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Resumo

O obxectivo deste traballo é presentar unha proposta
xurdida dunha tese de doutoramento iniciada no curso
académico 2013/2014 dentro do Programa de
Doutoramento en Educacion da Universidade de Santiago
de Compostela. Na proposta, denominada “Observatorio
dos videoxogos Galegos”, preténdese principalmente
compilar, describir e analizar os xogos dixitais
desenvolvidos na Galiza. Ademais neste documento,
reunense os principais videoxogos e empresas do sector,
aportando elementos para a reflexion sobre o uso destes
recursos como materiais educativos nos colexios.
Palabras chave: videoxogos, educacion, cultura,
ludificacion.

Introducion

Nos ultimos anos, os estudos sobre tendencias do
futuro da educacion apuntan 4 necesidade dunha
redefinicion da profesion docente (Gros, 2014). O
profesor ten que sumir o rol dun guia que oriente ao
alumnado no desenvolvemento de proxectos e
actividades  atractivas apoiadas en ferramentas
tecnoldxicas. Profesorado e expertos coinciden en que
antes de 2017 xeneralizarase a introducion dos
dispositivos  tecnoloxicos basicos na educacion
(Educacion 3.0, xuiio de 2015).

Se ben nos centros educativos galegos comezouse a
introducir co proxecto ABALAR equipamentos
informaticos, tentando rematar coa 1* fenda dixital
relacionada coa acceso as TIC e uso da Internet, queda
moito que facer neste terreo e na formacion didactica en
relacion co uso destes recursos.

A este respecto tamén dende a Administracion
educativa semella que se fan esforzos por introducir no
sistema recursos dixitais de diferente natureza, por
exemplo mais de 2.300 alumnos/as de 5° de Primaria de
84 centros iniciaron o curso 2014-2015 con libros
dixitais e gratuitos no marco da iniciativa e-DIXGAL.
Mais se leva anos creando actividades interactiva,
videoxogos e outros contidos educativos en formato
multimedia, asi os primeiros videoxogos propiamente
didacticos foron creados no pais hai 20 anos.

No caso concreto dos videoxogos, estes contan cada
vez mais cun maior respaldo por parte da investigacion
en innovacion pedagoxica para a sta insercion na aula
como ferramentas educativas; de feito, estamos a asistir a
unha gran proliferacion de estudos ao redor das multiples
vantaxes e beneficios que poden comportar para os
procesos de ensino e aprendizaxe (Rubio, 2012).

Ante este marco evidénciase unha falta de estudos
dedicados & recuperacion, avaliacién e divulgacion dos

videoxogos elaborados na Galiza, que alén diso poidan
contribuir 4 mellora da practica docente.

Do CD-ROM educativo a ludificacién educativa

Nunca o profesorado tivo tantos medios & sua
disposicién como na actualidade, de maneira que xunto
aos tradicionais materiais impresos, estdn a aparecer
outros que amplian as posibilidades que estes poden
desempefar no ensino (Cabero e Romero, 2007). Dende
a creacion do CD-ROM a mediados da década dos 80 do
século XX até hoxe, utilizanse pedagoxicamente blogs,
wikis, titoriais, bases de datos, aplicacions de Realidade
Aumentada, simuladores... ¢ videoxogos.

Non caso dos videoxogos, existe un elevado numero de
teoricos da educacion que sostén que os videoxogos
comerciais ademais de ser un instrumento para o lecer
poden converterse en ferramentas educativas para a aula.

A practica de utilizar nas escolas estes medios
tecnoloxicos fundaméntase teoricamente por unha
banda, nas conclusions de estudos que evidencian os
beneficios do xogo (Piaget, 1961; Bruner, 1977,
Vygotsky, 1979; Tonucci, 2004; Marin, Penén y
Martinez, 2008; Ofele, 2015; entre outros). E por outra,
nas investigacions e marcos de referencia centrados na
relacion entre videoxogos e educacion: Prenski (2001,
2006), Gros (2004, 2008), Montero (2010), Lacasa
(2011), Revuelta y Esnaola (2013), entre outros. En
xeral, destas andlises teodricas determinase que os
videoxogos resultan de utilidade para o proceso de
aprendizaxe, de entre outras, polas seguintes razons:
implicacion activa do alumnado; axudan a focalizar a
atencion, evitando distraccions na aprendizaxe;
proporcionan practicas en habilidades de resolucion de
problemas; motivan e retan ao alumnado a un maior
esforzo; apoian o desenvolvemento de estratexias
importantes para a aprendizaxe: resolucion de
problemas, razoamento deductivo, memorizacion...

