanto dos espa-
zos e infraestruturas como do 
equipamento necesarios (xogos 
para PC, consolas, ipad, table-
tas, xogos en liña etc.) para ga-
rantir o adecuado uso personali-
zado ou grupal.

• Asignación de horarios pre-
viamente establecidos para rea-
lizar as sesións de xogo dirixido.

• Mantemento de equipos e 
instalación ou descarga de pro-
gramas.

• Acceso a xogos aloxados en 
repositorios en liña, conexión a 
internet etc.

c) Metodolóxicos: 

• Selección e avaliación previa 
dos xogos dixitais que se van 
utilizar, atendendo aos coñece-
mentos que se van adquirir e ás 
habilidades (Del Moral, Villalus-
tre, Yuste e Esnaola, 2014), com-
petencias etc. que se van des-
envolver.

• Deseño de estratexias de 
xogo orientadas á toma de de-
cisións, resolución de proble-
mas, análise crítica, identifica-
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ción de causas e consecuencias, 
extrapolación de conclusións re-
lacionándoas coas actividades 
cotiás, etc.

• Preparación da clase: com-
probación da instalación nos 
equipos (PC, tabletas etc.) para 
que estean accesibles para o 
alumnado.

• Establecemento de normas e 
instrucións para o seu uso.

• Implementación dos xogos 
na clase: xogo individual ou co-
laborativo baixo a supervisión 
do profesorado, adoptando un 
papel de observador participan-
te para solicitar datos sobre o 
que aconteza a aula. Prímase o 
papel activo dos propios esco-
lares.

• Diagnóstico e avaliación do 
nivel de coñecementos, habi-
lidades ou competencias do 
alumnado, por parte do profe-
sorado, tanto ao comezo da ex-
periencia centrada no uso des-
tes xogos como ao ao remate, 
utilizando instrumentos cualitati-
vos validados ou rúbricas dese-
ñadas ad hoc adaptadas ao 
abordado nestes, que permitan 
unha avaliación individual dos 
logros alcanzados e dos cam-

bios observados a nivel cogniti-
vo e emocional.

• Análise comparativa dos pro-
gresos. Identificación das debi-
lidades e das fortalezas da in-
novación. Flexibilidade para 
asumir as posibles modifica-
cións asociadas ao proceso de 
implementación, á selección 
dos xogos etc.

Non hai dúbida de que este 
tipo de metodoloxía innovadora 
de aprendizaxe baseada en xo-
gos dixitais supón un reto para 
os docentes, onde a capacida-
de creativa ten un peso con-
siderable para harmonizar as 
numerosas variables que inter-
veñen neste proceso, de xeito 
que a aula non se converta nun-
ha extensión da sala de xogos 
sen máis. Como toda innova-
ción, consolidarase na medida 
en que se aproveiten a sinerxias 
xeradas a partir do traballo co-
laborativo entre o profesorado, 
como se puido constatar (Del 
Moral e Fernández, 2015), pois 
aquelas experiencias que están 
a ser impulsadas desde os equi-
pos directivos das escolas adoi-
tan reforzarse. O traballo cola-
borativo, xestado ao redor de 
comunidades de práctica, per-
mite visibilizar o obxectivo para 

alcanzar de forma conxunta e in-
tentar acometelo de forma sis-
tematizada a partir do deseño 
de proxectos interdisciplinares.

Por outra banda, a perspecti-
va dos escolares tamén é clave, 
polo que é interesante analizar 
cales son os aspectos máis va-
lorados dos xogos dixitais utili-
zados, facéndoos conscientes 
de cales son os aspectos que 
contribúen a desencadear a súa 
propia aprendizaxe: axudarlles a 
construír significados apoiados 
nas tarefas dos xogos; a cons-
tatar ou comparar o aprendido 
dentro e fóra del, activando me-
canismos para a transferencia 
dos coñecementos adquiridos; 
favorecer a reflexión e a análi-
se fronte aos feitos ou procesos 
experimentados no contorno lú-
dico; aprender a discriminar os 
elementos virtuais dos reais nes-
tes escenarios dixitais etc.

Finalmente, hai que incidir en 
que a selección de xogos vai ser 
determinante para acadar uns 
mellores resultados de apren-
dizaxe, por iso hai que intentar 
conxugar aqueles que posúan 
a dose de xogabilidade idónea 
que lles permita aos escolares 
o gozo e a inmersión nas tare-
fas, xunto á incorporación dou-
tros xogos que incidan no ades-
tramento de habilidades ou na 
adquisición de coñecementos 
concretos, apelando a estra-
texias lúdicas como poden ser 
preguntas tipo trivial, quebraca-
bezas, xogos de estratexia, xo-
gos de rol, simulacións etc. Ao 
mesmo tempo incorpóranse ou-
tras propostas formativas com-
plementarias, e mesmo, conví-
dase o alumnado a que deseñe 
os seus propios videoxogos. 
Nesta liña atópase o proxecto 
Scratch do MIT (https://scratch.
mit.edu/developers), que xorde 
coa intención de inicialos na lin-
guaxe de programación, impul-
sando as habilidades lóxico-ma-
temáticas e o desenvolvemento 
da creatividade.  
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QUE É MINECRAFT?

É un videoxogo de simulación 
en 3D da compañía sueca Mo-
jang adquirido por Microsoft 
que permite diferentes posibili-
dades ao ser multiplataforma e 
poder ser xogado no modo dun 
só xogador ou en modo mul-
tixogador. O mundo de Mine-
craft está desenvolvido só por 
cubos, que son os que forman 
todas as figuras, formas e re-
creacións do mundo virtual. 

O videoxogo permítenos a posi-
bilidade de empezar a partir de 
diferentes biomas: selvas, pai-
saxes nevadas, pantanos e ou-
teiros ou desde un mundo infi-
nito no que só atopamos unha 
ampla e lisa superficie verde. 
Hai moitas criaturas e animais 
no mundo Minecraft da vida 
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Minecraft
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real: ovellas, pitos, vacas, ca-
balos, arañas... pero tamén se-
res fantásticos como Creepers, 
Golems, esqueletos... Uns, pa-
cíficos e outros, non tanto. O 
mundo tamén contén obxec-
tos como machadas, sementes, 
obxectos decorativos, xerado-
res de criaturas.... 

Pódese xogar en modo supervi-
vencia ou creativo e permite va-
rias opcións de dificultade (pa-
cífico, doado, normal e difícil). 
As posibilidades do Minecraft 
na educación primaria son múl-
tiples e variadas e pódese traba-
llar de xeito integrado diferen-
tes áreas do currículo.

Recentemente, saíu ao merca-
do unha versión de Minecraft 
para educación con grandes 
melloras. Está dispoñible para 
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PC e ofrece unha comunidade 
onde os usuarios colgan unida-
des didácticas, discuten ideas e 
ofrecen feedback.  Numerosas 
 lessons plan aparecen organiza-
das por idade e áreas totalmen-
te listas para levar á práctica.

BENEFICIOS DO USO 
EDUCATIVO DE MINECRAFT

Moitos son os beneficios que 
numerosos estudos atribúen 
a Minecraft. Destacaremos 
tres que serán os alicerces do 
proxecto “Xogando aos oficios 
con Minecraft”.

Traballar a carón doutros é pro-
bablemente un dos aspectos 
máis importantes de Minecraft. 
Os alumnos e as alumnas xún-
tanse en equipos para resolver 
a tarefa proposta. Iso implica 
dominar habilidades colabora-
tivas como escoita activa, toma 
de decisións, resolución de pro-
blemas... habilidades necesarias 
para a sociedade actual.

Outro aspecto importante é o 
desenvolvemento da creativida-
de desde os seus dous modos 
de xogo. O xogador pode crear 
todo o que estea na súa mente, 
a única diferenza que hai entre 
o primeiro e o segundo é o fei-
to de ter que conseguir os ma-
teriais como na vida real ou dis-
poñer de todo no inventario. 

Finalmente ofrece a posibili-
dade dunha aprendizaxe ba-
seada en proxectos (ABP). O 
alumnado deberá investigar, 
planear, crear-construír, prepa-
rar o guión, gravar e presentar 
o proxecto co cal se está a fa-
vorecer a mellora da competen-
cia dixital. Á súa vez, será o mo-
mento de ir creando o portfolio 
dixital que compartirán a través 
de aplicacións gratuítas de xes-
tión de aula e de contidos como 
é o caso de Seesaw ou Class-
kick, entre outras.

XOGANDO AOS OFICIOS 
CON MINECRAFT

INTRODUCIÓN

Así é como se chama o proxec-
to que estamos a desenvolver 
neste curso académico 2016-
2017 no CEIP Ponte dos Brozos. 

Vai dirixido a toda a educación 
primaria e establece diferentes 
propostas dependendo do nivel 
no que estea o alumnado: 

1º-2º nivel: sector primario

3º-4º nivel: sector secundario

5º-6º nivel: sector terciario

Utiliza como soporte as tabletas 
nos cursos 1º, 2º, 3º e 4º e os PC 
nos cursos 5º e 6º. 

ÁREAS IMPLICADAS

Matemáticas, Lingua Galega, 
Lingua Castelá, Lingua Inglesa, 
Ciencias Sociais, Ciencias Natu-
rais e Valores Cívicos.

OBXECTIVOS

• Fomentar a creatividade e a 
aprendizaxe aproveitando as in-
quietudes innatas de explora-
ción, experimentación e de cu-
riosidade das nenas e dos nenos 
e do poder de “aprender facen-
do”.

• Propiciar un ritmo de apren-
dizaxe individualizado que teña 
en conta as necesidades educa-
tivas de cada un.

• Incentivar a participación na 
aula, a creación de contidos e o 
uso activo da tecnoloxía.

• Posibilitar a aprendizaxe cola-
borativa e cooperativa.

• Crear un portfolio dixital por 
alumno.

MATERIAIS 

En cada ciclo/nivel o profeso-
rado crea un caderno de Mine-
crafters en formato papel nos 
cursos 1º e 2º e con formato 

.pdf ou .doc nos outros cursos. 
Este caderno é a base do POR-
TFOLIO dixital. Consta de varios 
apartados:

• Introdución ao manexo do 
programa.

• Planificación do proxecto.

• Resolución de problemas na 
súa execución.

• Espazo para facer visible o seu 
mundo Minecraft (título, obxec-
tivo, liña argumental, regras, 
bloques empregados para crea-
lo e, finalmente, a captura da 
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creación, máis a ligazón web do 
vídeo. 

METODOLOXÍA

Colaborativa, práctica, investi-
gadora e pouco dirixida. Usan-
do a metodoloxía da gamifica-
ción propóñense unha serie de 
retos de dificultade ascendente 
que deberán ser resoltos. Cada 
grupo coñece por medio das rú-
bricas de avaliación que calida-
des deberá ter o seu proxecto 
para que sexa cualificado dun 
nivel ou doutro. 

AGRUPAMENTOS

A organización é en grupos de 
5 alumnos/as cun xefe de equi-
po, cada un no seu dispositivo 
compartindo un mesmo mun-
do. Propíciase que nos equipos 
se unan estudantes con coñece-
mentos do programa/app con 
outros que non o coñecen, fo-
mentando o efecto mentor. 

CRITERIOS DE AVALIACIÓN

Cada equipo verá o mundo va-
lorado usando unha  Rúbrica Mi-
necraft. 
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UNIVERSIDADE DA CORUÑA 

MESTRADO UNIVERSITARIO EN PSICOPEDAGOXÍA 

FACULTADE DE C. DA EDUCACIÓN 
CURSO 2017 – 2018 

   DURACIÓN: 1 curso académico (60 ECTS) 
   NÚMERO DE PRAZAS: 23
   1ª PREINSCRICIÓN: do 23 de xuño ata o 13 de xullo  2ª PREINSCRICIÓN: do 14 ao 21 de agosto

INFORMACIÓN 
Telf. 98116700/ EXT.4640

http://www.educacion.udc.es/index.php?pagina=table&id_titulacion=500
http://estudos.udc.es/gl/study/start/4511V01

PUBLICIDADE

PUBLICIDADE

UNIVERSIDADE DA CORUÑA 

MESTRADO UNIVERSITARIO EN DIRECCIÓN, XESTIÓN E INNOVACIÓN
 DE INSTITUCIÓNS ESCOLARES E SOCIOEDUCATIVAS 

FACULTADE DE C. DA EDUCACIÓN 
CURSO 2017 – 2018

   DURACIÓN: 1 curso académico (60 ECTS) 
   NÚMERO DE PRAZAS: 23
   1ª PREINSCRICIÓN: do 23 de xuño ata o 13 de xullo  2ª PREINSCRICIÓN: do 14 ao 21 de agosto

INFORMACIÓN 
Telf. 98116700/ EXT.4640

http://www.educacion.udc.es/index.php?pagina=table&id_titulacion=600
http://estudos.udc.es/gl/study/start/4512V01

PUBLICIDADE

UNIVERSIDADE DA CORUÑA 

MESTRADO UNIVERSITARIO EN DIDÁCTICAS ESPECÍFICAS

FACULTADE DE C. DA EDUCACIÓN 
CURSO 2017 – 2018 

DURACIÓN: 1 curso académico (60 ECTS) 
NÚMERO DE PRAZAS: 23 
1ª PREINSCRICIÓN: do 23 de xuño ata o 13 de xullo  2ª PREINSCRICIÓN: do 14 ao 21 de agosto

INFORMACIÓN 
 Telf. 98116700/ EXT.4640

http://www.educacion.udc.es/index.php?pagina=table&id_titulacion=700
http://estudos.udc.es/gl/study/start/4513V01
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Horas e horas pasan os rapa-
ces e as rapazas xogando 

no ordenador e con aplicacións 
móbiles. Pero son quen de crear 
os seus propios xogos?

Hai moitas aplicacións que per-
miten crear xogos de forma máis 
ou menos sinxela. Unha delas é 
Scratch, coa que se poden pro-
gramar todo tipo de aplicacións 
de forma fácil e intuitiva.

POR QUE PROGRAMAR?

En primeiro lugar, porque é cul-
tura. Usamos a diario infinidade 
de sistemas que utilizan softwa-
re para funcionar, non unica-
mente nos ordenadores e mó-
biles: tamén hai programas no 
ascensor, na lavadora, no auto-
móbil, no aparcadoiro... O sof-

Programación 
de videoxogos 
con Scratch na 
educación primaria 
e secundaria

tware está en todas partes e esa 
contorna tecnolóxica tamén for-
ma parte da nosa cultura, polo 
que debemos coñecela e valo-
rala.

En segundo lugar, porque son 
moitas as competencias educa-
tivas que se adquiren no proce-
so de deseño e elaboración dun 
programa: desenvólvese o pen-
samento lóxico e algorítmico, a 
resolución de problemas, o tra-
ballo autónomo ou a creativida-
de, entre outras.

Vantaxes de programar vi-
deoxogos

Con Scratch pódense reali-
zar moitos tipos de programas 
pero, por que nos centramos 
nos videoxogos? Unha das van-
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taxes principais é a motivación 
que iso supón, pois resulta do 
máis gratificante para rapaces 
e rapazas crear os seus propios 
xogos de forma sinxela e cun re-
sultado do máis vistoso.

Mediante a programación de vi-
deoxogos o alumnado é capaz 
de comprender e asimilar a es-
trutura xeral dun programa, que 
inclúe variables, bucles, condi-
cións, entradas e saídas de da-
tos, subrutinas etc., que facili-
tan a aprendizaxe posterior de 
calquera linguaxe de progra-
mación máis avanzada. Apren-
derá ademais a depurar os pro-
gramas e establecer melloras de 
forma autónoma, xa que tanto 
o alumnado creador como os 
compañeiros e as compañeiras 
participarán activamente na pro-
ba dos programas, ideando no-
vas funcións e retos que fagan o 
xogo máis entretido e funcional.

Como comezar

Antes de empezar a crear os pro-
pios videoxogos cómpre fami-
liarizarse coa contorna Scratch, 
coñecer algunhas das súas po-
sibilidades e realizar pequenos 
programas modelo que permi-
tan coñecer os elementos dun 
programa (escenario, obxectos, 
disfraces etc.), os tipos de estru-
turas de control (secuencial, ite-
rativa e condicional) ou definir 
variables e operar con elas (su-
mar puntos ou contar o tempo). 

Non é necesario coñecer inicial-
mente todas e cada unha das 
posibilidades de programación 
con Scratch, senón unicamen-
te as básicas para poder empe-
zar a realizar as primeiras aplica-
cións. Máis adiante e en función 
das necesidades poden ir intro-
ducíndose outras pouco a pou-
co, ou incluso será o propio 
alumnado quen as descubra ex-
perimentando coa contorna.

PASOS PARA CREAR UN 
VIDEOXOGO

Unha vez familiarizados coa con-
torna o reto será crear un vi-
deoxogo. A súa complexidade 
dependerá do nivel no que es-
teamos a traballar. Será o pro-

fesorado quen deberá estable-
cer as especificacións mínimas, 
sempre deixando marxe para 
ampliar os xogos con máis ele-
mentos segundo a evolución do 
traballo de cada alumno e alum-
na.

Deseño

Que personaxes vai haber no 
xogo? Como se van mover? 
Que vai suceder? Que obxecti-
vos hai que alcanzar? O alum-
nado debe deseñar o seu xogo 
definindo os seus obxectivos e 
os elementos que interveñan 
nel (protagonista, puntos, vidas, 
inimigos etc.)

O profesorado debe axudar a 
resolver o reto secuenciando o 
proceso de programación de 
maneira que o alumnado parta 
dun programa simple ao que se 
lle van ir engadindo novos ele-
mentos pouco a pouco.

Preparamos o escenario

O primeiro que debemos fa-
cer é preparar o escenario no 
que se vai desenvolver o xogo 
e os personaxes que interveñen, 
aplicar movemento e efectos e 
revisar o programa ata que os 
personaxes se comporten tal e 
como o tiñamos deseñado. Por 
exemplo, comprobamos que o 
protagonista se move coas fre-
chas do teclado a unha veloci-
dade axeitada.

Imos engadindo máis elemen-
tos

Se no xogo interveñen moitos 
elementos cómpre ir introdu-
cíndoos pouco a pouco e non 
programalos todos de vez. Por 
exemplo, primeiro introducimos 
o protagonista e o obxectivo 
que se quere alcanzar, logo os 
obstáculos, despois os inimigos, 
máis tarde os premios, as vidas, 
e así sucesivamente. Despois de 
engadir cada elemento e antes 
de pasar ao seguinte debemos 
ir revisando os programas ase-
gurándonos de que funcionan 
correctamente e establecendo 
melloras, se o precisan.

Probas de xogo

Puntos, vidas, niveis, velocida-
de… debemos axustar estes va-
lores segundo sexa o comporta-
mento do xogo. Por exemplo, 
na idea inicial incluímos 3 vidas, 
pero probando o xogo conside-
ramos que son poucas para po-
der rematalo. Unha opción é 
que sexan os propios compa-
ñeiros e compañeiras da clase 
os que fagan probas e propo-
ñan melloras.

Presentación

Unha vez rematado o xogo dé-
bese compartir publicamente 
na rede e escribir as instrucións 
e obxectivo como axuda para os 
visitantes.

Exemplos

Na comunidade Scratch póden-
se atopar milleiros de xogos que 
poden servir de inspiración. Hai-
nos desde o máis sinxelo ata xo-
gos de elevada complexidade.

En Código Octopus pódense 
atopar tamén moitos recursos e 
exemplos de xogos explicados 
que se poden realizar. 
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Existen variados estudos que 
sitúan os videoxogos como 

unha ferramenta útil en diferen-
tes procesos de aprendizaxe e 
hoxe teñen unha significativa 
presenza e aceptación na socie-
dade do século XXI, e especial-
mente na educación. A creación 
de escenarios con videoxogos 
pedagóxicos pode ser un ele-
mento importante para lograr 
obxectivos de aprendizaxe e fa-
cilitar espazos nos que o alum-
nado e o docente interactúen, 
nos que se potencie a innova-
ción pedagóxica e se exploren 
novas formas de ensinar. 

Por que os videoxogos son edu-
cativos? Os xogadores divír-

Unha proposta de 
gamificación: “A 
Viaxe de Alicia con 
e-adventure”

tense mentres xogan un xogo, 
porque teñen que aprendelo? 
(Prensky, 2001). Son educati-
vos porque presentan unha for-
ma de aprender    despregando 
unha determinada información 
que é atractiva para o alumno/
xogador e propoñen un reto 
que superar para chegar ao final 
gañando ou perdendo.

A experimentación na aplica-
ción dos videoxogos na aula fa-
cilita e potencia a creatividade 
do alumnado e dá unha maior 
integración e interacción do 
grupo. Todo isto supón que os 
alumnos e as alumnas memori-
zan e aprenden dunha forma di-
vertida, e serve para mellorar a 
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súa contorna persoal de apren-
dizaxe (PLE).

EXPERIENCIA

A xénese inicial do proxecto 
de empregar videoxogos para 
a aprendizaxe foi unha iniciati-
va desenvolvida por varias uni-
versidades europeas dentro dun 
programa de acción no ámbi-
to da aprendizaxe permanente 
(Lifelong Learning Programme) 
da Unión Europea a través do 
Proxecto ProActive coa apos-
ta global de integración, apli-
cación, investigación e innova-
ción pedagóxica na aplicación 
das TIC en contornas de apren-
dizaxe baseada nos videoxogos. 

Decidiuse empregar e-Adventu-
re1, unha plataforma completa 
para o desenvolvemento de xo-
gos de aventura clásicos con fins 
educativas, que foi desenvolvi-
da polo grupo de investigación 
e-UCM2 da Universidade Com-
plutense de Madrid. Cando fa-
lamos de xogos de aventura re-
ferímonos a xogos tales como as 
sagas Monkey Island ou Myst, tí-
tulos precursores do xénero. Na 
actualidade Minecraft ou Class-
craft son un exemplo excelente 
de plataformas para a creación 
de videoxogos educativos.

A Viaxe de Alicia34 é un xogo de 
tipo aventura, no que o xoga-
dor/a ten que visitar diferentes 
escenarios, que corresponden a 
diferentes lugares e épocas da 
cidade da Coruña, ten que in-
teractuar con varios personaxes 
históricos e responder correc-
tamente as preguntas que lle 
fan. O xogo ten como obxecti-
vo familiarizar o alumnado coas 
orixes da súa cidade afondando 
en coñecementos de materias 
diversas como Historia, Xeogra-

1 Ligazón para descargar e-Adventure: ht-
tp://e-adventure.e-ucm.es/download/
2 Páxina web do grupo de investigación 
e-UCM: http://www.e-ucm.es
3 Xogo “A viaxe de Alicia” (descargable): 
https://goo.gl/OwRhXz
4 Cartel “The trip of Alice” presentado no 
“Games and Creativity in Education and Tra-
ining” (GACET’11) celebrado en Roma: ht-
tps://goo.gl/evAzva

fía, Toponimia, Historia da Arte, 
Mitoloxía, Literatura etc.

Trátase de construír coñece-
mento a través das cinco metá-
foras que interveñen neste pro-
ceso de ensino e aprendizaxe5:

-Adquisición: transferencia da 
información do profesorado ao 
alumnado.

-Imitación: o alumnado observa 
e modela o coñecemento.

5 Acceso á ficha pedagóxica de “A viaxe de 
Alicia”: https://goo.gl/LT6epp

-Experimentación: aprendizaxe 
activa relacionada con activida-
des e habilidades.

-Participación: cada alumno crea 
significados interactuando cos 
compañeiros.

-Descubrimento: o alumnado in-
teractúa con elementos e com-
bina coñecementos previos 
creando novas ideas e coñece-
mento.

A trama do xogo é a seguinte: 
unha alumna, logo de visitar o 
museo arqueolóxico e histórico 
da cidade, inicia un paseo e, tras 
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quedar durmida, atópase noutra 
época no mesmo lugar da mes-
ma cidade. O personaxe ten 
que pasar varias probas para as-
cender no tempo, para iso uti-
liza os seus coñecementos de 
mitoloxía, arte, toponimia, lite-
ratura, historia etc. O obxectivo 
do xogo é o retorno da prota-
gonista ao seu lugar de proce-
dencia na época actual. Entre 
os personaxes que se atopan no 
xogo atopamos a Alicia, Xerión, 
Hércules, Afonso IX, Emilia Par-
do Bazán, Rosalía de Castro etc.

Na actualidade o proxecto do 
videoxogo6 ten a última imple-
mentación con novos escenarios 
e cun redeseño de personaxes 
para darlle un novo aspecto grá-
fico e visual, mellóranse os au-
dios e cámbiase de plataforma 
para facelo máis interactivo, di-
námico e integrado en dispositi-
vos móbiles.

O Concello da Coruña7 inte-
grou este videoxogo dentro da 
súa oferta educativa para que os 

6 Acceso ao cartel “El viaje de Alicia” con 
información sobre o videoxogo: https://goo.
gl/7139TH
7 Impacto da actividade. Ligazón ao aparta-
do web de Coruña Educación con acceso ao 
videoxogo “A viaxe de Alicia” e a máis infor-
mación relacionada: https://goo.gl/S9r2ot

centros de ensino poidan ofer-
tarllo ao alumnado como unha 
actividade formativa sobre as 
orixes de súa propia cidade, os 
feitos e personaxes máis rele-
vantes e para poder afondar en 
determinados aspectos e con-
tidos dunha forma divertida e 
motivadora.

Como principais conclusións 
desta experiencia educativa le-
vada a cabo, podemos sinalar 
que a utilización dos videoxo-
gos en contornas educativas 
promoven prácticas creativas 
de ensino, nas que os obxecti-
vos educativos foron consegui-
dos e permitiron validar unha 
metodoloxía que contribúe ao 
desenvolvemento de múltiples 
competencias educativas no 
alumnado.

Como docentes, puidemos 
constatar que a innovación edu-
cativa a través da aprendizaxe 
baseada en xogos (en inglés 
Game-Based Learning - GBL) 
permitía aplicar prácticas peda-
góxicas creativas centradas na 
autoaprendizaxe do alumnado 
establecendo múltiples cone-
xións cognitivas. Non se pode 
obviar que todo proceso de en-

sino-aprendizaxe necesita esta-
blecer mecanismos de avalia-
ción e para iso elaborouse unha 
rúbrica8 que contiña distintos 
items e diferentes niveis de ava-
liación. Os resultados da rúbri-
ca de avaliación9 reflicten que 
a maioría do alumnado adquire 
e desenvolve as competencias 
nun nivel aceptable.

Para finalizar podemos afirmar 
que a aplicación na aula de es-
cenarios de aprendizaxe empre-
gando videoxogos educativos, 
facilita que o alumnado apren-
da de forma divertida ao mes-
mo tempo que potenciamos o 
traballo colaborativo e favorece-
mos a adquisición de múltiples 
e variadas competencias educa-
tivas.

8 Véxase a rúbrica de avaliación para o pro-
fesorado de “A viaxe de Alicia”: https://goo.
gl/XeGt1V
9 Véxase o apartado “Seguimento e avalia-
ción” de “A viaxe de Alicia”: https://goo.gl/
tN70k1

REFERENCIAS
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Un factor esencial, na miña 
opinión, para combater o 

fracaso da escola (que é moi-
to mais ca o “fracaso escolar”) 
é tomar en consideración a cul-
tura espontánea do alumnado, 
cada vez máis distante da cultu-
ra que pretende promover o cu-
rrículo escolar. Dentro desa cul-
tura espontánea os videoxogos 
ocupan un lugar preeminente. 
O habitual é que a institución 
escolar silencie este fenómeno 
ou, en todo caso, dirixa unha 
condena moral e unilateral so-
bre eses produtos sen habilitar 
un espazo onde poidan ser ana-
lizados e, a partir desa análise, 
potenciar no alumnado unha re-
flexión crítica sobre eles. A prác-

Os videoxogos nas 
aulas, moito máis ca 
un xogo

tica que eu levo desenvolvendo 
nas miñas clases de Valores Éti-
cos (e antes nas de Educación 
para a Cidadanía e Educación 
Ética e nos Dereitos Humanos 
de 4º da ESO) e, en menor me-
dida, tamén nas de Filosofía de 
1º de bacharelato (neste caso 
como sinxelos proxectos de in-
vestigación aplicados fóra do 
horario lectivo), trata de corrixir 
esta eiva. Neste artigo describi-
rase o procedemento metodo-
lóxico seguido e constataranse 
algunhas das conclusións obti-
das na aplicación desta expe-
riencia durante varios cursos.

O punto de partida consiste en 
situar o alumnado na posición 
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de investigadores activos dos 
seus propios hábitos de consu-
mo cultural, concedendo o es-
tatuto de “cultura” non só aos 
produtos e contidos bendicidos 
pola educación formal, senón 
aos que eles mesmos elixen. 
Para iso, o primeiro paso con-
sistirá en cubrir unha enquisa 
(ver cadro 1). Ao longo dos úl-
timos anos as variables que fun 
tomando en conta cambiaron 
en función dos propios cambios 
de hábitos do alumnado. Por 
exemplo, a última variable in-
troducida foi a das redes sociais. 
Aquí só concederei atención aos 
resultados relacionados cos vi-
deoxogos.

O primeiro resultado que cha-
ma a atención é que ao longo 
dos últimos cursos a práctica to-
talidade do alumnado mascu-
lino se identifica como usuario 
regular (máis dunha vez á sema-
na) de videoxogos, mentres que 
case a totalidade das rapazas 
non. Nos cursos máis recentes 
observo un moi lixeiro ascen-
so do número de alumnas que 
se recoñecen xogadoras habi-
tuais, mais a situación xeral se-
gue indicando que os xogado-
res asiduos de videoxogos (se 
cabe falar de adicción, como al-
gúns estudos apuntan, é algo 
do que aquí non me ocuparei 
aínda que si formou parte dos 
debates desenvolvidos na aula) 

son case en exclusiva mozos. 
Isto reclama unha primeira re-
flexión: cal é a causa deste nes-
go de xénero nos usuarios dos 
videoxogos? Non terá que ver 
co carácter sexista de boa par-
te dos videoxogos máis popula-
res? Afrontar a resposta a estas 
dúas preguntas conduce a unha 
segunda dimensión da propos-
ta metodolóxica: elaborar un 
sinxelo procedemento de análi-
se de contidos que nos axude a 
comprobar a presenza (ou non) 
deses riscos sexistas (cadro 2).

Curso tras curso veño compro-
bando que as figuras protago-
nistas da meirande parte dos 
xogos favoritos e máis consu-
midos son masculinas. A ex-
cepción durante algún tempo 
foi case en exclusiva Lara Croft, 
protagonista do xogo Tomb Rai-
der. Obsérvase nos dous ou tres 
últimos anos unha tendencia a 
incrementar tanto as figuras fe-
mininas como o rol que desem-
peñan, o que seguramente ten 
algo que ver co interese das 
produtoras dos videoxogos por 
ampliar o seu mercado ás ado-
lescentes. Así, por exemplo, The  
Legend of Zelda, un exitoso 
xogo recente, xira arredor dun-
ha personaxe feminina, a prince-
sa Zelda. Con todo, aínda nestes 
casos, moitos analistas, en espe-
cial desde unha perspectiva fe-
minista, sinalan que o nesgo se-
xista segue presente: Lara Croft 
é máis unha icona sexual ao ser-
vizo das fantasías masculinas ca 
unha figura coa que se poidan 
identificar as rapazas; a prince-
sa Zelda reproduce no funda-
mental o vello esquema de mu-
ller desvalida á espera de que o 
príncipe, neste caso o guerrei-
ro Link, a salve. Sobre estas in-
terpretacións tamén temos de-

UNHA ENQUISA SOBRE HÁBITOS CULTURAIS

MULLER / HOME (tacha o que non proceda)

1. Es lector / lectora habitual (polo menos unha vez á semana) de...?

Libros      SI / NON

Revistas      SI / NON

Textos baixados da rede como pdf ou e-books                    SI / NON

Contidos lidos na rede                       SI / NON

2. Cita algún libro ou revista favorito

3. Es espectador/a habitual (2 veces á semana polo menos) de cine?

En salas de cine      SI / NON

En vídeo ou CD      SI / NON

Baixo pelis da rede      SI / NON

4. Cita algunha das túas pelis favoritas

5. Es espectador/a habitual (diariamente) de televisión?                     SI / NON

6. Cita algunha das túas series ou programas favoritos de TV

7. Es consumidor/a habitual de videoxogos?                      SI / NON

8. Cita algún dos teus xogos favoritos

9. Mercas habitualmente música?

Si, en CD

Si, en vinilo

Si, báixoo da rede con programas como Spotify

Si, báixoo da rede pirateada

NON

10. Cita algunha canción, cantante, compositor/a ou grupo musical favoritos/as

11. Es usuario/a habitual de redes sociais?    SI / NON

12. En caso afirmativo, cita en que redes.

ANÁLISE DE CONTIDOS

- Identificar a presenza de figuras femininas nos perso-
naxes dos seus videoxogos favoritos, contrastándoa co 
número e importancia de figuras masculinas.

