APRENDENDD®O

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, dése 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, cémpre 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 colofon. 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
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