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Gamification ist eine innovative Technik, bei der die unterhaltsamen Mechanismen von 
Spielen in den Bildungs- oder Berufsbereich übertragen werden, um bessere Ergebnisse 
zu erzielen. Zu den Zielen gehören unter anderem der effizientere Erwerb verschiedener 
Kenntnisse, die Belohnung von Handlungen oder die Verbesserung von Fähigkeiten. In 
diesem Zusammenhang haben verschiedene Studien bestätigt, dass die Einbindung der 
Schüler in den Lernprozess durch Interaktivität ihre schulischen Leistungen verbessert. 
Daher ist es von grundlegender Bedeutung, dass die Schulen über Lehrkräfte verfügen, die 
mit diesen neuen Technologien vertraut sind. Dank dieses Abschlusses wird dies möglich 
sein, indem die Lehrkräfte auf die Förderung der Schüler im Rahmen des Konzepts der 
digitalen Schule mit einem Online-Format mit allen Annehmlichkeiten spezialisiert werden. 
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Vertiefen Sie Ihre Kenntnisse über die neuesten 
Entwicklungen in den Bereichen digitale 
Schule und Gamification und heben Sie die 
Bildungserfahrung auf eine neue Ebene" 
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Bildungsinnovation ist eine Prämisse, die Schulen heutzutage unbedingt berücksichtigen 
sollten. Junge Menschen sind die Gruppe der Gesellschaft, die über die größten 
Kompetenzen im digitalen Bereich verfügt, einschließlich Videospielen, weshalb traditionelle 
Unterrichtserfahrungen ihre Aufmerksamkeit immer weniger auf sich ziehen. Daher ist der 
Einsatz von Gamification im Unterricht der beste Weg, um die Beziehung zwischen Schülern 
und Lehrern neu zu definieren und die Schüler zu neuen Leistungshöhen zu führen. 

Auf diese Weise vermittelt dieser Universitätsexperte den Fachleuten eine hohe Fortbildung 
in zwei der aktuellen Trends: Gamification und digitale Transformation. Es richtet sich sowohl 
an Studenten aus der Unternehmenswelt als auch aus dem Bildungsbereich. Darüber 
hinaus wird dieser Studiengang nicht nur von Fachleuten unterrichtet, die Gamification und 
Ludifizierung erfolgreich entwickelt und umgesetzt haben, sondern integriert die Studenten 
auch in diese, damit sie aus erster Hand entdecken können, was es bedeutet, in einer 
gamifizierten Umgebung zu lernen. Außerdem ermöglichen ihnen die Module zu digitalen 
Ressourcen, die Transformation des Bildungswesens in ihren Einrichtungen voranzutreiben. 

Mit Blick auf seinen doppelten Ansatz ist dieses Programm für Studenten aus der 
Unternehmenswelt nützlich, um Gamification-Initiativen in Abteilungen wie Personalwesen, 
Marketing oder Vertrieb zu entwerfen und umzusetzen. Für Studenten aus dem 
Bildungsbereich bietet es die Möglichkeit, Bildungsinnovationen voranzutreiben. In beiden 
Fällen lernen sie, marktfähige Spiele und Gamification-Konzepte zu entwerfen.  

All diese wertvollen Kenntnisse werden vollständig online in einem modernen Format 
vermittelt, bei dem die Studenten ihr Lerntempo innerhalb der vorgeschlagenen Fristen selbst 
bestimmen können. Darüber hinaus steht ihnen ein umfangreicher virtueller Campus zur 
Verfügung, auf dem sie die aktuellsten Kenntnisse in diesem Bereich in Form von Inhalten 
finden, die auf verschiedene Weise präsentiert werden, von interaktiven Schemata bis hin 
zu Videozusammenfassungen. 

Dieser Universitätsexperte in Digitale Schule und Gamification enthält das vollständigste 
und aktuellste Programm auf dem Markt. Seine herausragendsten Merkmale sind:

	� Die Entwicklung von Fallstudien, die von Experten für digitale Schule und Gamification 
vorgestellt werden 

	� Der anschauliche, schematische und äußerst praxisnahe Inhalt vermittelt alle für die 
berufliche Praxis unverzichtbaren wissenschaftlichen und praktischen Informationen 

	� Praktische Übungen, anhand derer der Selbstbewertungsprozess zur Verbesserung 
des Lernens verwendet werden kann 

	� Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden  

	� Theoretische Lektionen, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen 
Themen und individuelle Reflexionsarbeit 

	� Die Verfügbarkeit des Zugriffs auf die Inhalte von jedem festen oder tragbaren Gerät 
mit Internetanschluss 

Verwandeln Sie das Lernerlebnis an Ihrer 
Schule, um Ihre Schüler noch stärker in 
den Bildungsprozess einzubeziehen“ 
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Der Lehrkörper des Programms besteht aus Experten des Sektors, die ihre Berufserfahrung 
in diese Fortbildung einbringen, sowie aus renommierten Fachkräften von führenden 
Gesellschaften und angesehenen Universitäten.