- Determinar o tipo de accións que esas figuras realizan 
(ou sofren porque, como se verá, o seu papel en moi-
tos xogos é máis pasivo ca activo).

CADRO 1

CADRO 2
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batido na aula, con non poucas 
resistencias do alumnado, espe-
cialmente masculino, a aceptala. 

Salientarei agora un caso espe-
cífico: o videoxogo GTA St An-
drea, que aparece reiterada-
mente na lista dos favoritos, 
suscitando frecuentes deba-
tes. Nas primeiras versións des-
te xogo (hai variacións na última 
versión que aquí non tomarei 
en conta, aínda que anticipo 
que na miña opinión non alte-
ran no esencial os problemas de 
desviación sexista) só aparecían 
dous tipos de figura de muller, 
cun rol exclusivamente pasivo: 
vellas e prostitutas. A función 
das primeiras no xogo reducía-
se a ser atropeladas, co cal o xo-
gador gaña puntos. Este pode 
contratar os “servizos” das se-
gundas, o que lle fai perder car-
tos aínda que gaña “vida” (car-
tos e vida son dúas das variantes 
que contribúen á puntuación 
global do xogo), pero o xoga-
dor pode recuperar os cartos a- 
sasinando inmediatamente des-
pois do “servizo” á prostituta.

O carácter simultaneamen-
te violento e sexista do xogo é 
evidente. Esta dobre calidade 
está, por outra banda, na prác-
tica totalidade dos xogos favo-
ritos, coa excepción en parte 
dos de carácter deportivo. Can-
do se lle pregunta ao alumnado 
polas razóns da súa escolla, res-
ponden unanimemente: “por-
que son divertidos”. Mais por 
que vos parece divertido exer-
cer a violencia? A violencia é 
divertida? Neste punto do de-
bate, o alumnado fai unha dis-
tinción entre a diversión que se 
obtén nun xogo e a que procu-
rarían na vida real: o que procu-
ras no xogo é facer o que non 
poderías facer na túa vida de to-
dos os días. Pero, inquire o pro-
fesor, hai moitísimas cousas difí-
ciles ou imposibles de facer, por 
que escolledes en especial as 
relacionadas con accións violen-
tas? E aínda  unha cuestión adi-
cional: por que esa atracción é 
maior no caso dos mozos e moi 

que as actividades sobre os va-
lores e potenciais efectos dos 
produtos culturais que eles con-
somen atopen o seu lugar nas 
aulas. Aquí tan só se ofreceu 
unha sinxela experiencia doada-
mente extrapolable a outros ni-
veis e áreas do sistema educa-
tivo.

inferior nas mozas? O alumnado 
non ten resposta para estas pre-
guntas... e tampouco o profesor, 
porque o certo é que en efec-
to a violencia exerce un particu-
lar efecto de atracción que mes-
mo a psicoloxía non explicou de 
forma plenamente satisfactoria.

Neste punto, o profesor trasla-
da o debate a unha nova dimen-
sión: ata que punto obter diver-
sión con xogos violentos pode 
inducir comportamentos vio-
lentos na vida real? En especial, 
o profesor reclama que se re-
flexione sobre este aspecto: ali-
mentar a imaxinación con xogos 
violentos nos que a miúdo as 
mulleres aparecen como vítimas 
podería influír en que a violen-
cia machista siga causando mor-
tes ano tras ano. A tendencia da 
maioría dos xogadores asiduos 
(que xa dixemos que inclúe a 
práctica totalidade dos alumnos 
e só a unhas poucas alumnas) é 
atopar argumentos xustificati-
vos que case sempre se reducen 
a un: “eu” sei ben diferenciar o 
xogo da realidade como o pro-
ba que “eu” non son violento 
na vida fóra do xogo. Os efec-
tos negativos produciríanse xa 
que logo en “outros” individuos 
particularmente propensos, in-
maturos ou con doenzas psíqui-
cas. Por certo que aquí todos 
eles defenden a conveniencia 
de prohibir os xogos violentos 
aos menores de idade sen ape-
nas caer na conta de que nese 
caso eles (todos son menores 
de 18 anos) non poderían xogar 
á meirande parte dos seus xo-
gos favoritos. Algo que ademais 
evidencia a ineficacia das medi-
das de restrición de acceso dos 
menores a xogos conceptuados 
como para maiores de idade.

O papel do profesor nestes de-
bates non é doado. A denuncia 
directa dos contidos dos xogos 
de pouco serve se non son os 
propios alumnos e alumnas os 
que conclúen a partir da análi-
se e reflexión propias o funda-
do desa denuncia. O cal non fai 
senón reforzar a importancia de 
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Ata non hai moito tempo, na 
biblioteca tiñamos cos vi-

deoxogos unha actitude resig-
nada, contemplativa, e mesmo 
belixerante. Aceptabamos a su-
perioridade indiscutíbel do libro 
como forma cultural e tamén 
que a personalidade en constru-
ción do adolescente non debe 
exporse á violencia e ao sexis-
mo, que criamos inherentes ao 
videoxogo. Desconfiabamos 
dun competidor e presumiamos 
esa mesma reticencia en pais e 
mestres. Pero noutras bibliote-
cas ofrecíase este tipo de “pro-
duto”. E, nós, que? Xogaba-
mos? Sen convicción, fixemos 
unha enquisa sobre hábitos de 
ocio entre o alumnado, coa que 

Videoxogos na 
biblioteca escolar

soubemos que había videoxo-
gos de todas as formas e cores 
e que podiamos desmentir al-
gúns preconceptos. En medio 
da perplexidade, reflexionamos 
sobre a pertinencia de introdu-
cilos no noso “santuario” e con-
cluímos que si, sempre que res-
pondese aos obxectivos que, 
como responsables da biblio-
teca escolar, perseguimos: ex-
pandir a cultura, nivelar as di-
ferenzas, atraer usuarios cara á 
lectura, contribuír á adquisición 
das competencias básicas, faci-
litar o desenvolvemento da per-
sonalidade, educar en valores…

Cos videoxogos? Esa ‘infracultu-
ra elitista’?  Quen dispón de car-

Belén Sánchez Sánchez

Isidora Gil González

IES Celanova Celso Emilio 
Ferreiro

bibliotecapoleiro@gmail.com

http://bibliotecapoleiro.blogspot.
com.es/
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tos para a Play, a Xbox, a DS… 
na escola pública? Cando van 
estudar? Como aprenderán a 
ser persoas? E se son aditivos, 
se incitan á violencia e ao sexis-
mo…?

Dende o rigor: son realmente 
‘infracultura’?

Non máis ca outras formas de 
arte emerxentes, non máis do 
que o foron a novela de caba-
lerías, a novela por entregas, o 
cómic ou o cine no seu momen-
to, e velaí a Cervantes, Balzac, 
Stendhal, Coppola ou Tintín en 
todas as bibliotecas. Quen lles 
discute o dereito? É incuestio-
nable que non todos estamos 
en posesión do abano de so-
portes tecnolóxicos para os que 
se crean os videoxogos, mais 
tamén que nas bibliotecas hai 
ordenadores e WiFi e que ofre-
cendo videoxogos na bibliote-
ca estamos “nivelando as dife-
renzas”.

Existe o tópico de que a lectu-
ra esmorece entre a mocidade 
pois debe competir con moitos 
outros estímulos e opcións de 
ocio. Introducir os videoxogos 
sería como meter o inimigo na 
casa. A quen xoga non lle que-
da tempo para ler e o videoxo-
go impide que se desenvolva 

unha auténtica sensibilidade de 
“lector”. O discurso ‘apocalíp-
tico’ éranos familiar, pero o ví-
deo non matou a estrela da ra-
dio e ao entrar no universo do 
videoxogo descubrimos un te-
rritorio debedor da literatura, 
do cine, da banda deseñada… 
onde as referencias e os prés-
tamos eran continuos. E se o 
aproveitabamos para percorrer 
un camiño de ida e volta á lectu-
ra, como xa facemos, e con éxi-
to, co cine? Se cadra podiamos 
recomendar videoxogos de am-
bientación clásica e ofrecelos á 
par de adaptacións da Ilíada, de 
películas coma A vida de Brian e 
de escolmas musicais nas que fi-
gurasen algúns Orfeos... Os ca-
miños da cultura son infinitos!

Quedaban aínda dous receos: 
os videoxogos son aditivos e 
transmiten unha escala de va-
lores perversa. Si, hai que ad-
mitilo: enganchan, porque son 
interactivos. Co videoxogo én-
trase na narración, fórmase par-
te dela… Iso é perigosísimo, 
non se pode consentir… quen 
arrinca despois aos rapaces da 
pantalla? Quen os extirpa dese 
mundo do que xa forman parte? 
Como? Entón a adición é perni-
ciosa ao falarmos do videoxo-
go e positiva ao referírmonos 

ao libro? Cáenos a baba can-
do un usuario nos confesa que 
está ‘enganchado’ a un autor. Xa 
é un lector, pensamos, e reme-
lamos os ollos con tenrura. Os 
videoxogos conseguen o mes-
mo ca os libros, o mesmo ca o 
cine, o mesmo ca calquera na-
rración ben contada: suspender 
o presente do lector, captarlle 
a atención, provocar as emo-
cións e concentralas en pala-
bras, imaxes, ideas… E se esas 
imaxes, palabras e ideas se ar-
ticulan conforme a unha esixen-
cia de calidade estética, por 
que había ser prexudicial un vi-
deoxogo? 

O que nos leva ao asunto da ca-
lidade. Nos videoxogos, coma 
no libro,  non está garanti-
da. Nas bibliotecas non pro-
movemos a Bárbara Cartland, 
mais derivamos os amantes do 
“rosa” cara a Austen, Sthendal, 
Balzac ou As pontes de Madi-
son; logo non é o xénero, non 
é o código estético senón a ca-
lidade o que temos que vixiar.  
Canto aos valores, aquí estamos 
para axudar os individuos a me-
drar como cidadáns respectuo-
sos, solidarios, tolerantes… e o 
machismo e a violencia traba-
llan en sentido contrario. Pero, 
a súa presenza limítase aos vi-
deoxogos? Non, están na publi-
cidade, na rúa… e na literatura, 
mesmo na mellor. Censuramos 
A Ilíada porque hai nela algúns 
despezamentos memorables ou 
cargámonos a Shakespeare por-
que o amor conduce á traxedia 
e incita os adolescentes ao suici-
dio? Creo que non. O problema 
non está nos textos; pais e edu-
cadores debemos coñecer, fil-
trar, explicar e contextualizar os 
contidos que lle chegan á mo-
cidade. Non se trata de garda-
los debaixo dun fanal como flo-
res exóticas senón de darlles a 
vitalidade das herbas venturei-
ras que medran mesmo entre os 
toxos. 

En Celanova apostamos polos 
videoxogos; a aposta é xa unha 
forma de xogo.
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PRESSUPOSTOS AOS 
PROPÓSITOS

O jogo e o jogar como “dinâ-
micas da história”. Ao longo 
dos tempos, os jogos, na gene-
ralidade, proporcionam ativida-
des experienciais, identitárias 
e competitivas, socioeducati-
vo-culturais, estratégicas para o 
progresso humano.

Comunicar ciência com vi-
deojogos nos MCC&T. Permi-
te estimular o interesse do visi-
tante pelo Sensibilizar, Informar, 
Motivar (SIM) para experimentar 
novas tarefas multitemáticas de 
conteudísticas inter-relacionais. 
Se adequadas ao seu perfil de 

(Como e porquê) 
Comunicar ciência 
com videojogos 
nos museus/
centros de ciência 
& tecnologia 
(MCC&T)?

necessidades, podem/devem 
fomentar e promover/provo-
car o espanto pessoal e coleti-
vo, proporcionando o desfrutar 
(pleno) de novas sensações… 
Neste sentido, a qualidade cria-
tivo-conceptual, lúdico-pedagó-
gica do jogo e do jogar é abso-
lutamente fundamental.

Consciencializar o consequen-
te socioeducativo-cultural. Po-
demos transformar o jogo e o 
jogar em novos “motores de 
aprendizagens”, pelo (re)criar 
inovador do design de novas 
ambiências comunicacionais 
educativas, multimediatizadas e 
interativas, instalações analógi-
co-digitais de interações reais/

Joel Pereira de Almeida

Curador/realizador AVM

Design da Comunicação 
Educacional Multimédia (DCEM)

Associação de Museus e Centros 
de Ciência de Portugal (MC2P)

pereiradealmeida.joel@gmail.com
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virtuais com videojogos educa-
tivos.

Considerar que as ambiên-
cias favoráveis às aprendiza-
gens significativas devem ser 
envolventes e sedutoras. Nes-
te sentido, os videojogos de-
verão conter imagens anima-
das (2D/3D/4K…) de grande 
impacto visual com excelentes 
efeitos sonoros, em multipro-
jeção síncrona com recurso às 
infotecnologias multissensoriais 
(da realidade aumentada aos si-
muladores de realidade virtual) 
efeitos especiais (4DX…) ca-
pazes de criar um caleidoscópio 
épico de experiências imersivas 
deslumbrantes, inesquecíveis,  
espetaculares…

Os MCC&T com  videojogos 
interativos adequados à hete-
rogeneidade dos públicos são 
mais interventivo-participati-
vos e socioeducativo-culturais.

Com estes pressupostos e pro-
pósitos, os MCC&T transfor-
mam-se em espaços atrativos, 
com meios e ecossistemas digi-
tais de comunicação diversifica-
dos, com informação formativa 
atualizada, compreensível, sim-
ples e clarificadora, ou seja, co-
municação útil com acessibilida-
des globais, comunicabilidades 
e usabilidades educativo-trans-
formativas.

Assim, os videojogos, apelati-
vos, devidamente integrados 
nos MCC&T, podem ajudar os 
Serviços Educativos na missão 
construtivista inerente a um Mu-
seu Social Participativo, inter-
ventivo, atual e atuante, cultu-
ralmente ativo na Comunidade 
Educativa Local/Global.

O jogo e o jogar devem ser in-
tegrados no discurso expositi-
vo museológico experiencial, 
partindo da conceção da “ar-
quitetura museal/curadoria es-
tético-funcional” e do DCEM,  
proporcionando um saber fazer 
saber, com o sabor de aprender 
a apreender, para compreender 
novos contextos de “saberes” 
em conjunturas de constructos, 

dos saberes interpretativos e 
cognitivos ao saber fazer resolu-
tivo e relacional.

Precisamos de conceptualizar 
novos e inovadores “Jogos do 
Conhecimento Partilhado” em 
práxis pedagógicas, inter-rela-
cionais interventivas, na inte-
ração e complementaridade so-
cioeducativo-cultural escola/
museu/sociedade em rede, com 
consequente melhoria da quali-
dade educativa nas Artes, Ciên-
cias, Tecnologias e Humanida-
des…

Os videojogos como ferramen-
tas conciliadoras da resiliência, 
inclusão, diversidade e desper-
tando inteligências múltiplas 
e emocionais, atitudes e valo-
res em contextos socioculturais 
e educativos formais e não for-
mais… Favorecendo equipas de 
trabalho de projeto inter/trans-
disciplinar nas escolas e mu-
seus…

Com estes propósitos, os vi-
deojogos interativos podem 
transfigurar os MCC&T, em lu-
gares de excelência na fruição e 
interação, num tempo de apren-
der a saber estar em constan-
te evolução, desafiando a mu-
dança permanente, adquirindo 
novos “skills” de ética para a 
cidadania, enquanto contribu-
tos para a devida qualidade de 
vida, na Era Digital.

INTENCIONALIDADES

No contexto da gestão de pro-
jetos de intervenção-ação edu-
cativa devemos enquadrar, na 
planificação/organização de ex-
posições, a interação e com-
plementaridade Escola/Museu, 
tendo em linha de conta:

• As funções lúdico-pedagógi-
cas dos videojogos socioeduca-
tivo-culturais contribuem para a 
melhoria da eficácia dos discur-
sos expositivos experienciais na 
Escola e no Museu;

• A criação de oficinas peda-
gógicas DCEM, conceção/pro-
gramação/difusão em rede de 
jogos do conhecimento com vi-

sitantes utilizadores, alunos e 
professores, interessados no 
processo de construção de no-
vos meios e materiais didáticos, 
visando fomentar novas litera-
cias da Era Digital, inerentes à 
Cibercultura Científico-criativa 
Humanista…

• É cada vez mais premente re-
pensar os MCC&T e Serviços 
Educativos, no que respeita aos 
videojogos digitais interativos, 
considerando-os como interes-
santes e importantes recursos 
didáticos...

Jogos do conhecimento (perti-
nente) partilhado, nas Escolas, 
Museus e Redes Sociais, como 
instrumentos de apoio ao ensi-
nar/aprender em tempos e luga-
res de novos usufrutos.  

Percursos à descoberta cria-
tiva/interpretativo-crítica da 
compreensão das coisas e suas 
causas. Do “Homo Ludens ao 
Homo Conectus”.
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INTRODUCIÓN

Denomínase cognición social 
(CS) o conxunto dos procesos 
mentais que subxacen nas inte-
raccións humanas. Trátase dun 
constructo multidimensional 
que inclúe catro eidos: (1) per-
cepción emocional, que atinxe á 
apreciación de facianas ou tons 
de voz; (2) percepción social, di-
rixida á interpretación do con-
texto; (3) teoría da mente (ToM), 
entendida como a capacidade 
para decatármonos de que os 
demais teñen ideas, intencións 
e desexos diferentes dos nosos; 
e por último, (4) estilo atributivo, 
definido como a tendencia a ex-
plicar os sucesos que nos oco-

e-Motional Training 
e Second Chance. 
Ferramentas en liña 
para a mellora da 
cognición social

rren na vida, e que en moitas 
ocasións fai considerar o suce-
sos negativos como provocados 
pola mala intención doutros. 

Desde un punto de vista tera-
péutico, a importancia da cog-
nición social vén do seu vence-
llo ao funcionamento social e de 
que a súa rehabilitación é posi-
ble, tendo maior impacto na ca-
lidade de vida e no funciona-
mento social que a mellora en 
neurocognición pura. 

Con ese obxectivo en mente o 
noso equipo traballa dende hai 
máis de 6 anos nun sistema de 
autoadestramento en liña cha-
mado e-Motional Training dirixi-
do á rehabilitación en CS para 
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Psicóloga clínica USC

Alejandro Alberto García Caballero

Médico psiquiatra

Complexo Hospitalario Univ. de Ourense

USC

alejandro.alberto.garcia.caballero@sergas.es 

ISSN: 1132-8932

Páx. 44-46



Aprendendo con videoxogos / O TEMA

REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017 45

doentes con trastornos mentais 
como a esquizofrenia ou os tras-
tornos do espectro autista, pero 
sen desbotar a posibilidade de 
utilizalo en poboación adoles-
cente sen patoloxía coa idea de 
mellorar as súas habilidades de 
interpretación de emocións, a 
súa capacidade de interpreta-
ción das intencións dos outros e 
as súas habilidades de comuni-
cación.

A primeira versión do programa 
constaba de dúas partes, unha 
para mellorar o recoñecemento 
de emocións nas caras e outra 
consistente nunha película de 
debuxos animados e adicada á 
ToM. Este programa demostrou 
a súa eficacia nun estudo piloto 
(Vázquez-Campo e cols., 2016) 
e posteriormente nun ensaio clí-
nico aleatorizado multicéntrico 
rematado no 2016 e pendente 
de publicación (Maroño e cols., 
2016).

A segunda versión do progra-
ma, neste momento en fase pi-
loto, inclúe novas ferramentas:

- “Mímica”: xogo de adestra-
mento da mímica facial para a 
rehabilitación do recoñecemen-
to de emocións faciais (García 
Caballero e cols., 2016). 

- “Voices”: xogo para a reha-
bilitación da interpretación de 
emocións nos tons da voz. 

- “A sorpresa”: curtametraxe 
duns 30 minutos adicada á ToM. 

- E, por último, un verdadeiro 
videoxogo: “Second Chance”, 
que busca estimular a aprendi-
zaxe de ToM e de habilidades 
sociais (HH.SS.). Ao longo de 
máis de dúas horas de xogo o 
usuario poñerase na pel de Al-
fred, un aspirante a botóns de 
hotel que ansía triunfar na pro-
fesión. Alfred é un rapaz torpe e 
con dificultades no eido das re-
lacións sociais, en especial nas 
relacións co sexo oposto. Se-
gundo a historia avance Alfred 
sufrirá unha gran transformación 
grazas ás decisións que tome o 
xogador. Estrelas de rock, amo-

res platónicos, bruxas e perso-
naxes con escuras intencións 
cruzaranse no seu camiño, pro-
poñéndolle dilemas ao usua-
rio e facéndoo reflexionar sobre 
como debería comportarse en 
cada situación. En función das 
respostas do xogador, o guión 
conduce o protagonista a dife-
rentes conclusións.

POR QUE UNHA AVENTURA 
GRÁFICA PARA O 
ADESTRAMENTO DA 
COGNICIÓN SOCIAL?

Foron tres os motivos que nos 
levaron á elaboración dun vi-
deoxogo: por un lado, a posi-
bilidade de traballar os concep-
tos de ToM, estilo atributivo e 
habilidades sociais, introducín-
doos nunha trama que os fixe-

ra inaparentes e fomentando, 
polo tanto, a adherencia tera-
péutica (Hromek, 2009; Sche-
nider, 2012). Tamén a accesibi-
lidade practicamente completa 
da poboación en risco ao hard-
ware (tabletas, ordenadores) e 
á cobertura de rede. E, por úl-
timo, os reducidos custos que 
unha oferta de rehabilitación en 
liña presenta en comparación 
cos modelos de terapia conven-
cionais. 

COMO PRODUCIR 
CAMBIOS DE CONDUTA?

Segundo a literatura, os ele-
mentos fundamentais polos ca-
les os videoxogos poden ser de 
axuda á hora de provocar cam-
bios de conduta teñen que ver, 
por unha banda, co seu efec-
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to inmersivo, que supón a sus-
pensión da incredulidade, e coa 
identificación co avatar, experi-
mentando unha vivencia persoal 
emocional. 

Isto provocaría cambios de acti-
tude no xogador por unha par-
te debidas á modelaxe, pois se 
vemos una conduta virtuosa e 
as súas consecuencias poderia-
mos tender a imitala, e de xei-
to paralelo mediante a aprendi-
zaxe observacional, é dicir, por 
medio do ensaio cognitivo vica-
rio das habilidades que está de-
mostrando o avatar. Finalmente 
a aprendizaxe con videoxogos 
vén tamén facilitada por motiva-
cións intrínsecas ao propio con-
texto gamificado, que lle dá ao 
xogador pequenas retribucións 
inmediatas, e á propia trama, 
deseñada para manter a súa in-
triga e que queira saber o que 
pasará no capítulo seguinte (Shi-
rong, 2012).

RETOS NARRATIVOS

 Tendo en conta o anterior, o 
obxectivo do proxecto foi crear 
unha narración que incluíse ToM 
e HH.SS. nunha trama de con-
to de fadas seguindo o modelo 
de Propp (1971), no que o heroe 
parte dunha situación de caren-
cia inicial que mobiliza a acción, 
provocando cambios na natu-
reza do protagonista (Campbe-
ll, 1972). O principio fundador 

será “se melloras as túas habi-
lidades sociais e respetas os de-
mais, finalmente veraste recom-
pensado”. 

Para manter a dinámica o guión 
presenta dous clímax. O primei-
ro sitúase mediada a trama e 
leva o usuario, ao xeito de “Un 
conto de Nadal” de Dickens, a 
poder viaxar cara atrás no tem-
po grazas a un talismán para fa-
cultar que o protagonista refa-
ga  as interaccións erradas. O 
segundo antecede á conclusión 
e supón un dilema moral que 
o protagonista debe resolver, 
dando lugar a diferentes finais.

CONCLUSIÓN

Resulta evidente que os vi-
deoxogos son unha fonte pri-
vilexiada de adestramento e 
de aprendizaxe informal, porén 
construír o guión dun xogo é un 
proceso longo, estruturalmente 
complexo e a súa posterior pro-
dución é custosa, polo que hai 
que ter claras cales son as nece-
sidades que cómpre cubrir e os 
xeitos de introducir os contidos 
formativos para poder maximi-
zar o seu éxito.

Second Chance acaba de ga-
ñar o Premio Nacional ao me-
llor xogo de saúde do ano 2016 
no certame eSalud e encóntra-
se neste momento en proceso 
de pilotaxe en mostras clínicas. 
O equipo investigador desexa 

estender a colaboración fóra do 
eido sanitario para avaliar a súa 
potencial utilidade na poboa-
ción escolar.
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INTRODUCIÓN

Ao longo deste monográfico 
presentáronse referencias ex-
cepcionais relacionadas cos vi-
deoxogos, mais resulta do noso 
interese completar estas infor-
macións mostrando a modo 
de exemplo máis recursos so-
bre xogos dixitais, xogos serios, 
aplicacións e ludificación educa-
tiva. 

EDUCACIÓN INFANTIL

Xoga con Fervello. Minisitio 
con minixogos para familiarizar 
a infantes coa lingua galega. Lo-
calización: http://www.edu.xun-
ta.es/xogaconfervello/ 

ZooLoco. Videoxogo educativo 
para reforzar coñecementos, ac-
titudes e habilidades. Localiza-
ción:  https://goo.gl/PPLJTN 

Recolle! (Sogama). Minixogo 
de asociar para identificar os 
distintos tipos de residuos cos 
correspondentes contedores de 
destino. Localización: https://
goo.gl/TlOQc9 

Chromville. App que mostra en 
realidade aumentada (RA) debu-
xos previamente coloreados á 
man. Cada imaxe leva un xogo 
asociado. Localización: https://
chromville.com/es/ 

As apps de Lola. Conxunto de 
apps que teñen como protago-

Para sabermos 
algo máis...
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nista unha osa panda. Os obxec-
tivos que presentan van dende a 
atención visual e recoñecemen-
to de obxectos, até a apren-
dizaxe das letras, números ou 
matemáticas. Localizacións: ht-
tps://goo.gl/EUUMoQ; https://
goo.gl/r0Pppz; https://goo.gl/
NhggNn  

EDUCACIÓN PRIMARIA

Monster numbers. App para in-
troducir as matemáticas a nenas 
e nenos de 4 a 14 anos. Locali-
zación: http://monsternumbers.
net/ 

Detective alimenticio. Ferra-
menta web para traballar os há-
bitos alimenticios. Localización: 
https://goo.gl/d5Qnlu  

CreAPPCuentos. App para 
crear contos dixitais a través 
de stickers temáticos. Localiza-
ción: https://www.creappcuen-
tos.com/  

Wizard Academy VR Card-
board. Xogo dixital de realida-
de virtual. Pon a proba coñece-
mentos de álxebra, matemáticas 
e física. Localización: https://
goo.gl/MFm1Qf 

Wonder City. Xogo serio que 
aborda a igualdade de xéne-
ro. Localización: https://goo.gl/
a1TUV4 

EDUCACIÓN SECUNDARIA

Dragon box. Álgebra +12. App 
para a introdución das ecua-
cións en secundaria. Localiza-
ción: https://goo.gl/BhWKsr 

Minecraft Edu. Adaptación do 
famoso xogo Minecraft para 
aplicar no ámbito educativo. Lo-
calización: https://education.mi-
necraft.net/ 

CLMNTK, the game. Videoxo-
go de simulación estratéxica 
que simula a construción e evo-
lución dun territorio baixo crite-
rios de sustentabilidade. Loca-
lización: http://xogo.climantica.
org/ 

Aislados. Xogo serio para a pre-
vención de drogodependencias 
e outros comportamentos de 

risco na adolescencia. Localiza-
ción: http://www.aislados.es/  

Loco laboratorio. Xogo para 
traballar contidos de química en 
educación secundaria. Localiza-
ción: https://goo.gl/tM160o 

Sexumuxu. Xogo educativo 
para traballar a educación sexual 
en 3º e 4º da ESO. Localización: 
http://jokoa.uhinbare.com/ Pá-
xina do proxecto: http://www.
uhinbare.com/index.php/es/ 

ENSINO NON 
OBRIGATORIO

Game Dev Tycoon. Simulador 
de negocio cuxo obxectivo é 
crear unha empresa de videoxo-
gos e aprender a xestionala. Lo-
calización: https://goo.gl/jw-
M00O 

Simuladores do Ministerio. 
Plataforma con simuladores in-
teractivos para diferentes fami-
lias de formación profesional. 
Localización: http://recursostic.
educacion.es/fprofesional/simu-
ladores/web/

CodinGame. Permite practicar 
diferentes linguaxes de progra-
mación mentres se xoga a un vi-
deoxogo. Localización: https://
www.codingame.com/home  

McDonald’s Videogame. O 
obxectivo deste xogo serio é 
demostrar que a cadea de res-
taurantes de comida rápida está 
disposta a todo para expandir 
os seus beneficios. Creado por 
Molleindustria (http://www.mo-
lleindustria.org/), na súa web 
atópanse máis xogos que teñen 
como finalidade concienciar so-
bre problemáticas sociais. Loca-
lización: http://www.mcvideoga-
me.com/index-por.html 

Hackend, se acabó el juego. 
Videoxogo serio para que as 
empresas adopten medidas de 
ciberseguridade. Localización: 
https://www.incibe.es/prote-
ge-tu-empresa/hackend 

FERRAMENTAS PARA 
PROGRAMAR 

Scratch. Permite programar por 
bloques: animacións, xogos, 
historias interactivas... Localiza-
ción: https://scratch.mit.edu/  

Tynker. Linguaxe visual para 
aprender a programar que guía 
cara á codificación baseada en 
texto mentres se resolven que-
bracabezas, crean xogos, apps, 
controlan robots e drons. Locali-
zación: https://www.tynker.com/  

Sploder. Permite crear xo-
gos flash en liña. Localización: 
http://www.sploder.com/  

Draw your game. Permite que 
con só debuxar un xogo nun-
ha folla de papel (seguindo cer-
tos parámetros) e sacarlle unha 
foto coa tableta ou teléfono in-
telixente, o debuxo convértese 
nun xogo ao que xogar no dis-
positivo móbil. Localización: ht-
tps://goo.gl/kvCsp0 

Code Combat. Especie de vi-
deoxogo en liña a través do cal 
se pode adquirir coñecementos 
de programación en JavaScript. 
Localización: https://codecom-
bat.com/ 

APLICACIÓNS PARA 
LUDIFICAR 

Class Dojo. App para a xestión 
de aula e comportamento do 
alumnado. Localización: https://
www.classdojo.com/es-es/

Kahoot. Ferramenta que permi-
te a creación de enquisas inte-
ractivas para poñer en práctica 
na aula e recibir datos en tem-
po real. Localización: https://
kahoot.it/#/ 

Framiq. Plataforma para crear 
avatares personalizados. Locali-
zación: http://www.framiq.com/
es/   

Fluky. Ruleta interactiva na que 
poder introducir calquera infor-
mación que se desexe sortear: 
nomes dos alumnos e alumnas, 
obxectos, premios, vantaxes de 
aula... Localización: http://fluky.
io/ 

                        



O TEMA / Aprendendo con videoxogos

50 REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017

Edpuzzle. Permite inserir en-
quisas nun vídeo e reportar da-
tos sobre a interacción con ela. 
Localización: https://edpuzzle.
com/ 

WEBGRAFÍA 

Videojuegos en el aula. Ma-
nual para docentes. Guía con 
información para a elección e 
uso de videoxogos nas aulas. 
Localización: http://games.eun.
org/upload/GIS_HANDBOOK_
ES.pdf 

¿Quién pone las reglas del jue-
go? Guía para a elección e o uso 
de videoxogos no fogar. Locali-
zación: http://www.bcn.cat/re-
glesdeljoc/docs/guiavideojocs_
cast.pdf  

Game Classification. Espazo 
web colaborativo onde se cla-
sifican videoxogos segundo di-
ferentes criterios. Localización: 
http://www.gameclassification.
com/ 

Games for Change. Xogos que 
promoven o cambio social. Lo-
calización: http://www.games-
forchange.org/ 

Juegos digitales y gamifica-
ción aplicados en el ámbito de 
la educación (2016). Monográ-
fico. Localización: http://revis-
tas.uned.es/index.php/ried/is-
sue/view/946   

Videojuegos y juventud 
(2012). Monográfico. Localiza-
ción: http://www.injuve.es/sites/
default/files/2012/50/publica-
ciones/Revista98_completa.pdf 

Actas Congreso Internacional 
Videoxogos e Educación. In-
clúen publicacións relacionadas 
con xogos serios, avaliación de 
videoxogos, experiencias nas 
aulas etc. Localización: http://
www.grupoalfas.com/?page_
id=154 

Videojuegos accesibles. Aná-
lise, noticias e eventos sobre 
accesibilidade en videoxogos. 
Localización: http://www.video-
juegosaccesibles.es/  

Asociación Española de Video-
juegos (AEVI). Na páxina da 
AEVI atópanse estudos e aná-
lises, resultados de investiga-
cións e información varia sobre 
a industria do videoxogo. Loca-
lización: http://www.aevi.org.es/  

Meristation. Páxina con noti-
cias, reportaxes e análises do 
mundo do videoxogo comer-
cial. Localización: http://www.
meristation.com/ 

FS Gamer. Web-revista que in-
clúe reportaxes e análises da ac-
tualidade sobre videoxogos. Lo-
calización: http://www.fsgamer.
com/ 

ARSGAMES. Asociación cultu-
ral que leva a cabo proxectos 
relacionados co mundo dos vi-
deoxogos, como Gamestart 
(programa educativo sobre arte, 
tecnoloxía e videoxogos). Pu-
blican a revista semestral “Bit y 
aparte”. Localización: http://ars-
games.net/blog/  

Asesoría On-line sobre Vi-
deoxogos. Servizo público e 
gratuíto de People & VIDEO-
GAMES para o uso responsable 
de videoxogos. Localización: 
http://www.asesoriavideojue-
gos.com/ 
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Acceso directo ás ligazóns dos 
videoxogos e das aplicacións!

