Grand Master

Educacion Digital y Nuevos
Modelos de Ensenanza

Association for Teacher
Education in Europe

Aagzcizhon far Taacher Educaticn in Earoea

Q
tecn
» university



tecn::
university

Grand Master
Educacion Digital y Nuevos
Modelos de Enseflianza

» Modalidad: online

» Duracion: 2 afios

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 120 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Exadmenes: online

Acceso web: www.techtitute.com/educacion/grand-master/grand-master-educacion-digital-nuevos-modelos-ensenanza


http://www.techtitute.com/educacion/grand-master/grand-master-educacion-digital-nuevos-modelos-ensenanza

Indice

01

Presentacion del programa

02

¢Por qué estudiar en TECH?

pdg. 4

03

Plan de estudios

pdg. 8

04 05

Objetivos docentes Salidas profesionales

pdg. 12

06

Metodologia de estudio

pdg. 26 pdg. 32

0/ 08

Cuadro docente Titulacion

pdg. 36

pag. 46 pag. 54



01
Presentacion del programa

La irrupcion de la tecnologia digital ha transformado radicalmente los paradigmas ;"
educativos tradicionales, dando lugar a nuevos modelos de ensefianza que responden
a las demandas de la sociedad contemporéanea. Segun un informe de la UNESCO,

mas del 70% de los sistemas educativos a nivel mundial han implementado estrategias
digitales para garantizar el acceso a la educacion durante y después de la pandemia de
COVID-19. Ante este contexto, TECH ha ideado este posgrado que abordara el impacto
de estas innovaciones, analizando su potencial para superar los desafios actuales y
establecer un modelo educativo adaptado al siglo XXI. A través de una metodologia
100% online, los especialistas adquiriran las herramientas necesarias para fomentar

la creacion de entornos de aprendizaje dinamicos, colaborativos e inclusivos.
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Un programa exhaustivo y 100% online, exclusivo
de TECH y con una perspectiva internacional
respaldada por nuestra afiliacion con
Association for Teacher Education in Europe”
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La educacion esta evolucionando a un ritmo vertiginoso, y con ello, surgen

nuevos modelos de ensefianza que responden a las demandas de un mundo cada
vez mas digitalizado. En este sentido, esta transformacion requiere de docentes

y profesionales capaces de integrar tecnologias innovadoras en sus estrategias
pedagodgicas, maximizando el aprendizaje y fomentando la inclusion digital. Por ello,
el conocimiento en herramientas como plataformas interactivas, andlisis de datos
educativos y realidad aumentada se ha convertido en una necesidad imperante
para liderar el cambio en los entornos académicos.

Ante este contexto, TECH presenta el Grand Master

en Educacion Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza, un programa disefiado para
capacitar a los profesionales con habilidades de vanguardia. A lo largo de modulos

se abordaran temas como el disefio de recursos educativos digitales, estrategias de
gamificacion, analisis de aprendizaje basado en datos y la integracion de herramientas
colaborativas. Ademas, se enfatizara en la manera de aplicar estas innovaciones

en entornos educativos, promoviendo la mejora del aprendizaje en cualquier nivel
académico. De este modo, estaran en capacidad de disefiar proyectos educativos
innovadores y asesorar en la implementacion de plataformas digitales.

Al mismo tiempo, la modalidad 100% online en la que se imparte este programa,
permitira al alumnado acceder al contenido desde cualquier lugar y en cualquier
momento. A su vez, esto sera complementado con la metodologia Relearning,
que se basa en la reiteracion y actualizacion constante de conocimientos.
Finalmente, los egresados se beneficiaran de las ideas mas innovadoras
gracias a las Masterclasses impartidas por un Docente Invitado Internacional.

Por otra parte, gracias a que TECH es miembro de la Association for Teacher Education
in Europe (ATEE), el profesional accederd a revistas académicas especializadas y
descuentos en publicaciones. Ademas, podra asistir a webinars o conferencias sin
costo, y acceder a soporte linguistico. También, serd incluido en la base de datos de
consultoria ATEE, ampliando asi su red profesional y el acceso a nuevas oportunidades.

Este Grand Master en Educacion Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza contiene el
programa universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

* El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Educacion

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que estan
concebidos recogen una informacion cientifica y practica sobre aquellas disciplinas
indispensables para el gjercicio profesional

+ Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para mejorar
el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras en la Educacion Digital y Nuevos
Modelos de Ensefianza

* Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas controvertidos
y trabajos de reflexién individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
o portatil con conexion a internet

Vive la experiencia Unica de capacitarte
directamente con un experto de
renombre mundial. Gracias a las
Masterclasses te acercaras a nuevas
perspectivas en este campo pedagogico”



Te beneficiaras de una metodologia 100%
online que se adapta a ti: accederas a un
temario disefiado por expertos, basado
en el revolucionario método Relearning”

Incluye en su cuadro docente a profesionales pertenecientes al ambito de la educacion,
que vierten en este programa la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos
especialistas de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la ultima tecnologia educativa, permitira al
profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que
proporcionara un estudio inmersivo programado para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el alumno debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional
gue se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, el profesional contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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i Te convertiras en un experto en innovacion
educativa con este programa universitario!
Dominaras herramientas digitales, estrategias
de gamificacion y analisis de datos para
transformar la ensefanza y liderar el futuro.