Die multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt wurden, 
werden der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermöglichen, d. h. eine 
simulierte Umgebung, die eine immersive Fortbildung bietet, die auf die Ausführung von 
realen Situationen ausgerichtet ist.  

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei dem 
die Fachkraft versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen Praxis 
zu lösen, die während des akademischen Kurses auftreten. Zu diesem Zweck wird sie von 
einem innovativen interaktiven Videosystem unterstützt, das von renommierten Experten 
entwickelt wurde. 

Erleben Sie in diesem Universitätsexperten 
hautnah, was es bedeutet, in einer 

gamifizierten Umgebung zu lernen. 

Werden Sie Teil der Revolution im 
Bildungsbereich dank Gamification und 
heben Sie sich in Ihrer Einrichtung von 
anderen ab.

Dank der Spiele, die dieser 
Universitätsexperte zu entwerfen 
vorschlägt, werden die Studenten 
nach dem Unterricht gerne wieder 
ins Klassenzimmer zurückkehren“ 
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Ziele
02

Der Universitätsexperte in Digitale Schule und Gamification soll Fachkräften, die mit Kindern, 
Jugendlichen und Erwachsenen sowohl im Bildungsbereich als auch in der Wirtschaft 
arbeiten, ihre Tätigkeit erleichtern. So erhalten sie eine bahnbrechende Spezialisierung, um 
Gamification-Strategien erfolgreich in ihre Einrichtung zu übertragen und das Konzept der 
digitalen Schule umzusetzen. Darüber hinaus sind die Ziele auf eine globale Perspektive 
ausgerichtet, um Lehrkräfte auf zukünftige Herausforderungen vorzubereiten, die sich aus 
einem sich wandelnden beruflichen Umfeld ergeben. 



Ein Programm, das sowohl für Fachleute 
aus dem Bildungsbereich als auch aus 
der Wirtschaft konzipiert ist“
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Allgemeine Ziele

	� Identifizieren der psychopädagogischen Annahmen von Innovationen im Bereich der 
Gamification und digitalen Ressourcen 

	� Entwerfen eigener Gamifications und Spiele, sowohl auf privater als auch auf 
kommerzieller Ebene 

	� Auswählen der Spiele, die in spielbasiertem Lernen verwendet werden können, nach 
unseren Bedürfnissen und Zielen 

	� Anwenden von Gamification-Strategien in Geschäftsumgebungen 

	� Anwenden von Gamification-Strategien in akademischen Umgebungen 

	� Verwalten von Teams durch Gamification 

	� Anführen des digitalen Wandels in ihren Zentren 

	� Identifizieren von Elementen der neuen digitalen Schule 

	� Anpassen der Klassenzimmer an das neue Bildungsparadigma 

	� Erstellen eines Portfolios von Innovationen in den Bereichen Gamification, spielbasiertes 
Lernen und digitale Ressourcen 

Identifizieren Sie die Schlüsselelemente 
der neuen digitalen Schule, um 
den digitalen Wandel in den 
Bildungseinrichtungen voranzutreiben“  
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Modul 1. Wie man eine digitale Schule organisiert 
	� Erstellen von Skripten/Präsentationen für Flipped-Classroom-Videos 

	� Verwenden von Explain Everything zum Erstellen von Videosammlungen 

	� Verwenden von Strategien, die es den Schülern ermöglichen, sowohl individuell als auch 
kollektiv zu arbeiten 

	� Entwickeln von Gamification-Mechanismen 

	� Erstellen eines erzählenden Videos 

	� Erstellen von Tools zur Nachverfolgung 

	� Entwerfen von Belohnungen 

Modul 2. Neue Zeiten, neue Schüler 
	� Erstellen von Inhalten in EdPuzzle 

	� Erstellen von Aufgaben in EdPuzzle 

	� Verwenden von Designtools für die Produktion von Print and Play-Spielen 

	� Erstellen und Verwalten eines Youtube-Kanals 

	� Erstellen und Verwalten eines Podcasts 

Modul 3. Die Lehrkraft in der digitalen Schule 
	� Kennen der verschiedenen digitalen Plattformen für die Kommunikation zwischen 
Lehrkräften und Schülern 

