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A aplicacion pode descargarse en Google Play e App
Store: “xogos tradicionais”
Desde o sitio web da aplicacion:
http://xogospopulares.consellodacultura.gal/
Desde o sitio web do Observatorio do Patrimonio Ludico
Galego:
www.xogostradicionais.gal
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olo San Martifio, pedns ao camifio.

Coincidindo co Dia do Peén convo-
cado en todo o Pais por Brinquedia, o dia
11 de novembro de 2021 presentouse a
primeira aplicacion para teléfonos mobi-
les que permite pofier en accién un xogo
tradicional galego con apenas un minu-
to de consulta. Unha ferramenta, pionei-
ra no mundo, que ¢ froito dun proxec-
to de colaboracién entre o Consello da
Cultura Galega e o Observatorio do Pa-
trimonio Ludico Galego.

As lifas de investigacion e de divulga-
cién do patrimonio ludico galego, un dos
mais ricos da peninsula ibérica, diversifi-
céronse coa chegada do século XXI, ao
tempo que se crearon tamén mecanis-
mos de coordinacién entre entidades —as
veces nacidas con proxectos moi dispa-
res entre si— e investigadores/as que te-
fien os xogos tradicionais como o seu
obxectivo de traballo.

En efecto, foron aparecendo estudos —
académicos e non académicos—, publi-
cacidns, bases de datos con recursos,
iniciativas divulgativas sobre o terreo e,
mais préximas no tempo, recolleitas e
investigacions sobre a riqueza ludica de
comarcas concretas. O obxectivo final de
todas estas estratexias aparece formula-
do dun xeito, hoxe, non tan utdpico xa:
a restitucion do xogo tradicional 4 cadea
de producién cultural. Doutra maneira, a
recuperacién e divulgacion dos xogos de
sempre para que poidan ser practicados
e recreados polos galegos e galegas dos
nosos dias —e non sé polas camadas mais
novas da poboacién-.

Pois ben, un dos proxectos mais demo-
rados no tempo foi o de poder ofrecer
4 poboacién os xogos no peto. E dicir,
a creacion dunha ferramenta que, como
adiantamos, permite que familias, educa-
dores/as, persoas do comun... e tamén
0s nenos e as nenas, poidan pofer en
marcha un xogo sé dedicandolle un mi-
nuto & consulta da aplicacion.

A ferramenta —que, 4 marxe da aplicacién
para mobiles tamén ten unha version
web- estd concibida para, aproximada-
mente, 125 tipos de xogos que vefien da
tradicién galega, ainda que na fase ini-
cial sé se puxeron a disposiciéon do pu-
blico os primeiros 50 deses xogos. Cada
entrada presenta unha descricién abso-



lutamente elemental, minima,
sempre cunha imaxe ou vi-
deo que permita interpretar o
x0go que se propdn dun xeito
inmediato. A imaxe principal -
absolutamente afortunada en
calquera dos casos- é da auto-
ria de Nuria Diaz, por encargo
do Consello da Cultura Gale-

ga.

A estratexia que intenta se-
guirse € a de construir unha
ferramenta motivadora antes
que descritiva en sentido es-
trito. Por que razén? Porque
os xogos estan ainda, afortu-
nadamente, vivos na memoria
colectiva e, unha vez intuida
cal é a accion elemental dun
xogo dado, esa minima des-
cricién busca estimular a me-
moria de quen estd facendo
a consulta para lembrar que
as regras ao mellor non eran
exactamente asi, para contras-
tar que esa non era posible-
mente a maneira de practicalo
en determinado lugar... para
incorporar ese xogo a ca-
dea de producién cultural de
novo. Con todo, cando se fai
preciso, é posible acceder a li-
gazéns ou documentos ane-
xos que nos describirdn, para
quen quixer, as regras miu-
das ou pequenos detalles que,
dada a finalidade do corpo
principal de cada entrada, non
terian lugar nel.

Darase o caso de que busque-
mos nun momento dado un
xogo ao chou. A aplicacion
vai, xustamente, cambiando
os xogos que ofrece na pan-
talla inicial para que non se-
xan sempre os mesmos. Pero,
o mais probable serd que bus-
quemos un xogo para deter-
minada idade, ou outro que
reina determinadas condi-
cions (de habilidade, de forza,
de mesa...). A aplicacion per-
mitenos buscar tamén con es-
tes criterios, as veces incluso
miudos.

O sitio web e a aplicacién que,
como indicamos, son pionei-
ros no mundo, continuaran
sendo progresivamente enri-
quecidos a medida que vaia
sendo posible incorporar as
sucesivas fases do proxecto a
programacién anual de activi-
dades do Consello da Cultura
Galega, entidade que, ade-
mais de financialo, é respon-
sable de toda a infraestrutura

técnica que precisa.
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