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>DIPLOMADO EN GAMIFICACION: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA CONTEXTOS DIVERSOS DE APRENDIZAJE

DESCRIPCION
DEL PROGRAMA

El Diplomado en Gamificaciéon busca fortalecer las capacidades para integrar
estrategias basadas en el juego en diversos contextos educativos y formativos,
promoviendo aprendizajes mas significativos, motivadores y centrados en las
personas. Su propdsito es, por un lado, desarrollar una comprensién profunda
de los principios del pensamiento Iudico y de los mecanismos que sustentan la
motivacion, la participacion y el compromiso; y, por otro, disenar experiencias
formativas gamificadas que favorezcanlacreatividad, laautonomiaylaresolucién
de problemas, tanto en escenarios educativos como profesionales.

El Diplomado esta dirigido a educadoras de parvulos, docentes de educacién
basica, mediay universitaria, bibliotecarios y profesionales afines interesados en
integrar la gamificacion en sus practicas formativas. Estd pensado para quienes
buscan innovar en sus ambientes de aprendizaje mediante estrategias ludicas
qgue potencien la motivacion, la participacion y el desarrollo del pensamiento
critico, creativo y metacognitivo. Tanto quienes tienen experiencia previa en
el uso de tecnologias educativas como quienes recién comienzan a explorar
estas metodologias encontrardan un espacio para adquirir herramientas,
disenar propuestas y adaptar la gamificacién a diversos contextos educativos y
comunitarios.

CLAUDIA ANDRADE
Directora del Diplomado
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GAMIFICACION: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA CONTEXTOS DIVERSOS DE APRENDIZAJE

OBJETIVO ﬁ@
GCENERAL

Propiciar el desarrollo de competencias para el disefio e implementacién de experiencias gamificadas
en contextos educativos y profesionales, a través del uso de recursos y estrategias [idicas que permitan
generar espacios de participacion, motivacion y sentido, fomentando dindmicas que promuevan el
pensamiento critico, la creatividad y el aprendizaje significativo.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

1. Comprender los fundamentos de la gamificacién y su relevancia para promover el desarrollo del
pensamiento critico, creativo y metacognitivo en entornos educativos y profesionales.

2. Analizar recursos, plataformas y estrategias [Gdicas para crear experiencias gamificadas que potencien el
desarrollo de competencias deseables en el siglo XXl y el aprendizaje en contextos personales, sociales o
profesionales.

3. Aplicar principios y estrategias de gamificacion en el disefio de experiencias formativas significativas,
situadas y orientadas al desarrollo de las competencias pensamiento critico, creativo y metacognitivo,
considerando la diversidad de contextos y necesidades de las personas participantes.

4. Disenar experiencias gamificadas que fomenten y movilicen procesos de aprendizaje significativos,
considerando dindamicas y desafios contextualizados que promuevan la transferencia de saberes y
practicas.

A QUIEN

VA DIRIGIDO
> Educadoras(es) de Parvulos. > Docentes de Educacion Universitaria.
> Docentes de Educacién Basica. > Profesionales afines interesados en integrar la
> Docentes de Educacién Media. gamificacién en contextos formativos.
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>DIPLOMADO EN GAMIFICACION: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA CONTEXTOS DIVERSOS DE APRENDIZAJE

METODOLOGIA

La metodologia del Diplomado se basa en un enfoque activo y participativo, articulado principalmente a través
de clases online sincrénicas que combinan exposiciones breves con espacios de didlogo, reflexion y aplicacién
practica. Cada sesién busca integrar conceptos clave de la gamificacion con actividades colaborativas que
permitan a los/as participantes experimentar directamente dindmicas Iidicas y analizar su potencial educativo
y profesional.

MODALIDAD

r. |j Clases en linea y en vivo a través de la plataforma Zoom, donde profesores y alumnos
— interactian en tiempo real en fechas y horarios previamente establecidos.

EVALUACION

Las evaluaciones se desarrollan de manera formativa, privilegiando la retroalimentacién continua, la
coevaluaciény la participacién activa de los/as asistentes. Este enfoque favorece la construccién progresiva
de competencias, la transferencia a contextos reales y el disefio de soluciones creativas basadas en el juego.