Descarga un lector de códigos 
QR e enfoca este código coa cá-
mara do teu dispositivo móbil.
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Begoña Gros é profesora da 
Facultade de Educación da 

Universidade de Barcelona. Es-
pecialista na utilización das tec-
noloxías dixitais no ámbito edu-
cativo. Durante máis de dez 
anos coordinou o grupo de in-
vestigación “Grupo F9” forma-
do por profesorado de educa-
ción primaria e secundaria que 
integran videoxogos na aula. É 
autora de diversos artigos e li-
bros sobre o uso dos videoxo-
gos na educación e para a 
aprendizaxe, entre os que des-
tacan Pantallas, juegos y edu-
cación (2004), Los videojuegos 
como recurso educativo, más 
allá de la escuela (2010), Análisis 
de las prestaciones de los jue-
gos digitales para la docencia 
universitaria (2014), Integration 
of Digital Games in Learning 
and E-learning Environments: 
Connecting Experiences and 
Context e Game Dimensions 
and Pedagogical Dimension in 
Serious Games (2016).

Que importancia concede vos-
tede ao videoxogo na escola de 
hoxe?

Creo que os videoxogos son un 
tipo de material que pode ache-
gar elementos moi interesantes 
para a aprendizaxe. O valor do 
videoxogo como ferramenta na 
escola baséase nas propias ca-
racterísticas da experiencia de 
xogo: é unha actividade autén-
tica, permite o erro e integra o 
alumnado nun proceso de in-

mersión, o que facilita a identi-
ficación e a resposta emocional. 

Todos os xogos presentan retos 
e contribúen a que se produza 
unha aprendizaxe inmersiva xa 
que xeran unha combinación 
moi prometedora de vivencia, 
toma de decisións e de análises 
das consecuencias. Ademais, 
considero que nos permiten in-
corporar experiencias e coñece-
mentos na formación que axu-
dan a comprender situacións 
complexas.

Dende hai algún tempo véñense 
utilizando os termos: “videoxo-
gos educativos”, “serious ga-
mes educativos”, “game based 
learning” e “gamificación edu-
cativa” ou “ludificación”, xeran-
do dúbidas en canto similitudes 
e diferenzas entre eles. Pode fa-
larnos brevemente destes con-
ceptos?

Si, en realidade hai unha certa 
confusión xa que en moitas oca-
sións estanse usando como se 
fosen sinónimos aínda que son 
moi diferentes. 

Por unha banda, podemos uti-
lizar videoxogos comerciais sen 
que se desenvolveran especifi-
camente para o campo educa-
tivo. Doutra banda, cando no 
deseño do xogo hai intenciona-
lidade educativa falamos de xo-
gos serios. Este termo utilizou-
no por primeira vez Clark Abt no 
seu libro Serious Games (1970). 
Neste libro, Abt fala principal-
mente dos xogos de mesa e dos 

xogos de cartas, pero propor-
ciona unha definición xeral que 
pode aplicarse con facilidade 
aos xogos dixitais. Basicamen-
te, considera que un xogo é un 
contexto con regras entre xoga-
dores/as que intentan conseguir 
obxectivos. Os xogos serios son 
aqueles que teñen un propósito 
educativo explícito e coidadosa-
mente planeado e que non es-
tán pensados para ser xogados 
unicamente por diversión.

O concepto de “Game based 
learning” fai referencia á meto-
doloxía educativa que utiliza o 
xogo como método de apren-
dizaxe. É dicir, é a técnica utili-
zada para a formación na cal os 
contidos son presentados a tra-
vés de xogos. 

Para rematar, a “gamificación” 
é unha técnica de aprendizaxe 
que traslada a dinámica e mecá-
nica dos xogos ao ámbito edu-
cativo-profesional co fin de con-
seguir mellores resultados, xa 
sexa para aprender mellor al-
gúns contidos, mellorar algunha 
habilidade ou ben recompen-
sar accións concretas, entre ou-
tros moitos obxectivos. A idea 
da gamificación non é crear un 
xogo, senón valernos dos siste-
mas de puntuación-recompensa 
que normalmente compoñen os 
mesmos.

Os chamados videoxogos di-
dácticos ou videoxogos edu-
cativos foron obxecto de crí-
tica por parte de expertos/as 
na materia, entre as que voste-
de se inclúe. Por que este xéne-
ro de xogos foi tan castigado? 
Como valora na actualidade es-
tes videoxogos?

É certo que en moitas ocasións 
critiquei os videoxogos educati-
vos. Principalmente porque ao 
poñer como obxectivo funda-
mental a transmisión dun deter-
minado coñecemento, moitas 
veces esquécense do compo-
ñente lúdico e, en realidade, é 
moito máis un programa de en-
sino que un xogo. Con todo, 
nos últimos anos, a evolución 
dos xogos serios foi importan-
te e existen bastantes produtos 
onde o elemento lúdico e for-
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mativo está moi ben combina-
do. En consecuencia, creo que 
cos anos os deseños melloraron 
moito facéndoos moito máis in-
teresantes e motivadores.

No noso país, o videoxogo é a 
principal industria do lecer au-
diovisual e interactivo, ninguén 
pode negar o forte impacto que 
teñen na sociedade, por que? 
En xeral, que vantaxes teñen 
sobre outros medios?

É importante ter en conta que 
cada vez estamos máis habitua-
dos a utilizar medios interacti-
vos e, por iso, a industria do vi-
deoxogo converteuse nunha 
industria moi potente que alcan-
za a franxas de idade moi am-
plas. 

O xogo permite unha interac-
ción moi elevada, a identifica-
ción cos personaxes, as historias 
e tramas narrativas do xogo e a 
toma de decisións constantes.

Seguindo coa utilización de vi-
deoxogos en tempos de lecer, 
resulta frecuente escoitar opi-
nións relacionadas con que a 
xuventude prefire xogar a vi-
deoxogos violentos; sendo esta 
preferencia superior entre os 
xogadores masculinos que en-
tre as usuarias femininas. Con 
todo, tamén se destaca que es-
tas comezan a incorporar o con-
sumo destes videoxogos. Que 
hai de certo en todo isto?

Eu non diría que a xuventude 
prefire xogar a xogos violentos, 
senón que na maior parte dos 
xogos (como no cine, na litera-
tura, etc.) hai compoñentes vio-
lentos. Moitas das historias dos 
relatos dos xogos teñen com-
poñentes relacionados con ele-
mentos como a competición, a 
confrontación e aspectos de vio-
lencia. Actualmente, estes ele-

mentos non atraen unicamen-
te os xogadores masculinos. Hai 
que ter en conta que as perso-
naxes femininas antes eran moi 
escasas, pero actualmente están 
presentes en moitos dos xogos. 

Cando podemos dicir que unha 
persoa é adicta aos videoxo-
gos? Que efectos cabe atribuír 
ao consumo pronunciado de vi-
deoxogos con compoñentes 
violentos?

Non son unha experta en com-
portamentos relacionados coa 
adicción aos videoxogos. Con 
todo, parece razoable alertarse 
nos casos nos que o consumo 
dos videoxogos xere condutas 
problemáticas como a falta de 
vida social e o illamento.

En canto ao contido dos vi-
deoxogos comerciais máis de-
mandados, tamén se critica ou 
preocupa as representacións 
que neles se realiza, como o re-
forzo de estereotipos de xé-
nero. Como podemos esixir un 
tratamento máis igualitario? 

Na industria do videoxogo hai 
un predominio masculino im-
portante. Paréceme necesario 
que haxa unha maior incorpora-
ción das mulleres especialmente 
nos equipos de produción e no 
deseño dos videoxogos. 

Actualmente a maioría dos tra-
balladores do sector son homes 
e moi poucas mulleres ocupan 
cargos destacados dentro dos 
estudios, algo que debería cam-
biar durante os próximos anos 
grazas ao interese das mulleres 
por formarse nos diferentes gra-
dos e posgrados dispoñibles, 
tanto en Estados Unidos como 
en Reino Unido, Francia, Alema-
ña e, por suposto, en España.

Que xénero/s de videoxogos 
son os máis apropiados para 

utilizar como materiais curricu-
lares nos centros educativos?

Desde o punto de vista curri-
cular, creo que os xogos de es-
tratexia e as simulacións son os 
máis apropiados e interesantes. 

Que carencias observa na for-
mación dos/as profesionais da 
educación (Maxisterio, Peda-
goxía, Educación Social, etc)? 
Tendo en conta que son ou se-
rán profesionais que usan os vi-
deoxogos nas aulas, e ata for-
marán parte de equipos de 
desenvolvemento de videoxo-
gos.

Na formación dos/as profesio-
nais da educación o uso dos vi-
deoxogos non acostuma es-
tar presente. Unha boa parte 
do estudantado utiliza e coñe-
ce xogos, pero o que necesitan 
é aprender a xestión do uso do 
xogo dixital na aula, a metodo-
loxía para utilizalo con alumna-
do. Por exemplo, cada vez hai 
máis xogos que poden usarse 
cos teléfonos móbiles aos cales 
a maioría dos alumnos e alum-
nas poden acceder, o que facili-
ta un uso habitual, pero hai que 
aprender a deseñar a metodo-
loxía educativa máis apropiada.

Os avances tecnolóxicos posibi-
litan a creación de videoxogos 
con novas funcionalidades e en 
diferentes soportes: que nos 
depara o futuro en relación aos 
videoxogos para o lecer e como 
materiais para o ensino-apren-
dizaxe?

Nos últimos anos a realidade 
virtual foi mellorando as súas 
prestacións no desenvolvemen-
to dos videoxogos. Ademais, 
a combinación da xeolocaliza-
ción e a realidade aumentada 
será cada vez máis importan-
te. “Pokemon Go” é un bo re-
ferente para entender as múlti-
ples posibilidades que este tipo 
de tecnoloxía proporciona. 

Tamén resultan moi interesantes 
os desenvolvementos de xogos 
“intelixentes” que aprenden a 
partir da interacción coas pro-
pias xogadoras e xogadores.

“Paréceme necesario que haxa unha maior incorpora-
ción das mulleres especialmente nos equipos de pro-
dución e no deseño de videoxogos.”
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Á procura dunha 
voz propia nos 
videoxogos

Falar de videoxogos é falar 
dunha realidade traducida 

ou, por empregar o termo pro-
pio do gremio, «localizada». Lo-
calizar é tomar un produto e fa-
celo lingüística e culturalmente 
apropiado para a súa comercia-
lización e utilización nun mer-
cado (locale) concreto (Esselink 
2000: 3), que pode non ter unha 
correspondencia directa cos es-
tados ou nacións: así, temos o 
caso de España, con cinco lin-
guas oficiais, e a variante artifi-
cial «español de América» (La-
tAm), empregada como variante 
de feito para a venda nos distin-
tos territorios do novo continen-
te, dende os EUA até a Arxen-
tina.

Aínda que os videoxogos estive-
ron tradicionalmente vinculados 
a un público novo e masculino, 
estudos recentes cifran no 45% 
o número de xogadoras sobre o 
total de consumidores e no 56% 
o número de usuarios maiores 
de 25 anos en España (ISFE/Ip-
sosConnect, 2016). Segundo a 
Asociación Española de Video-
juegos (AEVI), os videoxogos 
supoñen a primeira industria de 
ocio audiovisual, cunha factura-
ción no Estado superior a 1000 
millóns de euros en 2015 (AEVI, 
2016). Con todo, pódese cons-
tatar un enorme desequilibrio 
entre a reducida produción pro-
pia, con apenas un 2% de cota 
de mercado (ADESE, 2012), e a 
elevada demanda de consumo 
en España, de xeito que a mei-
rande parte da oferta para os 
principais sistemas —de Micro-
soft, Nintendo e Sony, por orde 
alfabética, no mercado de con-
solas domésticas—, sen esque-
cer outras plataformas, como a 
computadora persoal ou os dis-
positivos móbiles, manufactu-
rouse fóra das nosas fronteiras. 
Falamos, por tanto, dun trans-
vasamento que parte dende a 
lingua inglesa (ou xaponesa, en 
menor medida) no 98% dos ca-
sos. No que respecta ao 2% res-
tante de produción propia, en 
España había censadas 480 em-
presas de videoxogos en activo 
en 2016, das que unicamente o 
3,3% eran galegas (DEV, 2016). 
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Trátase, na maioría dos casos, 
de microempresas que reflicten 
o estado case embrionario dun 
sector no que o 63% de todas 
as empresas españolas ten me-
nos de cinco anos.

En canto á lingua, a presenza 
do galego no mercado foi anec-
dótica até o de agora, tanto na 
produción propia como na im-
portada e localizada, pola falta 
dun apoio público que contri-
búa ao financiamento da produ-
ción de videoxogos, o que pro-
picia a expansión ou o traslado 
dos estudios locais a outras re-
xións, como Madrid ou Catalu-
ña, e a inexistencia dun número 
suficiente de usuarios galegofa-
lantes que xustifique a decisión 
de localizar os xogos na nosa 
lingua, xa que as vendas non 
cubrirían o custo da produción 
(Calvo, 2014: 4). Con carácter 
ilustrativo, dos 13.652 xogos 
existentes a finais de febreiro 
de 2017 no catálogo do popular 
servizo Steam, con máis de 13,5 
millóns de usuarios en todo o 
mundo, 12.123 estaban dispoñi-
bles en inglés (Galyonkin, 2017, 
a), 3.296 en castelán (Galyonkin, 
2017, b) e unicamente 1 en ga-
lego: Bullshot, do estudio Gato 
Salvaje (Fernández, 2016), que 
se suma aos escasos títulos ofer-
tados en galego por iniciativa 
privada nos últimos anos, como 
AR-K (2011), tamén de Gato Sal-
vaje, ou Adera (2012), de Hi-
tPoint e Microsoft Studios. Así, a 
meirande parte da oferta de vi-
deoxogos no noso idioma che-
gou da man da Dirección Xeral 
de Política Lingüística (Martínez 
et alii, s. d.) ou doutros entes au-
tonómicos, como Augas de Ga-
licia (Sanmartín, 2011), e sempre 
cun marcado contido didáctico.

No que respecta á representa-
ción da cultura e da realidade 
do país nos videoxogos, a oferta 
tampouco supera a cualificación 
de anecdótica, e como tal é re-
collida pola prensa: como exem-
plos, sirvan os recentes títulos 
Dinoseto vs The World (Rome-
ro, 2017) ou Xabaríns na USC (La 
Voz de Galicia, 2017) para dis-
positivos móbiles. Noutras can-

les de difusión, como YouTube, 
e aínda que lonxe das cifras de 
El Rubius (23,2 millóns de subs-
critores en febreiro de 2017), 
existen voces galegas con capa-
cidade de influencia, como Sa-
rinha (2017) e KillerCreeper55 
(2017), con 2,7 e 1,8 millóns de 
subscritores, respectivamente; 
non obstante, difunden os seus 
contidos en castelán.

Cómpre facer notar que os usos 
dos xogadores españois empe-
zan a mudar, como reflicten os 
resultados dunha enquisa que 
indica a tendencia positiva do 
inglés, aínda que nunha mostra 
pequena de estudantes univer-
sitarios de Asturias (Fernández, 
2016), e as decisións corpora-
tivas de non localizar ao caste-
lán algúns títulos recentes, que 
si contaron cunha versión en es-
pañol de América (Equipo Vru-
tal, 2016). Non obstante, basta 
con acudir ás redes para obser-
var o uso real da lingua entre 
os consumidores; achegamos 
como exemplo o comentario 
dun usuario dun foro de League 
of Legends respecto dunha ac-
tualización do xogo, na que a 
liña que separa o latín do pidgin 
é moi difusa (chestterzgz, 2017, 
as cursivas son nosas):

[¿]Nadie más cree que el nerf a casi 
todas las maestrías lo han hecho 
para que no bursteen tan fácil a los 
ADC? Veo mucha diferencia de lle-
var la espada de doble filo y la mas-
tery que daba 5% de dmg vs champs 
con menos del 40% de vida. Es de-
cir[,] ahora un Zed medio puede en-
trar al bot con un 6% de dmg extra y 
antes era un 10%, buen cambio.

E mesmo no ámbito académi-
co, a inexistencia de termino-
loxía consolidada leva a em-
pregar préstamos estendidos 
(gameplay, gamificación) para 
os obxectos de estudo.

Cómpre preguntarse se está 
realmente perdida a batalla da 
lingua neste eido. Así e todo, 
coñecer tanto o seu estado 
como o seu potencial é o pri-
meiro paso para lle darmos a 
volta.
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A SINGULARIDADE DO 
FINGOI

Resúltame complexo falar da 
educación ambiental que se 
leva a cabo no colexio Fingoi 
sen volver atrás no tempo xa 
que, como expresión de sin-
gularidade, o colexio desde os 
seus inicios vén traballando en 
profundidade a Educación Am-
biental. 

O colexio naceu nos anos 50 no 
barrio exterior, entre campesi-
ño e residencial, de Fingoi na ci-
dade de Lugo, por impulso do 
empresario agrario e enxeñei-
ro de camiños Antonio Fernán-
dez López, onde posteriormen-
te construíu o seu domicilio, 
baseándose nos principios edu-
cativos que deran vida á Esco-
la da parroquia de Barreiros en 
Sarria, un referente dunha edu-
cación por, para e no medio. 
Unha escola que impartía xunto 
ao programa ordinario de estu-
dos primarios diversas ensinan-
zas agropecuarias, inicialmente 
baixo a guía do profesor Avelino 
Pousa Antelo, o que logo conti-
nuaría o seu discípulo e tamén 
mestre Valentín Arias López, os 
dous con vencellos no pensa-
mento cultural e social do ga-
leguismo de posguerra. Por iso, 
nos Estatutos do colexio que-
dou deseñado un modelo pe-
dagóxico centrado nos ciclos 
da natureza, científico, de coe-
ducación, de ensino globalizado 
e personalizado, natural, experi-
mental e vivencial. 

Así, por exemplo, se indicaba –
traducimos ao galego– na me-
moria do colexio que foi reco-
ñecido como “centro de grao 
superior de ensinanza media” 
en 1957:

“...quérese dotar aos ne-
nos de coñecementos prac-
ticamente útiles, para o que, 
calquera que sexa a materia 
obxecto de ensino, se lle ex-
plica ao alumno a utilidade do 
concepto confrontándoo co 
seu emprego, poñéndoo en 
condicións de experimentar 
persoalmente os fenómenos, 
co fin de consolidar os con-
ceptos e de que esperte o seu 
sentido da realidade... Isto 
implica o emprego do mate-
rial pedagóxico proporciona-
do pola mesma realidade. O 
colexio está situado no cam-
po, rodeado de terreos culti-
vados e conta, ademais, con 
parques e instalacións de ca-
rácter botánico-agrícola, zoo-
lóxico-gandeiro e obradoiros 
de carpintaría, electricidade, 
traballo de metais e motores 
de explosión adecuados para 
o ensino. Os elementos natu-
rais máis importantes están ao 
alcance da man e son introdu-
cidos nas aulas cando a clase 
non ten lugar diante do mes-
mo obxecto ou fenómeno na-
tural sobre o que versa a lec-
ción”1

1 Colegio Fingoy (1960): Memoria y Estatu-
tos. Lugo, pp. 8-9.

Hoxe en día eses principios fun-
dacionais seguen presentes, 
mais a realidade que vivimos 
pouco ten que ver coa daqueles 
anos. Estamos sufrindo, entre 
outras cosas, unha crise ambien-
tal que con case total segurida-
de ten como causa principal as 
actividades humanas. Nos últi-
mos 30 anos incrementáronse 
os problemas ambientais debi-
do ao consumismo extremo (era 
do plástico, produtos de refu-
gallo, renovación constante de 
tecnoloxía, procesos de produ-
ción insostibles, malgasto ener-
xético…), o que acelerou e ace-
lera a degradación ambiental a 
nivel local e global. Consumis-
mo que beneficiou as grandes 
corporacións pero que non pro-
duciu beneficios para a poboa-
ción senón gran desigualdade 
entre as sociedades.

Esta realidade parece un tanto 
desoladora; porén, aínda así so-
mos optimistas, cremos que un 
mundo mellor é posible e depo-
sitamos a nosa confianza nos ne-
nos e nas nenas; polo tanto, e 
tendo en conta que escola e so-
ciedade van da man, considera-
mos que o labor docente debe 
ser o punto de partida do cam-
bio e que está na man do alum-
nado conseguilo para que del 
poida xurdir un deseño me-
llor, susceptible de ser posto 
en práctica. Non se nos ocorre 
ninguén mellor que os nenos/
as para conseguilo xa que te-
ñen a habilidade para aprender 
e crear; ademais, eles/as máis ca 
ninguén, teñen dereito a un me-
dio ambiente san e a unha cone-
xión coa natureza e cos regalos 
que ela ofrece para a súa saúde 
física e psicolóxica.

A través dun proceso pedagóxi-
co dinámico e participativo, pre-
tendemos, pois, espertar no 
alumnado unha conciencia que 
lle permita identificarse coa pro-
blemática ambiental tanto a ni-
vel xeral como a nivel especí-
fico; pero tamén recoñecer as 
relacións de interacción e inde-
pendencia que se dan entre o 
contorno e a humanidade e pre-

Unha educación ‘natural’ e medioambiental / EXPERIENCIAS

Nenos da Escola de Barreiros con Avelino Pousa Antelo
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ocuparse por promover unha re-
lación harmónica entre o medio 
natural e as actividades antro-
poxénicas a través do desenvol-
vemento sostible, todo isto co 
fin de garantir o sostemento e 
calidade das xeracións actuais e 
futuras.

Dito con outras palabras: o que 
pretendemos é achegar o alum-
nado á natureza e ao medio ru-
ral, proporcionándolle expe-
riencias que susciten a reflexión 
sobre a nosa dependencia da te-
rra e, como consecuencia, sobre 
a importancia do seu coidado. 
Ou como dicía Vicente Devesa, 
que foi un dos máis destacados 
mestres do colexio: “Usar a na-
tureza, sen abusar dela”.  

COMO FACEMOS ISTO? 

A través de diferentes activida-
des propiciamos o contacto co-
tián e directo dos nenos/as coa 
natureza, co medio rural e co ur-
bano, dando a entender que o 
medio ambiente non queda re-
ducido ao medio natural, se-
nón que é un conxunto com-
plexo, formado por numerosas 
relacións entre varios compo-
ñentes que non son fáciles de 
identificar, analizar e recompo-
ñer. Ese contacto, lévase a cabo 
nun medio rico e variado, onde 
nenos e nenas aprenden con 
máis facilidade ao experimen-
tar e reflexionar xunto aos seus 
compañeiros e ao profesorado. 
Ademais, deste xeito, conxu-
gan a selección, a procura e o 
tratamento da información coa 
súa aplicación directa para re-
solver problemas, construír me-
canismos, planear e desenvolver 
proxectos de vida, dramáticos, 
experimentais, científicos, mo-
nográficos…

Desde 1985, ano en que se ha-
bilitaron instalacións e terras do 
que fora a Escola e a Granxa 
Agropecuaria de Barreiros de 
Sarria que se fundara no ano 
1939 en plena guerra civil para 
ser utilizadas como Granxa Es-
cola, todo o noso alumnado 
cumpre, polo menos, unha es-
tadía de varios días con progra-
macións que xiran arredor das 
catro estacións do ano. 

Entre estas actividades pode-
mos destacar as de horta, o coi-
dado e alimentación dos ani-
mais, aproveitando entre outros 
a pequena granxa de porcos, 
ovellas, pitas etc., alí existen-
te, a realización de roteiros pola 
contorna coa visita e exame dos 
vellos e grandeiros carballos e 
castiñeiros para o estudo do 
medio natural ou os xogos de 
simulación, os obradoiros arte-
sanais como os de cestería, tear 
etc. A conexión coa contorna ru-
ral posibilita a recuperación das 
nosas tradicións a través da ela-
boración de produtos artesa-
nais, reciclando materiais de re-
fugallo, así como participando 
en diferentes procesos de trans-
formación de alimentos (queixo, 
pan...) co fin de entender a orixe 
de moitos dos produtos que 
empregamos acotío.

Outros intereses son a alimenta-
ción, a cultura galega e a arte. 
A alimentación considerámola 
como unha das esixencias máis 
importantes da vida, e por iso 
usamos produtos frescos, sans 
e naturais, de calidade, moi-
tos deles elaborados na propia 
granxa, que varían en función da 
estación do ano. Por outra ban-
da, Barreiros é un obradoiro de 
cultura, onde nenos e maiores 
participan en investigacións de 
campo e experiencias de descu-
brimento do noso contexto na-
tural e histórico-artístico. Tamén 
realizamos diversas actividades 

EXPERIENCIAS / Unha educación ‘natural’ e medioambiental 

Vicente Devesa.

Granxa de Barreiros.
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“Ensinade aos vosos fillos o que

nós ensinamos aos nosos:

que a Terra é a nosa nai.

O que lle acontece á Terra,

acontécelle tamén aos fillos da Terra.

Cando os homes lle cospen á Terra,

estanse a cuspir a si mesmos.

Pois nós sabemos que a Terra

non lles pertence aos homes,

pois o home pertence á Terra.

Iso sabémolo moi ben.

Todo está unido entre si,

como o sangue que une

unha mesma familia.

Todo está unido”

que favorecen a creatividade, a 
imaxinación e a autonomía, así 
como o avance das relacións in-
terpersoais e de convivencia. 

Ademais das estadías na Granxa 
Escola, proporcionamos expe-
riencias no Xardín Botánico, na 
Estación Meteorolóxica, no Hor-
to Escolar, dos que dispoñemos 
no Fingoi, e noutro tipo de acti-
vidades como saídas, rutas a pé, 
viaxes, excursións e intercam-
bios escolares, nos que o alum-
nado participa desenvolvendo 
actitudes de respecto e coida-
do, e de tolerancia, formando 
así espíritos críticos. 

Un dos proxectos que estamos 
levando a cabo é “Recuperando 
a horta dos nosos avós”, que 
xurdiu a partir de dous eixes glo-
balizadores: o Ano do Desen-
volvemento Sostible (2015) e o 
Ano Internacional dos Legumes 
(2016). Con estas dúas grandes 
efemérides como eixe inicial do 
proxecto, a etapa de Primaria 
marcouse como obxectivo sos-
tible a creación dun banco de 
sementes, facendo especial fin-
capé no uso e almacenaxe dos 
legumes, pero ampliándoo a to-
dos os cultivos da horta.

Ao longo do ano, tentaremos 
que o noso alumnado coñeza as 
vantaxes que ten a produción e 
distribución deste alimento. A 
FAO lémbranos que os legumes 
deixan unha pegada moi redu-
cida de sobrantes alimentarios, 
a súa produción gasta pouca 
auga, pódense almacenar du-
rante meses, achegan benefi-
cios para a fertilidade do solo, 
son unha fonte esencial de pro-
teínas e aminoácidos de orixe 
vexetal e axudan a previr enfer-
midades.

Como vimos de ver, a nosa in-
tención é conectar a escola co 
medio co fin de analizar a nosa 
realidade para desenvolver as 
destrezas básicas e unha actitu-
de crítica no estudo da nature-
za, pero tamén queremos que o 
alumnado adquira actitudes res-
ponsables ante un mesmo, os 

compañeiros e a comunidade 
educativa en xeral.

Finalmente, gustaríame concluír 
este artigo citando parte da 
mensaxe que o gran xefe indio 
Seattle dirixiu ao presidente dos 
Estados Unidos en 1855, xa que 
expón unha filosofía da nature-
za que sintoniza singularmente 
coas preocupacións ecoloxistas 
do mundo de hoxe, e coa filo-
sofía inherente ao noso proxec-
to educativo:

Tomado de Nosotros somos una 
parte de la Tierra (1994), Bar-
celona: Olañeta (a tradución é 
nosa). 
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O “golpe” en Brasil e 
os cambios na Política 
Educativa

Entrevista con Elisete 
Tomazetti

No transcurso do II Congre-
so Internacional sobre In-

novación Educativa en Filosofía, 
celebrado en Valencia duran-
te o pasado mes de outubro, ti-
vemos ocasión de escoitar a un 
grupo de docentes universita-
rias brasileiras que denunciaron 
o grave retroceso nas políticas 
educativas, despois do cambio 
político que se vén de produ-
cir nese país tralo impeachman 
da presidenta Dilma Rousself. 
Un cambio que elas non dubi-
dan en cualificar como resultado 
dun “golpe”.

Consideramos que podería ser 
de interese para o lector da 
nosa revista escoitar o seu pun-
to de vista, tendo en conta que 
nos medios máis influentes, tan-
to en Galicia como en Espa-
ña, as informacións e opinións 
maioritarias non parecen con-
ceder atención nin aos cambios 
que elas denuncian, nin á reac-
ción que suscitan en boa parte 
do profesorado.

Con ese obxecto sostivemos 
unha conversa coa profesora Eli-
sete Tomazetti, profesora de Fi-
losofía na Universidade Federal 
de Santa Maria. 

O que vostedes denominan “o 
golpe” non todos os medios es-
pañois o recoñecen como tal. 
En que se basean para cualifi-
calo así?

Nós tivemos en Brasil uns gober-
nos desde o 2001 ao 2013, pri-
meiro con Lula, que foi reelecto 
dúas veces, posteriormente foi 
electa a presidenta Dilma Rous-
self e se reelixiu no 2014 para o 
segundo mandato. No entanto, 
após esa segunda reelección, na 
que foi electa por máis de 50 mi-
llóns de votos, houbo un emba-
te moi forte das forzas de oposi-
ción ao goberno, representado 
basicamente por un partido de-
nominado PSDB, que concorre-
ra na elección con ela. Houbo 
unha intención de deslexitimar 
esa elección e desde entón, 
desde outubro de 2014, vivimos 
en Brasil unha tentativa de re-
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poñible na nosa páxina web (www.neg.
gal) no apartado correspondente á Revis-
ta Galega de Educación.



REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017 61

tirada da presidenta Dilma por 
parte desas forzas de oposición, 
forzas neoliberais conservado-
ras, representantes da dereita 
no Brasil. Iso foi organizándose 
ata o punto de que  un depu-
tado chamado A. Cuinha, hoxe 
preso, promoveu un proceso de 
impeachment, que foi aproba-
do no Congreso nacional, me-
diante unha xustificación, a das 
“pedaladas fiscais”, conside-
rada polos estudosos do de-             
reito unha xustificación fraudu-
lenta. Polas “pedaladas fiscais” 
acúsase á presidenta Dilma de 
desviar fondos públicos para o 
financiamento de políticas so-
ciais, cando esta foi unha prác-
tica común a todos os gobernos 
precedentes. O impeachment 
logo deuse máis por unha cues-
tión política que por unha cues-
tión xurídica ou legal. Por iso fa-
lamos dun “golpe”, porque este 
proceso se deu apoiado tanto 
polos deputados como por re-
presentantes do poder xudicial, 
así como polos medios de co-
municación nacionais, especial-
mente os vinculados a O Glo-
bo, que foron particularmente 
avasaladores na venda á poboa-
ción brasileira desa idea de que 
a presidenta estaba incumprin-
do as regras fiscais e económi-
cas. Fálase logo dun golpe par-
lamentar, dun golpe xurídico e 
dun golpe mediático.

O novo goberno xa está imple-
mentando novas políticas edu-
cativas.

Xustamente o 22 de setembro 
vén de aprobarse unha medida 
provisoria relativa ao Ensino Me-
dio, pola cal se fai unha mudan-
za radical da súa estrutura. Este 
novo goberno pretende facer 
táboa rasa de todas as políticas 
anteriores e impón outra pers-
pectiva sen ningunha discusión 
co profesorado e intelectuais, 
é dicir, cos sectores envolvidos 
nas cuestións educativas. Así, un 
gran número de políticas públi-
cas que viñan sendo aplicadas, 
por exemplo, na formación con-
tinuada de profesorado, que en 

Brasil foi chamado Pacto Nacio-
nal de Valorización dos Profeso-
res de Ensino Medio, foi aban-
donado completamente; ou as 
Directrices Curriculares Nacio-
nais para o Ensino Médio, de 
2012, que lentamente estaban 
sendo aplicadas a favor de acti-
vidades dos investigadores uni-
versitarios co profesorado das 
escolas. En concreto, víñase 
desenvolvendo un traballo coa 
chamada Base Nacional Curricu-
lar Común a partir de grupos de 
profesores chamados para pen-
sar en común a configuración de 
orientacións para un curriculum 
nacional. E aquí eu quero facer 
unha paréntese: en ningún mo-
mento esta BCC pretendía ser 
un curriculum único, concibido 
dun xeito lineal, senón como un 
parámetro para ser desenvolvi-
do e traballado polo profesora-
do das escolas a partir das es-
pecificidades rexionais e locais.

Poderíase falar logo dun curri-
culum máis aberto ca pechado 
e que respecta a autonomía dos 
centros e das rexións federais.

Exactamente, por iso a idea de 
“Base”. Desde logo isto xerou 
un proceso importante de dis-
cusión entre os investigadores e 
o propio profesorado. Todo isto 
quedou en suspenso e xa logo 
veu esa medida provisoria que 
reestrutura todo o sistema de 
Ensino Medio.

Falaban vostedes onte do re-
troceso dos contidos humanís-
ticos no curriculum. 

Si. Unha das primeiras medidas 
que se deriva desa acción pro-
visoria é que Filosofía, Socio-
loxía, Educación Física e Artes 
deixan de ser disciplinas obriga-
torias. Filosofía e Socioloxía fo-
ran incluídas no curriculum ape-
nas desde 2008, despois dunha 
grande loita levada adiante polo 
profesorado da área en Brasil a 
favor do retorno da Filosofía de 
forma obrigatoria, porque ao 
longo de toda a historia brasi-
leira tiña sido xeralmente tan só 
unha disciplina optativa. Tocan-

te á disciplina de Arte, que im-
plica Música, Danza, Artes Vi-
suais e Teatro, houbo tamén 
unha grande loita do profeso-
rado desa área. Tampouco se 
entende a retirada da obriga-
toriedade de Educación Física. 
Mesmo tamén se retira o Espa-
ñol, que recentemente se torna-
ra materia igualmente obrigato-
ria pola nosa relación cos países 
do Mercosur e Latinoamérica.

Esta predilección por contidos 
non humanísticos, ao seu xuízo, 
é síntoma de que?

Isto responde a unha perspecti-
va privatista do ensino de cuño 
neoliberal, unha perspectiva de 
exclusión social. Ao longo des-
tes últimos 14 anos tivemos po-
líticas de inclusión social nas 
escolas e na universidade, de 
ampliación de promocións uni-
versitarias. Tivemos a creación 
dunha rede de Institutos Fe-
derais de Reducación, Ciencia 
e Tecnoloxía, tanto de forma-
ción superior tecnolóxica como 
de Ensino Medio Técnico, innú-
meros institutos en todo Brasil, 
como por exemplo no interior, 
onde a poboación nunca imaxi-
nara que tería oportunidades de 
estudo. E o mesmo coa creación 
de Universidades onde xamais 
se imaxinou que serían creadas. 
Tivemos unha política de cotas 
raciais, sociais, de alumnado de 
escolas públicas.

Sería interesante para o lector 
de fóra de Brasil unha informa-
ción máis precisa sobre a natu-
reza desas cotas.

Este proceso de inclusión das 
cotas no acceso á Universida-
de foi creado polo goberno fe-
deral e implica que todas as uni-
versidades deben reservar o 
50 % das matrículas a ese gru-
po de estudantes: alumnado de 
escolas públicas, indíxenas, co-
tas raciais. O alumnado que se 
presenta para o ingreso se iden-
tifica como pertencente a unha 
desas cotas, e iso permitiralle 
acceder sen someterse ao siste-
ma de selección universal, rea-

... Entrevista con Elisete Tomazetti  / PENSAR O ENSINO
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lizado por outro alumnado, de 
escolas privadas. 

Non houbo unha reacción en 
contra deste programa baixo a 
acusación, por exemplo, de re-
baixar o nivel de esixencia aca-
démica?

Si. Tense formulado o argumen-
to de que a entrada pola vía da 
cota significaría unha baixa na 
calidade do alumnado universi-
tario, e tamén a idea do mérito 
porque todo alumno, con inde-
pendencia da súa orixe social, 
debería acceder á universidade 
de acordo cos seus méritos aca-
démicos e polo tanto sobrarían 
as cotas.

E de que xeito se pode repli-
car?

O noso argumento é que non 
hai outro modo de combater a 
exclusión social porque a exclu-
sión é moi grande, é histórica, 
procede do período de coloni-
zación. É unha cuestión de xusti-
za social. Por outra parte, hai xa 
datos que indican que o alum-
nado procedente da cota racial 
non só non obtén cualificacións 
máis baixas senón que mes-
mo as obtén mellores e xa logo 
o argumento da caída de nivel 
cae por terra. Mais non hai unha 

PENSAR O ENSINO / ... Entrevista con Elisete Tomazetti 

hexemonía clara entre o propio 
profesorado universitario senón 
un tensionamento interno so-
bre a continuidade destas medi-
das de inclusión social. Porque 
é certo que hai problemas co 
alumnado cotista, problemas co 
aloxamento, a compra de libros, 
o transporte e as Universidades, 
como é o caso da nosa, que ten 
adoptado un sistema de aloxa-
mento moi favorable na propia 
Universidade, e de axudas á ali-
mentación mesmo mediante a 
gratuidade.

Podemos falar logo dun retro-
ceso nas políticas educativas 
que se viñan aplicando ata aquí. 
En que consiste este retroceso?

A primeira medida que nos 
puxo en alerta foi a paralización 
do curriculum básico de Secun-
daria. Hai un retroceso aos anos 
70, a un ensino xeral exclusiva-
mente técnico cunha orienta-
ción para o acceso ao mercado 
e que abandona toda formación 
integral, que despreza os conti-
dos humanistas e o traballo in-
terdisciplinario, e se despreo-
cupa de promover medidas de 
inclusión social.

De que maneira poderiamos 
definir as concepcións educati-

vas de fondo que están en dis-
puta?

Partimos duns gobernos, que 
mesmo nun contexto económi-
co neoliberal, trataba de apli-
car medidas de política social 
nun país cunhas diferenzas so-
ciais moi extremas, medidas 
que tiñan dous parámetros bá-
sicos: a educación e a saúde. 
No que respecta á educación, o 
proxecto gobernamental partía 
das institucións federais e muni-
pais. Dentro deste proxectábase 
a ampliación do ensino superior 
e do ensino profesional e tecno-
lóxico e é aquí onde se inclúe o 
programa de cotas. Fronte a isto 
o novo goberno actúa en fun-
ción do que de facto é un certo 
“odio” contra todas esas medi-
das de xustiza e inclusión social, 
que é tamén odio ao PT (Partido 
dos Trabalhadores de Lula e Dil-
ma), porque supoñen a perda de 
estruturas conservadoras de po-
der. Cales son os dous primeiros 
espazos que van ser atinxidos? 
A saúde e a educación porque 
desde o primeiro momento en-
tregan os dous ministerios a re-
presentantes das grandes em-
presas do sector que promoven 
programas privatistas. 

Para a mellor comprensión do 
contexto brasileiro, pode ser 
útil coñecer a relación entre 
o ensino público e o privado. 
Existe unha rede de ensino pú-
blico que abrangue a todos os 
niveis educativos e accesible 
para toda a poboación?

A maioría da poboación brasilei-
ra estuda na escola pública en 
todos os niveis. O principal pro-
blema que existía era que o es-
tudantado procedente das cla-
ses traballadoras que conseguía 
acceder aos estudos universita-
rios se vía obrigado a facelo en 
universidades privadas. Isto era 
así porque as universidades pú-
blicas foran concibidas para a 
formación das elites.

Mais esas universidades públi-
cas, eran gratuítas?

Si, pero o sistema de acceso, ata 
a implementación das cotas, fa-
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cíao prohibitivo para o alumna-
do procedente das escolas pú-
blicas.

Daquela podería dicirse que se 
obrigaba ao conxunto da cida-
dadía a financiar unha Universi-
dade que era gratuíta para os fi-
llos dos “ricos”.

Claro. Mais coas cotas mudou o 
perfil do alumnado das universi-
dades públicas, que xa deixan 
de ser para as elites económi-
cas, coma sempre foran. O que 
tamén acontecía coa Secunda-
ria, moi escasa e tamén elitista 
ata que os gobernos do PT de- 
senvolveron o seu programa de 
creación dos Institutos Federais 
de Educación, Ciencia e Tecno-
loxía. Mesmo a escolarización 
xeneralizada capaz de dar co-
bertura á totalidade da poboa-

ción demorou moito en Brasil, 
non se pode falar dunha alfabe-
tización xeneralizada ata practi-
camente a década dos noventa. 
Mais nese momento o Ensino 
Medio era aínda unha etapa re-
servada para poucos e só cos 
gobernos populares de Lula e 
Dilma, a poboación máis pobre 
puido comezar a estudar de ma-
neira xeneralizada Ensino Me-
dio.

En que medida existe tamén en 
Brasil interferencias de orixe re-
lixiosa en política educativa, 
como por exemplo acontece en 
España?

Penso que ademais do golpe 
mediático, xudicial e parlamen-
tar, tamén se podería falar de 
unha forte presenza do funda-
mentalismo relixioso. A igrexa 
evanxélica ten unha importan-
te presenza entre os deputa-
dos que co novo goberno están 
a promover a idea de que a es-
cola non é un lugar para discu-
tir ideoloxías, non é un espazo 

para debater sobre homofobia, 
sobre xénero. É o que chaman 
“escola sen partido”.

Que é iso de “escola sen par-
tido”?

É un proxecto de lei para a es-
cola brasileira que especifica 
unhas directrices básicas, di-
rectamente inspiradas pola in-
fluencia deste fundamentalismo 
relixioso, que por exemplo pre-
tenden prohibir absolutamente 
que nas escolas se poida discu-
tir de cuestións de xénero ou de 
sexualidade. Esas serían cues-
tións vedadas para o traballo 
escolar. De facto, a desaparición 
da obrigatoriedade da Filoso-
fía e da Socioloxía do curricu-
lum de secundaria xa significa, 
antes da aprobación desta lei, a 
implementación das ideas que a 

guían. Paralelamente a Relixión 
pasa a ser unha materia obriga-
toria. 

A analoxía co caso español é 
grande. Tamén aquí o PP ex-
pulsou do curriculum a Educa-
ción para a Cidadanía, diminuíu 
a presenza da Filosofía e poten-
ciou a Relixión.

Hai un feito moi sintomático, 
trala formación do novo gober-
no, que garda relación con todo 
isto, e é a aprobación do Estatu-
to da Familia, que defende unha 
concepción estritamente pa-
triarcal da familia. Isto pode po-
ñerse ao lado da irrupción nos 
ministerios de ministros exclusi-
vamente varóns e brancos. Vol-
ve o ideal racial do vello colo-
nizador!

Penso que agora xa temos un 
cadro do que está a acontecer 
en Brasil. É este un caso illa-
do ou podería verse como par-
te dun movemento xeral que se 

... Entrevista con Elisete Tomazetti  / PENSAR O ENSINO

estaría a producir en parte ou 
mesmo en toda Latinoamérica?

Falabamos nós nun evento re-
cente en Rio de Janeiro que 
este non sería un fenómeno ex-
clusivamente de Brasil senón 
cando menos de toda Améri-
ca Latina. Brasil, Arxentina, Chi-
le, Paraguay, Venezuela ... en 
todos estes países obsérva-
se unha tentativa de recupera-
ción do poder por parte da de-
reita. Semella como un proceso 
cíclico: todos estes países vivi-
ron procesos de democratiza-
ción e agora vemos unha reac-
ción das forzas conservadoras. 
Nos escasos meses que leva o 
novo goberno, este está retiran-
do dereitos conquistados polos 
traballadores. A reflexión que 
agora mesmo estamos a facer 

no Brasil é como é que nós che-
gamos ata esta situación, como 
non nos decatamos da emer-
xencia deste proceso. Nós le-
vabamos unha camiñada de 14 
anos, con moitos problemas, 
con graves tensións coas polí-
ticas económicas neoliberais, 
mais ao mesmo tempo apos-
tando por políticas inclusivas. 
E non fomos quen de imaxinar 
que isto podería acontecer. Así 
que hai agora unha certa paráli-
se, un estado de shock, porque 
non imaxinabamos que podería 
darse un retroceso cara políticas 
de hai corenta anos. Nós fomos 
moi inxenuos porque non ad-
vertimos que a dereita se esta-
ba reorganizando e fortalecen-
do, aproveitando as alianzas ás 
que se viron obrigados os go-
bernos dos presidentes Lula e 
Dilma, e que agora comproba-
mos que foran erradas, porque 
proporcionaron a munición para 
a reacción da dereita.

“Semella como un proceso cíclico: todos estes países (América Latina) 
viviron procesos de democratización e agora vemos unha reacción das 
forzas conservadoras.” 
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Formación, inserción 
laboral e contexto 
rural en Galicia. 

Determinantes dos 
cambios entre o 
primeiro franquismo 
aos tempos actuais

“É grande a escola, pero está 
case sempre baldeira. Van pou-
cos rapaces. Ás veces non vai 
ningún. Con deprender a poñer 
o seu nome para fozar na terra 
abóndalles”

(Neira Vilas, 2011:88)

ANOTACIÓNS PREVIAS

O estudo presentado consti-
túe unha aproximación histórica 
ao coñecemento dos proxectos 
formativos e laborais imperan-
tes no contexto rural galego 
dende o século pasado, diluci-
dando a súa evolución, parale-
la ás notables transformacións 
socioeconómicas, políticas e 
culturais experimentadas nes-
te territorio e analizadas dende 
distintas ópticas (Beiras Torra-
do, 1967; Colino Sueiras e Pé-
rez Touriño, 1983; García Po-
rral, 2007; García Sanz, 1996; 
Fernández Enguita, 1990; Cos-
ta Rico, 2004 e Escolano Be-
nito, 2002 entre outros). En tal 
caso, a cidadanía foi adaptando 
a súa dinámica vital ás coorde-
nadas temporais vividas, deter-
minadas pola inclusión na aldea 
de diversos factores (capitaliza-
ción do agro, incorporación á 
sociedade da información, en-
trada na Unión Europea, globa-
lización e incidencia de patróns 
urbanos…) que alteraron as súas 
características tradicionais, con-
dicionando os patróns de em-
pregabilidade e formación, así 
como o proceso de toma de de-
cisións á hora de realizar elec-
cións académicas e incorporar-
se ao traballo, cuestións que 
esixen ser revisadas.

A tal fin, levouse a cabo a ac-
tual investigación desenvolvi-
da en varias parroquias situadas 
no municipio de Lalín. A mos-
tra participante estivo compos-
ta por 150 suxeitos con idades 
comprendidas entre os 18 e 90 
anos, de xeito tal que se abarca-
ra unha gran variabilidade xera-
cional tendo en conta o obxec-
to de estudo. Como técnicas de 
recollida de información em-
pregáronse o cuestionario e a 
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entrevista, realizando, poste-
riormente, a análise estatística 
(mediante o programa informá-
tico –SPSS 21.0 ) e de contido 
dos datos obtidos.

En definitiva, esta achega re-
presenta unha análise da tría-
de formación, inserción laboral 
e ruralidade, concibidas dende 
unha dimensión histórica (sécu-
los XX e XXI), o cal facilita a ex-
ploración dos cambios acaeci-
dos, amosando, a un tempo, as 
principais diferenzas xeracionais 
existentes na construción dos 
proxectos académicos e xera-
cionais da cidadanía rural.

EVOLUCIÓN CARA A 
UN NOVO MODELO 
FORMATIVO- PROFESIONAL 
RURAL: INVESTIMENTO 
EDUCATIVO E 
DESAGRARIZACIÓN

En tempo dos avós: Os la-
bregos “sen escola”

No pasado aínda non afastado, 
a construción do proxecto for-
mativo e laboral da cidadanía 
rural seguiu pautas case unifor-
mes, definidas polos baixos ni-
veis de formación e pola inser-
ción da poboación nos labores 
agrogandeiros de subsistencia. 
Dominou un panorama acade-
micamente pobre, con escasas 
alternativas profesionais, estan-
do condicionadas as eleccións 
dos suxeitos por factores con-
textuais e históricos conectados 
ás condicións socioeconómicas 
e políticas, causantes estas do 
atraso galego. Tratábase dunha 
sociedade na que rexía a “pura 
miseria”, onde “os da aldea, os 
pobres non tiñan con que com-
prar nada” (Pepe, 1937, Lalín); 
estes atopábanse asolagados 
polo traballo de autoconsu-
mo insostible, polos efectos da 
posguerra ou o réxime ditato-
rial, factores, todos eles, que re-
percutirían no déficit educativo: 
unha ensinanza de primeiras le-
tras de ínfima calidade, ou uns 
estudos superiores reservados á 
clase podente. O resultado des-

ta situación plasmouse nas coor-
denadas seguintes:

• No ámbito académico: a edu-
cación formal na época referida 
posuíu unha insignificante rele-
vancia, cuestión que estivo con-
dicionada por asuntos como a 
compatibilidade escola-traballo 
infantil ou o absentismo escolar, 
xa que tal e como sinala Pepe 
(1937) ía á escola “cando podía 
porque antes había que axudar 
na casa”. As condicións do tra-
ballo docente tampouco favo-
recían a calidade do ensino, xa 
que se contaba con espazos   ina-                                                            
decuados ou escasos recursos 
axeitados, ante o que se produ-
ciron algunhas altruístas iniciati-
vas emprendidas alén mar que, 
en forma de “sociedades de ins-
trucción”, como a de Hijos del 
Partido de Lalín, contribuíron á 
construción de centros educati-
vos na zona (figura 1).

A calidade educativa da ensi-
nanza víase, igualmente, me-
noscabada pola masificación  e 
a irregularidade de asistencia do 
alumnado nas clases pois, a tes-
temuña antes sinalada, recorda 
que “eramos máis de cincuenta 
nenos de distintas idades para 
un só mestre” Atopamos, por 
tanto, unha ratio desproporcio-
nada que complicaba o labor 

dos mestres, quen, en ocasións, 
facían da necesidade virtude, 
isto é, da presenza da diversida-
de de idades e de coñecemen-
tos, ao usar estratexias didác-
ticas baseadas na titoría entre 
iguais. Pola súa parte, respecto 
aos contidos estudados, Pepe 
(1937) sinala que se ensinaba a 
“sumar, restar, multiplicar e divi-
dir” pero manifesta que “algúns 
non chegaban nin a iso” e “para 
máis estudos tiñas que ir a ou-
tro lado e non había un peso”. 
Consecuentemente, atopámo-
nos ante proxectos formativos 
fugaces e, en ocasións interrom-
pidos como consecuencia da 
precariedade económica fami-
liar, tal e como relata a mencio-
nada testemuña:

“Naquel tempo, o mestre dí-
xolle a meu pai: Mande ó 
neno para Lalín (enténdase o 
centro urbano da localidade) 
que en dous ou  tres anos sae 
mestre. E meu pai díxolle: Si 
e con que lle merco eu a bi-
cicleta para que vaia a Lalín?, 
xa que se falaba de bicicleta, 
non de coches. Non había di-
ñeiro para comprarme a bi-
cicleta e entón por aí foi por 
onde deixei de estudar máis. 
Non, non... porque non po-
día. Despois, fun para a es-
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Figura 1: Escola de emigrantes en Lalín (Soutolongo)
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tación a traballar eu de pin-
che de ferreiro e el (o pai) de 
canteiro porque nos facía fal-
ta. Naquel entón, había o ra-
cionamento. Era despois da 
guerra e había moita fame e 
nós co racionamento que co-
lliamos por traballar os dous 
alí, aínda vendiamos moito 
azucre, fariña e máis da meta-
de do aceite que nos daban e 
era co que nos arranxabamos 
na casa”.

• No ámbito profesional: Non 
se atoparon familias sen al-
gún membro das primeiras xe-
racións vinculado ao sector pri-
mario, polo que se infire a súa 
gran importancia ata 1960, con-
verténdose na profesión por ex-
celencia no entorno rural. Nes-
te tempo, practicábase unha 
economía de corte autárquico 
e destinada ao autoconsumo, 
xa que, tal como sinalou Ma-
nuela (Lalín, 1930), tratábase de 
“gañar para poder levar algo á 
boca”. Usábanse infraestrutu-
ras tradicionais (cortes) e técni-
cas rudimentarias de labranza 
(figura 2), desempeñando o ofi-
cio a partir da transmisión xera-
cional do coñecemento familiar 
e veciñal.

Xenealoxía familiar e meta-
morfose académica

A partir da década de 1960, a 
causa da capitalización do agro, 
comeza a xestarse nas aldeas 
estudadas unha nova orienta-
ción laboral, caracterizada pola 
fuxida do sector primario, cuxa 
presenza actual se reduce a un 
20,48% da mostra, dato desta-
cable vista a historia profesio-
nal das familias, vinculada esta, 
tradicionalmente, a proxectos 
agropecuarios. Por tanto, po-
demos observar que ten lugar 
unha maior diversificación de 
opcións á hora de tomar deci-
sións relativas á elección de em-
prego, mudando paralelamente 
o papel da formación, con cre-
cente importancia, e esvaecén-
dose a anterior continuidade 
uniforme para dar lugar á varie-
dade de patróns. Neste senso, 
convén salientar que a xuven-
tude rural concibirá a educa-
ción como medio de acceso aos 
sectores secundario e terciario, 
plasmándose o seu maior rexu-
venecemento fronte ao paulati-
no envellecemento das persoas 
con ocupación agrogandeira. 
Desta forma e tomando como 
referente dúas aldeas analiza-
das, chama a atención a intensa 
presenza de man de obra cam-

A ESCOLA RURAL / Formación, inserción laboral e contexto rural en Galicia... 

pesiña na franxa de idade 54-65 
(45%), así como a inexistencia 
de labradores menores de 30 
anos (gráfico 1) véndose amea-
zada a supervivencia desta pro-
fesión.

Complementariamente, cómpre 
apuntar que a dita transforma-
ción pode entenderse tamén en 
base a unha análise xenealóxica 
dos suxeitos, xurdindo, en con-
secuencia, tres tipoloxías de fa-
milias:

a) Familias continuadoras: son 
as menos numerosas e corres-
póndense con aquelas nas que, 
polo menos, algún descenden-
te prosigue a tradición agrícola 
dos seus antecesores. O seu in-
terese cara ao dito sector asén-
tase, na maior parte dos ca-
sos, en determinantes esóxenos 
como a herdanza de terras, ma-
quinaria… ou, incluso, o des-
coñecemento de estratexias de 
busca de emprego máis aló de 
fórmulas básicas, sinalando isto 
baixo expresións como: “Tiña-
mos maquinaria, terras…e  to-
coume a min levar todo para 
adiante”, “non encontrei outra 
cousa”, “non o pensei porque 
era o que había na casa e al-
guén se tiña que facer cargo…”. 
Raramente asocian as súas elec-
cións a gustos propios e/ou au-
tocoñecemento, afirmándose 
certa devaluación da profesión, 
mentres que os seus ascenden-
tes maiores de 65 anos conec-
tan o seu proxecto de traballo 
ás coordenadas temporais vivi-
das, sinalando que “antes todos 
iamos coas vacas”, “non había 
outra cousa que non era como 
hoxe…”

b) Familias industrializadas: for-
man o colectivo máis amplo de 
fogares (fig. 3) e abarcan os ca-
sos nos que ningún dos descen-
dentes (< 65 anos) optou pola 
rama gandeira, en contraposi-
ción aos seus antepasados (> 
65 anos). Son destacables, por 
tanto, as eleccións de traballo 
na industria e servizos entre os 
ocupados da zona, aspecto fa-
cilitado pola mellora nas redes 

Figura 2: As técnicas de labranza antes de 1960
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de comunicación, a proximida-
de do núcleo urbano-industrial 
de Lalín, a actual crise do sector 
lácteo ou o endurecemento nas 
condicións produtivas dos agri-
cultores, froito da incorporación 
á Comunidade Económica Euro-
pea. Ademais, a toma de deci-
sións dos suxeitos con proxec-
tos relacionados cos sectores 
secundario e terciario incorpo-
ra factores endóxenos deriva-
dos dos propios intereses e gus-
tos persoais, intuíndose, deste 
xeito, a existencia dunha socia-
lización en valores extraagrarios, 
probablemente influída pola in-
trodución da urbanidade no ru-
ral, resultado do proceso glo-
balizador. Acorde a isto, algúns 
veciños expresan: “ás miñas fi-
llas non lle gusta o campo” ou 
“os mozos non queren a aldea”, 
o que denota unha visión pexo-
rativa do entorno rural que se ve 
ameazado coa fuxida xuvenil e 
conseguinte desertización, con-
verténdose a formación nunha 
plataforma que permita conse-
guir os seus propósitos.

c) Familias mixtas: coinciden con 
aquelas nas que algún descen-
dente permaneceu ligado ao la-
bor campesiño, pero compati-
bilizándoo co emprego noutros 
sectores. Neste senso, para al-
gúns veciños, o traballo gandei-
ro convértese na súa ocupación 
secundaria, referíndonos a pe-
quenas explotacións cunha ca-
pacidade produtiva limitada. 
Non obstante, esta actividade 
mantense como un complemen-
to económico ou, incluso, un 
“seguro de vida” ante a posibi-
lidade de perder o seu traballo 
noutro sector.

As familias industrializadas cons-
titúen hoxe o patrón dominante 
nas aldeas estudadas, conectán-
dose isto coa progresiva impor-
tancia que se lle foi outorgando 
á educación, se ben o 86,81% 
dos individuos maiores de 65 
anos abandonaban a escola sen 
obter a titulación equivalente ao 
actual graduado, evidenciándo-

se, por tanto, a súa escasa rele-
vancia no pasado.

A situación exposta contras-
ta coa das xeracións seguintes 
tendo lugar un paulatino inves-
timento formativo a medida que 
diminúe a idade dos suxeitos, 
o que debe interpretarse á luz 
dos cambios económicos acon-
tecidos, a demanda de man de 
obra dende a industria e sector 
servizos ou, máis recentemen-
te, pola introdución na socieda-
de da información, entre outros 
aspectos.

CONCLUSIÓNS

Segundo o estudo realizado, a 
configuración do proxecto for-
mativo e laboral da cidadanía 
rural experimentou unha pro-
gresiva transformación ao lon-
go dos séculos XX e XXI, cons-
truíndose unha nova realidade, 
fundamentada esta na gradual 
aposta formativa da poboación 
paralela ao proceso de desagra-
rización da aldea. O xerme des-
ta dinámica vincúlase á capitali-
zación do campo, esixíndoselles 
aos campesiños a adecuación 
ás demandas do mercado, as-
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Gráfico 1: Distribución de frecuencias por idade dos titulares das explotacións 
agrarias

Figura 3: Árbore xenealóxica dunha familia de tipoloxía industrializada
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pectos, todos eles, que reper-
cutirían no descenso da activi-
dade e a canalización da man 
de obra cara a outros sectores, 
visibilizándose, en consecuen-
cia, cada vez máis, a necesidade 
de formación antes inconsidera-
da. Sendo máis exhaustivos e de 
acordo con isto, debemos pre-
cisar os seguintes asuntos clave:

Nova concepción profesional e 
académica na actualidade ru-
ral. Entre as súas características 
cumpriría destacar:

• Visibilidade da formación 
como recurso básico de cara 
á mobilidade xuvenil cara á in-
dustria e servizos. Deste xeito, 
a educación convértese nun as-
pecto moi apreciado, aumen-
tando a súa transcendencia ao 
longo do tempo, facilitada esta 
nova mentalidade polas trans-
formacións políticas, socioeco-
nómicas e culturais que se afas-
tan da calamitosa época dos 
avós.

• Mudanza sectorial e acadé-
mica da poboación rural. Defí-
nese nos termos seguintes:

a) Variabilidade nas pautas de 
inserción laboral en función da 
idade. Segundo diminúen os 
anos dos cidadáns, prodúce-
se tamén unha redución do nú-
mero de labradores e, en con-

trapartida, un incremento de 
asalariados en empregos non 
agrarios, vencellados coa in-
dustria e servizos que concen-
tran a maior parte da cidadanía 
da aldea. Nesta situación, incide 
a xubilación de gran parte dos 
agricultores e gandeiros que 
non atopan continuidade nos 
seus descendentes, pois evitan 
a reprodución da herdanza ocu-
pacional dos seus antecesores, 
como se reflicte na dominancia 
de familias industrializadas con 
ascendentes campesiños.

b) Elevación progresiva do nivel 
formativo da poboación con-
sonte á súa inserción na indus-
tria e servizos.

• Condicionantes esóxenos na 
elección de emprego. As de-
cisións dos suxeitos á hora de 
seleccionar un traballo agro-
pecuario están influídas por de-
terminantes externos relacio-
nados coas duras condicións 
impostas polo mercado (com-
petitividade, baixos prezos do 
leite…), carencia de terreos en 
posesión, maquinaria…, obser-
vándose, tamén, a incidencia da 
urbanidade na configuración de 
valores non agrarios.

En definitiva, a panorámica aca-
démica e laboral que lle afecta 
á poboación rural actual é sus-
ceptible de mellora, pulindo as 

Gráfico 2: Perfil académico dos cidadáns maiores de 65 anos

súas principais vulnerabilidades. 
Débese, por tanto, prestar aten-
ción ás eleccións académicas e 
laborais das persoas máis novas, 
levando a cabo unha interven-
ción que parta das súas necesi-
dades específicas, o que posibi-
litará, entre outros aspectos, a 
igualdade de oportunidades e a 
formación dunha cidadanía críti-
ca, a cal ha de tomar concien-
cia de estereotipos agrarios, 
formándose, deste xeito, unha 
imaxe real da profesión.

A ESCOLA RURAL / Formación, inserción laboral e contexto rural en Galicia... 
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Ensino de história 
na escola indígena 
Kadiwéu (1997-2004):

Uma radical 
experiência de 
alteridade

Os índios Kadiwéu ou Ejiwa-
jegi1 vivem na Reserva In-

dígena Kadiwéu, Porto Murtin-
ho, Mato Grosso do Sul, Brasil. 
Entre 1997 e 2004 viviam distri-
buídos em pelo menos cinco al-
deias, sendo a maior delas a Bo-
doquena, com pouco mais de 
1.000 habitantes2, onde está si-
tuada a Escola Municipal Indí-
gena “Ejiwajegi” – Pólo. Nesta 
unidade escolar, entre os anos 
citados, fui professor do compo-
nente curricular escolar História, 
dentre outros, na Educação Bá-
sica. Até 1997, as escolas locali-
zadas nas aldeias Kadiwéu ofe-
reciam somente as séries iniciais 
do Ensino Fundamental e eram 
administradas pela Fundação 
Nacional do Índio (Funai), em 
parceria com outras instituições. 
Em nada diferiam das escolas 
públicas encontradas no meio 
rural brasileiro, com inúmeros 
problemas.

