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Avance do num. 69: Aprender Ciencias Sociais

Dentro dos monograficos que programa a Revista Galega de Educacion sobre as didacticas especificas, o incluido no
numero 69 tentara debuxar unha vision xeral sobre os novos camifios, na actualidade, do ensino das Ciencias Sociais. Asi,
a marxe de colaboracions contextualizadoras nas que se ofrecera un panorama das vias de investigacion abertas nos
nosos dias, o monografico contara con artigos nos que se ofreceran valiosas ferramentas pensando no dia a dia nas aulas,
desde as narracions historicas orixinais do alumnado ao emprego dos recursos SIX, pasando pola didactica das Ciencias
Sociais en Infantil ou pola redefinicion do concepto de patrimonio.


https://www.youtube.com/watch?v=gfbKomYY3NM

APRENDENDDO

OS VIDEOXOGOS, MAIS CA UNHA MODALIDADE DO XOGO HUMANO

e no século XVI existisen os videoxogos, dou por sentado que Pieter Brueghel, gran mestre da pintura fla-

menga, incluirfaos na stia 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 poderian 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 enerxia e agudiza a intelixencia. Porén, no caso concreto dos videoxogos, estes transcenden o te-
rreo puramente lidico para converterse ademais nun fenémeno social, cultural e econémico, arraigandose na
sociedade sobre todo tras o éxito nas vendas de consolas de sétima xeracién, como a Wii e a Nintendo DS, e
grazas 4 proliferaciéon de dispositivos mébiles entre persoas de diferentes idades. Ademais, debido as stas in-
negables posibilidades didacticas, estanse a introducir en mdltiples sectores, como o empresarial, o sanitario
e o educativo, onde a sla presenza parece que comeza a consolidarse.

Ao longo das paxinas que compofien este monografico especial sobre videoxogos, dase boa conta das pro-
porciéns descomunais desta ferramenta, ao poder contar entre os textos escritos con contribuciéns dalgins
dos principais referentes actuais do sector do videoxogo, tanto da Galiza como do Estado espafiol, asi como
de experiencias relatadas por profesorado que, dunha forma ou doutra, incorpora os videoxogos nas aulas.

Ainda que a orde de lectura da revista é irrelevante, compre especificar que para a composicién deste mono-
gréfico, tivose en conta a seguinte |6xica e estrutura interna:

* A posta a punto. Conforman esta seccién artigos escritos dende diferente dpticas, que achegan unha vi-
sién introdutoria ao fenémeno dos videoxogos. Pretenden axudar a cofiecelos mellor dende un punto de vista
histérico, a través das investigacions relacionadas cos seus efectos nas persoas, e tamén por medio do estudo
das oportunidades e dos desafios para a sua inclusion efectiva nas aulas e no fogar.

* Propostas practicas. Preséntanse proxectos de centro e experiencias de aula relacionadas coa analise e re-
flexion critica sobre os videoxogos, asi como coa creacién de contidos e xogos dixitais por parte do alumna-
do de educacién primaria, educacién secundaria e bacharelato, nas que se empregan ferramentas informati-
cas como Minecraft, e-adventure e Scratch.

e Outras miradas. Incliense, a modo de exemplo, achegas relacionadas con outros espazos diferentes as au-
las e aos fogares onde os videoxogos tefien cabida. Mdstrase a presenza dos videoxogos nas bibliotecas es-
colares e aféndase na importancia destes medios nos museos, ademais de presentarse un videoxogo xurdido
dende o dmbito sanitario.

* O colofén. Completan este monogréfico o apartado “Para sabermos algo mais...” e a entrevista realizada Na obra de Brueghel (o Vello) cofiecida como “Jeux d’enfants” (1560), aparecen persoas xogando a mais
4 Dra. Begona Gros. Na seccién “A lingua” reflexiénase arredor do estado actual do galego nos videoxogos. de 80 xogos, &s que se uniron dias con videoxogos! Es quen de localizalas?