Para la evaluacion de los aprendizajes y el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje propuestos para
cada médulo se considerara:

> Una serie de evaluaciones formativas a través de actividades desarrolladas durante las sesiones
sincroénicas.
> Una evaluacion sumativa final por medio de la cual se dé cuenta de los aprendizajes adquiridos en cada
modulo.
La retroalimentacion de cada evaluacion se realizara, de manera oral o escrita, durante la sesién o por la
plataforma Canvas, seglin corresponda.
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MALLA ACADEMICA

MODULOS
-‘ INTRODUCCION HERRAMIENTAS
A LA GAMIFICACION PARA GAMIFICAR
EVALUACION DISENO DE
DE ENTORNOS ENTORNOS
GAMIFICADOS GAMIFICADOS
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>DIPLOMADO EN GAMIFICACION: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA CONTEXTOS DIVERSOS DE APRENDIZAJE

CONTENIDOS

El programa considera 80 horas distribuidas en 4 modulos.

MODULO 1+ INTRODUCCION A LA GAMIFICACION (Zo¥icras

Objetivo del Médulo:
Comprender los fundamentos de la gamificacion y su relevancia para promover el desarrollo del pensamiento critico, creativo y
metacognitivo en entornos educativos y profesionales.

Descripcion del Médulo:

Este mdédulo introduce los fundamentos tedricos y practicos de la gamificacion, comprendiendo sus principios, componentes
y posibilidades formativas en distintos contextos. A partir del andlisis de mecanicas, dindmicas y elementos del juego, los/
as participantes explorardn como estas estrategias pueden potenciar el pensamiento critico, creativo y metacognitivo,
favoreciendo procesos de aprendizaje mas motivadores, significativos y orientados a la resolucién de problemas. El médulo
combina sesiones expositivas, actividades formativas y momentos de reflexiéon guiada que permitiran conectar la teoria con la
practica, identificando oportunidades reales de aplicacidon de la gamificaciéon en entornos educativos y profesionales.

Contenidos:

> Introduccién ala gamificacion (5 horas): Semejanzas y diferencias entre gamificacion, aprendizaje basado en juego y entorno
gamificado de aprendizaje.

> Elementos centrales del disefio de entornos gamificados (5 horas): Mecanicas, componentes e instrucciones de dindmicas
Itdicas de caracter colaborativo.

> Gamificacién y pensamiento critico (5 horas): Estrategias Itdicas para promover la argumentacion, toma de decisiones y
resolucion de problemas.

> Gamificacién y pensamiento creativo (2.5 horas): Disefio de retos que fomenten originalidad, flexibilidad y pensamiento
lateral.

> Gamificacién y metacognicion (2.5 horas): Retroalimentacion, niveles de logro y autorregulacién en entornos gamificados.
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>DIPLOMADO EN GAMIFICACION: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA CONTEXTOS DIVERSOS DE APRENDIZAJE

CONTENIDOS

El programa considera 80 horas distribuidas en 4 modulos.

MODULO 2 - HERRAMIENTAS PARA GAMIFICAR (20HoRAS

Objetivo del Médulo:
Seleccionar recursos, plataformas y estrategias ludicas para crear experiencias gamificadas que potencien el desarrollo de
competencias deseables en el siglo XXl y el aprendizaje en contextos personales, sociales o profesionales.

Descripcion del Médulo:

En este médulo, los/as participantes exploraran una variedad de recursos, plataformas digitales y estrategias Itdicas que
permiten disefar experiencias gamificadas orientadas al desarrollo de competencias del siglo XXI, tales como colaboracion,
resolucionde problemas, creatividad, comunicaciény pensamiento critico. Através de larevision de casos, laexperimentacién
con herramientas y el andlisis critico de sus posibilidades y limitaciones, los/as asistentes aprenderan a seleccionar
soluciones tecno-pedagogicas pertinentes a distintos contextos educativos, sociales y profesionales. EIl médulo enfatiza la
toma de decisiones informada, el disefio centrado en los/as usuarios/as y la articulacion de recursos lidicos con objetivos de
aprendizaje auténticos y situados.