Em dezembro de 1998 foi criada 
a escola na aldeia Bodoquena e 
no início de 1999, organizou-se 
a primeira matriz curricular, com 
a inclusão de Língua Indígena. 
Uma das metas de curto prazo 
estabelecidas pelos indígenas 
foi o afastamento de todos os 
professores não índios dos Anos 
Iniciais do Ensino Fundamen-
tal. Entretanto, não era apenas 
a regularização da escola que os 
preocupava: os índios queriam 
estudos na aldeia para além da 
4ª série do Fundamental. A ins-
talação das séries finais do En-
sino Fundamental na escola, a 
partir do ano 2000, colocou, en-
tretanto, um impasse para os 
Kadiwéu. Como poucos índios 
haviam concluído o Ensino Fun-
damental a solução encontra-
da foi a contratação de profes-
sores não índios (ecalailegi), eu 
e o sociólogo e professor José 
Luiz de Souza. Iniciamos os tra-
balhos pedagógicos com duas 
turmas de 54 alunos indígenas.

1 SOCIEDADE INTERNACIONAL DE LIN-
GÜÍSTICA, 2002.
2 PREFEITURA MUNICIPAL DE PORTO 
MURTINHO, 1998.
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Os primeiros contatos com os 
alunos revelaram como os Ka-
diwéu entendiam ser uma “boa 
escola”. Em recorrentes repre-
sentações, os alunos referiam-se 
ao “lugar de ensino” como lo-
cal de castigos físicos e psicoló-
gicos, além de ser função da es-
cola somente ensinar “coisas de 
brasileiros”. Os professores não 
índios se percebiam como “fo-
rasteiros” e tais categorias re-
metiam às marcas da alterida-
de nas quais se posicionavam 
frente à identidade étnica Ka-
diwéu. Além disso, os próprios 
pais e mães de alunos cobra-
vam atitudes tornadas corriquei-
ras na escola e demonstravam 
não compreender o fim dos cas-
tigos. Esta violência física e psi-
cológica infringida aos Kadiwéu 
na escola, ao longo do tempo, 
traduzia a ideia de “civilização”. 
Tal ideia, por meio da educação 
escolar, esteve sempre presen-
te nas diretrizes da Funai (anti-
go SPI) e se constituiu na base 
do trabalho pedagógico realiza-
do até então. Os próprios indí-
genas foram assimilando a idéia 
de que “civilizados” eram ape-
nas não índios e para alcança-
rem a pretensa “civilização”, 
mostrada como um modelo a 
ser atingido, era necessário pas-
sar pela violência.

Com o tempo, nossa presença 
entre os índios resultou em mu-
danças de postura dos Kadiwéu 
em relação à escola. Simbolica-
mente, pais e mães de alunos 
coloriram as paredes da esco-
la com a arte gráfica Kadiwéu e 
afirmaram que a partir daquele 
momento, não eram mais “cati-
vos” da escola e, sim, “senho-
res”! A iniciativa ainda deu ori-
gem a uma discussão sobre a 
necessidade de se formar pro-
fessores oriundos das próprias 
aldeias, o que resultou no Curso 
Normal em Nível Médio – For-
mação de Professores Kadiwéu 
e Kinikinau, ocorrido entre 2001 
e 2004. Como resultado foi ela-
borado o projeto Construindo 
com as próprias mãos: o ensino 
de Artes, Geografia e História 

na escola Kadiwéu, premiado na 
II Mostra PUC - Rio/ Petrobrás, 
em 2002 (COLETIVO DE AUTO-
RES INDÍGENAS, 2005). Os Ka-
diwéu perceberam que a escola 
poderia ser diferente do “cemi-
tério” que a consideravam. No 
tocante à História, o desafio foi 
o de mostrar aos Kadiwéu a im-
portância de sua própria histó-
ria.

Percebeu-se que o ensino de 
História ministrado, até então, 
era marcado por memorização 
de datas, fatos e personagens 
completamente alheios à rea-
lidade. Não havia espaço para 
reflexão e nem para estudo de 
quem eram eles próprios e suas 
diferenças. Os objetivos de en-
sino e aprendizagem foram: 
identificar relações sociais no 
próprio grupo de convívio, na 
localidade, na região, e outras 
manifestações estabelecidas em 
outros tempos e espaços; com-
preender que as histórias indivi-
duais são partes integrantes de 
histórias coletivas; dominar pro-
cedimentos de pesquisa escolar 
e de produção de textos, apren-
dendo a observar, colher e sis-
tematizar informações. Quanto 
ao conteúdo curricular ensina-
do, estabeleceu-se o seguinte: 
como surgiram o povo Kadiwéu 
e outros povos; como viviam 
os Ejiwajegi antigamente; dife-
renças entre índios e entre ín-
dios e não índios. A partir disso, 
resolveu-se que pessoas mais 
velhas da aldeia seriam entre-
vistadas pelos próprios alunos. 
Foram sugeridos, então, seis te-
mas: Moradia, Vestuário, Brin-
quedos, Alimentação, Guerras 
e Luto.

Os alunos sentiram que o con-
hecimento sistematizado tem 
tanto valor quanto os conheci-
mentos adquiridos nos livros. 
Com isso, identificaram relações 
sociais no grupo de convívio, na 
localidade e na região em que 
vivem. Perceberam modos de 
vida desenvolvidos pelos Eji-
wajegi em outros tempos e es-
paços. Compreenderam que 

histórias individuais eram par-
tes integrantes da história Ka-
diwéu. Tomaram conhecimen-
to e aplicaram procedimentos 
de pesquisa escolar em Histó-
ria e de produção de textos, em 
que se tornaram “antropólogos 
de si mesmos” (JOSÉ DA SILVA, 
2003). A avaliação consistiu em 
exposição oral de entrevistas, 
socialização e sistematização 
de conhecimentos adquiridos, 
confecção de desenhos e pro-
va escrita bilíngue. Trabalhando 
o conceito de diferença, com-
preenderam que não eram in-
feriores aos não índios, mas úni-
cos e particulares. Os Kadiwéu 
descobriram uma sociedade rica 
em tradições, que há muito vive 
em contato com não índios, que 
enfrenta problemas e vive um 
contínuo processo histórico.

Vencer as resistências dos Kadi-
wéu foi um grande desafio que 
se impôs ao meu trabalho como 
professor. Senti que havia sido 
aceito quando me batizaram de 
Oyatogoteloco (“a luz que bri-                                                        
lha longe”) e afirmaram que 
minha história permaneceria en-
tre eles. Agora, me preparo para 
retornar aos Kadiwéu e iniciar 
novas histórias.

Ensino de história na escola indígena Kadiwéu (1997-2004) ... / AS OUTRAS ESCOLAS

BIBLIOGRAFÍA

- ColEtIvo dE AutorEs IndígEnAs. 2005. Dina-
titalo okomaga gobagatedi (Construído pe-

las nossas próprias mãos). Campo Grande: 

Secretaria de Estado de Educação de Mato 

Grosso do Sul. 2 volumes.

- José dA sIlvA, g. 2003. Os desafios do ensi-

no de História em uma escola indígena (ou 

de como os Kadiwéu aprenderam a se tor-

nar “antropólogos de si mesmos”). SIMPÓ-

SIO NACIONAL DE HISTÓRIA. XXII, 2003, 

João Pessoa. Anais... João Pessoa: Univer-

sidade Federal da Paraíba (UFPB).

- PrEFEIturA MunICIPAl dE Porto MurtInho. 

1998. Censo Kadiwéu. Mimeografado.

- soCIEdAdE IntErnACIonAl dE lIngüístICA. 2002. 

Dicionário da língua Kadiwéu. Kadiwéu-Por-
tuguês. Português-Kadiwéu. Cuiabá: Socie-

dade Internacional de Lingüística (SIL).



72 REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017

IN
V

E
S

T
IG

A
C

IÓ
N

As máquinas de 
calcular na Galicia do 
século XIX 

Henrique Neira Pereira

Investigador do Equipo Canal Campus do Grupo 
de Investigación Estudos Audiovisuais (G.I. 1786)

Facultade de Ciencias da Comunicación (USC)

henrique@neira.es

ISSN: 1132-8932

Páx. 72-75

Actualmente o alumnado 
que estuda matemáticas 

en calquera dos niveis do siste-
ma educativo emprega con fre-
cuencia diversas posibilidades 
para a realización mecánica de 
múltiples cálculos matemáticos, 
habitualmente mediante o re-
curso das tecnoloxías dixitais. 
Con anterioridade á tecnoloxía 
dixital houbo desde o século 
XIX múltiples intentos de resol-
ver problemas matemáticos que 
mobilizaban grande informa-
ción numérica mediante proce-
dementos mecánicos, como se 
expón nesta contribución; unha 
achega relacionada coa historia 
didáctica das matemáticas.

A ensinanza das ciencias en xeral 
e das matemáticas en particular 
como disciplinas que requirían 
unha atención preferente e es-
pecializada tardou en consoli-
darse nos estudos superiores en 
Galicia malia a antigüidade da 
Universidade de Santiago. A pri-
meira cátedra de Matemáticas 
nesta institución data de 1751 e 
estivo a cargo do profesor Anto-
nio Arias Teixeiro entre 1752 e 
1756; aparentemente a falta de 
alumnado fixo que non volvese 
haber un profesor especializado 
ata 1772, cando asume o reto 
Luís Marcelino Pereira Castri-
go, e foi en 1807 cando as Ma-
temáticas Elementais se conver-
teron en obrigatorias para todo 
o alumnado (Fernández e Doco-
bo, 2011, p. 19-20 e 27).

No século XVIII as Matemáticas 
comezaron a ensinarse tamén 
na Academia de Gardas Mariñas 
de Ferrol, inaugurada en 1776, 
na Real Sociedade Económica 
de Amigos do País de Santiago, 
creada en 1784, e na Escola de 
Náutica da Coruña, fundada en 
1790; xa no século XIX imparti-
ranse ademais no Colexio Mili-
tar compostelán desde 1811 e 
nos institutos de ensino medio 
creados desde 1842 en Lugo, 
Santiago, Pontevedra, Ourense 
e A Coruña, así como nas esco-
las de artes e oficios e escolas 
normais e outras entidades (Fer-
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nández e Docobo, 2011, pp. 16-
17, 29 e 35).

No século XIX producíronse e 
imprimíronse en Galicia cando 
menos 50 libros referentes a ma-
temáticas e astronomía (Fernán-
dez e Docobo, 2011, pp. 33-34 
e 123-130), o que revela que, a 
pesar de seren de moi modesta 
edición unha parte deles, preci-
sábanse manuais para a apren-
dizaxe dun bo número de estu-
dantes.

Hai ademais outros libros de au-
tores galegos, entre os que hai 
que salientar o titulado Tablas 
de los logaritmos vulgares: con 
seis decimales dispuestas a do-
ble entrada por un nuevo méto-
do (Madrid, 1853) da autoría do 
matemático, economista e polí-
tico Vicente Vázquez Queipo de 
Llano (Lusío, Samos, 17 de fe-
breiro de 1804 - Madrid, 11 de 
marzo de 1893). Desta obra rea-
lizáronse ata 60 edicións, mello-
radas e ampliadas, sendo o libro 
de matemáticas máis reeditado 
da península Ibérica (Navarro, 
2007); foi premiado na Exposi-
ción Universal de París de 1867 
e na de Barcelona de 1888. As 
Tablas editáronse polo menos 
ata 1974 e segundo se indica na 
edición dese ano foran declara-
das libro de texto polo Consello 
de Instrución Pública español; 
foron moi utilizadas ata que se 
popularizaron as regras de cál-
culo e as calculadoras científi-
cas.

En 1864, o matemático Evaris-
to Antonio Mosquera Quiro-
ga (Monforte de Lemos, 1834 
- Pontevedra, 1894) publica en 
Pontevedra o libro Ábaco arit-
mético o nuevo sistema de cál-
culo numérico en gran parte 
mecánico, menos laborioso..., 
seguido de un apéndice en que 
se exponen y demuestran nue-
vas teorías. Achega táboas para 
realizar operacións matemáticas 
e axilizar os traballos de cálculo, 
simplificando as táboas de lo-
garitmos. En 1876 publicou en 
Palencia outro libro que axuda 
nas conversións de medidas es-

pañolas antigas ás decimais, así 
como entre os sistemas inglés e 
estadounidense: Reductor mé-
trico y diccionario metrológico 
español, inglés y norteamerica-
no.

No ámbito do cálculo máis es-
pecializado, en 1886 o matemá-
tico Juan Jacobo Durán Loriga 
(A Coruña, 17 de xuño de 1854 
- A Coruña, 3 de decembro de 
1911) publica na súa cidade na-
tal o libro Tablas balísticas para 
el tiro directo e en 1887 en Ma-
drid as Tablas balísticas para el 
tiro curvo, para facilitar os cálcu-
los na artillería.

Estes libros eran como calcula-
doras científicas de papel; ou-
tros volumes, máis sinxelos, dos 
que existen edicións en castelán 
polo menos desde o s. XVIII, in-
cluían soamente operacións arit-
méticas básicas resoltas –sumas, 
restas, multiplicacións, divisións 
principalmente- e eran coñeci-
dos como de ‘cuentas ajusta-
das’; cumprían a función das cal-
culadoras correntes que usamos 
hoxe en día, e sabemos por en-
trevistas con persoas que viviron 
esa época que no Mercado de 
Abastos de Santiago aínda se 
empregaban nalgún posto ata 
a década de 1970. Na Biblio-
teca Xeral da Universidade de 
Santiago consérvase un volume 
de principios do século XX que 
ademais de operacións mate-
máticas resoltas traía a conver-
sión entre unidades de medida 
(arrobas e quilos, por exemplo) 
e un calendario de mercados 
festas e feiras (VV.AA, 19..).

Sabemos, pois, que existía pro-
fesorado, alumnado e libros 
producidos en Galicia. Pero ¿ti-
ñan noticias da tecnoloxía máis 
avanzada naquela época para 
facer cálculos, as chamadas má-
quinas de calcular?

Existían deseños de dispositivos 
ou máquinas de calcular desde 
o século XVII: Napier, 1615; Pra-
tt, 1616; Gunter, 1620 e Ough-
tred, 1621 poden citarse entre 
os pioneiros (Neira, 2015, p. 29). 

Pero foi no século XIX cando co-
mezan a producirse industrial-
mente, sendo pioneiro en canto 
á súa masiva difusión o aritmó-
metro do francés Charles Xavier 
Thomas de Colmar, que se fabri-
caba desde 1820 (Sisto e Losa-
da, 2009, p. 132).

Estas primeiras máquinas eran 
con toda seguridade moi ca-
ras pola grande especialización 
que se requiría para a fabrica-
ción das pezas nunha época na 
que non se contaba con tantos 
medios coma hoxe, e polo tan-
to debían empregarse en ofici-
nas de administracións e em-
presas que precisaban realizar 
cálculos intensivos e o máis pre-
cisos que fose posible. Thomas 
de Colmar fora o encargado das 
subministracións dun corpo do 
exército napoleónico en Espa-
ña, en 1809, e posiblemente se 
lle debeu a el o intento de me-
canizar o procesamento dos da-
tos debido á experiencia de tra-
ballar cunha gran cantidade de 
información numérica; conse-
guiu vender en varias décadas 
unhas 1.000 unidades do seu in-
vento (Neira, 2015, p. 36).

Na prensa de Madrid do sécu-
lo XIX (http://hemerotecadigi-
tal.bne.es) aparecen desde a 
primeira metade do século noti-
cias sobre máquinas coma as de 
Charles Babbage -anteceden-
te dos computadores- e Tho-
mas de Colmar (Mercurio de Es-
paña, 6/1824, pp. 164-165); e 
publicaranse noticias con maior 
frecuencia conforme nos ache-
gamos a finais da centuria. Aín-
da que non teñamos a certeza 
total, probablemente algunhas 
desas cabeceiras de prensa che-
gaban a Galicia, o mesmo que 
libros que abordasen o tema, 
polo que as persoas interesadas 
estarían informadas.

Mais esta non era a única vía de 
chegada de información: había 
galegos e galegas que coñece-
ron estas máquinas no estranxei-
ro e que o contaron despois. 
Así, en 1855 publícase na Coru-
ña pola Deputación Provincial o 
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74 REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017

Informe sobre la Exposición Uni-
versal de París de Faustino Do-
mínguez. Nas páxinas 48 e 49 
informa das capacidades do 
aritmómetro de Charles Xavier 
Thomas de Colmar, presentado 
xa nas exposicións universais de 
1849 (Birmingham) e 1851 (Lon-
dres): unha máquina capaz de 
multiplicar 8 cifras por outras 8 
nun tempo de 18 segundos, ou 
dividir 16 cifras por 8 nun tempo 
de 24 segundos; a raíz cadrada 
dun número de 16 cifras levaba 
arredor de minuto e medio.

En 1856 o enxeñeiro de minas 
Casiano de Prado (Santiago de 
Compostela, 13 de agosto de 
1797 – Madrid, 4 de xullo de 
1866) publica en Madrid o seu 
informe La esposicion universal 
de Paris, referido á de 1855. Nas 
páxinas 20 e 21 fala de máqui-
nas: “La de calcular las tablas de 
matemáticas y astronomía, que 
da impresos, si se quiere, los re-
sultados, y que les ha valido á 
sus inventores, MM. Scheutz, de 
Estokolmo, una medalla de ho-
nor. MM. Maurel y Jay y Mr. Tho-
mas han presentado tambien 
otras máquinas para el cálcu-
lo, que les valieron dos mencio-
nes honrosas; y Mr. Gravet, que 
obtuvo una medalla de 1ª clase, 
sus reglas logarítmicas”.

O 22 de xaneiro de 1863, R. 
Otero, secretario da redacción 
de El Eco escolar. Revista sema-
nal compostelana científica, li-
teraria y de intereses genera-
les infórmanos dunha novidosa 

máquina de cálculo: “Con el tí-
tulo de Isógrafo ha inventado el 
Sr. D. Domingo Fernandez Arrea 
un utilísimo aparato que tie-
ne por objeto hallar relaciones 
de igualdad, estando fundado 
en un mecanismo general que 
puede servir de base á toda cla-
se de relaciones; pero el señor 
Arrea, queriendo aplicarle á lo 
que presente una utilidad mas 
inmediata, le ha construido con 
el objeto de reducir toda clase 
de medidas y pesas una á otras. 
El señor Arrea concibió hace 
mucho tiempo el pensamiento 
de hallar un medio mecánico de 
presentar sin intervalo de tiem-
po á la vista estas reducciones, 
y tuvo la fortuna de encontrar 
un artista estudioso é inteligen-
te, el constructor de pianos D. 
Carlos Gervais, que comprendió 
desde el momento el objeto del 
señor Arrea, y modificó el apa-
rato construido por este, intro-
duciendo en él sucesivas perfec-
ciones, que han terminado por 
presentar una máquina admira-
ble y superior, segun las noticias 
que nos comunican, al abacse 
de Pascal, aritmógrafo de Gun-
ter, cuadrante de Drunhein, re-
gla de cálculo de Lalaune, y á 
cuantas máquinas de esta clase 
se han inventado hasta nuestros 
dias. Si todo esto es tan exac-
to como se nos asegura, damos 
la mas cumplida enhorabuena á 
los señores Arrea y Gervais”.

Domingo Fernández Arrea in-
ventou tamén un pupitre-con-

tador para axudar na ensinanza 
do cálculo nas escolas primarias, 
que foi declarado útil para as es-
colas polo Real Consello de Ins-
trución Pública o 21 de xullo de 
1865, e que mostrou na Exposi-
ción Universal de Viena en 1873 
(Revuelta, 2013, p. 369).

En 1878, é un galego, Ramón 
Silvestre Verea Aguiar y Gar-
cía (San Miguel de Curantes, A 
Estrada, 1833 - Buenos Aires, 
1899) quen inventa, como xa se 
ten salientado en distintas oca-
sións, unha máquina de calcular: 
obtén nos Estados Unidos a pa-
tente dun innovador modelo de 
calculadora (Arca, 2009). A ofi-
cina de patentes estadouniden-
se concedeulle o 10 de setem-
bro de 1878 o número 207.918, 
a este xornalista, enxeñeiro, es-
critor e inventor, pola Verea Di-
rect Multiplier, primeira máqui-
na que realizaba multiplicacións 
de forma directa en vez empre-
gar múltiples sumas –executa-
das con voltas de manivela-. Ese 
mesmo ano gañou unha meda-
lla na Exposición Mundial de In-
ventos de Cuba, mais non co-
mercializou o seu invento, do 
que se conservan planos e polo 
menos un prototipo no museo 
de máquinas de cálculo anti-
gas da firma estadounidense 
IBM (https://www- 03.ibm.com/
ibm/history/exhibits/attic3/at-
tic3_130.html).

A primeira máquina de calcular 
da que temos constancia que 
se utilizara en terras galegas foi 
un aritmómetro, del atopamos 
unha noticia o 27 de setem-
bro de 1878 (p. 2) en El Diario 
de Lugo, o cal cita unha noti-
cia do Diario de Avisos da Co-
ruña: “Debido á la amistad del 
Ingeniero Jefe de la tercera sec-
ción del ferro-carril de Galicia 
Señor Don Joaquin L. de Leto-
na, hemos podido ver funcio-
nar, lo cual agradecimos, el ins-
trumento llamado Aritmómetro, 
con el que se pueden verificar 
las operaciones de suma, res-
ta, multiplicacion, division, ele-
vacion á potencias y extraccion 
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de raíces, con tan sorprendente 
facilidad, prontitud y exactitud, 
que no podría ejecutarlos mejor 
el más afamado aritmético. Este 
invento, debido á Mr. Thomas 
de Colmar, fué presentado en la 
Exposicion universal de París, en 
donde le ha adquirido dicho se-
ñor Letona”.

De 1886 data, parece ser, a 
caixa rexistradora marca Natio-
nal da tenda compostelá Max-
Brezzo, que orixinalmente fora 
comprada para un negocio en 
Santa Minia (Brión, A Coruña), 
e que desde aquela permanece 
na mesma familia; é a máis anti-
ga da que temos noticia en Ga-
licia (Neira, 2015, p. 50). Algúns 
modelos de máquinas rexistra-
doras permitían o seu uso como 
máquinas de calcular, de aí o in-
cluíla nesta listaxe.

E volvemos ás crónicas. En 1889 
a escritora Emilia Pardo Bazán 
(A Coruña, 1851- Madrid, 1921) 
visita como xornalista a Expo-
sición Universal de París, onde 
con seguridade se expuxeran 
máquinas de calcular, e as súas 
crónicas recóllense nun volu-
me titulado Al pie de la torre Ei-
ffel. Aínda que sinala que non a 
atraen visita a Galería das Má-
quinas, e escribe: “las máquinas 
andan, respiran, giran, funcio-
nan; estos monstruos de hierro y 
acero viven con una vida fantás-
tica” (p. 99), mentres que no Pa-
villón das Artes Liberais observa 
“todo el material pedagógico 
y científico: tipografía, librería, 
material escolar, elementos ne-
cesarios para la pintura y la foto-
grafía, instrumentos y aparatos 
de cirugía y medicina, chismes 
de los que se sirven los ingenie-
ros” (p. 194).

En 1892, o científico suízo re-
sidente en Múnic Otto Steiger 
obtén a patente dunha máqui-
na calculadora de multiplicación 
directa, sistema que emprega-
ban as deseñadas por Barbour, 
o galego Ramón Verea e Bollée. 
As súas calculadoras ‘Millionai-
re’ estiveron en produción en-
tre 1895 e 1935, tempo no que 

se fabricaron 4.655 unidades 
(Coto, 2010). Unha delas esti-
vo en uso no banco Simeón en 
Santiago (hoxe está exposta na 
sede do Centro de Supercom-
putación de Galicia, o CESGA); 
a Banca Olimpio Pérez, tamén 
compostelá, dispoñía doutras 
dúas, segundo nos indicou un 
antigo traballador da entidade. 
Descoñecemos cando chegaron 
estas tres máquinas a Santiago, 
pero o máis probable é que fose 
xa no século XX.

Igualmente nas primeiras déca-
das do século XX debeu recibir 
a primeira máquina de calcular a 
Universidade de Santiago (Sisto 
e Losada, 2009, p. 132). Tráta-
se dunha máquina que funciona 
con rodas de perno, de tipo Od-
hner, que hoxe está exposta na 
Facultade de Física compostelá. 
As máquinas orixinais do enxe-
ñeiro sueco Willgodt Theophil 
Odhner comezaron a ser fabri-
cadas en 1890 pero axiña outras 
empresas licenciaron a súa pro-
dución, xurdindo marcas coma 
Brunsviga, que lle mercou a li-
cenza a Odhner en 1892 e que 
se comercializou en Galicia xa 
en 1905, e se cadra antes.

A mención máis antiga que ato-
pamos na prensa galega é a do 
periódico Noticiero de Vigo do 
5 de xuño de 1905, que publica 
un anuncio onde vemos seme-
llanzas coa calculadora da Facul-
tade de Física compostelá. En 
Vigo comercializaba as Brunsvi-
ga Mariano Fernández Tafall e 
en Santiago vendéronse poste-
riormente nas oficinas do diario 
compostelán Gaceta de Galicia. 
Consérvase outra no Museo Pe-
dagóxico de Galicia.

Con estes aparellos na transi-
ción entre un século e outro 
concluímos este achegamento 
á presenza e á información so-
bre as máquinas de calcular en 
terras galegas no século XIX. 

As máquinas de calcular na Galicia do século XIX / INVESTIGACIÓN
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O InLugo da Fundación TIC 
favorece o envellecemen-
to activo dos lucenses de 
máis de 55 anos a través do 
uso das novas tecnoloxías e, 
más en concreto, de videoxo-
gos que melloran as habili-
dades cognitivas e psicomo-
trices deste colectivo. Este 
labor social é especialmen-
te importante nunha provin-
cia como a de Lugo, cun alto 
índice de persoas maiores e 
unha poboación moi disper-
sa.

As actividades da Fundación 
que promoven o emprego 
destes videoxogos, todas elas 
gratuítas, están incluídas no 
Plan de Promoción da Au-
tonomía das Persoas Maio-
res da Provincia que xes-
tiona a TIC a través dunha 

encomenda da Deputación 
de Lugo. 

Videoxogos, tamén 
para os maiores

Os videoxogos asócianse ha-
bitualmente a unha activi-
dade destinada aos nenos 
e adolescentes, pero tamén 
son unha ferramenta moi 
útil para os maiores, polo que 
o Inlugo da TIC os inclúe na 
súa programación de activi-
dades formativas de fomen-
to do uso das novas tecno-
loxías.

Ademais da compoñente lú-
dica, os videoxogos contri-
búen a reducir o deterio-
ro cognitivo asociado á idade 
e axudan a estas persoas a 
manter e mellorar determi-
nadas habilidades cognitivas 

e psicomotrices; favorecen 
a capacidade de atención e 
de concentración así como a 
velocidade mental. Ademais 
axudan a reducir a ansieda-
de e a depresión.

moVerse e pensar coa 
xbox e a Wii

Entre as actividades promo-
vidas pola TIC para os maio-
res destaca o obradoiro “Mo-
vémonos e pensamos coa 
Xbox e coa Wii”. O obxecti-
vo deste taller é empregar a 
videoconsola Xbox e o siste-
ma Kinect e a videoconsola 
Wii coa Balance Board para 
a prevención do deterioro 
cognitivo, motriz e funcional 
dos maiores da provincia de 
Lugo.

A Fundación TIC 
promove o envellecemento 
activo dos lucenses a través dos 
videoxogos e das novas 
tecnoloxías
O InLugo da TIC favorece as habilidades cognitivas e psicomotrices dos maiores con 
obradoiros gratuítos nos que se empregan os dispositivos Kinect e Balance Board
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Kinect é un sistema de de-
tección de movemento que 
permite xogar sen mando, o 
que implica empregar todo o 
corpo. Neste taller os usua-
rios do InLugo coñecen os 
videoxogos Kinect Sports, 
Kinect Adventures e Dr. 
Kawashima Revitaliza, que 
permiten estimular diversas 
capacidades motrices e cog-
nitivas. A práctica destes xo-
gos  precisa de certo exerci-
cio físico. Mellora o control 
postural e incentiva a per-
cepción, a atención, o equili-
brio, a orientación viso-espa-
cial e o cálculo de distancias.

Coa videoconsola Wii e o dis-
positivo Balance Board os 
maiores realizan exercicios 
para potenciar o equilibrio, o 
control postural e os reflexos 

e capacidades básicas para o 
desenvolvemento das per-
soas e, en especial, dos maio-
res. Trátase de xogos e acti-
vidades de carácter lúdico e 
social, co que tamén se per-
segue fomentar a socializa-
ción dos participantes.

A idea de desafío, tanto in-
dividual como colectivo, está 
presente no videoxogo. Isto 
fai que a participación nes-
ta actividade teña un factor 
competitivo e motivacional 
do que non dispoñen outros 
tipos de estimulacións.

alta demanda entre 
os maiores

Dentro do labor social que 
desempeña a TIC, destacan 
as actividades destinadas á 
mellora da calidade de vida 

e o benestar dos lucenses de 
máis de 55 anos a través do 
uso das novas tecnoloxías. 

A utilidade do emprego desta 
ferramenta estase a reflectir 
na alta demanda das activi-
dades que imparte o InLu-
go. De feito, en 2016 partici-
paron nas súas actividades 
máis de 1.500 usuarios e o 
número de solicitudes para 
os cursos con inscrición tri-
plicaron o número de prazas. 
En concreto, houbo 2.486 so-
licitudes para as 896 prazas 
dos 69 cursos que se imparti-
ron na sede da entidade.
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UMA ESCOLA QUE NÃO 
CONSEGUE CUMPRIR A 
SUA MISSÃO

O ideal democrático da “Escola 
para Todos”, em vigor em Por-
tugal a partir da década de 70 
do século XX, não se traduziu, 
como se esperava, numa escola 
onde o sucesso das aprendiza-
gens esteja garantido por cada 
aluno, continuando as estatísti-
cas oficiais a demonstrar fenó-
menos persistentes de aban-
dono precoce de educação e 
formação em Portugal (19,3%, 
em 20131). Não obstante os 
grandes progressos registados 
na área da educação nos últi-
mos 20 anos neste país, a escola 
pública, como veiculo privilegia-
do da construção da equidade, 
da justiça e da mobilidade so-
cial, acabou por falhar, em boa 
parte, a sua missão. Rejeitando 
fatalismos sociológicos ou apro-
veitamentos ideológicos deste 
facto, não deixa de ser impor-
tante assinalar que o problema 
do insucesso e do abandono es-
colares se torna ainda mais re-
levante quando a investigação 
empírica demonstra que exis-
te uma correlação significativa 
entre resultados escolares dos 
alunos e os seus contextos so-
cioculturais e económicos de 
proveniência.

O debate sobre a problemática 
associada ao insucesso escolar 
é relativamente recente e suce-
de a uma primeira dinâmica da 
massificação do ensino obriga-
tório. As estratégias e medidas 
de recuperação lançadas pelo 
Ministério da Educação para di-
minuir a taxa de retenção dos 
alunos e minorar esta situação 
foram diversas: apoio pedagó-
gico acrescido, planos de recu-
peração, currículos alternativos, 
entre outros. Na prática, a maio-
ria das medidas tem provado 
ser pouco eficaz na resolução 
do problema, provocando, ade-
mais, uma sobrecarga burocráti-
ca para professores e diretores 
de turma.