	� Erstellen innovativer Multimedia-Inhalte für den Unterricht 

Spezifische Ziele

Ziele | 11



Kursleitung
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Das Dozententeam für diesen Studiengang besteht aus hochkarätigen Fachleuten, die 
einen talentierten multidisziplinären Lehrkörper bilden. Experten für Informations- und 
Kommunikationstechnologie arbeiten mit Doktoren der Psychologie zusammen, um den 
Studenten eine umfassende Fortbildung zu bieten, die alle relevanten Disziplinen abdeckt. 
Auf diese Weise wird sichergestellt, dass alle notwendigen Kompetenzen erworben 
werden, um im Bereich Gamification und digitale Schule erfolgreich zu sein. 



Ein multidisziplinäres Dozententeam wird Sie 
dank seiner Erfahrung mit Bildungsprojekten, 
die die innovativsten Technologien 
einbeziehen, zum Erfolg führen“  
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Leitung

Hr. Morilla Ordóñez, Javier 
	� Fachlehrkraft für Zeitgeschichte und IKT

	� Studienleiter an der JABY-Schule

	� Ausgezeichneter Apple-Pädagoge

	� Professor an der Universität Complutense und an der Universität von Alcalá

	� Hochschulabschluss in Philosophie, Literatur und Geschichte an der Universität von Alcalá

	� Spezialist für Gamification, Flipped Classroom und digitalen Wandel 

	� Autor der Geschichtsinhalte im Geniox-Projekt der Oxford University Press 

Hr. Albiol Martín, Antonio 
	� IKT-Koordinator an der JABY-Schule  

	� Leiter der Abteilung für spanische Sprache und Geisteswissenschaften  

	� Lehrer für spanische Sprache und Literatur  

	� Hochschulabschluss in Philosophie an der Universität Complutense von Madrid  

	� Masterstudiengang in Literaturwissenschaft, Universität Complutense von Madrid  

	� Masterstudiengang in Pädagogik und IKT, Spezialisierung auf E-Learning, Offene Universität von Katalonien 

14 | Kursleitung



Dr. De la Serna, Juan Moisés
	� Autor mit Spezialisierung auf Psychologie und Neurowissenschaften

	� Autor des offenen Lehrstuhls für Psychologie und Neurowissenschaften 

	� Wissenschaftlicher Kommunikator  

	� Promotion in Psychologie 

	� Hochschulabschluss in Psychologie, Universität von Sevilla 

	� Masterstudiengang in Neurowissenschaften und Verhaltensbiologie, Universität 
Pablo de Olavide, Sevilla 

	� Experte für Lehrmethodik, Universität La Salle 

	� Universitätsspezialist für Klinische Hypnose und Hypnotherapie, Nationale 
Universität für Fernunterricht - U.N.E.D

	� Universitätskurs in Sozialwissenschaften, Personalmanagement, und 
Personalverwaltung, Universität von Sevilla 

	� Experte für Projektmanagement, Betriebswirtschaft und Management, Föderation 
der Dienstleistungen U.G.T

	� Ausbilder von Ausbildern, Offizielles Kollegium der Psychologen von Andalusien  

Hr. Herrero González, Jesús
	� Psychologe und Experte für Spiele und Gamification

	� Spezialist bei Devir

	� Spezialist in der Kette der Hobby- und Spielzeugläden Poly

	� Hochschulabschluss in Psychologie

	� Masterstudiengang in Pädagogik

	� Experte für Spiele und Gamification

Professoren
Hr. Martín Centeno, Óscar

	� Schriftsteller und Dozent

	� Präsident des Rates der Schulleiter für Vorschul-, Grundschul- und 
Sonderschulbildung der Autonomen Gemeinschaft Madrid

	� Leitung der Vor-, Grund- und Sekundarschule Santo Domingo in Algete, Madrid 

	� Regisseur von Dokumentarfilmen, multimedialen Bildungsvorschlägen und 
Videokunstwerken für das Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofía, das Museo 
Nacional Thyssen-Bornemisza und die Stadtverwaltung von Málaga

	� Ausbilder von Lehrkräften in der Region Madrid in Kursen über IKT im 
Klassenzimmer, digitale Ressourcen und Leseförderung im digitalen Zeitalter

