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a. Requisitos de ingreso

Podran postular al Diploma de Desarrollo Profesional y Laboral en INNOVACION EDUCATIVA CON MENCION EN
HABILIDADES PARA GAMIFICAR EL AULA O DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS NEUROEDUCATIVOS, todas
aquellas personas que cuenten con experiencia laboral, profesional o aprendizajes previos demostrables mediante
certificados de instituciones educativas, empleadores, instituciones gubernamentales u otros. El reconocimiento de
estos requisitos sera de responsabilidad de la coordinacién académica o responsable del Diploma.

Los/as interesados/as deberan completar, en linea, el registro de Postulacion dispuesto en la pagina web de la Escuela
de Postgrado de la Facultad de Filosofia y Humanidades, adjuntando los siguientes antecedentes:

o Copialegalizada de certificados de grado, titulo profesional u otros que demuestren los requisitos de ingreso
sefialados en el primer parrafo de esta seccion. En caso de alumnos/as extranjeros/as, los documentos
deberan presentarse apostillados.

o Curriculum vitae
Fotocopia de cédula de identidad o DNI por ambos lados.

b. Perfil de egreso

La persona que obtiene el Diploma, segun la mencion escogida, esta capacitada para conceptualizar, disefiar, desarrollar
y poner en marcha proyectos que implican gamificar el aula o desarrollar un videojuego neuroeducativo, en el contexto
profesional o laboral donde se desempefia.

c. Objetivos y competencias

Objetivo General

Contribuir con modelos innovadores en el aprendizaje a través de la integracion de narrativas inmersivas en las trayectorias
de aprendizaje dentro del aula y el desarrollo de competencias para implementar procesos que articulan, desde su disefio,
las funciones ejecutivas, la motivacién, las emociones y la inclusion en el aula e incorporar nuevos medios de aprendizaje
en la educacion de la era digital.

Competencias segun mencion

El(la) estudiante que aprueba el Diploma de Desarrollo Profesional y Laboral en INNOVACION EDUCATIVA CON MENCION
EN HABILIDADES PARA GAMIFICAR EL AULA comprende conceptos vinculados a la gamificacién y a la importancia del
juego considerando los aprendizajes que se pueden desarrollaren distintos niveles educativos y puede emplearlos para
conceptualizar, disefiar e implementar espacios gamificados generando innovaciones en el aula acordes a las nuevas
exigencias de la sociedad del conocimiento.

El(la) estudiante que aprueba el Diploma de Desarrollo Profesional y Laboral en INNOVACION EDUCATIVA CON MENCION
EN EL DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS NEUROEDUCATIVOS disefia y desarrolla un videojuego neuroeducativo de
manera individual o en colaboracion con otros bajo estandares internacionales con sustento en el conocimiento de aprendizaje
basado en juegos y por medio de la adaptacién de mecanicas de juego para propositos educativos, elabora recursos
educativos digitales que fomentan la inclusion educativa.

d. Contenidos
Médulos Contenidos
Médulo 1 Fundamentos de la Gamificacion y la Neuroeducacién
Conceptos basicos del juego
Principios sobre Aprendizaje y Desarrollo Humano
Médulo 2 La Narrativa detras de los juegos
Desarrollo |
El Juego y las Emociones
Médulo 3 Inclusion Digital y Herramientas IA
Desarrollo Il
Proyecto IAME Proyecto de aplicacion transversal




e. Metodologia de ensefianza

La modalidad de trabajo del Diploma se ha transformado a un formato hibrido, de tal manera de aprovechar las ventajas
que brindan las tecnologias de informacién y las plataformas de gestion de cursos, junto a las ventajas de reunirse entre
participantes y profesores en las sesiones sincronicas (presenciales o a distancia). Se contara con una plataforma
tecnoldgica educativa que soportara todoslos cursos del Diploma, incluido el desarrollo del Proyecto transversal, todas(os)
las(os) usuarios tendran acceso a la Plataforma por la via de un usuario y clave que les otorgara acceso a los contenidos
y actividades de este, junto a informacién relativa a aspectos de gestion académica quesean oportunos de considerar.
Asi también, se dispondran de sesiones y/o actividades que se realizaran en forma sincrona/presencial y otras que
deberan desarrollarse en forma asincrona. Estas Ultimas podran ser realizadas por parte de los(as) participantes en
cualquier momento y en cualquier lugar, teniendo cuidado que las entregas de trabajos se lleven a cabo segun el
calendario académico de la edicién correspondiente del Diploma.

Con todo, la metodologia utilizada en el curso esta inspirada en el sello identitario institucional y los principios orientadores
declarados en el Modelo Educativo de la Universidad de Chile. Por ello la metodologia de este curso se caracteriza por
ser inclusiva, pertinente, reflexiva y colaborativa.

f. Plan de evaluacion
Procedimiento evaluativo Aprobacion
Fundamentos de la Gamificacion y la Neuroeducacion ~ Trabajo de desarrollo en 70% de logro segun rabrica
Conceptos basicos del juego cada curso debidamente especificada al inicio de
Principios sobre Aprendizaje y Desarrollo Humano cada curso
La Narrativa detras de los juegos Trabajo de desarrollo en 70% de logro segun rabrica
Desarrollo | cada curso debidamente especificada al inicio de
El Juego y las Emociones cada curso
Inclusién Digital y Herramientas IA Trabajo de desarrollo en 70% de logro segun rabrica
Desarrollo Il cada curso debidamente especificada al inicio de
cada curso
Proyecto de aplicacion transversal Informes de avance: 70% de logro segun rabrica
-Concepcion debidamente especificada
-Disefio al inicio de cada curso
-Implementacién final
g. Requisitos de aprobacion

o Aprobar todos de cursos del Diploma obteniendo un nivel de logro minimo del 70%, definido en el syllabus
de cada uno, donde los niveles de aprobacidn estan entre el 70% y el 100% y el de reprobacion entre el
1%y el 69%.

o Asistencia minima del 100% a las presentaciones formales de evaluacién.

La situacion final de cada alumno/a correspondera a una de las siguientes situaciones:
o Aprobadalo o,
o Reprobada/o

h. Dedicacion académica
o Créditos: 7
o Horas cronolégicas totales: 189
o Horas cronolégicas directas: 127,5

i. Modalidad
No presencial, combinando actividades hibridas, sincrénicas y asincronicas.
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k.

Coordinacion académica y equipo docente
Coordinacién académica:
o Prof. Jessica Meza Jaque

Equipo docente:

Leslie Booth Sepulveda
Oscar Boude Figueredo (Col)
Marcelo Espinoza

Sandra Meza Fernandez
Jessica Meza-Jaque

Mario Venegas Arellano
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Condiciones para regular la permanencia de los/as estudiantes

La permanencia de las/os alumnas/os correspondera al periodo en que se desarrolla el Diploma. En el caso de quienes
reprueban un Curso y soliciten cursarlo en la versién siguiente del Diploma, de existir, su permanencia se extendera
por el periodo que dure dicha actividad curricular.

Un/a alumno/a podra suspender sus estudios por una sola vez bajo situaciones debidamente fundadas y solo si ha
finalizado en primer curso y cursar lo que resta del Diploma en la version siguiente, de existir, en este caso su
permanencia en el diploma correspondera al periodo que duren las actividades curriculares en dicha version.
Situaciones especiales sobre las materias de este titulo, asi como el reconocimiento de créditos, actividades
académicas, suspension de estudios, renuncias u otras, seran resueltas por la Direccién de la Escuela de Postgrado,
conforme a la propuesta de la coordinacién académica del Diploma.