1 Fontes/Entidades: INE, PORDATA. Última 
atualização: 2014-02-06. Consultar em: http://
www.pordata.pt/Portugal/Taxa+de+abando-
no+precoce+de+educacao+e+formacao+to-
tal+e+por+sexo-433
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As escolas públicas com mel-
hores resultados foram aque-
las que souberam introduzir mu-
danças significativas na cultura 
da organização-escola, nomea-
damente as que adotaram um 
conjunto de estratégias didáti-
cas, organizacionais, de gestão 
e de liderança distintivas. Este 
movimento de escolas teve o 
mérito de chamar a atenção dos 
decisores políticos para os for-
tes “handicaps sociais” de al-
guns alunos de determinados 
territórios mais desfavorecidas, 
o que originou a introdução de 
medidas de discriminação posi-
tiva na atribuição de mais recur-
sos humanos e materiais a es-
sas escolas, tal como o Relatório 
Plowden (1976) já há algumas 
décadas sugeria. 

Em Portugal, foram as Esco-
las-TEIP a beneficiarem de me-
didas de discriminação positiva, 
nomeadamente na atribuição 
de mais horas nos horários dos 
professores destinadas a este 
projeto, mais recursos, redução 
da dimensão das turmas, flexi-
bilização dos currículos, incenti-
vo à permanência dos docentes 
nas escolas do projeto e criação 
de parcerias das escolas com 
instituições locais, famílias e au-
tarquias.

Este Programa dos Territórios 
Educativos de Intervenção Prio-
ritária (TEIP), criado em 1996, 
conheceu diversas versões, en-
contrando-se, a partir do ano le-
tivo de 2012/2013, em vigor o 
3.º Programa que materializou o 
seu alargamento a 137 Agrupa-
mentos de Escolas em Portugal, 
distribuídos pelas 5 Direções 
Regionais de Educação: 49 no 
Norte, 11 no Centro, 49 em Lis-
boa e Vale do Tejo, 17 no Alen-
tejo e 11 no Algarve. Os quatro 
objetivos centrais do Programa 
TEIP3 são: a) Melhorar a qua-
lidade das aprendizagens tra-
duzida no sucesso educativo 
dos alunos; b) Combater a in-
disciplina, o abandono escolar 
precoce e o absentismo; c) Criar 
condições para a orientação 
educativa e a transição qualifi-
cada da escola para a vida ativa; 
d) Promover a articulação entre 

a escola, os parceiros sociais e 
as instituições de formação pre-
sentes no território educativo.2

PEDAGOGIA ESCOLAR E 
PEDAGOGIA SOCIAL – UMA 
RELAÇÃO NECESSÁRIA

O fracasso na consolidação das 
aprendizagens dos alunos e a 
sua consequente retenção cons-
titui apenas uma das facetas do 
insucesso educativo enquanto 
projeto global de promoção da 
humanidade da/na pessoa do 
educando. Esta responsabilida-
de partilhada pelos vários ato-
res - escolares, familiares, comu-
nitários, políticos -, cujo impacto 
pode estabelecer um possível 
nexo causal entre fracasso es-
colar e exclusão social, deve ser 
problematizada para além da 
organização-escola. 

Se é consensual que a pedago-
gia escolar é disciplinada por sa-
beres socialmente reconhecidos 
e organizados segundo uma ló-
gica curricular e transmitidos 
em múltiplos rituais de ensino 
e formação, gozando os alunos 
na escola de tempos e ritmos 
de aprendizagem excecionais, 
a pedagogia escolar só por si 
não é suficiente para enfrentar 
os desafios de educação e for-
mação na contemporaneidade.

A questão está em saber como 
pode, ou deve, a escola públi-
ca interligar-se com outros es-
paços e tempos educativos num 
quadro mais vasto de corres-
ponsabilização social orienta-
da para a garantia do direito à 
educação. Se bem que a peda-
gogia escolar não se deva dis-
solver na pedagogia social, não 
pode aquela, porém, ficar indi-
ferente às exigências de relação 
com outros modos de ensinar e 
aprender que a pedagogia so-
cial oferece. Se, por um lado, 
a pedagogia escolar se deve 
deixar desafiar pela emergência 
de uma “sociedade educativa” 
que, entretanto, se forjou, e no 
interior da qual a pedagogia so-
cial desempenha um papel dis-
tintivo, tal intenção de articu-

2 Mais informação disponível em http://www.
dgidc.min-edu.pt/teip/index.php?s=directo-
rio&pid=18

lação não corresponde à defesa 
de uma “escolarização da socie-
dade”. 

O que está em causa é uma nova 
forma de encarar a ligação entre 
tempo humano e aprendizagem 
em contextos de vulnerabilida-
de pessoal e/ou exclusão social 
e uma nova conceção de vida, 
de educação e de relação entre 
ambas. Nesta medida, à apren-
dizagem como dever deve co-
rresponder a educação como 
direito, o direito a usufruir de 
oportunidades de educação e 
formação ao longo da vida (Cf. 
Baptista, 2005).

Todavia, nos contextos comple-
xos em que nos encontramos, 
a precariedade antropológica 
de que se revestem as organi-
zações, nomeadamente a escola 
é, hoje, uma evidência. E como 
não se podem pedagogizar to-
das as soluções, há que rein-
ventar novas formas de inter-
venção socioeducativa a partir 
da escola que, longe de repro-
duzir políticas educacionais de 
emergência ou de se centrarem 
em estratégias sociais remedia-
tivas de duvidosa eficácia, rea-
lize o ideal paidêutico da pro-
moção da humanidade de cada 
pessoa. No contexto atual das 
escolas, as intervenções edu-
cativas assumem, assim, uma 
dimensão social e política rele-
vante e as opções ético-antro-
pológicas que fundamentam es-
sas intervenções adquirem uma 
importância acrescida.

INTERVENÇÃO NAS 
ESCOLAS-TEIP: O EXEMPLO 
DE DOIS PROJETOS 
MOBILIZADOS 

 A partir do breve enquadra-
mento acima descrito enten-
der-se-á melhor a intervenção 
levada a efeito por educado-
res sociais que realizaram está-
gios profissionalizantes em duas 
Escolas-TEIP na cidade do Por-
to: o Agrupamento de Escolas 
do Cerco (zona oriental) “confi-
gura-se como um dos principais 
«bairros-problemas», pois é tido 
como um dos «bairros maus» 
gerando sentimentos de medo 
e de receio na população da ci-

O papel do Educador Social em Escolas Públicas.../ EDUCACIÓN SOCIAL E ESCOLA
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dade e em toda a Região Me-
tropolitana envolvente”3 e a Es-
cola Básica1/Jardim de Infância 
Paulo da Gama (zona ociden-
tal). O território social, cultural 
e económico desfavorável, de-
primido até, em que estas duas 
escolas públicas se encontram 
propõe o pano de fundo ne-
cessário à contextualização da 
intervenção e que neste bre-
ve artigo nos dispensamos de 
apresentar. A descrição resumi-
da de duas intervenções reali-
zadas nessas escolas que, de 
seguida, se reproduzem, está 
amparada por metodologias de 
intervenção socioeducativa ade-
quadas (Glória Pérez Serrano, 
2008) e enquadrada no horizon-
te de eixos temáticos que a Pe-
dagogia Social contemporanea-
mente abraça, sobretudo o que 
os que dizem respeito à articu-
lação Escola, Família, Comuni-
dade.

PROJETO “SEMEAR 
PARA MUDAR” NO 
AGRUPAMENTO DE 
ESCOLAS DO CERCO

Realizado o diagnóstico e iden-
tificadas as necessidades de in-
tervenção, a educadora social 
gizou o projeto de promoção 
de competências parentais e so-
ciais “Semear para Mudar”, cu-
jos objetivos visavam mudar há-
bitos e rotinas de higiene e de 
saúde familiar, ajudar na ges-
tão e orçamentação domésti-
ca, além de aproximar a família 
da escola. A sua tradução prá-

3 guErrA, PAulA, “O Bairro do Cerco do 
Porto: cenário de pertença, de afectivida-
des e de simbologias”, http://ler.letras.up.pt/
uploads/ficheiros/1491.pdf, disponível em 
27/04/2012, página 67

tica fez-se em sessões semanais 
realizadas na Casa do Pinhei-
ro, Bairro do Cerco, com ajuda 
do “Programa Escolhas”, favo-
recendo, nas sessões temáticas 
realizadas entre famílias de di-
versas etnias, partilhas signi-
ficativas, embora não isentas 
de conflitualidade. O projeto 
confirmou a opinião de Diogo 
Fernando (2012) quando afir-
ma que “a cultura da pobreza 
é uma adaptação às condições 
objetivas de existência, impos-
tas pelo meio. Uma vez encon-
tradas as soluções consideradas 
adequadas, estas são incorpo-
radas na própria maneira de ser 
do indivíduo, de tal forma que é 
difícil transformá-las.”4

Para as famílias que o autoriza-
vam, foram realizadas ainda visi-
tas domésticas individualizadas 
de seguimento e de consoli-
dação da mudança de com-
portamentos. Esta intervenção 
aconteceu num quadro de par-
ceria reforçada com outras ins-
tituições locais e regionais que 
permitiram desenvolver ativi-
dades complementares: visitas 
hospitalares para mulheres sem 
apoio médico regular, rastreio 
de terapia de fala para os alu-
nos da EB1/JI do Cerco, entre 
outras. 

Para que este projeto fosse 
bem-sucedido, a articulação 
com a escola revelou-se deci-
siva: além de afixados cartazes 
na EB1/JI do Cerco e na Casa 
do Pinheiro, os professores co-

4 dIogo, FErnAndo JorgE AFonso, “Cultura 
da Pobreza: Uma Abordagem Crítica da Teo-
ria”, http://www.fdiogo.uac.pt/pdf/Cultura_
da_Pobreza_Uma_Abordagem_Critica_da_
Teoria.pdf, disponível em 08/05/2012, página 
19

locaram um folheto das sessões 
semanais nas cadernetas dos 
alunos e, quando possível, sen-
sibilizaram pessoalmente os en-
carregados de educação para 
estas ações. Quando estas es-
tratégias se evidenciaram me-
nos eficazes, houve ainda uma 
divulgação boca-a-boca realiza-
da por lideranças comunitárias 
em locais-chave frequentados 
pela população, nomeadamen-
te, em cafés e no mercado.

A avaliação dos resultados foi 
amplamente satisfatória: à me-
dida que as sessões decorriam, 
registou-se um número cres-
cente de encarregados de edu-
cação que procuraram os pro-
fessores para se inteirarem do 
percurso escolar dos seus filhos; 
mais visitas domiciliárias realiza-
das por técnicos da segurança 
social exteriores ao projeto que 
apoiaram a gestão do orçamen-
to doméstico; verificaram-se ní-
veis de apreciáveis de aumento 
da higiene corporal e oral dos 
alunos; progressiva consciencia-
lização para os riscos da violên-
cia, nomeadamente doméstica 
e de género; crescente afluên-
cia de participantes do bairro 
nas sessões semanais com a 
presença de professores e téc-
nicos diversos.

PROJETO “ARTE PARA 
EDUCAR” NA EB 1/JI 
PAULO DA GAMA

Numa outra experiência realiza-
da na Escola Básica1/Jardim de 
Infância Paulo da Gama, depois 
de realizado o diagnóstico com 
recurso a múltiplas fontes, verifi-
cou-se que a realidade de cariz 
multicultural existente, a agres-
sividade social latente geradora 
de conflitualidade que era trans-
portada para o interior da es-
cola e traduzida em comporta-
mentos e linguagens agressivos 
e desadequados pelas crianças, 
a falta de concentração destas 
nas aulas e o desrespeito fre-
quente pelo outro e pela dife-
rença de que é portador, além 
das bolsas de pobreza persis-
tentes no bairro, aconselhariam 
uma intervenção indireta na co-
munidade através da escola. 
Optou-se, então, por realizar a 
intervenção junto de 95 crianças 

EDUCACIÓN SOCIAL E ESCOLA / O papel do Educador Social em Escolas Públicas...



REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017 81

que frequentavam 5 turmas pro-
venientes do 1º ao 4ºano da es-
cola, substituindo, uma vez por 
semana, os professores em cada 
turma na disciplina de “Edu-
cação Cívica” e com o título do 
projeto “Arte para Educar”.

As aulas revestiam-se de um ca-
ráter prático-lúdico, apoiadas 
em dinâmicas de grupo, tinham 
como objetivo geral “desenvol-
ver competências de cidadania” 
e privilegiavam áreas de inter-
venção preferenciais como a ex-
pressão dramática, a expressão 
plástica, cognitiva (para semear 
o gosto pela leitura) e as com-
petências interpessoais. Para 
cada uma das áreas foram de-
finidos objetivos específicos e 
para o desenvolvimento das ati-
vidades escola disponibilizou 
uma sala que se encontrava va-
zia, intitulada sala de educação 
social. O incentivo dos professo-
res à participação dos seus alu-
nos nestas sessões e a continui-
dade programática das sessões 
nas aulas regulares, assim como 
a mobilização dos pais para par-
ticiparem em algumas ativida-
des revelaram-se decisivos para 
o cumprimento dos objetivos 
enunciados. 

No final da intervenção, verifica-
ram-se três resultados que me-
recem destaque: uma eviden-
te mudança comportamental 
dos alunos para uma maior to-
lerância e respeito mútuo entre 
pares, com influência no clima 
de escola; pela implicação dos 
pais nas sessões, verificou-se a 
criação de uma nova associação 
de pais da escola; uma articu-
lação multidisciplinar ativa entre 
profissionais implicados neste 
projeto: os professores, a edu-
cadora social, os professores de 
ensino especial, a terapeuta da 
fala e a responsável pela biblio-
teca escolar.

RAZÕES DA INTERVENÇÃO 
SOCIOEDUCATIVA 
EM ESCOLAS-TEIP: 
PRECARIEDADE 
ANTROPOLÓGICA E CRISE 
DO LAÇO SOCIAL

Com o é sabido, as transfor-
mações sociais ocorridas no oci-
dente nas últimas décadas tive-

ram forte impacto em todos os 
domínios da vida individual e 
coletiva e geraram uma socieda-
de vulnerável e precária (M. Cas-
tells). A solidez das instituições 
públicas (Estado Social ou de 
Bem-estar), sociocomunitárias 
(associações e organizações) e 
privadas (família) assistiram, por 
conseguinte, a uma progressiva 
dissolução dos laços de proxi-
midade e de sociabilidade dos 
indivíduos, enclausurados ago-
ra numa nova mentalidade líqui-
da-moderna (Z. Bauman). 

Instalou-se como substrato cul-
tural a ideia de provisoriedade 
existencial fruto da individuali-
zação dos estilos de vida. Os re-
sultados saltam à vista: desam-
paro, solidão, vulnerabilidade, 
exposição à exclusão, ou seja, 
estamos confrontados, simulta-
neamente, com uma progressi-
va precarização antropológica 
da pessoa e com uma grave cri-
se do laço social, das razões que 
nos ligam uns aos outros.

Neste contexto, a educação so-
cial, enquanto prática profissio-
nal que bebe na teoria prática a 
que a pedagogia social dá cor-
po, assume-se prioritariamente 
como um “espaço profissional 
desenhado no ponto de encon-
tro, e de cruzamento, entre a 
área do trabalho social e a área 
da educação” (Carvalho, A. e 
Baptista, I. 2004: 83). Como prá-
tica profissional, caracteriza-se 
como uma intervenção sociope-
dagógica de índole técnica, re-
lacional e ética com pessoas e 
grupos humanos em situação 
de vulnerabilidade e/ou em ris-
co de exclusão social com a fi-
nalidade de facilitar a emergên-
cia de uma pessoa (ou grupo) 
que seja capaz de se ‘recriar a 
si mesma’ enquanto, ao mesmo 
tempo, co recria os ‘laços so-
ciais’. O ‘objeto’ da intervenção 
é, por excelência, a própria re-
lação educativa.

Assumindo este perfil interven-
tivo e articulando-o com o des-
iderato humanista a promover 
nos mais diversos contextos, o 
educador social está desafia-
do a socorrer-se dos fundamen-
tos éticos e antropológicos ne-

cessários à construção das suas 
competências profissionais no 
quadro da intervenção nas es-
colas: sólida formação interdis-
ciplinar fundamentada na peda-
gogia social e na cultura geral; 
sensibilidade ética para o exer-
cício hermenêutico das si-
tuações-limite que põem à pro-
va a vulnerabilidade humana; 
habilidade projetiva para ela-
borar projetos de vida pessoais 
e comunitários eivados de um 
laço social significativo; capaci-
dade de conceção, implemen-
tação e avaliação de programas 
de intervenção socioeducativos 
que promovam a solidariedade 
e a coesão social; atuação res-
peitosa em equipas multi- e in-
terprofissionais. 

A experiência e a literatura aca-
dêmica confirmam, todavia, que 
a intervenção do educador so-
cial só será bem-sucedida no in-
terior de uma escola se a) hou-
ver capacidade para alimentar 
uma visão estratégica comum 
de todos os atores que promo-
va a ação responsável que gera 
coesão; b) for respeitadora da 
ação partilhada na intervenção 
especializada de cada profissio-
nal que resulta numa aprendiza-
gem cooperativa entre pares; c) 
e que, pela competência com-
provada desses profissionais, 
haja humildade para reconhecer 
a autoridade pedagógica mútua 
implicada na intervenção e que 
produz a ação justa junto da co-
munidade (Cf. Duarte, 1999).
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Santo Estevo de 
Nóvoa xogan dende 
sempre á Bugalliña

O 6 de xuño de 2010, no II 
encontro que facía XO-

TRAMU en Muimenta (Lugo) so-
bre o xogo tradicional, descu-
brín un moi especial. Teño que 
dicir que ese día pouco máis 
souben do xogo que o pro-
pio nome, A Bugalliña. O caso 
é que velas xogar a pesar de 
non entender nada foi emocio-
nante. Algo me dicía que esas 
mulleres gardaban moitas cou-
sas interesantes que era necesa-
rio facer visibles, e que o xogo 
encerraba segredos que ha-
bía que descubrir. Eran mulle-
res xa dunha certa idade pero 
os seus movementos e as súas 
posturas indicaban que non ha-
bía nin reumas, nin dor de xeon-
llos nin de cadrís. Resultábame 
apaixonante poder investigar 
sobre esta práctica pero nese 
momento non era posible e aí 
quedou gardado nos meus pen-
samentos. Anos despois tiven a 
oportunidade de poder contac-
tar con estas mulleres, coñecer 
Santo Estevo de Nóvoa e todo 
o que rodea este divertimento. 

Saber que as mulleres tiñan un 
enredo propio era de por si xa 
un descubrimento. Ata entón a 
documentación revisada facía 
escasa mención aos xogos que 
practicaban as mulleres. Nenos 
e nenas, si. Homes tamén, pero 
das mulleres, como sempre 
adoita pasar, case ninguén fala. 
Unha vez máis o androcentrismo 
impera, ocúltanos e, nunca me-
llor dito, déixanos fóra de xogo. 
Mais en Santo Estevo existía. 
Unhas mulleres dábanlle vida a 
un xogo tan particular e singular 
como é A Bugalliña. Sabemos 
que non só existiu en Santo Es-
tevo, en Ribadavia tamén houbo 
grandes xogadoras da Bugalliña 
pero as novas tecnoloxías e ou-
tras prácticas de ocio desmante-
lárono. 

Empecei a facer unhas visitas 
ocasionais a Carballeda de Avia 
cada domingo. Sobre as catro 
da tarde chegaba a Santo Es-
tevo coa cámara e cun cader-
no disposta, en primeiro lugar, 

Manuela Vázquez Coto

Doutoranda no Programa Oficial de Doutoramento en 
Ciencias do Deporte, Educación Física e Actividade 
Física Saudable (UDC)

manuela.vazquez.coto@udc.es

ISSN: 1132-8932

Páx. 82-85



REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017 83

As mulleres de Santo Estevo de Nóvoa xogan... / XOGUETAINAS E BRINQUETAINAS

a aprender a xogar e a coñecer 
todas as súas regras. A investi-
gar a dinámica do xogo, a saber 
cal era a maxia que encerraba 
a Bugalliña. En definitiva, a in-
tentar facelo propio e sentirme 
unha máis do grupo. 

Poucas cousas necesitaban es-
tas mulleres para que a tarde do 
domingo fose do máis divertida. 
Un pequeno campo de terra e 
nel un furado no chan, a bura-
ta. Cada equipo, cadansúa bó-
liña de madeira, a bugalliña. Un 
pequeno encerado e un xiz para 
ir anotando os tantos e así ir le-
vando a conta dos puntos que 
cada equipo ía conseguindo na 
partida. Tamén había especta-
doras e, nalgunha ocasión, al-
gún que outro espectador. Eles 
pouco ruído facían e se podían 
estar noutro sitio case que o 
agradecían, aquilo dende sem-
pre era de mulleres, dicían. A 
verdade é que pouco lles intere-
saba, pero chegados a unha ida-
de e xa que os coidados sempre 
recaen nelas, non lles queda-
ba outra. Alí sentaban, ou ben 
nas cadeiras que traían da casa 

ou nunha especie de banco de 
pedra nun lado do campo de 
xogo, a carón do cruceiro. 

Non podemos saber cando e 
onde nace este xogo pero xa as 
súas nais, tías e avoas, cada do-
mingo e cada festivo pola tar-
de, saían á praza do pobo enre-
dar. Pode parecer que a palabra 
enredar, igual que a palabra xo-
gar, fan referencia a algo pouco 
serio ou cousa de crianzas, pero 
un xogo vai máis alá da mera ac-
tividade motriz. É un vínculo so-
cial que se establece entre as 
mulleres dun lugar, entre as dis-
tintas xeracións desa comunida-
de, xa que é desta forma, por 
mimetismo, por transmisión oral 
e observación como o xogo per-
dura no tempo. 

Agora xa poucos campos de 
terra quedan aínda que estea-
mos nunha aldea do rural. Tanto 
o cemento como o asfalto fixé-
ronse os xefes de prazas, cami-
ños e corredoiras. A elas pouco 
lles importa. Teñen as artima-
ñas necesarias para que o xogo 
siga vivo. Non hai terra? Non 
pasa nada. Collemos unha pou-

ca area e facemos un campo de 
xogo. Iso si, esa praza perténce-
lles, é sabido por todo a parro-
quia, así que non deixarán que 
os coches se apoderen do seu 
espazo nin lles desfagan o cam-
po. Unicamente se renden ante 
a choiva, pois contra dela nada 
poden facer. Polo demais chega 
cunha cinta, unhas macetas ou 
unhas cadeiras para delimitar e 
facer visible que ese espazo pú-
blico é delas. 

Sobre as catro da tarde, unhas 
algo antes e outras algo des-
pois, van chegando. Alí levan a 
vasoira, unha regadeira e empe-
zan a preparar o campo. Se a bu-
rata non se ve ben volven facela 
pois, á fin, é tan só un peque-
no oco no chan que se abre es-
caravellando un pouco coa man, 
pero tampouco pasaría nada se 
tivesen que coller o sacho e po-
ñerse a cavar, están afeitas. 

No momento no que se xuntan 
catro na praza forman os equi-
pos para comezar sen perder 
máis tempo. Empeza unha. Tira 
dende a liña de lanzamento á 
burata. Consegue meter a bu-

A burata e as bugallas.

O campo de xogo.
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galliña e son todo aplausos. Ca-
tro puntos acaba de anotar para 
o equipo e tócalle volver tirar. 
Desta volta xa non corre a mes-
ma sorte, queda preto, mais non 
entra. A contrincante tampouco 
consegue meter a súa bugalliña 
na burata mais bate na bugalli-
ña da contraria polo que anota 
tamén catro puntos. 

Vaia alboroto! Tremendo, como 
empezamos o xogo esta tarde! 

Xa que anota os tantos para o 
seu equipo, tócalle xogar de 
novo. Están empatadas. Deza-
seis – dezaseis. E preguntaré-
desvos, como dezaseis se só 
fixeron catro puntos? Pois ben, 
xa dixemos que este xogo era 
singular. O habitual en calquera 
xogo é empezar o marcador de 
cero, pero a bugalliña é particu-
lar, partimos de doce. Tede en 
conta tamén o particular que é 
este número. Igual ata garda re-
lación, non sei que dicir pois o 
12 ten moitos significados sim-
bólicos. 

Veña, tira. A ver se vas á bura-
ta, dille a compañeira. Mais nes-
te caso a bugalliña quixo pasar 
de longo. 

Ai, pero a onde vas! A bugalliña 
non atende ao que lle din, ela 
guíase tan só pola forza que a 
xogadora lle propulsa co dedo 
polgar e pola traxectoria pola 
cal a encamiñou. A adversaria 
teno fácil. Pode ir á burata sen 
medo pois a súa rival está lonxe, 
pero tampouco atina ben e que-
da preto, mais non consegue 
meterse dentro. Non é doado. 
Non se trata dun gran furado no 
chan, nel tan só colle a bugalli-
ña, máis nada. 

Agora si que ten dúbidas a xo-
gadora do outro equipo. Non 
sabe se ir á burata e anotar un 
punto ou darlle á par e anotar 
dous. Iso si, se non bate na bu-
galla da contraria e queda pre-
to, eses dous puntos póden-
se tornar con facilidade para o 
outro equipo. De aí o dilema. 
Pero as mulleres de Santo Es-
tevo son valentes e ela arrisca. 

Confía nos seus anos de prácti-
ca, nas súas habilidades, na des-
treza que ten coa man, na pun-
tería que ten coa bugalliña. Vai á 
par e, como son expertas, calcu-
la ben a distancia e a forza xus-
ta e necesaria que o dedo debe 
darlle á bóla para que esta cho-
que na bugalla da contraria. Así 
foi. Está de sorte, está en racha. 
A tarde é dela! Veña, dous tan-
tiños máis para o equipo. Ano-
ta aí, di. 

Xa dixemos que hai un pequeno 
encerado para ir levando conta 
dos tantos pois non é doado fa-
celo de memoria, e ademais hai 
que reflectilos sen trampa nin 
cartón pois están en xogo cinco 
céntimos por parte de cada xo-
gadora. 

A aposta é outra das particu-
laridades desta práctica lúdi-
ca. Dende sempre se apostou. 
Elas recordan que as súas nais e 
avoas xogaban botóns ou cha-
tolas para os zocos. Logo, en 
épocas posteriores, algúns pa-
tacóns e xa en épocas máis re-
centes, pesetas. Pero sen apos-
ta non hai xogo. 

Volve tirar pero a bugalla non 
está por volver entrar na burata. 
Tócalle ao outro equipo e tam-
pouco entra nin lle dá á par. O 
marcador está dezaoito a deza-
seis. Na seguinte xogada aca-
da un punto máis, pois fixo que 
a bugalliña entrase na bura-
ta. Cada vez estamos máis pre-
to dos vinte e catro puntos para 
gañar a partida, pero aínda que-
da moito xogo por diante. De-
zanove – dezaseis aparece ano-
tado. Como anota punto para o 
seu equipo repite xogada. Tira 
dende a liña de partida pero 
queda a unha certa distancia da 
burata. Desta volta o lanzamen-
to foi feble como se ela non ti-
vese suficiente forza despois de 
estar traballando todo o día nas 
tarefas da casa. É domingo e os 
fillos, que xa son maiores, veñen 
á casa dos seus pais coas súas 
parellas e as netas. Tivo que pre-
parar a comida, e ademais hoxe 
xuntábanse unha boa tropa na 

casa. Logo recoller a mesa, la-
var a louza, varrer, fregar... dar-
lle de comer ao can, atender as 
galiñas e outros bichos máis que 
ten polo curral. Non importa, 
que ata dentro dunha semana, 
no mellor dos casos, ou quince 
días, non volva ter esta visita, a 
ela chegoulle a hora e marchou 
para o lugar de encontro, para 
parolar e facer a súa ximnasia. 

A xogadora do outro equipo 
séntese con seguridade, con 
enerxía, e tira para meter na bu-
rata. E así foi. A bugalliña entrou 
e acada os 20 puntos. Vólvelle 
tocar tirar, de ter a mesma pun-
tería gañaría o xogo, pero en-
tre os nervios que unha ten por 
dentro e todos os “meigallos” 
que lle botan as contrincantes, 
non consegue que a bugalli-
ña a faga campioa nesta xoga-
da. Como non consegue punto 
e, para evitar estas tensións de 
poder gañar o xogo ou ben me-
tendo directamente na burata 
ou dándolle á bugalliña da con-
traria dende a liña de lanzamen-
to, o equipo contrario outórga-
lle un punto, así, de clocló. Isto 
o que supón é prolongar o tem-
po de xogo e a dificultade do 
mesmo pois de agora en diante 
ese equipo terá que enxeñalas 
para evitar anotar directamen-
te os catro tantos a non ser que 
queira comezar de 12. 

Cada minuto que pasa a partida 
ponse máis emocionante. 

Parece que vai vir a choiva. Van 
ter que cambiar de sitio pero a 
ver se aguanta polo menos ata 
o remate desta partida. 

O outro espazo que teñen 
tamén o crearon elas. Ningun-
ha traballou nunca na constru-
ción pero iso non lles impediu 
restaurar unha caseta que está a 
carón da igrexa e así poder xo-
gar no inverno ou cando o tem-
po non acompaña a estar no ex-
terior. Teñen que darse présa. O 
ceo ameaza choiva e vento. Os 
nervios agora increméntanse. 
Polo menos rematar este xogo 
que comezamos aquí, din. Logo 
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dentro xa non é o mesmo, pero 
máis vale algo que nada. Fixe-
mos mal botarlle cemento ao 
chan, era mellor de terra, pero 
agora xa está. Aínda que sem-
pre o podemos cavar. 

Vinte e un – dezanove, así é 
como van. Seguen xogando e o 
equipo que ten 21 puntos con-
segue un máis ao meter na bu-
rata a bugalliña. Agora pasa a 
ter 22 e volve xogar. O equipo 
contrario, unha delas, cruza os 
dedos para que ao lanzar entre 
na burata e comecen de novo, 
pero non foi así. A cuestión, a 
pesar da ameaza das nubes, 
é prolongar o tempo de xogo, 
de convivencia, de socialización 
e polo tanto o equipo adversa-
rio, tan xeneroso que é, vólve-
lle dar un punto. Agora si que 
só poden facer unha única xo-
gada. Ou entran na burata can-
do o xogo xa está en marcha 
ou comezan de novo a partida. 
Que preto e que tan lonxe es-
tán do obxectivo! 23 – 19, cam-
pa o marcador. Todo é posible. 
Calquera dos equipos pode ser 
o gañador. A emoción cada vez 
é maior. As que teñen dezanove 
puntos non se dan por vencidas. 
Elas teñen confianza, poden ga-
ñar e así foi. Na seguinte xoga-
da entran na burata e anotan un 
tanto. Volven xogar de novo e a 
ilusión e a precisión que conse-
guiron ao longo dos anos fixo 
que a bugalliña se metese den-
tro da burata acadando dunha 
vez eses catro puntos que nece-
sitaban para proclamarse cam-
pioas. 

É tempo de marchar, pero aín-
da non para a casa. Queda moi-
ta tarde, pero as pingas xa se 
senten. Mentres unhas levan to-
das as cousas para a caseta, ou-
tras van buscar uns pratos e uns 
panos, e a que estivo de san-
to o mércores desa semana vai 
buscar o biscoito que fixo para 
festexalo e compartilo coas de-
mais. 

No momento de entrar atópan-
se con que non teñen luz den-
tro. Algo tivo que pasar, é estra-

ño. Fóra haina e o enganche vén 
da luz pública, dos focos do ca-
miño. Non lle encontran explica-
ción. Teñen que ir falar co con-
cello e ver que pasou pero hoxe 
non pode rematar así o día. Así 
que unha delas vai á casa e colle 
unha alargadeira cunha lámpa-
da. A casa fica preto e como o 
cable é longo pode conectar na 
súa casa e chegar ata a caseta 
para dar luz sen problema. Hoxe 
apañamos así pero hai que ir fa-
lar co alcalde para ver que oco-
rre. 

Pois si que está bo este biscoito. 
E logo como o fas? Que lle bo-
taches? É momento de empezar 
de novo a partida pero tamén 
de seguir falando das súas cou-
sas. Da receita do biscoito pasan 
a falar de outros asuntos máis 
persoais e íntimos. Tamén tratan 
o problema da auga nas arque-
tas ao chegar os días de moito 
sol e pouca choiva, e o pouco 
limpos que están os montes e as 
leiras. Agora a xente xa non tra-
balla coma antes, nin tan seque-
ra no dun, comentan. 

Empezan outra partida pero te-
ñen que cambiar de parellas 
pois unha delas di que en bre-
ve terá que marchar para ir fa-
cer a cea. Se eu non vou, non se 
come. Témolos moi mal acostu-
mados, habían de facer se que-

rían e senón pasáballes por vez, 
pero agora pouco se pode fa-
cer xa. 