	� Masterstudiengang in Führung und Management von Bildungszentren

	� Hochschulabschluss in Geschichte und Wissenschaft der Musik

	� Universitätskurs in Musikunterricht 

	� Internationaler Preis Florentino Pérez-Embid der Real Academia Sevillana de 
Buenas Letras für sein erstes Buch Konfrontierte Spiegel

	� Nicolás del Hierro-Poesiepreis für sein zweites Buch Die Gesänge des Teufels 

	� Internationaler Paul-Beckett-Preis für sein drittes Buch Der schmutzige Tango der 
Seele, verliehen von der Stiftung Valparaíso 
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Struktur und Inhalt
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Die Struktur dieses Programms enthält alles, was für eine umfassende Spezialisierung mit 
den neuesten Entwicklungen und Beiträgen in diesem Bereich erforderlich ist. Die Studenten 
analysieren gemeinsam mit dem Dozententeam das Konzept der digitalen Schule, die besten 
elektronischen Geräte, über die ein Klassenzimmer verfügen sollte, das Profil der Studenten 
im digitalen Zeitalter oder das TPACK-Modell. Nach der praktischen Methodik des Relearning 
werden diese und weitere Ideen dank ihrer Wiederholung durch interaktive Schemata und 
Zusammenfassungen, ergänzende Lektüren, Fallanalysen oder Videos von den Studenten 
erfolgreich verinnerlicht.  



Untersuchen Sie eingehend das Profil 
der Schüler der Generation Z, um 
die besten digitalen Strategien zu 
entwickeln, die ihr Lernen fördern“  
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Modul 1. Wie man eine digitale Schule organisiert 
1.1. 	 Vor dem Beginn 

1.1.1. 	 Bildung in der digitalen Gesellschaft 
1.1.2. 	 Was ist eine digitale Schule? 

1.2. 	 Die Institution Schule in der digitalen Gesellschaft 
1.2.1. 	 Der Impuls der Schulleitung 
1.2.2. 	 Die grundlegende Rolle der Lehrkräfte 
1.2.3. 	 Familien und Schulen in der digitalen Gesellschaft 

1.3. 	 Die Schüler der iGeneration oder Generation Z 
1.3.1. 	 Mythen und Realitäten über Digital Natives 
1.3.2. 	 Lernen in der digitalen Gesellschaft 
1.3.3. 	 M-Learning 
1.3.4. 	 Das trojanische Pferd? 

1.4. 	 Was braucht meine Schule? 
1.4.1. 	 Pädagogische Philosophie 
1.4.2. 	 „Wer viel liest und viel reist, sieht viel und weiß viel“ 

1.5. 	 Analysieren wir, bevor wir beginnen 
1.5.1. 	 Prioritäten 
1.5.2. 	 Grundlegende Entscheidungen 

1.5.2.1. Wagen oder Verhältnis 1:1? 
1.5.2.2. Welches konkrete Modell wählen wir? 
1.5.2.3. PDI oder Fernseher? Keines von beiden? 

1.5.3. 	 Planung 
1.6. 	 Design als Schlüssel zur Umsetzung 

1.6.1. 	 Das DEP 
1.6.2. 	 Was sind verwaltete Apple IDs? 
1.6.3. 	 Geräteverwaltungssysteme 
1.6.4. 	 Apple School Manager 
1.6.5. 	 Volumenlizenzkäufe 
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1.7. 	 Die Bedeutung einer guten Grundlage: die Entwicklung 
1.7.1. 	 Konnektivität 
1.7.2. 	 Menschen: die Bildungsgemeinschaft 
1.7.3. 	 Organisatorische Aspekte 
1.7.4. 	 Ausbildung 

1.8. 	 Warum ein iPad für das Klassenzimmer? 
1.8.1. 	 Technopädagogische Kriterien 
1.8.2. 	 Andere Überlegungen 
1.8.3. 	 Typische Einwände 

1.9. 	 Die Karte zur Schatzsuche 
1.9.1. 	 Die Office-Suite von Apple 

1.9.1.1. Pages 
1.9.1.2. Keynote 
1.9.1.3. Numbers 

1.9.2. 	 Apps für die Multimedia-Erstellung 
1.9.2.1. iMovie 
1.9.2.2. Garage Band 

1.9.3. 	 Die Klasse in der Hand der Lehrkraft 
1.9.3.1. Unterrichtsverwaltung: Klassenzimmer 
1.9.3.2. iTunes U als virtuelle Lernumgebung 