Ainda que xeralmente tamén se manifestan
dificultades na sGia implementacion: dificultades
técnicas, carencia de tempo, falta de formacion e
inseguridades do profesorado, os contidos dos xogos non
sempre responden a materias, entre outras (Gros, 2012).

Polo tanto, o profesorado adoita utilizar nas aulas
videoxogos educativos (Gfk, 2012), os cales sobresaen
por ser dos xogos dixitais mais criticados. A seguinte cita
pon de manifesto a opinion dalguns autores respecto
diso:

“Uno de los principales problemas del uso de
videojuegos educativos es que aquellos que estan
disefiados para ensefiar, suelen tener un marcado
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caracter educativo, lo cual los diferencia

significativamente de los videojuegos a los que los

alumnos juegan en casa y que tanto les divierten

(Padilla, Medina, Paderewski, Gutiérrez y Lopez,

2014: en lifia)”.

Tamén comeza a ser frecuente atopar pola rede e en
revistas de temdtica educativa, propostas didacticas
centradas no concepto de ludificaciéon ou gamificacion.
A idea principal destes proxectos de ludificacion
educativa ¢ utilizar a mecanica e as técnicas dos xogos
tales como os incentivos, a retroalimentacion inmediata e
as recompensas no deseflo do escenario de aprendizaxe
(Gros, 2014).

Entre os recursos dispoilibles de forma online para
poder gamificar unha clase e continuar esta gamificacion
a distancia, contase cunha serie de ferramentas como
Class Dojo (https://www.classdojo.com/) e Schoology
(https://www.schoology.com/home.php).

Sen embargo, a pesar de que a seleccion por parte dos
docentes de materiais de calidade aumenta as
posibilidades de éxito nos procesos de aprendizaxe que
realicen os estudantes, a eficacia didactica dun medio
depende sobre todo da maneira na que se utiliza
(Marqués, 2002). Asi ¢ que compre saber seleccionar,
analizar e utilizar os xogos dixitais na aula para obter os
beneficios pedagoxicos que estes aportan.

A proposta: Observatorio dos Videoxogos Galegos

Para liquidar parte das limitacion nomeadas no anterior
apartado e coa finalidade tamén de divulgar o patrimonio
Iudico dixital galego, esta a crearse o “Observatorio dos
Videoxogos Galegos” (en adiante OVG).

Propostas similares, pero centradas basicamente na
recompilacion de xogos dixitais témolos no proxecto
“MINIMAP” (http://minimap.jolasean.eu/) creado no

Pais Vasco, 0 “Museo FX”
(http://juegos.fxinteractive.com/fx/El Museo FX/juega

gratis.html), o  “Gamification = World  Map”
(http://www.gamificationworldmap.com/), o “Game
Industry Map”
(http://www.gameindustrymap.com/map.php) e o

“gamedevmap” (http://www.gamedevmap.com/).

Pero as funciéns do OVG serian diversas, ademais de
compilar os videoxogos creados na Galiza, estes serian
descritos e analizados dende un punto de vista
pedagodxico. Reuniriase ademais informacion, novas de
interese e resultados de estudos sobre videoxogos,
ludificacion e educacion, asi como experiencias
didacticas realizadas na practica.

Asesorariase sobre asuntos relacionados cos xogos e
recursos dixitais en xeral, creando un lugar de encontro
onde resolver dibidas e fornecer colaboracions entre os
diversos axentes relacionados coas tematicas,
fundamentalmente empresas, administracion, docentes,
alumnado e familias.

Estamos ante un proxecto ambicioso, que precisaria de
fontes de financiamento para ser levado 4 practica nas
stias diversas manifestacions, asi € que a primeira fase do
proxecto realizase con cargo 4 tese que se estd
desenvolvendo, centrado nun espazo web onde se
recompilan os videoxogos creados.