Entre unhas cousas e outras xa 
van ser case as oito da tarde. Re-
mata a partida e pechan a case-
ta. Antes de marchar cada unha 
para a súa casa quedan en que 
esta semana se xuntarían para ir 
falar co alcalde a Carballeda de 
Avia. 

A bugalliña interior.
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Do mesmo xeito que educamos 
os nosos fillos no uso de dife-

rentes tecnoloxías (telefonía) ou há-
bitos (boa educación) máis arrai-
gados na nosa sociedade, internet 
converteuse nun dos alicerces da 
comunicación hoxe en día e isto 
obríganos a indicarlles, desde pe-
quenos, cales son as virtudes e os 
perigos da rede de redes, non só 
porque é unha ferramenta impres-
cindible na súa relación coa contor-
na social, senón porque constitúe 
unha potente ferramenta de educa-
ción e relación pais-fillos.

Pero do mesmo xeito que na vida 
real, a rede tamén é un lugar onde 
o menor pode atopar información 
non adecuada e en ocasións, pro-
dúcense abusos.

É por isto que aínda que é normal 
que exista unha lóxica preocupa-
ción, non sería unha actitude posi-
tiva mostrarse excesivamente res-
tritivo no seu uso por parte dos 
menores, ao contrario, débese fo-
mentar o seu uso dunha maneira 
segura.

Temos que ensinarlles a ter un com-
portamento responsable, respec-
tuoso e ético en internet. En moitas 
ocasións teñen unha falsa sensación 
de impunidade, que lles fai atrever-
se con actitudes máis agresivas, que 
na vida real xamais adoptarían. Por 
isto, é recomendable explicarlles 
que, cuestións como o ciberacoso 
non pode ser divertido cando se lle 
fai dano ou se molesta o próximo.

O uso das redes sociais, como todo 
no día a día dos menores, garda 
unha enorme relación co resto da 
súa vida, non só porque os máis no-
vos teñen unha especial afinidade 
coa tecnoloxía senón porque cada 
vez ocupa un papel máis importan-
te nas súas vidas, na medida en que 
é unha ferramenta requirida na con-
torna escolar e porque tamén xoga 
hoxe en día un papel cada vez máis 
importante nos seus procesos de 
socialización e, mesmo, no libre 
desenvolvemento das facultades e 
capacidades intelectuais e cogniti-
vas do menor na era dixital.

Para falar dos menores e o uso das 
tecnoloxías, CONFAPA-Galicia or-
ganizou unha xornada a primeiros 
do mes de abril á que asistiron máis 
de 60 persoas na que o primeiro 
relator da Asociación AtlanTic fixo 
unha exposición moi clara das pre-
ocupacións que senten os pais/nais 
e deu respostas moi sinxelas na súa 
exposición.

Existe outra parte que non debe-
mos esquecer que é a regulación 
normativa do uso de Internet e as 
redes sociais.

Nos últimos anos lexislouse moito 
de maneira directa ou indirecta so-
bre os diferentes usos de internet, a 
tecnoloxía cambia a toda velocida-
de e, en ocasións custa seguir o rit-
mo dos cambios tecnolóxicos e le-
gais.

A día de hoxe, e en cuestións que 
poidan afectar a menores de idade, 

as leis máis importantes respecto 
ao uso de internet son a Lei de pro-
tección de datos e a Lei de propie-
dade intelectual.

A Lei de protección de datos re-
gula, entre outras moitas cousas, o 
uso que se fai de imaxes, datos per-
soais ou vídeos na rede, e estipula 
fortes multas no caso de que se in-
vada a privacidade dunha persoa.

Doutra banda, a lei de propiedade 
intelectual indica que os programas 
de ordenador (aplicacións e xogos) 
pirateados son delito e prevé fortes 
multas por iso.

Un dos grandes retos aos que se 
enfrontan os diferentes axentes que 
conforman as sociedades contem-
poráneas da nosa contorna máis 
próxima, consiste en establecer un 
marco socio-xurídico adecuado no 
uso das Tecnoloxías da Información 
e a Comunicación (Tics).

Na segunda parte da xornada da 
que falamos, a intervención dun 
avogado especializado en dereito 
informático, resolveu moitas cues-
tións que son comúns e en moitos 
casos descoñecidas para as familias 
e os menores asistentes.

A conclusión, evidentemente, é 
que o uso das tecnoloxías é nece-
sario e ten que ser asumido por to-
dos/as, formando parte da edu-
cación contemporánea e futura e 
polo tanto os pais e as nais debe-
mos formar parte desa educación.



Propietario e xestor Concello

Enderezo Buenos Aires, s/n - 36430 - Arbo (Pontevedra)

Teléfono 986 665 778 

Web www.concellodearbo.es

e-mail museoarabo@hotmail.com

Período de apertura Concertar visita.

Destinatarios/as Grupos organizados, familias e visitantes en xeral. Grupos, concertar previamente a visita guiada.

Prezo Gratuíto

Contidos

Aparentemente, dous temas sen conexión –a produción de viño e a pesca de lamprea– atopan sentido neste centro, onde se presenta o 
vencello histórico desde a época da romanización até a actualidade desta poboación coas dúas actividades.

O centro ofrece moita información dos dous eixos temáticos (a produción de viño e a pesca da lamprea) dun xeito atractivo, a través de 
paneis, maquetas e audiovisuais, o que permite organizar a visita en grupos. Mais tamén conta cunha exhaustiva información da historia 
local, na que cobra sentido a relación entre ambas as dúas actividades económicas.

A visita ao centro pode enmarcarse como unha actividade multidisciplinar, na que se poden traballar contidos relacionados con xeografía 
e historia, bioloxía e xeoloxía, matemáticas, física e lingua, pois conservan o vocabulario relacionado cos oficios, os procesos e os instru-
mentos, e tamén complexos sistemas para capturar as lampreas ou elaborar o viño. Contidos relacionados cos sistemas de concesión de 
pesca e de propiedade comunal, de etnografía e gastronomía, das artes de pesca e dos enxeños, da morfoloxía e etoloxía dos peixes ou 
das propiedades das distintas variedades de uva, conforman un sen fin de posibilidades.

A lamprea é un dos seres máis antigos e menos evolucionado do mundo animal, xa que conta con máis de 500 millóns de anos de anti-
güidade!!! A festa da lamprea foi declarada de Interese Turístico Nacional no ano 2016.

Características das instalacións 

Na antiga escola de indianos de Arbo, construída en 1925 co diñeiro que doaron os emigrantes da localidade, hoxe rehabilitada e adap-
tada como espazo expositivo. O centro conta con tres andares: o baixo dispón dunha zona de recepción, salón de actos e un espazo para 
degustar os viños do Condado de Tea, unha subzona da Denominación de Orixe Rías Baixas; o seguinte andar conta cunha exposición 
sobre Arbo (algúns fitos da súa historia desde o paleolítico así como os seus valores naturais e culturais) e sobre as dez adegas localiza-
das no municipio. Por último, no segundo andar atópase unha exposición sobre a pesqueira da lamprea, en concreto sobre o sorpren-
dente ciclo vital da especie e sobre a  actividade pesqueira, que se ven realizando desde a época dos romanos.

Actividades

O centro ofrece visitas guiadas e autoguiadas polas exposicións. Recoméndase a visita guiada, apoiada no traballo dirixido do alumna-
do, en canto a recoller información dos paneis e outros recursos. 

Esta visita pode complementarse con outra ás construcións pétreas sobre o río, moitas datadas no século XII, construídas polos monxes 
cistercienses. Tamén é posible concertar unha visita a unha das adegas para comprobar in situ o proceso de elaboración do viño.

Valoración

A planificación da actividade esixe certa planificación por parte do profesorado que non quere conformarse coa visita ao Centro de Inter-
pretación: o esforzo paga a pena, porque a visita ás pesqueiras (onde hai espazos recreativos con mesas) ou a unha das adegas, posibili-
tan afondar e comprender mellor calquera das dúas actividades que caracterizan esta vila galega; esta visita combinada é viable con todo 
tipo de alumnado. Conformarse coa visita ao centro tamén é un acerto porque a información que ofrecen é extensa e ben tratada; esta 
segunda opción adáptase mellor ao alumnado de Secundaria. 

Recursos do 
contorno

Araceli Serantes Pazos

Universidade da Coruña

boli@udc.es

Árabo. Centro de 
Interpretación do viño 
e da lamprea 
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ACTUALIDADE DA POLÍTICA 
EDUCATIVA
Sobre as probas de acceso aos Ciclos de FP. Con-
vócanse outro ano máis as probas de acceso aos Ci-
clos de Formación profesional, sen novidades con 
respecto a cursos anteriores, salvo a imposibilidade 
–estreada xa o curso anterior por mor da posta en 
marcha da LOMCE– de presentarse ás de Ciclo Su-
perior para aqueles que teñan un título de Ciclo Me-
dio. Ata agora, coa lexislación anterior, non era posi-
ble o acceso ao Ciclo Superior desde o Ciclo Medio; 
agora xa é posible e iso xustifica a restrición. Segu-
ramente dende o punto de vista estritamente pro-
cedemental é correcto, pero provoca unha situación 
chocante e en moitos casos incoherente. Non está 
lexislado como será o acceso dos titulados en Ci-
clo Medio ao Superior, pero é previsible que teñan 
prioridade os titulados da mesma familia profesio-
nal. Isto quere dicir que se non se posibilita que un 
titulado faga esta proba de acceso, e polo tanto se 
lle abra a posibilidade de acceder aos estudos dun 
Ciclo Superior dunha familia profesional diferente, 
vai ser moito máis difícil que antes acceder a de-
terminados Ciclos –na súa oferta pública– desde o 
Ciclo Medio. Un exemplo: coa LOE un titulado no 
Ciclo Medio de Administración para acceder a un Ci-
clo Superior de Informática –un dos que teñen máis 
demanda– tiña (e podía) que facer o exame de acce-
so cunha considerable convalidación, era unha posi-
bilidade. Agora vaille ser case imposible pois serán 
os da mesma familia os que copen as poucas prazas 
que se reserven para os que teñan a titulación de Ci-
clo Medio; e non se lle permitirá tampouco o exame 
de acceso como antes.

Tamén é curioso que esta proba só teña valor no 
caso de non aprobar a ESO ou o Bacharelato; dáse 
de novo unha circunstancia rechamante. Quen teña 
unha nota boa na proba de acceso é preferible que 
suspenda e non titule en xuño para que así se lle 
considere a proba como a referencia para a matrícu-
la nun Ciclo. Estas consideracións, en todo caso, só 
son importantes nos Ciclos cunha oferta pública de 
prazas mínima. É chocante que en cursos pasados 
fose moito máis fácil acceder a Enxeñería Informá-
tica que a un dos Ciclos Superiores de Informática 
nunha cidade. Iso si, quen vaia á privada segura-
mente terá praza...; curioso, verdade?

Premios de educación secundaria obrigatoria ao 
esforzo e á superación persoal. Unha das inicia-
tivas do anterior goberno bipartito que o goberno 
Feixó non eliminou foi esta convocatoria de premios 
ao esforzo do alumnado. Este ano fíxose unha nova 
convocatoria e, como non teñen a repercusión me-
diática que teñen os premios á excelencia, pensa-
mos que non está de máis celebrar na RGE que si-
gan existindo e felicitar as persoas que o mereceron. 
Parabéns pois aos vinte rapaces e rapazas que supe-
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raron unhas condicións persoais 
de dificultade e que lograron o 
seu primeiro título académico.

De novo os concertos educati-
vos con centros que segregan. 
A pesar do impopular e indefen-
dible que poida ser que se pa-
gue con diñeiro público a cen-
tros que discriminan por razóns 
de sexo, volveron facelo; volve-
ron darlles o concerto a centros 
que escolarizan só rapaces ou 
só rapazas. Despois de que di-
versas sentenzas xudiciais reco-
ñecesen que non encaixaba na 
lexislación anterior á LOMCE, 
e de que contradí o espírito da 
Constitución. Preguntámonos: 
Que tipo de igualdade visuali-
za o alumnado destes centros, 
pagados por todos?, que tipo 
de coeducación se ensina neses 
centros?, cumpren, así, o currí-
culo obrigatorio?

Pero aínda nos quedaba a guin-
da do pastel. O Concello de 
Vigo (con alcalde do PSOE), vén 
de nominar como “vigueses dis-
tinguidos” os Colexios Monte-
castelo e Acacias, os dous por 
cumprir 50 anos, os dous do 
Opus Dei e os dous segregado-
res. Se non queres caldo, dúas 
cuncas.

A optatividade nas probas 
de Avaliación do Bacharela-
to para o acceso á Universida-
de (ABAU). As incertezas e pre-
cipitacións chegaron esta vez 
tamén á nova proba de avalia-
ción do Bacharelato, anterior-
mente PAAU, que levaban tem-
po fóra dos focos da polémica. 
Mesmo as universidades conse-
guiran que os cambios da nova 
proba fosen mínimos, só aque-
les que por mor do novo currí-
culo xa implantado eran inevi-
tables. Pero nesta ocasión foron 
as ponderacións das materias 
optativas –na parte voluntaria 
da proba– que para cada titula-
ción se fan dende as universida-
des as que orixinaron as protes-
tas. A contestación debeuse a 
que na proposta quedaban fóra 
da valoración moitas optativas, 
reducíndose as posibilidades 

de subir nota; nalgunhas titula-
cións só era posible presentar-
se a dúas, e polo tanto non exis-
tía posibilidade de elección, nin 
sequera ás catro ás que teorica-
mente se pode presentar cada 
alumno. Afortunadamente aos 
poucos días corrixíronse e vol-
veu publicarse unha relación 
moito mais ampla. Aínda así, 
seguen existindo ponderacións 
moi sorprendentes. 

Convocatoria de prazas no 
corpo de Mestres, no de Secun-
daria, no de FP e nos Conser-
vatorios. Con 400, 540, 80 e 23 
prazas, respectivamente, rema-
tou a tirapuxa de convocar ou 
non, poñendo o goberno cen-
tral a desculpa da non aproba-
ción dos orzamentos do Estado, 
amagando así cunha chantaxe á 
oposición. Finalmente, sen ne-
gociación e a última hora, con-
vocáronse estas prazas que non 
cobren as necesidades de em-
prego, pero polo menos eli-
minan a desazón das persoas 
opositoras, que non sabían, a 
poucas semanas de se celebra-
ren, se poderían presentarse ou 
non.

GALEGUIZACIÓN...E MÁIS

•	 Semente. Escola de ensi-
no galego. A problemática para 
promover a escolarización en 
galego mobilizou hai xa varios 
anos en Compostela un grupo 
de nais e pais sensibilizados e a 
través das iniciativas emprendi-
das desde a asociación A Gen-
talha do Pichel para abrir unha 
escola popular infantil cun aco-
lledor espazo de horta coa fina-
lidade de promover una educa-
ción activa, emocionalmente sa, 
atenta aos avances manifesta-
dos no campo das neurociencias 
e en lingua galega. Consolida-
do este proxecto, outras escolas 
Semente abríronse noutras cida-
des galegas: Vigo, Ferrol, e ago-
ra Lugo. É unha experiencia ben 
estimable e xenerosa.

•	 Tempos Novos. A revis-
ta mensual de actualidade so-
cio-política e de pensamento 

crítico que dirixe o profesor Luís 
Álvarez Pousa vén de cumprir 20 
anos. Un instrumento de comu-
nicación necesario e valioso na 
procura dunha cidadanía ben in-
formada, esixente canto á cali-
dade democrática, centrada no 
desenvolvemento social e po-
lítico de Galicia. É tamén unha 
fiestra ao mundo; unha canle 
con outras comunidades, pobos 
e loitas pola dignidade humana. 
E querémolo agradecer, ao tem-
po de desexarlles venham máis 
vinte!!

•	 Rebélate. Fala Galego é a 
campaña que nesta primavera 
mantivo en marcha Galiza Nova, 
a organización xuvenil do BNG, 
acompañándoa da indicación 
de 10 pasos para comezar a fa-
lar galego, como por exemplo 
“Comeza a tomar apuntamen-
tos en galego, whatsappear e 
escribir correos electrónicos...”

INICIATIVAS DOCENTES

•	 Ponte... nas ondas no Brasil. 
A experiencia pedagóxica que 
de hai anos vén conectando a 
través da radio e dos medios de 
comunicación dixital colexios e 
comunidades escolares que vi-
ven en galego e en portugués, 
foi presentada no XIX Congres-
so Mundial de Educadoras e 
Educadores celebrado na Uni-
versidade de Campinas no mar-
co da mesa dos pobos da Lu-
sofonía, podendo dar conta de 
todas as iniciativas e das valio-
sas publicacións e discos reali-
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por Sabela Díaz desde a Esco-
la de Pantín (Valdoviño), convi-
vir e dar pasos cara á constru-
ción dun espazo compartido de 
reflexión entre axentes sociais 
diversos a prol do desenvolve-
mento social, cultural, económi-
co e educativo nos marcos ru-
rais.

•	 O caderno dixital do CEIP 
Antonio Pedrosa Latas de Ce-
leiro. Viveiro gañou o Premio ao 
mellor blog do programa Voz 
Natura na presente 20 edición: 
Toda a comunidade escolar par-
ticipa en actividades de educa-
ción ambiental, como no blog 
se pode ver.

•	 Aulas libres. Revista de pen-
samento, información e deba-
te é a cuidada publicación que 
o STEG pon nas mans dos ensi-
nantes galegos cada certo tem-
po. Neste Maio editaron o nº 8 
cunha homenaxe na portada ao 
profesor Carlos Casares. Infor-
mación, entrevistas, experien-
cias, posición, notas…e unha 
atractiva maqueta.

ACONTECEU TAMÉN

•	 Alumnado de Primaria fala 
de robótica na Universidade. 
Alumnado de 5º e 6º de Prima-
ria do CPI Virxe da Cela de Mon-
fero explicou ante alumnado de 
Maxisterio en Santiago o pensa-
mento computacional (coa lin-
guaxe ‘Scratch’) e a robótica. 
Tamén lle explicaron as técni-
cas para elaborar un programa 
de radio, a partir da súa propia 
experiencia nas aulas do colexio 
de Monfero. 

•	 Concienciación sobre o au-
tismo. Este ano a celebración 
o 2 de abril do Día mundial de 
concienciación sobre o autis-
mo tivo maior relevancia social: 
contra as barreiras e a prol dun-
ha sociedade accesible. Cóm-
pre sensibilizar e informar so-
bre os Trastornos do Espectro 
do Autismo (TEA), e é mester 
cumprir a Acta Lexislativa Eu-
ropea de Accesibilidade, apro-
bada en 2015. De todo isto es-
cribía Cipriano Jiménez Casas, 

PANORAULA

Sabela Díaz Regueiro no X Encontro de debate sobre 
o medio rural en Sedes.

zados nestes máis de vinte anos 
de vida da experiencia.

•	 A Associação de docentes 
de portugués na Galiza (http://
www.dpgaliza.org/) está a ser 
unha plataforma de importan-
cia a prol do impulso da presen-
za do ensino do portugués entre 
as linguas de estudo na Galiza, 
dando forza de rede á iniciativa 
Valentín Paz Andrade. 

•	 X Encontro de debate sobre 
o medio rural galego. Nos pri-
meiros días de abril celebrouse 
en Aldea Nova, Sedes (Narón) 
un novo Encontro anual convo-
cado por Nova Escola Galega. 
Escenario acaído este de Aldea 
Nova, un proxecto integral de 
desenvolvemento rural, anima-
do desde a parroquia rural de 
Sedes, desde o que o X Encon-
tro puido tomar constancia de 
proxectos concretos e actuais 
de desenvolvemento social no 
rural, escoitar varias magníficas 
experiencias escolares, como a 
desenvolvida durante 20 anos 
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o director da Fundación Mene-
la e Vigo, quen desde hai tan-
tos anos vén sensibilizando so-
cialmente sobre a cuestión.

•	 Astronomía e Mulleres. Con 
A de Astrónomas é a exposi-
ción que se pode contemplar na 
Casa das Artes de Vigo, pondo 
de relevo as notables contribu-
cións de mulleres científicas aos 
avances no coñecemento astro-
nómico, sobre todos desde o 
nacemento do século XIX, sen 
esquecer algúns moi notables 
antecedentes xa do mundo clá-
sico.

•	 Xerais. Básicos da Ciencia. 
A pesar das dificultades edito-
riais en galego aparecen novas 
coleccións. Foi en 2016 o caso 
da Biblioteca de Pedagoxía da 
Editorial Kalandraka, e é ago-
ra o caso de Básicos da Ciencia 
de Xerais: O universo matemáti-
co. Das ideas e das técnicas de 
Antom Labranha e Terra. Cien-
cia, aventuras e sorpresas dunha 
viaxe arredor do mundo.

Exposición Con A de Astrónomas.

•	 Imaxinar a educación. Fran-
cesco Tonucci en Pontevedra. 
O departamento de Mobilida-
de da Deputación de Ponteve-
dra presentou unha ducia de 
actividades no marco da expo-
sición “Imaxinar a Educación. 50 
anos con Frato” na que se per-
corre a traxectoria pedagóxica e 
vital do pedagogo italiano. Esta 
acción desenvolve actividades 
de balde para coñecer o traba-
llo de Tonucci entre os meses de 

Exposición Imaxinar a educación. 50 anos con Frato.

abril e xuño de 2017, cuxos des-
tinatarios son profesionais edu-
cativos, alumnado de todos os 
niveis, familias, técnicos de ur-
banismo…Cabe sinalar que esta 
exposición acaba de recibir a 
Mención de Honra no VII Premio 
Iberoamericano de Educación e 
Museos promovido pola Orga-
nización de Estados Iberoameri-
cano. Pazo da Cultura de Ponte-
vedra. Do 28 de abril ao 11 de 
xuño.
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Experiencias na aula CEIP Terra de Ferrol (http://aulatic-terradeferrol.
blogspot.com.es/).  Nesta páxina podemos observar diferentes experiencias leva-
das a cabo nun colexio de terras ferrolás. Explícanse actividades moi diversas nas 
que se utiliza a tecnoloxía para desenvolver certas tarefas. O que enriquece o blo-
gue é que se presenta non só o resultado da proposta senón tamén o proceso, ade-
mais de amosar os recursos multimedia que foron utilizados. O blogue conta con 
numerosos recoñecementos sobre o valor educativo do mesmo. Animámosvos a bo-
tar unha ollada.

Eu cociño, ti cociñas (http://eucocinoticocinas.blogspot.com.es/). O blogue que 
presentamos ten como eixe a cociña para infantes e como integrar esta actividade 
para traballar sobre contidos curriculares. Así, por exemplo, móstranse experiencias 
como “Saborea as mates con PAN”, onde se traballaban figuras xeométricas ao facer 
unha masa de pan, ou a experiencia “Cociñando cos avós” na que son os maiores 
xunto cos máis cativos os protagonistas. Ademais, a páxina ten unha sección de  ví-
deos con moitas outras experiencias, nas que a diversión mestúrase coas receitas 
con outros coñecementos para que os máis pequenos aprendan.

InnovarteInfantil (https://innovarteinfantilesp.wordpress.com/presentacion/). 
Trátase un blogue realizado polas mans de dúas mestras de 2º curso de Educación 
Infantil no que mostran as súas inquedanzas, propostas e experiencias. “Educar é a 
arte que require de innovación”, como elas mesmas din na súa presentación, e a tra-
vés do blogue podemos coñecer e ter acceso tanto ás actividades, como á súa con-
textualización ou aos materiais utilizados. Trátase dun espazo moi actualizado e con 
moitos recursos que conseguiu o premio e recoñecemento de diferentes organis-
mos a nivel autonómico, estatal e internacional.  

FERRAMENTAS

ECO-escola (http://www.auladareciclaxe.es/xogando-a-reciclar/).  Esta páxina aparece no marco da “ECOesco-
la-As Campeiras” nas Pontes. Nela podemos atopar multitude de recursos e ferramentas. Neste caso queremos 
resaltar dous apartados ou pestanas: a sección xogando a reciclar e o apartado de descargas. Na sección de xo-
gos podedes aprender a reutilizar refugallos, facer xoguetes con materiais reciclados, todo de forma moi sinxela. 
No apartado de descargas podes obter cadernos dedicados ao traballo nesta liña nos diferentes niveis educativos, 
guías para reciclar, aforrar, etc.

MOOC: Cursos on-line e gratuítos para seguir formándonos no eido educativo (http://www.mecd.
gob.es/alv/ensenanzas/formacion-abierta/moocs.html). As posibilidades que nos ofrecen as novas tecnoloxías e a 
conexión a internet facilítannos a formación no momento e no lugar que desexemos, de maneira virtual e conecta-
dos con outros docentes. Existen moitas plataformas para aprender sobre cuestións que dende o ámbito educativo 
poden sernos interesantes. Falamos de cursos básicos sobre programación para nenos e nenas, o ensino por proxec-

PANORAULADIXITAL
Ana Rodríguez-Groba
ana.groba@usc.es

Nerea Rodríguez Regueira
nerea.rodriguez.regueira@gmail.com

Grupo de Investigación Stellae (USC)

ISSN: 1132-8932

Páx. 92-93



REVISTA GALEGA DE EDUCACIÓN - NÚM. 68 • XUÑO 2017 93

PANORAULADIXITAL
tos, intelixencia emocional, seguridade e TIC... O abano de temas sobre os que elixir é moi amplo, e cada vez son 
máis as institucións que ofertan os mesmos. Na ligazón tedes acceso ás plataformas máis coñecidas.

AprendeIntef-Cursos en liña (http://formacion.educalab.es - http://aprende.educalab.es/). O Instituto Na-
cional de Tecnoloxías Educativas e de Formación do Profesorado é unha “unidade do Ministerio de Educación 
Cultura e Deporte responsable da integración das TIC nas etapas educativas non universitarias”. Dentro dos seus 
obxectivos está a formación do profesorado, polo que ofertan formación online relacionada coas TIC empregan-
do diferentes modalidades de cursos. A saber: EduPills (dispoñibles a través de una app para móbiles), cursos tito-
rizados en liña (solicítanse a través da sede electrónica do MECD cando se abren as convocatorias), MOOC (forma-
ción aberta, masiva e en liña, especificada no enlace anterior), NOOC (nanoexperiencias de aprendizaxe abertas e 
en liña) e SPOOC (cursos en liña abertos e sen temporalidade prefixada).

Cody- Roby. Ensinar a programar sen ordenador (http://programamos.es/codyroby-kit-de-inicia-
cion-diy/). Trátase dunha ferramenta que, seguindo o estilo dos tradicionais xogos de mesa, permite traballar a pro-
gramación a calquera idade. Unha vez descargado o kit, só temos que imprimir o taboleiro e as pezas e comezar a 
xogar.

Cabe sinalar que o xogo pode adaptarse ás necesidades concretas de cada aula, deste xeito pódense crear “Cod-
yRoby” temáticos en función da materia ou contidos a tratar. 

Cacoo (https://cacoo.com/lang/es/home). Ferramenta cun deseño sinxelo e intuitivo que permite crear diagra-
mas online tales como esquemas, diagramas de fluxo, mapas mentais, esquemas de páxinas web, deseños de ha-
bitacións, etc. A peculiaridade desta ferramenta é a posibilidade de “traballo colaborativo simultáneo” e a edición 
dun diagrama de forma conxunta por varios usuarios.

EDU-APSs (http://www.eduapps.es/). Buscador de aplicacións educativas ordenadas por niveis académicos, ma-
terias, idades e bloques de contidos. Ofrece, ademais, unha breve descrición da App e unha valoración por parte 
dos usuarios.

NON DEIXES DE CONSULTAR…

•	 Galipedia (https://gl.wikipedia.org/wiki/Galipedia). A Galipedia é o nome co que se coñece a Wikipedia en ga-
lego, que botou a andar no ano 2003. Trátase dunha enciclopedia colaborativa en lingua galega aberta ás ache-
gas de todo o mundo, con aceptación das diversas correntes de pensamento, sempre que estas non sexan violen-
tas. Está aberta a todos os temas, dende o deporte ou a gastronomía de cada país, até as biografías das persoas. 
A comunidade que participa na edición é cada ano maior, baseándose na idea da intelixencia colectiva, onde to-
dos/as podemos contribuír. 

•	 Instagram: Vanneteacher (https://www.instagram.com/vanneteacher/?hl=es). Práctica diaria dunha mestra 
galega. A través da súa conta mostra reflexións, ideas de proxectos, actividades, etc. Ademais, o feito de utilizar 
unha conta onde o uso da imaxe é fundamental, facilita a visualización de materiais creados polo alumnado con re-
cursos sinxelos que traballan temas moi diversos.
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Robert Louis 
Stevenson: 
A ética da 
aventura

Miguel Vázquez Freire

Nova Escola Galega

arno@mundo-r.com

UN ESCRITOR ESCOCÉS

Non é posible ser aínda mozo e ser 
amante dos libros sen ter lido A illa 
do tesouro. E digo “mozo” con ple-
na conciencia, porque non necesa-
riamente o mesmo cómpre dicir das 
mozas. Se un lector mozo ha atopar 
nesta novela a representación máis 
completa da aventura soñada, poi-
da que non ocorra o mesmo no caso 
dunha lectora. Porque unha das no-
tas diferenciais do relato aventureiro 
decimonónico, do que o escritor es-
cocés Robert Louis Stevenson, autor 
d’A illa do tesouro, é mestre maior in-
discutible, é ser eminentemente mas-
culino. Algo do que obviamente non 
hai razóns para culpar a este autor en 
particular senón ao espírito do seu 
tempo.

Cal era ese tempo? Robert Louis Ste-
venson naceu en Edimburgo en 1850, 
en plena época vitoriana, o que equi-
vale a dicir no máximo apoxeo do 
Imperio Británico. Fillo dun enxeñei-
ro e construtor de faros, de quen se-
guramente herdou o amor pola mar, 
e da filla dun reverendo, iniciou es-
tudos de Enxeñería na Universidade 
de Edimburgo, que abandonou para 
licenciarse en Leis. Mais xa entón os 
seus intereses o inclinaban cara a vida 
literaria, que compartía cos seus ami-
gos dos círculos bohemios estudan-
tís. Sabemos tamén que desde neno 
a súa mala saúde o obrigaba a pa-
sar tempadas no leito, o que aprovei-
taba para ler as novelas de aventu-
ras históricas de Walter Scott, un dos 
seus autores favoritos. Probablemen-
te esas doenzas xa anunciaban a tu-
berculose que o acompañou toda a 
vida e foi causa principal da súa pre-
matura morte. Procurar lugares máis 
favorables para os seus problemas 
pulmonares foi tamén a causa da 
súa constante vida viaxeira, sempre 
na procura dun clima menos húmi-
do que o da súa Escocia natal. Nunha 
desas viaxes, en París, coñeceu a Fan-
ny Vandegrift Osbourne, unha ame-
ricana separada e nai de dous fillos, 
de quen se namora e a quen seguiu 
ata California, onde casarán en 1880, 
logo de que Fanny obteña o divorcio. 
Regresa coa muller e os seus fillos a 
Escocia e será aquí onde, na conva-
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lecencia dunha nova recaída da 
súa tuberculose, nace a idea da 
novela que fará del un escritor 
popular de sona universal: A illa 
do tesouro.

Coñecemos moitos pormeno-
res da xénese e redacción des-
ta novela. Interésame aquí sa-
lientar que desde a súa orixe é 
concibida como un relato para 
lectores adolescentes e que isto 
condiciona conscientemente ao 
autor na súa escrita. Mesmo sa-
bemos que houbo un destina-
tario moi específico: o fillo do 
primeiro matrimonio de Fanny,               
Lloyd Osbourne, que daquela 
tiña 13 anos. Foi el quen impuxo 
a condición de que non hoube-
se “nada de mulleres”, o que foi 
aceptado polo seu padrasto así 
que, en efecto, en toda a nove-
la non hai un só personaxe femi-
nino relevante. A illa do tesou-
ro foi publicada inicialmente por 
entregas nunha revista xuvenil, 
Young Folks, sen acadar unha 
especial repercusión. Mais can-
do, en 1883, aparece a edición 
en libro é un éxito inmediato, o 
que lle permitirá vivir profesio-
nalmente da literatura a partir 
de entón.