Docentes de élite, contenido actualizado
y recursos innovadores te esperan en
este posgrado. jDa el salto a una nueva
era educativa y destaca en un entorno
académico en constante evolucion!
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor Universidad digital del mundo. Con un impresionante catalogo de
mas de 14.000 programas universitarios, disponibles en 11 idiomas, se posiciona como
lider en empleabilidad, con una tasa de insercion laboral del 99%. Ademas, cuenta con
un enorme claustro de mas de 6.000 profesores de maximo prestigio internacional.
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Estudia en la mayor universidad
digital del mundo y asegura tu éxito
profesional. El futuro empieza en TECH"
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El mejor claustro docente top internacional
La mejor universidad online del mundo segiun FORBES

El claustro docente de TECH estad integrado por mas de 6.000 TECH es la mayor universidad digital del mundo. Somos
La prestigiosa revista Forbes, especializada en negocios y profesores de maximo prestigio internacional. Catedraticos, la mayor institucion educativa, con el mejor y mas
finanzas, ha destacado a TECH como «la mejor universidad investigadores y altos ejecutivos de multinacionales, entre los amplio catdlogo educativo digital, cien por cien online
online del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran mayoria de areas de conocimiento.
en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora principal Ofrecemos el mayor nimero de titulaciones propias,
del caso de éxito de esta institucion, «gracias a la oferta de MetalLAB de Harvard; Ignacio Wistumba, presidente del titulaciones oficiales de posgrado y de grado
académica que ofrece, la seleccién de su personal docente, departamento de patologia molecular traslacional del MD universitario del mundo. En total, mas de 14.000 titulos
y un método de aprendizaje innovador orientado a formar Anderson Cancer Center; o D.W Pine, director creativo de la universitarios, en once idiomas distintos, que nos
a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.
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Profesorado

TOP

Internacional

n°1
Mundial

Mayor universidad
online del mundo,

Plan

de estudios
mas completo

o

La metodologia
mas eficaz

Forbes

Mejor universidad
online del mundo,

Un método de aprendizaje tnico

TECH es la primera universidad que emplea el Relearning

TECH ofrece los planes de estudio mas completos en todas sus titulaciones. Se trata de la mejor metodologia
del panorama universitario, con temarios que de aprendizaje online, acreditada con certificaciones
abarcan conceptos fundamentales y, al mismo internacionales de calidad docente, dispuestas por agencias
tiempo, los principales avances cientificos en sus educativas de prestigio. Ademas, este disruptivo modelo
areas cientificas especificas. Asimismo, estos académico se complementa con el “Método del Caso’,
programas son actualizados continuamente para configurando asi una estrategia de docencia online Unica.
garantizar al alumnado la vanguardia académica También en ella se implementan recursos didacticos

y las competencias profesionales méas demandadas. innovadores entre los que destacan videos en detalle,

De esta forma, los titulos de la universidad infograffas y resimenes interactivos.

proporcionan a sus egresados una significativa
ventaja para impulsar sus carreras hacia el éxito.



La universidad online oficial de la NBA

TECH es la universidad online oficial de la NBA. Gracias a
un acuerdo con la mayor liga de baloncesto, ofrece a sus
alumnos programas universitarios exclusivos, asi como
una gran variedad de recursos educativos centrados en el
negocio de la liga y otras dreas de la industria del deporte.
Cada programa tiene un curriculo de disefio Unicoy
cuenta con oradores invitados de excepcion: profesionales
con una distinguida trayectoria deportiva que ofreceran

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

0
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Google Partner

PREMIER 2024
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Lideres en empleabilidad

TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
empleabilidad. EI 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
el campo académico que ha estudiado, antes de completar
un afio luego de finalizar cualquiera de los programas

de la universidad. Una cifra similar consigue mejorar su
carrera profesional de forma inmediata. Todo ello gracias

a una metodologfa de estudio que basa su eficacia en

la adquisicién de competencias practicas, totalmente
necesarias para el desarrollo profesional.

4.9

* global score

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

Google Partner Premier

El gigante tecnologico norteamericano ha otorgado a
TECH la insignia Google Partner Premier. Este galardén,
solo al alcance del 3% de las empresas del mundo, pone
en valor la experiencia eficaz, flexible y adaptada que esta
universidad proporciona al alumno. El reconocimiento no
solo acredita el maximo rigor, rendimiento e inversion en
las infraestructuras digitales de TECH, sino que también
sitla a esta universidad como una de las compafiias
tecnoldgicas mas punteras del mundo.

