Editorial

THINKING ABOUT COMPATIBILITY "DIGITAL GAMES" AND EDUCATIOI

El disefio y aplicacion de digital games en la ensefianza de las ciencias, es un campo emergente en
las innovaciones tecnolégicas para el aula. Sin embargo, el cardcter de entretenimiento de los
digital games, y el caricter formal del sistema educativo, considerados ambos en términos
absolutos, son incompatibles, ya que no es posible reducir los procesos de aprendizaje a momentos
de pura diversion, pero tampoco resulta muy divertido convertir los digital games, en un mero
entrenamiento. Aun asi, es posible pensar en combinaciones de los dos modos de interactuar con
los estudiantes, con el fin de producir actividades que permitan a profesores tanto como a
estudiantes sentir que se estan comunicando en un lenguaje comun.

Es por tanto necesario, tener cuidado con la tendencia de utilizar los digital games para
proponerse pasar la mayor cantidad de contenido en el menor tiempo posible, ya que esa “cantidad
de conocimientos” acaba convirtiéndose en un montén de informacién que a fuerza de repetir el
juego llega a ser memorizada, pero que no necesariamente genera comprension alguna del
fenémeno en estudio. También se debe tener cuidado de no adjudicarle al juego en si mismo toda la
facultad de encantar y ensefiar al estudiante. En general, todo digital game aplicado en el salén de
clase debe ser el resultado de una necesidad que surge en el proceso de ensefianza, y no una simple
actividad de relajamiento.

Por tanto, se requiere formar al profesor para que sepa como orientar este tipo de procesos
de forma previa, durante y posterior al uso de los digital games. Ademas, es definitivo el liderazgo y
la participacion de profesores y profesoras en el disefio de digital games educativos, para no caer en
la tendencia de planear el juego enfocandose solamente en la presentacion de contenidos por los
contenidos mismos, sin tomar en cuenta los objetivos de ensefiar un determinado tépico, los niveles
de abstraccion y las habilidades de pensamiento que se requieren para su aprendizaje, asi como la
epistemologia de los conceptos y otros aspectos propios de los procesos de educativos.

Es preciso entonces que los profesionales de la educaciéon analicen con profundidad y
detalle las potencialidades que ofrece este recurso, para lo cual se requiere tanto de conocimientos
técnicos relacionados con la producciéon y uso de digital games, como conocimientos sobre los
requerimientos propios de los procesos de aprendizaje del drea de desempefio, con el fin de
optimizar los ambientes educativos y las ventajas del juego.
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