A todas as persoas que colaboraron neste monogréfico, moitas grazas de corazén. Non quixera deixar pasar
esta oportunidade para agradecer tamén especialmente & Direccién e ao Consello Editorial da Revista Gale-
ga de Educacién pola confianza depositada para a coordinacién deste nimero. Grazas igualmente ao equipo
de maquetacion e de desefio da revista, a Nova Escola Galega, asi como &s subscritoras, subscritores e a to-
das aquelas e aqueles que contriblen a que esta publicacion saia adiante.

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

Silvia Lopez Gémez

Coordinadora do monografico
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QUE E UN VIDEOXOGO? ACHEGAMENTO
AO MAIOR FENOMENO SOCIAL,
CULTURAL E ECONOMICO DOS ULTIMOS
TEMPOS

Marcus Fernandez

Fenémeno, videoxogos, cultura, lecer.
Fenémeno, videojuegos, cultura, ocio.
Phenomenon, computer, video, games, culture.

Pequeno repaso da historia do fenémeno dos videoxo-
gos, que partindo de laboratorios cientificos rematou es-
tando ao alcance de calquera persoa converténdose nun
eido méis da cultura cun impacto econémico superior ao
cine e & musica xuntos.

Pequefio repaso a la historia del fenémeno de los video-
juegos, que partiendo de laboratorios cientificos acabd
estando al alcance de cualquier persona, convirtiéndose
en un ambito cultural mas, con un impacto econémico su-
perior a la suma del cine y la musica.

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.
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O PARADOXO DOS VIDEOXOGOS

Xurxo Marino

Videoxogos, adolescencia, encéfalo, desenvolvemento.
Videojuegos, adolescencia, encéfalo, desarrollo.
Video-games, adolescence, brain, development.

O uso de videoxogos en idades temperas das nosas vi-
das coincide cun sistema nervioso ainda en pleno desen-
volvemento, escenario no que non resulta doado a toma
pausada e reflexiva de decisions. As principais conclusiéns
sobre os efectos dos videoxogos na mente de mozas e
mozos indican: 1) a existencia de varios efectos positivos
derivados dos xogos de accidn, efectos relacionados coa
velocidade de reaccidn, toma de decisidns, 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 todavia en pleno desa-
rrollo, escenario en el que no resulta facil la toma pausada
y reflexiva de decisiones. Las principales conclusiones so-
bre los efectos de los videojuegos en la mente de los j6-
venes indican: 1) la existencia de varios efectos positivos
derivados de los juegos de accién, efectos relacionados
con la velocidad de reaccion, 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.

UTILIZACION DIDACTICA DOS
VIDEOXOGOS NA ESCOLA E NA FAMILIA:
POSIBILIDADES E RECOMENDACIONS

Silvia Lépez Gémez e Carlos Gonzalez Tarddn
Videoxogos, efectos, familia, escola, educacion.
Videojuegos, efectos, familia, escuela, educacién.
Videogames, effects, family, school, education.

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

dizaxe. Ademais analizanse algins dos principais acha-
dos cientificos relacionados cos efectos que producen nas
persoas, e ofrécese unha serie de consellos para o seu uso
seguro e efectivo en ambitos educacionais.

En este articulo se proporciona informacién relativa a la
consideracion de los videojuegos como aliados para el
“crecimiento” escolar y familiar, dando razones por las
cuales estos recursos pueden ser excelentes materiales
para la ensenanza-aprendizaje. Ademaés se analizan algu-
nos de los principales hallazgos cientificos relacionados
con los efectos que producen en las personas, y se ofre-
ce una serie de consejos para un uso seguro y efectivo en
ambitos 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: INTERACCION, DESAFIOS E
LOGRO DE OBXECTIVOS

M. Esther del Moral Pérez

Aprendizaxe baseada en xogos dixitais, interaccién, desa-
fios, logro de obxectivos.

Aprendizaje basado en juegos digitales, interaccién, de-
safios, logro de objetivos.

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

A metodoloxia da aprendizaxe baseada en xogos dixitais
rescata as oportunidades que estes xogos ofrecen para
adquirir novos cofiecementos e desenvolver competen-
cias de forma implicita, sistematizando a stia implementa-
cién nas aulas. Sendo conscientes de que o seu éxito ra-
dica na interactividade que lle proporcionan ao usuario
desde a stia dobre condicién de xogador e aprendiz, asi
como na presentacion de retos que o implican cognitiva e
emocionalmente, ligados a satisfaccion que lles xera o lo-
gro dos obxectivos propostos.

