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Introduccion

Los procesos formativos encuentran una gran oportunidad para la construccién del conoci-
miento en la planeacion de la ensefianza que lleve hacia la gestacion de aprendizajes de valor
para una sociedad en cambio constante. Autores clasicos como Joyce y Weil (1985) denominan
a los modelos de ensefianza como un plan estructurado que puede usarse para configurar un
curriculo (curso de estudios a largo plazo), para disenar materiales de ensefianza y orientar ésta
en las aulas. De igual forma, Eggen y Kauchak (1999) mencionan que los modelos de ensefianza
son estrategias prescriptivas para cumplir metas de ensefanza particulares. Son prescriptivas
porque las responsabilidades del docente durante la etapa de planificacion, implementacion y
evaluacion de la enseflanza estan claramente definidas.

Cuando describimos modelos y discutimos acerca de su utilizacién, encontramos que la
tarea de seleccion de modelos es compleja y que las formas de ensefanza son numerosas seguin
los objetivos. Ramirez-Montoya (2013) enuncia que en los “modelos de ensefianza” debemos
tener presente que los facilitadores (docentes, capacitadores, formadores) requieren considerar
un modelo, que consiste primero en identificar lo que van a ensenar y luego elegir la metodolo-
gia y estrategia para alcanzar ese objetivo, asi como los recursos, procesos de comunicacién y
evaluacion. Esta combinacién de elementos debe estar disefiada especificamente para lograr un
objetivo particular y determinar gran parte de las acciones del facilitador.

El abanico de posibilidades para plantear metodologias de ensefianza se abre asi, segtin lo
que se quiere lograr y los cambios de mejora que se desea plantear en un ambiente de aprendi-
zaje. Una sociedad del conocimiento requiere el desarrollo de competencias globales que, segiin
Yildiz y Palak (2019), deberian integrarse en el curriculo para ayudar a los educadores a desa-
rrollar mdltiples alfabetizaciones, como un medio para promover este tipo de competencias
entre sus estudiantes. Las finalidades son la guia y la combinacion de la ensefianza y el apren-
dizaje, en las que se pueden plantear opciones para abordar el desarrollo curricular hasta la
entrega del contenido (Calderon, 2019). Analizando el presente y proyectando la formacién
hacia el futuro, sera necesario postular por nuevas adaptaciones educativas, atender las innova-
ciones que se van produciendo en nuestro contexto social y cultural y tratar de desarrollar
nuevos procesos, nuevos modelos y nuevas metodologias (Ramirez-Montoya, 2014). Una de las
posibilidades la podemos encontrar en los juegos.

Este capitulo tiene como objetivo analizar las posibilidades de la gamificacion como una estra-
tegia de ensefianza, con el fin de aportar experiencias que puedan ser de valor para la formacién
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