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INTRODUCCION

La Diplomatura “Disefio e Integracién Educativa de

Videojuegos” es una propuesta educativa basada
en un componente innovador que ha sido trabajado
uso de

recientemente en el contexto educativo: el

tecnologias para la gamificacion de experiencias
educativas. En este sentido, la presente diplomatura busca
que los docentes que participen puedan comprender la
importancia de las TIC en la educacién, especialmente

de los videojuegos.
De esta manera, la diplomatura aborda los principios
tedricos y practicos importantes en la ensenanza, para

incorporar los videojuegos como una herramienta util

para el aprendizaje de los estudiantes.

> OBJETIVOS <

La finalidad de la diplomatura es que los participantes

logren comprender las bases tedricas y practicas del

aprendizaje, aplicandolas en el contexto educativo
mediante el uso de tecnologias. Asi, se busca que puedan
integrar videojuegos en su contexto escolar, de manera

didactica y ludica.

Para esta integracion, el participante debera tomar en
cuenta las teorfas y enfoques pedagdgicos activos del
aprendizaje, asi como los principios basicos del disefo de
videojuegos. Esto le permitira identificar las caracteristicas
beneficiosas de los videojuegos que pueden ser aplicadas

dentro de su practica pedagdgica.

> DIRIGIDO A <

Esta diplomatura esta dirigida a docentes de educacion

basica, coordinadores de aula de innovacion pedagdgica,
directivos y profesionales interesados en el prototipado e

integracion de videojuegos para la educacion.

> BENEFICIOS <

O Participar en la Unica diplomatura dedicada a la

integracion educativa de videojuegos en el contexto
educativo.
O Los

funcional de un videojuego acorde a sus intereses y a

participantes podran disefar el prototipo

las necesidades de aprendizaje de sus estudiantes.

> DURACION <

El programa tiene una duracion de 7 meses, de marzo

a octubre 2018, y contiene 7 cursos distribuidos en 3

maodulos.
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METODOLOGIA DE ENSENANZA

Ladiplomatura se ofrece en la modalidad semipresencial,
donde se busca promover la participacion activa, reflexiva,
critica y autonoma del participante, en el desarrollo de
cada uno de los cursos. La metodologia de la diplomatura
estard orientada al desarrollo de competencias de
autonomia, trabajo en equipo y resolucién de problemas,
asi como al logro de los desempenos de cada uno de
los cursos de la malla. Asimismo, la diplomatura se
caracterizara por ser activa, participativa, personalizada,
critica, reflexiva, practica e innovadora.

Cada participante contard con un(a) tutor(a), cuya
mision serd la de orientar de manera personalizada a
los participantes de la diplomatura, en temas generales
relacionados con cada uno de los maodulos y cursos.
Con ello, el(la) tutor(a) ofrecera un seguimiento y
comunicacioén constante, tanto con el participante como
los docentes, en cuanto al desarrollo de las actividades y

competencias planteadas.

Las técnicas y estrategias didacticas que se aplicaran en
la diplomatura son:

O Enfogque metodoldgico Flipped Classroom.
O Aprendizaje basado en proyectos.

O Estudio de casos.

O

Técnicas participativas: debates, foros virtuales,

discusiones, entre otros.

> COMPETENCIAS <

Esta diplomatura busca desarrollar las siguientes
competencias:

O Autonomia.

O Trabajo en equipo.

O Resolucion de problemas.

Asimismo, posee las siguientes competencias especificas:
O Integrarlosvideojuegos como herramientas educativas.
O Reconocer los beneficios e importancia de recursos

tecnoldgicos en la ensenanza.
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PLAN DE ESTUDIOS

> MODULO 1 <

EDUCACION Y TIC

En éste modulo, se abordara los modelos tedricos que se

relacionan con el aprendizaje con tecnologias. Asimismo,
se abordara las estrategias y técnicas didacticas
relacionadas al uso de tecnologias y videojuegos.

O Curso 1: Teorias del Aprendizaje para la Era Digital:
Conectivismo.

O Curso 2: Enfoques Metodoldgicos Activos: Gamification
y Flipped Learning.

O Curso 3: Estrategias y Técnicas Didacticas para la
Educacion.

> MODULO 2 <

PRINCIPIOS BASICOS DEL DISENO DE
VIDEOJUEGOS

En éste modulo se abordan los conceptos principales del

diseno de videojuegos, relaciondndolos con los beneficios
que pueden tener en el aprendizaje y el contexto

educativo.

O Curso 4: Disefio y Narrativa de Videojuegos.
O Curso 5: Prototipado de Videojuegos.

> MODULO 3 <

INTEGRACION EDUCATIVA DE
VIDEOJUEGOS

En éste moddulo se busca integrar los contenidos

aprendidos durante los dos primeros modulos, disenando
un videojuego que aborde un area tematica que el

participante quiera utilizar en su practica pedagdgica.

O Curso 6: Planificaciéon Educativa con Integracion de
Videojuegos.