1.9.4. 	 Swift Playgrounds und LEGO 
1.10. 	 Bewertung und Kontinuität des Programms 

1.10.1. 	 Unzeitgemäße Bewertung 
1.10.2. 	 Verpflichtungen für den neuen Zyklus 

Modul 2. Neue Zeiten, neue Schüler 
2.1. 	 Neue Zeiten, neue Schüler 

2.1.1. 	 Virtualität und Grenzen der Schüler im digitalen Zeitalter 
2.1.2. 	 PISA als Maßstab der aktuellen Bildung 
2.1.3. 	 Andere aktuelle Bildungsmaßstäbe 

2.2. 	 Dass sie kompetent, aber auch glücklich sein sollten 
2.2.1. 	 Digitale Kompetenz als transversale Achse des Lernens 
2.2.2. 	 Dimensionen der digitalen Kompetenz 
2.2.3. 	 Wenn wir bei Google nach Glück suchen, werden wir es nicht finden 

2.3. 	 Aktive und autonome Schüler 
2.3.1. 	 Projektbasiertes Lernen im digitalen Kontext 
2.3.2. 	 Andere aktive Methoden 
2.3.3. 	 Autonomes Lernen im 21. Jahrhundert 

2.4. 	 Allein schaffst du es nicht, aber mit Freunden schon 
2.4.1. 	 Schlüsselelemente des kooperativen Lernens im digitalen Kontext 
2.4.2. 	 Google Suite für kooperatives Lernen 

2.5. 	 Kreative und kommunikative Schüler 
2.5.1. 	 Digitales Geschichtenerzählen 
2.5.2. 	 Audiovisuelles Format 
2.5.3. 	 Flipped Classroom 

2.6. 	 Haben unsere Schüler genug Anreize? 
2.6.1. 	 Ressourcen, um die gleiche Sprache wie die Schüler zu sprechen 
2.6.2. 	 Guter Einsatz der interaktiven digitalen Tafel 
2.6.3. 	 Projizieren oder nicht projizieren, das ist hier die Frage 

2.7. 	 Feinde der Langeweile 
2.7.1. 	 Wettbewerbe und Herausforderungen 
2.7.2. 	 Charaktere, Handlungen und Macht 

2.8. 	 Liken, teilen, kommentieren 
2.8.1. 	 Soziale Netzwerke 
2.8.2. 	 Soziale Lernumgebungen und Gamification-Plattformen 
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2.9. 	 Feedback geben 
2.9.1. 	 Die Bewertung nach Kompetenzen 
2.9.2. 	 Selbstbewertung und Co-Bewertung 
2.9.3. 	 Gamifizierte Fremdbewertung 

2.10. 	 Spielbare Demos 
2.10.1. 	 Im Unterricht 
2.10.2. 	 Zu Hause 
2.10.3. 	 Brettspiele 

Modul 3. Die Lehrkraft in der digitalen Schule 
3.1. 	 Bildung neu denken: auf dem Weg in die globale Gesellschaft von 2030 

3.1.1. 	 Welche Bildung brauchen wir für das 21. Jahrhundert? 
3.1.2. 	 Bildung für eine globale Bürgerschaft 
3.1.3. 	 Die Rolle des Digitalen in der Schule 
3.1.4. 	 Herausforderungen und Ziele der Bildung im 21. Jahrhundert 

3.2. 	 Digitale Kompetenz im Unterricht 
3.2.1. 	 Kompetent in Sachen Bildung sein 
3.2.2. 	 Digitale Bildungstechnologie 
3.2.3. 	 Modelle der IKT-Verteilung in Schulen 
3.2.4. 	 Digitale Kompetenz im Unterricht 

3.3. 	 Die Lehrkraftfortbildung in der digitalen Schule 
3.3.1. 	 Lehrkraftfortbildung: ein kurzer Überblick über den Stand der Technik 
3.3.2. 	 Die Rolle der Lehrkraft im 21. Jahrhundert 
3.3.3. 	 Fertigkeiten der Lehrkraft in der digitalen Schule 
3.3.4. 	 Portfolio der digitalen Lehrkompetenz 

3.4. 	 Die Ineffizienz der allein arbeitenden Lehrkraft 
3.4.1. 	 Das Bildungsprojekt und das Lehrplanprojekt 
3.4.2. 	 Die Kultur der Arbeitsgruppen 
3.4.3. 	 Technologie im Dienste der kooperativen Arbeit: Verwaltung, Fortbildung und 