DE ESCOCIA ÁS ILLAS 
SAMOANAS

Tres anos despois publica Dr. 
Jekyll e Mr. Hyde, unha nove-
la do xénero de terror, que de 
novo obterá unha gran acolli-
da de lectores. E ese mesmo 
ano, tamén primeiro na revis-
ta Young Folks e logo en libro, 
Kidnapped (Secuestrado), nove-
la de aventuras que hoxe é máis 
coñecida polo título que recibe 
na tradución galega: As aventu-
ras de David Balfour. Estas son 
as tres únicas obras que contan 
con versión no noso idioma, e 
son seguramente tamén as máis 
logradas de cantas escribiu, se 
cadra co engadido de The Black 
Arrow (A frecha negra), edita-
da en Nova York en 1888, unha 
novela histórica na que home-
naxea ao seu admirado Walter 

Scott, e The Master of Ballantrae 
(O Señor de Ballantrae), publica-
da en 1889, despois de apare-
cer por entregas o ano anterior 
na revista Scribner’s Magazine.

En 1887, trala morte do seu pai, 
Stevenson marcha coa súa fami-
lia sempre na procura dun cli-
ma máis benigno para a súa 
doenza pulmonar. Despois dun-
ha curta estancia en varios luga-
res dos Estados Unidos, en 1888 
merca un pequeno barco e via-
xa cara as illas do sur do Pací-
fico. En 1889, logo dun periplo 
que os levou desde as illas Ha-
wai ata Tahití, instálanse na illa 
principal do arquipiélago de Sa-
moa, onde permanecerá ata a 
súa morte, en 1894. Os indíxe-
nas samoanos, entre os que aca-
dou sona de home de respec-
to, alcumárono Tusitala, o que 
conta historias, e soterrárono 
no alto dun monte, onde aínda 
hoxe repousa baixo unha lápida 
de pedra no que está gravado 
o epitafio que el mesmo deixa-
ra escrito.

Stevenson cultivou tamén ou-
tros xéneros literarios, nomea-
damente a poesía e o ensaio. 
A Child’s Garden of Verses, de 
1883, é un libro de poemas in-
fantís do que hai versión en cas-
telán, e Javier Marías, tamén en 
castelán, traduciu e editou en 
2013 unha antoloxía da súa me-
llor poesía co título De vuelta al 
mar. Mais existe un amplo con-
senso de que a máxima excelen-
cia literaria a acadou como no-
velista. Con todo, a elección de 
xéneros considerados “meno-
res”, así como a dedicación ex-
presa ao lectorado mozo, coma 
aconteceu con outros autores 
(Charles Dickens, Mark Twain), 
fixo que tanto en vida como 
posteriormente se discutira a 
importancia da súa obra. Unha 
vez máis, desde estas páxinas 
reivindicamos a plena valía es-
tética da literatura infanto-xuve-
nil e certamente non hai mellor 
modo de comezar a gozar da 
creación literaria, cando un ten 
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os obxectos máxicos dos contos 
marabillosos tradicionais, aín-
da que neste caso despois pou-
co papel xoguen na marcha do 
relato) do amigo de seu pai, o 
señor Campbell. E está sobre 
todo a relación de amizade con 
dous personaxes formidables. 
No caso de Jim, o cociñeiro e 
antigo pirata John Siver, coa súa 
pata de pau; no de David, o re-
belde xacobita Alan Breck. Non 
é o menor atractivo destas sen-
sacionais figuras a súa ambigüi-
dade moral, moito máis acusada 
sen dúbida no caso do primeiro.

É este un punto que quero sa-
lientar. Cando se fala da nove-
la de aventuras pénsase sobre 
todo na multiplicación de peri-
pecias, no predominio da acción 
sobre a reflexión, nas situacións 
de perigo das que o heroe debe 
saír airoso, mesmo nos episo-
dios de loita e certa violencia. 
E sen dúbida son estes com-
poñentes frecuentes, e mesmo 
esenciais se un quere, da aven-
tura. Mais cómpre non confundir 
a aventura clásica, da que a no-
vela decimonónica nos deixou 
o modelo canónico, co baru-
llo de liortas, pelexas e mortes 
sanguentas das pseudoaventu-
ras das máis das películas para 

público adolescente (que por 
veces un pensa é case todo, e 
non nun senso tan só biolóxi-
co) do cine actual, por non falar 
dos videoxogos de “tirar e ma-
tar”. Tan esencial como a acción 
é na aventura clásica o conflito 
moral, por iso cómpre dicir que 
a aventura ou é ética ou non é 
tal. Os riscos que vive o heroe 
non poñen a proba tan só a súa 
integridade física senón tamén 
a moral. Por iso o heroe nunca 
é ao final da aventura o mesmo 
que era antes. Mais, por outra 
banda, a diferenza dos contos 
tradicionais, respecto dos ca-
les sinalei antes algunha conver-
xencia, o realismo da novela de 
aventuras xa non admite o sim-
ple maniqueísmo moral. Como 
lemos n’As aventuras de David 
Balfour, “ningún home é entei-
ramente malo senón que cada 
un ten tachas e virtudes”. Engá-
dese a isto que, non só a ambi-
güidade moral, senón mesmo 
a maldade mesma, non carece 
por veces de atractivo. O ruín 
tío Ebenezer de David Balfour 
proxecta tan só repulsión e ape-
nas un chisco de compaixón, 
mais o esvaradío John Silver non 
perde endexamais o seu feiticei-
ro atractivo, nin para o lector nin 
para o propio Jim Hawkins, ma-
lia sermos coñecedores de to-
das as súas traizoeiras maquina-
cións.

UNHA ALEGORÍA MORAL

A ambigüidade moral que man-
tén sempre unha incesante loi-
ta no espírito dos seres huma-
nos é o tema maior de Dr. Jekyll 
e Mr. Hyde. Coido que non axu-
da a comprender o significa-
do máis valioso da novela cua-
lificala, como as veces se fai, 
de antecedente da ciencia fic-
ción. É certo que se nos presen-
ta ao  Dr. Jekyll como un científi-
co empurrado pola ambición de 
novos coñecementos e poderes 
que os avances da ciencia pro-
metían e estaban conseguindo 
xa daquela. Neste sentido si é 
correcto ver na novela unha re-
flexión sobre os límites morais 

entre 12 e 15 anos, que botar-
se ao mar na Hispaniola, na pro-
cura do tesouro en compañía de 
Jim Hawkins.

 A NOVELA DE AVENTURAS

A illa do tesouro é a novela de 
aventuras perfecta, que non 
pode faltar en ningunha biblio-
teca escolar ou familiar. Mais 
non me parece que fique moi 
atrás en perfección As aventuras 
de David Balfour. As dúas com-
parten certos riscos comúns. O 
protagonista é un mociño que 
acaba de perder ao seu pai e 
decide abandonar a casa pater-
na. Ese é o comezo da aventu-
ra, que actúa así como metáfo-
ra do paso do mundo da nenez 
á vida adulta, ou o que é o mes-
mo, á vida autónoma na que un 
mesmo está obrigado a tomar 
as propias decisións. Certamen-
te nesa viaxe o mozo aventurei-
ro non marcha só. Jim conta co 
consello e apoio de dous per-
sonaxes tan antagónicos como 
complementarios: o metódico e 
austero doutor Livisey e o fanta-
sioso e incontinente señor Tre-
lawney; pola súa parte o mozo 
David recibe, no inicio da súa 
partida, os bos consellos e os 
curiosos galanos (que asemellan 
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deses avances, o que en efecto 
será un dos temas do que pos-
teriormente chamaremos “cien-
cia ficción”. Pero como tamén 
acontecía na romántica Frankes-
tein (por certo, falar da persis-
tencia do romanticismo na obra 
de Stevenson merecería un co-
mentario que obviarei), a base 
científica xoga aquí un escaso 
papel. Falar de “estudos cientí-
ficos, encamiñados enteiramen-
te á mística e ás cousas trans-
cendentes” xa no momento en 
que o escribía Stevenson resul-
taba escasamente científico. 
Contrasta a precisión coa que 
o novelista describe, por exem-
plo, as partes dun barco e as 
operacións da navegación, tan-
to en A illa do tesouro como en 
As aventuras de David Balfour, 
coa vaguidade e indefinición 
coas que o Dr. Jekyll describe 
os seus traballos: “Percibín ... a 
trémula inmaterialidade, a va-
porosa inconsistencia dese cor-
po tan aparentemente sólido do 
que estamos revestidos. Achei 
certos axentes que tiñan poder 
para abalar e desasir o revesti-
mento carnal ...” Por non falar 
da acción transformadora pro-
vocada pola droga descuberta, 
que máis asemella efecto máxi-
co ca non científico.

Por todo iso eu prefiro falar dun-
ha fábula ou alegoría moral, ao 
xeito de por exemplo O retra-
to de Dorian Gray de Oscar Wil-
de. Ben que os problemas aos 
que apunten sexan distintos, as 
dúas, baixo o revestimento for-
mal do relato de misterio, fá- 
lannos dunha personalidade es-
cindida, poñendo en cuestión o 
dogma da unicidade indiscuti-
ble do suxeito e anticipando en 
certo xeito o que a psicanálise 
freudiana trocará en idea común 
na primeira metade do século 
XX. O que xenialmente a duali-
dade Jekyll e Hyde apunta é o 
escuro terror que asexa baixo a 
conformidade dun eu que pre-
tende sentirse de todo alleo das 
inclinacións instintivas (incons-
cientes, dirá o psiquiatra vie-
nés) que a condición animal do 

ser humano permanentemen-
te impón. Pode ser vista asema-
de como unha revisión crítica da 
hipócrita moral vitoriana que, 
baixo a aparencia dun puritanis-
mo estrito, agochaba os vicios 
privados que aquel condenaba 
en público. Mais esta referen-
cia ao estrito contexto históri-
co, non explica a atracción que 
o relato segue mantendo, mes-
mo en contextos sociais aparen-
temente moito máis tolerantes. 
Por iso eu prefiro falar da capa-
cidade que a alegoría ten de re-
presentar o conflito interior que 
na construción do noso eu mo-
ral sempre se dá: o conflito en-
tre a procura da aceptación so-
cial (o principio de realidade, na 
terminoloxía freudiana) e a libre 
entrega ás paixóns egoístas e 
socialmente inaceptables (prin-
cipio de pracer). Non é este un 
tema demasiado complexo para 
un lector adolescente? Ao con-
trario, ese é un dos temas da 
adolescencia, aínda que non 
só, e Robert Louis Stevenson 
acertou a representalo da me-
llor maneira para que os lecto-
res mozos o podan o queiran ler.

RETORNOS Á ILLA DO 
TESOURO

E voltamos ao de “mozos”. As 
mozas con razón poden laiarse 
de que en Stevenson non ato-

pen figuras que as represen-
ten. En ningunha das tres nove-
las as mulleres teñen un papel 
importante porque, xa o dixen, 
de acordo co espírito do tempo 
a aventura era cousa de mozos, 
de homes. Os tempos cambian, 
e así, recentemente o poeta in-
glés Andrew Motion atreveuse a 
escribir unha secuela do relato 
orixinal, cuxo final era abondo 
aberto para convidar a facela. En 
Retorno a la isla del tesoro (ver-
sión castelán en Tusquets, 2014) 
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OBRA EN GALEGO DE 

ROBERT LOUIS STEVENSON:

- A illa do tesouro. Trad., introd. 
e notas: Xavier Alcalá. Il. Mer-
vyn Peake. Ed. Xerais de Gali-
cia, colección Xabarín. 1ª de. 
1984.

- Dr. Jekyll e Mr. Hyde. Trad., in-
trod. e notas: Sara Ruíz Salga-
do e Xosé Ramón Díaz Fontao. 
Il. S. G. Hulme Beamon Ed. Xe-
rais de Galicia, colección Xaba-
rín. 1ª de. 1986.

- As aventuras de David Balfour. 
Trad. e notas: Vicente Araguas. 
Introd.: Xosé A. López Dobao. 
Il. Victor G. Ambrus. Ed. Xerais 
de Galicia, colección Xabarín. 
1ª de. 1986.

un vello Jim Hawkins e o seu fi-
llo reciben a visita de Natti, filla 
de John Silver, que os arrastra a 
regresar á illa e terá un papel im-
portante na nova aventura. Máis 
preto de nós, o historiador Xosé 
María Lema en Costa do Solpor, 
descríbenos a viaxe de retorno 
a Inglaterra que no orixinal se 
despacha nun breve parágra-
fo: “... fixemos unha boa viaxe 
de volta, e a Hispaniola tocou 
porto en Bristol”. Lema desco-
bre que non é certo que a viaxe 
fose tan boa senón que o barco 
tivo que enfrontarse a un impor-
tante temporal, véndose obriga-
do a se refuxiar ... no peirao de 
Fisterra, onde a tripulación sufri-
rá o ataque de novos e insólitos 
piratas mais tamén a activa so-
lidariedade dos paisanos. Lema 
funde con extrema habilidade 
os personaxes e o espírito do re-
lato de Stevenson con lendas e 
referencias históricas dun espa-
zo xeográfico que el coñece moi 
ben. As máis de 600 páxinas po-
den asustar aos lectores adoles-
centes mais aquí ben podería in-
tervir o consello dos prescritores 

RECENSIÓNS

porque o certo é que a novela 
mantén a axilidade da boa aven-
tura, administrada en breves ca-
pítulos que se len con facilidade 
e alimentan sen pausa a conti-
nuidade da lectura. E si, tamén 
en Costa do solpor as figuras fe-
mininas teñen a súa parte pro-
tagonista, incluída unha fermo-
sa historia de amor.

STEVENSON NO CINE

As versións cinematográfi-
cas de A illa do tesouro e de                  
Dr. Jekyll e Mr. Hyde veñen re-
petíndose con diversa fortuna 
cada certo tempo. Na miña opi-
nión, as mellores seguen sendo 
as realizadas nos anos trinta: Dr. 
Jekyll and Mr Hyde (El hombre 
y el monstruo en la versión es-
pañola), dirixida por Robert Ma-
moulian en 1931 cunha histrió-
nica interpretación de Frederic 
March; e Treasure Island (La isla 
del tesoro), de 1934, coa direc-
ción de Victor Fleming e Wa-
llace Beery como inesquecible 
Long John Silver e o neno pro-
dixio Jackie Cooper no papel de 
Jim Hawkins. O mesmo Fleming 
asinará en 1941 unha nova ver-
sión de Jekyll e Hyde esta vez 
co sobrio Spencer Tracy, nun re-
xistro practicamente antagónico 
do de March. A min xeralmen-
te resúltame máis convincente 
Tracy pero neste caso a direc-
ción pesa máis, quédome coa 
versión de Mamoulian. Houbo 
máis pero estas seguen sendo 
insuperables. De Kidnapper hai 
tamén varias pero eu non pui-
den ver ningunha e as referen-
cias non as deixan en bo lugar.
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OUTRAS LECTURAS

O MEU TÍO XAKIM 

Fermín Solís / Trad. Anxos Sumai

El Patito Editorial, 2016
ISSN: 1132-8932

Páx. 99

Da man de El Patito Editorial 
podemos ler por primei-

ra vez en galego a Fermín So-
lís (Madroñera, Cáceres, 1972), 
un autor cunha longa traxecto-
ria en banda deseñada que se 
está a abrir camiño con paso 
firme no mundo do álbum ilus-
trado infantil, con títulos como 
Los niños valientes (Libre Albe-
drío) ou Operación Frankenstein 
(Narval). En 2016 o selo com-
postelán sacou do prelo Así é 
Santiago, unha particular visión 
da cidade no estilo dos libros de 
viaxes de Miroslav Sasek, tamén 
editados por El Patito, e a obra 
que comentamos aquí.

Nun barrio calquera dunha cida-
de occidental calquera, nun día 
do verán, aparece Xakim monta-
do no seu elefante. En principio 
todo o mundo contempla con 
estrañeza os costumes do visi-
tante: dorme nunha táboa con 
cravos!, come cristais!... Mais 
pouco a pouco, a través dos 
ollos dun neno, o sobriño do 
protagonista, iremos compro-
bando como a chegada deste 
personaxe transforma a mentali-
dade dunha sociedade conven-
cional. Nunha historia que lem-
bra o Tomi Ungerer de Críctor, 
Solís retrata con humor e ama-
bilidade o tránsito entre o cho-
que cultural e a aceptación da 
diferenza. Aínda que a figura do 
faquir poida parecer unha esco-
lla estereotipada para represen-
tar outra cultura –e sen dúbida 
o é –, ao noso xuízo este álbum 
transmite unha mensaxe profun-
damente positiva sobre a auten-
ticidade das persoas e a diversi-
dade cultural. 

O meu tío Xakim é un álbum de 
argumento e estrutura narrati-

va moi simples, ao que se po-
den achegar nenos e nenas de 5 
anos en adiante. Non obstante, 
os lectores máis experimenta-
dos observarán como xoga ha-
bilmente con dúas perspectivas. 
Unha é interna, a do neno, a voz 
do texto que relata os feitos con 
total inocencia e naturalidade. A 
outra é externa, a que nos ofre-
cen as ilustracións a través de 
planos xerais, que inclúen por-
menores case sempre cómicos 
aos que non fai referencia o na-
rrador textual (por exemplo, a 
indignación do varredor ante a 
montaña de excrementos que 
deita cada día o elefante). Mais 
as imaxes inciden tamén nun as-
pecto central da obra: a reserva 
inicial dos adultos ante as pecu-
liaridades de Xakim, en marca-
do contraste coa alegría coa 
que o reciben os cativos. 

Desde o punto de vista estilísti-
co este álbum destaca polo seu 
trazo aparentemente espontá-
neo, en ilustracións alegres que 
tenden en ocasións á caricatu-
ra, non só na caracterización do 
protagonista, senón tamén na 
doutros personaxes do barrio, 
dos que podemos intuír certas 
excentricidades. Neste sentido 
fainos pensar en Quentin Blake 
ou no xa mencionado Ungerer, 
no que coincide ademais no uso 
dunha paleta de cores funda-
mentalmente apagadas.

A linguaxe é sinxela e directa, 
aderezada con algúns anacos ri-
mados e cun sutil toque de hu-
mor, en particular ao final da his-
toria, cando o neno confesa que 
lle regalou ao tío unhas copas 
de cristal carísimas, de seguro 
“moi saborosas”. A versión de 
Anxos Sumai devólvenos un tex-

to limpo, que flúe transparen-
te, sen ruído de ningunha clase. 
E un detalle delicioso da tradu-
tora: a transformación do nome 
do protagonista, Harjir no orixi-
nal, en Xakim. Un tío Xaquín que 
marchou á emigración e volveu 
transformado? Por que non?

Lectura divertida, accesíbel e 
chea de matices, da que pode 
gozar tanto o público infantil 
como os mediadores, O meu 
tío Xakim é un novo acerto de El 
Patito Editorial.

Iria Sobrino Freire
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PANORAULAPANORAULA

A RGE, 
UNHA PORTA 
SEMPRE ABERTA A 
TI
A Revista Galega de Educación (RGE) 
ten as súas páxinas abertas a todas 
aquelas persoas que desexen publicar 
as súas colaboracións.

AS COLABORACIÓNS deberán axus-
tarse, obrigadamente, ás normas se-
guintes:

1. Características das colaboracións. 
Deben ser orixinais e inéditas. As 
achegas poderán estar dirixidas ás se-
guintes seccións da RGE e deberán 
axustarse á extensión sinalada (sem-
pre con espaciado incluído). (na páxi-
na Web aparece detallada a extensión 
de cada sección). 

2. Criterios formais. Os artigos que 
non cumpran os criterios formais de 
edición poderán ser rexeitados ou, no 
seu caso, devoltos ao autor de contac-
to para seren corrixidos.

3. Texto. Todas as achegas deberán 
ser redactadas na fonte de letra Times 
New Roman, tamaño 12, con inter-
liñado simple, aliñamento xustifica-
do, e remitidas, en soporte informáti-
co físico (cd, dvd, lapis electrónico...) 
ou por correo electrónico (con adec-
uada identificación do arquivo elec-
trónico) ao enderezo rge.redaccion@
mundo-r.com. O programa e a versión 
do procesador de textos empregado 
será preferibelmente o Openoffice ou 
o Microsoft Word. 

4. Identificación do autor. Na cabecei-
ra do artigo figurarán: o título, o nome 
do autor/a ou autores/as, a profesión 
e o lugar ou centro de traballo. E ó fi-
nal do mesmo, o enderezo postal, o/s 
teléfono/s de contacto e o enderezo 
de correo electrónico.

5. Referencias. Nas referencias e citas 
bibliográficas procederase de acordo 
coas normas da APA (www.apastyle.
org). (Na páxina Web aparece detalla-
da a extensión de cada sección). 

6. Notas ao texto. As explicacións cor-
respondentes ás notas, numeradas no 
texto correlativamente, indicaranse 
con sobreíndices, e deben incluírse ao 
remate do traballo baixo o epígrafe de 
Notas. Deseguida das notas pode fac-
erse unha lista bibliográfica limitada e 
ordenada alfabeticamente, seguindo 
os criterios anteriores.

7. Redacción. Cada autor faise re-
sponsable do contido do seu traballo 
como corresponde aos dereitos do 
autor. Evitarase no posible o uso de 
abreviaturas e do etcétera marxinal. 
Cando dentro do corpo do artigo se 
citen frases textuais, estas irán en cur-
siva.

8. Ilustracións, táboas, cadros, gráfi-
cos. As colaboracións de texto pod-
eranse acompañar de ilustracións (fo-
tografías, imaxes, gráficos, cadros...) 
que se consideren necesarias, en ar-
quivos complementarios e indica-
dos con orde, sinalándose claramente 
no texto, mediante anotación entre 
parénteses, o lugar onde deben re-
producirse:

(INSERTAR IMAXE (ilustración, cad-
ro, ou gráfico nº…)…: “aula_nature-
za.jpg”).

Cómpre, dado o caso, que todas 
as colaboracións achegadas estean 
acompañadas de material gráfico ilus-
trativo do artigo. Pode ser oportuno, 
sobre todo nos casos de táboas, cad-
ros e gráficos, a inclusión dun texto es-
quemático de título, e/ou dun pé.

Enviaranse as fotografías ou outras 
imaxes e gráficos en formato dixital 
cunha resolución mínima de 300 ppp 
(puntos por pulgada), en formato JPG, 
TIF, PNG ou PDF. 

9. Publicación de Experiencias. No 
caso de dar conta dunha proposta ou 
experiencia pedagóxica pódese em-
pregar o seguinte esquema referen-
cial (coas adaptacións precisas):

- Contexto do centro e da experiencia.

- Nivel educativo.

- Obxectivos da experiencia.

- Formulación e desenvolvemento 
concreto.

- Comentarios sobre o seu desen-
volvemento.

- Avaliación por parte do alumnado e 
do profesorado e reflexión sobre o re-
alizado.

- Perspectivas abertas a partir da ex-
periencia realizada.

- Referencias bibliográficas.

10. Achegas Monográfico. As achegas 
que formen parte dun monográfico da 
Revista, deberán ir acompañadas por 
un resumo de 5 liñas en galego, in-
glés e noutra das linguas españolas. 
É recomendábel a incorporación de 
5 palabras chave, que na medida do 
posible serán extraídas do Tesauro Eu-
ropeo de Educación (http://www.eury-
dice.org/portal/page/portal/Eurydice/
TEE) ou do Tesauro de ERIC (Educa-
tion Resources Information Center), 
en www.eric.ed.gov.

11. Panoraula. Agradecemos o envío 
de información e documentos para 
esta sección.

12. Lingua de publicación. Os tra-
ballos deberán estar escritos en lin-
gua galega, segundo a normativa vix-
ente aprobada pola Real Academia 
galega.(http://www.edu.xunta.es/dic-
cionarios/index_rag.html). A Redac-
ción resérvase o dereito de elixir os 
títulos e subtítulos que considere máis 
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oportunos para a publicación da co-
laboración, como tamén o de facer 
pequenas correccións para manter o 
estilo da RGE. Acéptanse tamén orix-
inais en catalán, portugués, castelán, 
francés e inglés. Os artigos en cas-
telán, francés e inglés serán publica-
dos en galego.

13. Envío exemplares. Por cada co-
laboración o autor/a recibirá un exem-
plar do número da RGE onde apareza 
o seu traballo.

14. Comunicación cos autores. A RGE 
comunicará a cada un dos autores ou 
autoras a recepción do seu traballo e, 
no seu momento, a súa aceptación, 
ou non, para a publicación. No caso 
de devolución dun artigo ós seus au-
tores para a súa corrección dispoñer-
ase de 15 días para o seu reenvío á 
Redacción.

Para calquera suxestión, comentario, 
ou proposta cara ó Consello de Re-
dacción dirixirse a: 

rge.redaccion@mundo-r.com.

15. Valoración dos artigos. Os arti-
gos enviados á Revista Galega de Ed-
ucación serán valorados por dous re-
visores externos (membros do Comité 
Científico e outros) de forma confi-
dencial e anónima, segundo o siste-
ma usual de revisión por pares, quen 
emitirán un breve informe (mediante 
un protocolo de avaliación xeral) so-
bre a conveniencia ou non da publi-
cación, que será tomado en consid-
eración polo Consello de Redacción. 
(na páxina Web aparece detallada a 
extensión de cada sección). 

16. Devolucións. Os artigos orixinais 
enviados á Redacción non serán de-
voltos. 

17. Envío de Artigos. Os autores farán 
os seus envíos por correo postal a 
atención de:

Xesús Rodríguez Rodríguez

Director da Revista Galega de Edu-
cación

Nova Escola Galega

R/ das Hedras, 4-2º O

15895 Milladoiro- Ames

(A Coruña)

Ou ben en soporte electrónico a 
través do correo electrónico á se-
guinte dirección: 

rge.redaccion@neg.gal 

O director poñeraos en coñecemento 
do Consello de Redacción para a súa 
posíbel publicación. 

Para un coñecemento ampliado das  
normas visítese a seguinte ligazón:

http://www.nova-escola-galega.org/
almacen/documentos/NORMASPUB-
LICACIONRGE.pdf
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LA RGE,

UNA PUERTA 

SIEMPRE ABIERTA A TI

Indicaciones para la presentación de 
originales

La Revista Gallega de Educación 
(RGE) tiene sus páginas abiertas a to-
das aquellas personas que deseen 
publicar sus colaboraciones. Estas de-
berán ajustarse, obligatoriamente, a 
las normas siguientes:

1. Características de las colabora-
ciones. Deben ser originales e inéd-
itas. Estarán dirigidas a las siguien-
tes secciones de la RGE y deberán 
ajustarse a la extensión señalada 
(siempre con espaciado incluido): el 
tema (aprox. 57000 caracteres); en-
trevista (9000 caracteres); reportaje 
(10000 caracteres); estado de la len-
gua (9000 caracteres); educación So-
cial y Escuela (9000 caracteres); pen-
sar la enseñanza. Argumentos (7000 
caracteres); nuevas tecnologías (9000 
caracteres); la escuela rural (9000 
caracteres); experiencias educati-
vo-didácticas / recursos y propues-
tas (9.000 caracteres); otras Escuelas: 
6500 caracteres; recursos del Entorno 
(6500 caracteres); estudios e Investi-
gaciones (8.000 caracteres); padres y 
madres (6500 caracteres); xoguetain-
as y Brinquetainas (3000 caracteres); 
panoraula (9000 caracteres); recen-
sión (8500 caracteres); otras lecturas y 
Reseñas (3000 caracteres).

2. Texto y contacto. Times New Ro-
man, tamaño 12, interlineado simple, 
alineación justificada. Preferiblemente 
Openoffice o el Microsoft Word. Re-
mitidas a: rge.redaccion@mundo-r.
com. Si las aportaciones forman par-
te de un monográfico de la Revista, 
irán acompañadas por un resumen de 
5 líneas en gallego, inglés y otra len-
gua española.

3. Identificación del autor. En la ca-
becera del artículo figurarán: el título, 
el nombre del autor/la o autores/las, 
la profesión y el lugar o centro de tra-
bajo. Y al final del mismo la dirección 
postal, el/s teléfono/s de contacto y la 
dirección de correo electrónico. Cada 
autor se hace responsable del conteni-
do de su trabajo.

4. Referencias. En las referencias y ci-
tas bibliográficas se procederá de ac-
uerdo con las

normas de la APA (www.apastyle.org). 
Las notas de texto se indicarán con so-
breíndices.

5. Ilustraciones, tablas, cuadros, gráf-
icos. Las colaboraciones allegadas es-
tarán acompañadas de material gráfi-
co ilustrativo del artículo. Se enviarán 
las fotografías u otras imágenes y gráf-
icos en formato digital con una resolu-

ción mínima de 300 ppp (puntos por 
pulgada), en formato JPG, TIF, PNG o 
PDF.

6. Lengua de publicación. Los traba-
jos deberán estar escritos en lengua 
gallega según la normativa de la RAG 
y la Redacción se reserva el derecho 
de añadir ciertas correcciones y modi-
ficaciones. Los artículos en castellano, 
francés e inglés son aceptados y serán 
publicados en gallego.

RGE, A DOOR

ALWAYS OPEN FOR YOU

Guideline for the submission of pro-
posals

The Revista Galega de Educación 
(RGE) has its pages open for all those 
interested in publishing their works. 
Contributions must necessarily com-
ply with the following parameters:

1. Characteristics of the contribu-
tions. Contributions must be origi-
nal and unpublished. Contributions 
should be directed to one of the fol-
lowing sections of the journal . It is 
necessary to respect the extension of 
each of the sections (spaces included): 
o tema (aprox. 57000 caracteres); en-
trevista (9000 caracteres); reportaj¡xe 
(10000 caracteres); estado da lingua 
(9000 caracteres); educación Social e 
Escola (9000 caracteres); pensar o en-
sino. Argumentos (7000 caracteres); 
novas tecnoloxías (9000 caracteres); a 
escola rural (9000 caracteres); experi-
encias educativo-didácticas / recursos 
e propostas (9.000 caracteres); outras 
escolas: 6500 caracteres; recursos do 
entorno (6500 caracteres); estudos e 
investigacións (8.000 caracteres); país 
e nais (6500 caracteres); xoguetain-
as y Brinquetainas (3000 caracteres); 
panoraula (9000 caracteres); recensión 
(8500 caracteres); outras lecturas y re-
censións (3000 caracteres).

2. General style and contact de-
tails. Times New Roman size 12, sin-
gle-spaced and justified. Abbrevia-
tions should, as far as possible, be 
avoided.  Contributors should prefera-
bly use Openoffice or Microsoft Word 
to submit their contributions. The arti-
cle should be sent in electronic phys-
ical support (cd, dvd, pendrive...) to: 
rge.redaccion@mundo-r.com. If the 
contributions are part of a monograph 
of the journal, will be accompanied by 
an abstract of 5 lines in Galician, En-
glish and one Spanish language.

3. Identification of the author. The 
heading of the article will include the 
following information: title, name(s) of 
the author(s), profession and working 
place. Contact details (address, tele-
phone and e-mail) will be included at 
the end of the article. Every author is 

responsible for the content of his/her 
own work, as it is established by copy-
right.

4. References. References and cita-
tions will follow the APA style (www.
apastyle.org).  Endnotes, which will 
be signaled in the text by correlative 
numbers specified in superscripts, will 
be included at the end of the article 
under the heading “Notes”. 

5. Graphic material. Texts may be ac-
companied by some graphic materials 
(photographs, images, tables,  graphs, 
charts...). These illustrations need to 
be sent in digital format with a min-
imum resolution of 300 ppp, in JPG, 
TIF, PNG or PDF format.

6. Language. Contributions should be 
written in Galician, following the cur-
rent normative approved by the Real 
Academia Galega Articles written in 
Spanish, French or English will be ac-
cepted and published in Galician.

NORMAS XERAIS DE PUBLICACIÓN
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Subscríbome desde o número ____.

DATOS DO/A SUBSCRITOR/A

Apelidos e nome:       NIF:

Enderezo:
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Revista Galega de Educación?

Podes solicitala en calquera libraría de Galicia ou ben escribirnos directamente ao 
mail da asociación para que cha enviemos a onde nos indiques: neg@neg.gal
 

Queres subscribirte?



•	

•	

•	



G
A

L
E

G
A

  
  
N

ú
m

e
ro

 6
8
 -
 X

u
ñ
o

  
2
0
1
7
 -
 1

4
 e

u
ro

s