O Curso 7: Evaluacion para el Aprendizaje Integrando
Videojuego.
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INFORMACION GENERAL

> CRONOGRAMA DE FECHAS <

ACTIVIDAD FECHA

Inscripcion. evaluacion de Del 24 de enero al 03 de marzo del 2018

postulantes y matricula

Induccion Del lunes 05 al sdbado 10 de marzo del 2018
Inicio de clases Sabado 17 de marzo del 2018
Fin de clases Miércoles 17 de octubre del 2018
> INVERSION ECONOMICA <
| PAGO EN CUOTAS |
PAGO AL CONTADO
| INICIAL |[ 7 cuotas bE |
PUBLICO
GENERAL S/. 4350.00 S/. 1305.00 S/ 44212
CORPORATIVO(') S/. 4,225.00 S/. 126750 S/. 429.47
COMUNIDAD S/. 4,225.00 S/. 126750 S/ 42947
PUCP(2)
*Los precios indicados en esta tabla incluyen la matricula, inscripcién ni certificado.
> HORARIO DE CLASES <
R = de 6:00 p.m. a 800 p.m.
SABADO de 9:00 am. a 1:00 p.m.

*Horario correspondiente a las clases presenciales. Sujeto a cambios.

(') Descuento Corporativo: El descuento corporativo se aplica a partir de 3 inscritos
(2) La Comunidad PUCP: Docentes (principales, asociados, auxiliares) y jefes de practica; alumnos de pregrado, postgrado y Centrum: personal
administrativo, directivos, ejecutivos, profesionales, especialistas, técnicos y auxiliares; y exalumnos PUCP, que pertenezcan a la Asociacion de Egresados

y Graduados y Alumni Centrum, que cuenten con el carné vigente de la universidad.

INFORMES: Crupo Avatar PUCP O Av. Universitaria 1801 Pabellén O - 404 O grupo_avatar@pucp.pe O T: (011) 626 2000 anexo 4834



PLANA DOCENTE

RICARDO NAVARRO

COORDINADOR DE LA DIPLOMATURA

Licenciado en Psicologia por la Pontificia Universidad Catdlica del
Perd, dentro de la especialidad de Psicologia Educacional. Interés
y experiencia en investigaciones con tecnologias y evaluacion de
programas educativos, asi como en disenos instruccionales y desarrollo

de materiales educativos. Actualmente trabaja en el grupo Avatar,

realizando proyectos educativos donde se incorporan las tecnologias

en el salén de clase.

CLAUDIA VARGAS

Magister de la PUCP, especializada en Gestion Curricular. Licenciada en Educacién Primaria,
con segunda especialidad en el area de Educacion Inclusiva y Atencion a la Diversidad. Amplia
experiencia en docencia de niflos de tercer ciclo de educacién primaria. Especialista en el

diseno e implementacion del curriculo.

AXEL MUNOZ

Bachiller en Diseno Gréfico de la PUCP y disefiador de juegos con perfil de lider, capaz de
aplicar estrategias de gestion, procesos de diseno, prototipado, produccion y control de calidad.
Experiencia en solucionar problemas de comunicacion visual con el fin de proponer, negociar,

iterar e implementar soluciones que cumplan con las necesidades del usuario final.

MAURICIO CASTRO

Bachiller en Ciencias Sociales con mencién en Sociologia egresado de la Pontificia Universidad
Catdlica del Peru. Docente y encargado del equipo de desarrollo de software educativo del
colegio La Inmaculada. Posee conocimientos y experiencia en el diseno de videojuegos vy ha

incorporado el uso de estos en el contexto educativo.
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ANA TEN

UX designer con 8 anos de experiencia haciendo arquitectura de la informacion, prototipos,
estrategia de contenidos y pruebas con usuarios para web, intranet, helpdesk y mejora de
servicios internos. 5 anos de experiencia gestionando equipos UX inhouse. Coordinacion con

equipos de desarrollo inhouse y externos.

ELIZABETH CHIUYARE

Psicéloga educativa, especialista en procesos de ensefanza y aprendizaje, con experiencia en
gestion, diseno e implementacion de programas de capacitacion bajo las modalidades presencial,
semipresencial y virtual. Docente universitaria en los niveles de pre y posgrado. Experta en generar

experiencias de aprendizaje, con grandes habilidades de organizacion y planificacion.

GIANNINA BUSTAMANTE

Magister en Gestion de la Educaciéon, Magister en Literatura Hispanoamericana. Experiencia en
gestion escolar: innovacion, diseno e implementacion de proyectos educativos; coordinacion de
nivel y de area. Jefa del drea de Comunicacion. Capacitadora docente. Experiencia en docencia

universitaria y tutoria virtual.

ALBERTO GRADOS

Docente de Matematica y Estadistica, capacitador docente en tecnopedagogia, miembro del
Google for Education Directory of Experts, administrador de empresas con estudios de ingenieria
y estudios de posgrado en Ensenanza de Matematicas. Google Certified Trainer, Google Certified

Innovator, Google Geo Teachers Global Member y Flipped Learning Certified Teacher.
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