Contenidos:

> Ecosistema de recursos y plataformas para gamificacion (5 horas): Plataformas para crear juegos, narrativas y dindmicas
colaborativas.

> Estrategias ludicas aplicadas a contextos formativos (5 horas): Conceptualizaciones y ejemplos sobre juegos de mesa,
juegos de rol y escape room.

> Competencias del siglo XXI y su vinculo con el disefio gamificado (2.5 horas): Seleccién de recursos para potenciar
competencias cognitivas, socioemocionales y digitales.

> Eticayseguimiento en experiencias gamificadas (2.5 horas): Estandares éticos y buenas practicas en el uso de plataformas
ladicas. Sistemas de retroalimentacion y monitoreo de desempeiio.

> Laboratorio de RealiTec (5 horas): Exploracion practica de plataformas y herramientas digitales en realidades extendidas.
Minecraft Education.
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CONTENIDOS

El programa considera 80 horas distribuidas en 4 modulos.

MODULO 3 - EVALUACION DE ENTORNOS GAMIFICADOS (20HoRAS

Objetivo del Médulo:

Aplicar principios y estrategias de gamificacion en el disefio de experiencias formativas significativas, situadas y orientadas
al desarrollo de las competencias pensamiento critico, creativo y metacognitivo, considerando la diversidad de contextos y
necesidades de los/as participantes.

Descripcion del Médulo:

Este médulo profundiza en el disefio de experiencias gamificadas integrando principios de evaluacién auténtica,
retroalimentacién significativa y criterios de logro coherentes con el desarrollo del pensamiento critico, creativo y
metacognitivo. Los/as participantes aprenderan a elaborar procedimientos e instrumentos de evaluacién alineados con los
objetivos de aprendizaje y las dindmicas ludicas propuestas, asegurando la pertinencia, inclusidon y contextualizacion de
los criterios. A través de ejercicios guiados de construccion de procedimientos e instrumentos, se favorecera la capacidad
para adaptar la gamificacion a la diversidad de contextos y necesidades de los/as participantes, promoviendo procesos de
monitoreo, reflexiéon y mejora continua.

Contenidos:

> Evaluacion auténtica en entornos gamificados (5 horas): Principios de evaluacién para el aprendizaje y su integracion con
la gamificacion.

> Disefio de criterios e indicadores para pensamiento critico, creativo y metacognitivo (5 horas): Indicadores de evaluacion
observables de cada competencia y su vinculacién con dindmicas ladicas. Utilizaciéon de IA para la construccién de
indicadores de evaluacion observables y situados en el contexto de aprendizaje de los/as participantes.

> Procedimientos e instrumentos de evaluacion para experiencias gamificadas (5 horas): Disefio de rubricas, pautas mixtas,
listas de cotejo y bitacoras de progreso.

> |Integracion de evaluacion y gamificacion en secuencias formativas (2.5 horas): Disefio de micro experiencias gamificadas
con evaluacién incorporada.

> Taller de disefio de procedimientos e instrumentos (2.5 horas): Creacion de procedimientos e instrumentos ajustados a
una experiencia gamificada disefiada por los/as participantes.
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CONTENIDOS

El programa considera 80 horas distribuidas en 4 modulos.

MODULO 4 - DISENO DE ENTORNOS GAMIFICADOS (Z5HoRAS

Objetivo del Médulo:
Disefar experiencias gamificadas que fomenten y movilicen procesos de aprendizaje significativos, considerando dindmicas
y desafios contextualizados que promuevan la transferencia de saberes y practicas.

Descripcion del Médulo:

El dltimo médulo del diplomado se centra en la aplicacion practica e integrada de los aprendizajes adquiridos, guiando a
los/as participantes en el disefio completo de una experiencia gamificada situada en un contexto real o simulado. A través
de un proceso de ideacion, prototipado, implementacion parcial y retroalimentacién colaborativa, cada participante
desarrollara una propuesta que considere dindmicas, desafios, recursos, evaluacion y principios pedagégicos coherentes con
la transferencia de saberes y practicas. El médulo busca fortalecer la toma de decisiones fundamentada, la creatividad en el
disenoy la capacidad de adaptar las estrategias ludicas a la diversidad de escenarios educativos, sociales o profesionales.