LOPEZ

Para levar a cabo esta primeira fase do proxecto, estase
a realizar un estudo documental previo que axude a
identificar as empresas creadoras de videoxogos na
Galiza e, polo tanto, dar asi cos videoxogos elaborados
até o momento.
Para determinar as empresas recorrese a catro tipos de
fontes:
e Buscas realizadas pola autora na rede. A este
respecto resultou de gran valor atopar o Libro
Branco do Audiovisual Galego (Xunta de
Galicia, 2005), xa que no seu Capitulo 5
realizase unha achega ao sector multimedia

enumerando empresas e xogos dixitais
realizados at¢é o ano de publicacion do
mencionado libro.

e Informacions  procedentes de  persoas

implicadas no sector do videoxogo como pode
ser Marcus Fernandez (redactor da seccion de
videoxogos do xornal dixital de novas
tecnoloxias Codigo Cero)
Informaciéns procedentes de asociaciéns como
DEV (Asociacion Espafola de Empresas
Desarrolladoras de Videojuegos), EGANET
(Empresas Galegas Adicadas a Internet e as
Novas Tecnoloxias), Cluster TIC Galicia e
AUIC (Asociacion de usuarios de informatica
clasica).
Informaciéns de persoas particulares ao longo
da realizacion deste traballo, sobre todo a través
das redes sociais e en xornadas ou congresos.
A medida que se obtefien datos das empresas e dos
videoxogos, incliense nun blog (até o momento de
caracter privado) (Véxase Figura 1) para posteriormente
ser descritos e analizados a partir dunha guia de
avaliacion elaborada especificamente para esta
finalidade.

Figura 1: Captura parcial dunha das paxinas do OVG

Os resultados: videoxogos galegos

Neste aportado citanse, sen animo de exhaustividade,
algunhas empresas e videoxogos galegos. Na
actualidade, estase en procesos de didlogo coas persoas
implicadas na elaboracion dos xogos para obter mais
informacion.

Seguimos a Amoros e Fontan (2009) para cofiecer as
orixes e evolucion da industria do videoxogo na Galiza
até a primeira década do século XXI. Para estas autoras,
as industrias multimedia galegas desenvolvéronse a raiz
dunha serie de actuacions por parte da Administracion

R Est Inv Psico y Educ, 2015, Extr.(13), A13-016


https://www.classdojo.com/
https://www.schoology.com/home.php
http://minimap.jolasean.eu/
http://juegos.fxinteractive.com/fx/El_Museo_FX/juegagratis.html
http://juegos.fxinteractive.com/fx/El_Museo_FX/juegagratis.html
http://www.gamificationworldmap.com/
http://www.gameindustrymap.com/map.php
http://www.gamedevmap.com/

OBSERVATORIO DOS VIDEOXOGOS GALEGOS

autondmica: a posta en marcha en 1993 do Centro de
Supercomputacion de Galicia (CESGA), a creacion da
Rede de Ciencia e Tecnoloxia de Galicia (RECETGA)
no 1995, e a creacioén en 1999 do Centro Multimedia de
Galicia (CMG).

Sendo a primeira empresa galega en elaborar produtos
multimedia de entretemento dixital a corufiesa Filloa
Records (1994), selo que pertenceu a Dygra até o ano
2005. Entre os seus traballos citanse: El Artista Virtual
(1995), o xogo Bicho (1997), o simulador de maxia
Quick Magic (1998) ou Escarnio (1998).

Outras empresas pioneiras son: Interaccion (Vigo,
1997) cos xogos Pentagox (2002), a aventura grafica El
Templo (2004) e La arruga al poder (2011), e a empresa
composteld Imaxin Software (1997) encargada dos
videoxogos O misterio das sete pezas (2001), Lepi e o
misterio do diario (2005), O avo de Paulo (2006),
CLMNTK, the game (2008), ZooLoco (2009), entre
outros.

A partir do ano 2000 xorden novas empresas
multimedia galegas e con elas novos produtos dixitais e
ladicos: A aventura méxica de Merlifio (Grupo de
Investigacion de Sistemas Informaticos de Nova
Xeracion da Universidade, 2001), Raspi en la granja
(Novaimaxe Multimedia, 2001), O labirinto dos sofios
(Grandola Nova, 2002), Lixeirifio (Ozono Multimedia,
2003), entre outros.

No 2004, Martifio Figueroa desenvolven xunto co seu
equipo e sen ningln tipo de apoio econémico, un xogo de
estratexia titulado Glest (culturagalega, decembro 2004).