La metodologia del Aprendizaje basado en Juegos Digi-
tales rescata las oportunidades que estos juegos ofrecen
para adquirir nuevos conocimientos y desarrollar compe-
tencias de forma implicita, sistematizando su implementa-
cion en las aulas. Siendo conscientes de que su éxito radi-
ca en la interactividad que proporcionan al usuario desde
su doble condicion de jugador y aprendiz, asi como en la
presentacion de retos que le implican cognitiva y emocio-
nalmente, ligados a la satisfaccion 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

Resumos / Resimenes / Abstracts / O TEMA

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 AQOS OFICIOS NA
EDUCACION PRIMARIA. UN PROXECTO
CON MINECRAFT

Maria Begoiia Codesal Patino

Videoxogos, recursos didécticos, competencia dixital, Mi-
necraft, gamificacién.

Videojuegos, recursos didacticos, competencia digital,
Minecraft, gamificacién.

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

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

Minecraft pode significar un novo xeito de reformular a in-
teractividade da educacién, involucrando os estudantes
no proceso de creacién de contido educativo cunha ferra-
menta que cofecen dabondo, facilitando a stia 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 desafios de la educacion ac-
tual es replantear la manera en cémo se aprende, qué me-
dios seleccionar para responder a las nuevas demandas
de los estudiantes que exigen ademaés de contenidos cu-
rriculares, el desarrollo de competencias digitales, creati-
vas y el uso de tecnologia que ellos utilizan de manera co-
tidiana como es el mdvil, tablet, consolas, redes sociales
o videojuegos.

Minecraft puede significar una nueva forma de reformular
la interactividad de la educacidn, involucrando a los estu-
diantes en el proceso de creacién 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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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.

Neste artigo preséntanse os motivos polos que traballar a
programacién de videoxogos con Scratch e as pautas que
compre seguir para abordar o desefio e a programacion
de xogos na 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.

"A Viaxe de Alicia con e-adventure: cofiece a tla cidade”
€ unha aventura gréfica destinada 4 ESO e a bacharelato,
onde o xogador&alumno lle axuda & protagonista a volver
a slia casa no seu propio tempo, explorando distintos es-
cenarios da cidade da Corufia a través de diferentes épo-
cas histoéricas, e adquirindo cofiecementos de mitoloxia,
arte, toponimia, historia, etc. a0 mesmo tempo que des-
envolve multiples competencias educativas.
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"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 Corufia, 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.

Dentro da cultura espontanea os videoxogos ocupan un
lugar preeminente. O habitual é que a institucién escolar
silencie ou condene este fenémeno sen habilitar un espa-
zo onde poidan ser analizados, potenciando no alumnado
unha reflexién critica sobre eles. Neste artigo presentara-
se unha experiencia desenvolvida nas clases de Valores
Eticos da ESO e 1° de bacharelato (extrapolables a ou-
tros niveis e reas) que trata de corrixir esta eiva. Inclie-
se a descricién do procedemento metodoldxico seguido
e constatanse algunhas das conclusiéns obtidas na aplica-
cién desta experiencia durante 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

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.

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

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

Nesta Era Digital da Cibercultura Cientifico-criativa Huma-
nista, no ambito do projeto de investigacdo “comunicar
ciéncia com consciéncia” das consequéncias com e para
a sociedade, este “ensaio sintese” pretende evidenciar a
importéncia do Design da Comunicagdo Educacional Mul-
timédia (DCEM) na concegédo/programacéo/difusdo partil-
hada de “videojogos do conhecimento pertinente” nos
Museus Centros de Ciéncia e Tecnologia (MCC&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 é un programa de adestramento en
lifa para rehabilitar a cognicién social; pode ser til para a
poboacién sana adolescente no contexto educativo, me-
llorando a xestién de emociéns e a interpretacién de in-
tenciéns. Second Chance, videoxogo que forma parte
del, busca mediante a inmersién narrativa provocar no
usuario cambios psicoléxicos que afecten & conduta e po-
tencien as habilidades sociais.

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.
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