Contenidos:

> Revision integrada de los fundamentos del diplomado (2.5 horas): Andlisis de referentes y buenas practicas para inspirar
la fase de disefo.

> Definicién del problema, contexto y usuarios (2.5 horas): Identificacion de necesidades, oportunidades y desafios del
entorno seleccionado. Caracterizacion de participantes, motivaciones y perfiles.

> |deacién y arquitectura de la experiencia gamificada (5 horas): Desarrollo de narrativas, misiones, retos, progresion e
instrucciones. Selecciéon de mecénicas y dinamicas seglin propdsito y contexto.

> Prototipado de la experiencia (5 horas): Integracién de recursos, plataformas e instrumentos de evaluacion.
Consideraciones éticas, de accesibilidad, inclusién y pertinencia cultural.

> Pilotajey retroalimentacion colaborativa (2.5 horas): Presentacién y prueba parcial de los prototipos. Retroalimentacion
entre pares y analisis critico del disefo. Identificacion de mejoras necesarias antes de su implementacion real.

> Ajustesfinalesyreflexionsobretransferencia(2.5horas): Revisionfinaldeldisefioapartirdeevidenciasyretroalimentacion.
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CUERPO DOCENTE

CLAUDIA ANDRADE ECCHIO

Doctora en Literatura Chilena e Hispanoamericana (Universidad de Chile). Docente de la
Facultad de Educacion UDD y del Programa de Comunicaciony Pensamiento UDD. Ha
liderado proyectos de innovacion docente sobre construccién de entornos gamificados de
aprendizaje, con enfoque en el desarrollo de competencias de escritura académica, lectura
criticay pensamiento critico.

TRINIDAD MOYA AGUILAR

Magister en Didactica de la Lenguay la Literatura (Universidad Metropolitana de Ciencias
de la Educacion). Docente del Programa de Formacion Pedagogica UDD y del Programa de
Comunicaciony Pensamiento UDD. Ha colaborado en la construccion de instrumentos de
evaluacion para entornos gamificados de aprendizaje, con enfoque en la educacion basada en
competencias y uso de |A en contextos educativos.

JUAN ESPINOZA ALE

Magister en Literatura Comparada, Estudios Literarios y Culturales (Universidad
Autonoma de Barcelona). Docente del Programa de Comunicacion y Pensamiento UDD.
Ha liderado proyectos de innovacion docente sobre construccion de entornos gamificados
de aprendizaje, con enfoque en disefio de escape room, narrativas del tipo “crea tu propia
historia” y uso de |A aplicada a la gamificacion.

SOFIA MIRANDA VALDEBENITO

Minecraft Teacher (Microsoft). Docente y arquitecto de experiencias educativas en el
Laboratorio de Tecnologias de Realidad Extendida para el Aprendizaje, RealiTec UDD. Ha
disenado cursos y proyectos de gamificacion con enfoque en la integracion de herramientas
digitalesy la ética informacional en entornos educativos virtuales.
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INFORMACION GENERAL

-> FECHAS -> MODALIDAD - VALORES -> DESCUENTOS*

> Inicio: 2 de julio 2026. > Online en vivo > Matricula $ 100.000 > 25% Alumni UDD.

> Término: 29 de octubre 2026. > Arancel $950.000 > Descuentos especiales
grupos de empresas.

-> HORARIO
> Horas cronolégicas: 80 horas.

- CONTACTO

Equipo de Admision Lifelong Learning UDD | programaseducacion@udd.cl

®+56 958519387

*Descuentos no acumulables. Se aplicaran sobre el arancel.

La Universidad se reserva el derecho de dictar o no el programa, segliin contingencia o motivo de fuerza mayor. Asimismo,
las fechas, cursos y profesores detallados en el presente programa pueden variar por motivos de fuerza mayor, y de
ocurrir, sera notificado oportunamente a sus alumnos.
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