E ¢ que a falta de financiamento foi e segue sendo un
detonante que afecta ao estudo e producion de
videoxogos na Galiza, polo que algunhas empresas
unironse para colaborar ou crear novos estudos, como foi
o caso da viguesa Alia 3D e Continental Games
(departamento de  videoxogos de Continental
Producciones) aos que se lles atribtie o videoxogo E.L.E.
(Evento Ligado a la Extincion). Posteriormente, no ano
2011, Alia 3D, Continental Games ¢ Paralaxe (Spin off
tecnoloxica da Universidade de Santiago de Compostela)
crean xuntos unha nova empresa chamada Moonbite
Games & Animation (Fraga, marzo 2010), con sedes en
Santiago de Compostela, Madrid e Barcelona. Entre os
videoxogos destacados na paxina web da compaiiia se
destacan: The Adventures of Papalux, E por que? e
Zombeer.

Moonbite Games & Animation ¢ dos escasos
desenvolvedores autorizados do mundo para Wii, PS3 e
Xbox360 ¢ ten a licenza de autopublicacion nas suas
tendas online (Méndez, 2011).

O primeiro xogo galego para iPhone foi Georain
(publicado na AppStore o 2 de xullo do 2009), creado por
Pablo Roca. Tratabase dun xogo de accion casual, onde
se tifla que capturar cos dedos diversas figuras e levalas
as suas correspondentes esquinas (Rodriguez, febreiro de
2010).

No terreo “indie” tamén destaca Pablo Soto que a
través da sua compaiiia Soluciones Informaticas y
Multimedia publica na App Store o xogo para iPhone e
iPad Yoyago (Marcus, xaneiro de 2012).

Entre as empresas desaparecidas, pero sen dubida gran
referente na industria dos videoxogos galegos, foi a

luguesa Small Wonders, co xogo de estratexia para
iPhone Battle of Puppets no que o xogador tifia que
conquistar un teatro rival (Suarez, xaneiro de 2010).

Tamén ¢ destacable a Startup Teixuapps, que segundo
Fernandez, M. (comunicacién persoal, abril do 2014)
recupera xogos clasicos da época dos 8 bits como La
Pulga.

Na actualidade, entre as empresas vixentes sobresaen:
a nomeada Imaxin Software; Axoéuxere Games (con
xogos para Android e XBOX 360 como Trap Ball ¢
Colours); Gato Salvaje (co videoxogo de aventura point
and click AR-K); Ficcidon Games (a division produtora de
videoxogos de Ficcion Producciones, co videoxogo
educativo Tutu e o advergaming A casa da Conexa);
Ameiga (con War of Sides e The Stackers); Meiga Labs
(con Corrupt Mayor Clicker ¢ Time Pirates); Iberian
Games (con Luchadores del Espacio, Kartoon Crazy
Racing, Pursued e Colormania 2015).

Segundo o “Libro Blanco del Desarrollo Espafiol de
los Videojuegos” (DEV, maio de 2014), Galiza ¢ a sexta
comunidade autébnoma por numero de empresas
produtoras de videoxogos en Espaiia.

Conclusions

Tomando como base os resultados obtidos a partir da
revision documental ¢ tendo en mente o proxecto
“Observatorio dos videoxogos galegos”, extraense as
seguintes conclusions xerais:

e Na Galiza non se estd dando a cofiecer a
producién de videoxogos. Non se atopan sitios
web que recollan os videoxogos realizados.
Temos un patrimonio ludico dixital de gran
valor pedagoxico que se descoilece e, polo
tanto, non se utiliza.

e E preciso contribuir 4 comunidade educativa
con informaciéon sobre videoxogos ¢
ludificacion, que facilite a eleccion e utilizacion
destes recursos para ser empregados nas aulas.
O Informe Horizon 2014, no que se identifican e
describen as tendencias chave nos procesos de
ensino — aprendizaxe nos préximos cinco anos,
destaca como tendencias a medio prazo a
ludificacion. Os videoxogos lideran os procesos
de innovacion en contornas educativas
(Esnaola, De Anso, Garcia e Untref, 2014).

e As subvencions e financiamento para
desenvolver  videoxogos ou  contidos
interactivos € case inexistente. Esta situacion
esta a levar aos produtores galegos de
videoxogos a unir forzas nunha asociacion que
poida servir para darlles unha voz Unica e
facilitar asi unha interlocucion directa coa
Administracion, coordinar accidéns e canalizar
linas de apoio (Fernandez, xaneiro 2015)

e Un dato alarmante é que nesta investigacion
estd sendo complexo conseguir ou obter
informacion das empresas, dalgins dos xogos
dixitais desenvolvidos con axudas publicas. Por
exemplo as concedidas pola Axencia Galega
das Industrias Culturais (Agadic) no ano 2010.
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