Zusammenarbeit 
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3.5. 	 TPACK: ein Modell für die Lehrkraft von heute 
3.5.1. 	 Das TPACK-Modell 
3.5.2. 	 Arten von Wissen für die Anwendung des TPACK-Modells 
3.5.3. 	 Umsetzung des TPACK-Modells 

3.6. 	 Kreative und kommunikative Materialien 
3.6.1. 	 Digitales Geschichtenerzählen im Klassenzimmer 
3.6.2. 	 Digitale Bücher in der Schule 
3.6.3. 	 Erstellung offener Bildungsressourcen 
3.6.4. 	 Gedanken und Ideen visualisieren 
3.6.5. 	 Videobasiertes Geschichtenerzählen 
3.6.6. 	 Das Videospiel 

3.7. 	 Bewertung im digitalen Zeitalter 
3.7.1. 	 Auf dem Weg zu einer authentischen Bewertung des Lernens 
3.7.2. 	 Beiträge der Technologie zur Bewertung 
3.7.3. 	 Bewertungsinstrumente mit Hilfe von Bildungstechnologie 
3.7.4. 	 Bewertung mit elektronischer Rubrik 

3.8. 	 Digitale Plattformen für die Kommunikation zwischen Lehrkräften und Schülern 
3.8.1. 	 Einführung in virtuelle Plattformen in der Bildung 
3.8.2. 	 Pädagogische Dimensionen des virtuellen Klassenzimmers 
3.8.3. 	 Didaktische Planung eines virtuellen Klassenzimmers 
3.8.4. 	 Plattformen für die Einrichtung eines virtuellen Klassenzimmers 

3.9. 	 Familie und Schule: Überwindung der digitalen Kluft 
3.9.1. 	 Die Rolle der Familie in der digitalen Schule 
3.9.2. 	 Die Bedeutung von Beziehungen in der Erziehung 
3.9.3. 	 Plattformen für die Kommunikation zwischen Familie und Schule 

3.10. 	 Ressourcen für den Unterricht im Wissenszeitalter 
3.10.1. 	 Durch den Lehrplan zum Denken anregen 
3.10.2. 	 Blooms Taxonomie für das digitale Zeitalter 
3.10.3. 	 Die integrierte Unterrichtseinheit als Planungsinstrument 
3.10.4. 	  Neugestaltung der Prüfung als Bewertungsinstrument 
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Qualifizierung
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Der Universitätsexperte in Digitale Schule und Gamification garantiert neben der präzisesten 
und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem von der TECH Global University 
ausgestellten Diplom.



Schließen Sie dieses Programm erfolgreich ab 
und erhalten Sie Ihren Universitätsabschluss 
ohne lästige Reisen oder Formalitäten”
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Mit diesem Programm erwerben Sie den von TECH Global University, der größten digitalen 
Universität der Welt, bestätigten eigenen Titel Universitätsexperte in Digitale Schule und 
Gamification.

TECH Global University ist eine offizielle europäische Universität, die von der Regierung von 
Andorra (Amtsblatt) öffentlich anerkannt ist. Andorra ist seit 2003 Teil des Europäischen 
Hochschulraums (EHR). Der EHR ist eine von der Europäischen Union geförderte Initiative, 
die darauf abzielt, den internationalen Ausbildungsrahmen zu organisieren und die 
Hochschulsysteme der Mitgliedsländer dieses Raums zu vereinheitlichen. Das Projekt 
fördert gemeinsame Werte, die Einführung gemeinsamer Instrumente und die Stärkung der 
Mechanismen zur Qualitätssicherung, um die Zusammenarbeit und Mobilität von Studenten, 
Forschern und Akademikern zu verbessern.

Dieser eigene Abschluss der TECH Global University ist ein europäisches Programm zur 
kontinuierlichen Weiterbildung und beruflichen Fortbildung, das den Erwerb von Kompetenzen 
in seinem Wissensgebiet garantiert und dem Lebenslauf des Studenten, der das Programm 
absolviert, einen hohen Mehrwert verleiht. 

Titel: Universitätsexperte in Digitale Schule und Gamification

Modalität: online 

Dauer: 6 Monate

Akkreditierung: 18 ECTS 

*Haager Apostille. Für den Fall, dass der Student die Haager Apostille für sein Papierdiplom beantragt, wird TECH Global University die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusätzliche Gebühr zu beschaffen.
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