La universidad mejor valorada por sus alumnos

Los alumnos han posicionado a TECH como la
universidad mejor valorada del mundo en los principales
portales de opinion, destacando su calificacion

mas alta de 4,9 sobre 5, obtenida a partir de mas de
1.000 resefias. Estos resultados consolidan a TECH
como la institucion universitaria de referencia a nivel
internacional, reflejando la excelencia y el impacto
positivo de su modelo educativo.
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Plan de estudios

Através de un plan de estudios estructurado con rigurosidad, los profesionales
adquirirdan competencias practicas en areas como el disefio de recursos educativos
digitales, la implementacién de estrategias de gamificacion, la creacion de plataformas
interactivas y el manejo de herramientas de videoconferencia avanzada. Ademas,
abordaran temas como el aprendizaje adaptativo, el uso de Inteligencia Artificial

en la educacion, la integracion de realidad aumentada o virtual y el desarrollo de
metodologias basadas en la ensefianza colaborativa. Finalmente, profundizaran

en la analitica formativa para medir el impacto de las estrategias digitales y el disefio
de experiencias personalizadas que impulsen el rendimiento estudiantil.
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Adquiriras conocimientos actualizados y
una vision estratégica para transformar el
aprendizaje en cualquier contexto educativo”
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Mddulo 1. Digital Learning

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Definicién del Aprendizaje

1.1.1.

Aprendizaje formal vs. informal

1.1.1.1. Caracteristicas del aprendizaje formal
1.1.1.2. Caracteristicas del aprendizaje informal
Aprendizaje implicito vs. no formal

1.1.2.1. Caracteristicas del aprendizaje implicito
1.1.2.2. Caracteristicas del aprendizaje no formal

Procesos Psicoldgicos implicados en el aprendizaje

1.2.1.

1.2.2.

Memoria vs. Atencion

1.2.1.7. La memoria en el aprendizaje
1.2.1.2. La atencion en el aprendizaje
Metacognicion vs. Inteligencia

1.2.2.7. La metacognicion en el aprendizaje
1.2.2.2. Lainteligencia y el aprendizaje

Tipos de aprendizaje

1.3.1.

1.3.2.

Aprendizaje directo vs. indirecto

1.3.1.1. Caracteristicas del aprendizaje directo
1.3.1.2. Caracteristicas del aprendizaje indirecto
Aprendizaje activo vs. pasivo

1.3.2.1. Caracteristicas del aprendizaje activo
1.3.2.2. Caracteristicas del aprendizaje pasivo

El contexto en el aprendizaje

1.4.1.

1.4.2.

Escuela tradicional

1.4.1.1. Familia y educacion

1.4.1.2. Escuela y educacion

Escuela 4.0

1.4.2.1. Caracteristicas de la Escuela 2.0
1.4.2.2. Caracteristicas de la Escuela 4.0

Habilidades tecnologicas en docentes

1.5.1.

Migrante digital vs. nativo digital
1.5.1.1. Caracteristicas del migrante digital
1.5.1.2. Caracteristicas del nativo digital

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.5.2.

Competencias digitales en docentes
1.5.2.1. Educacion en ofimética
1.5.2.2. Gestion de elementos digitales

Habilidades tecnologicas en el alumnado

1.6.1.

1.6.2.

Tecnologia de ocio

1.6.1.1. Juegos educativos

1.6.1.2. Gamificacion

Tecnologia educativa

1.6.2.1. Internet en la escuela

1.6.2.2. Otros medios tecnoldgicos en el aula

La ensefianza tradicional con tecnologia educativa

1.7.1.

1.7.2.

Caracteristicas definitorias de la tecnologia educativa
1.7.1.1. Avances tecnologicos en el aula

1.7.1.2. Disposicion tecnoldgica en el aula

Ventajas e inconvenientes sobre la tecnologia educativa
1.7.2.1. Ventajas de la tecnologia educativa

1.7.2.2. Desventajas de la tecnologia educativa

La ensefianza a distancia

1.8.1.

1.8.2.

Caracteristicas definitorias

1.8.1.1. El reto de la escuela a distancia

1.8.1.2. Las caracteristicas de los alumnos a distancia
Ventajas e inconvenientes sobre la ensefianza tradicional
1.8.2.1. Ventajas de la ensefianza a distancia

1.8.2.2. Desventajas de la ensefianza a distancia

Blended Learning

1.9.1.

1.9.2.

Caracteristicas definitorias

1.9.1.1. Inclusion tecnoldgica de la educacion

1.9.1.2. Caracteristicas de los usuarios del Blended Learning
Ventajas e inconvenientes sobre la ensefianza tradicional
1.9.2.1. Ventajas del Blended Learning

1.9.2.2. Desventajas del Blended Learning
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1.10. Laensefanza virtual
1.10.1. Caracteristicas definitorias
1.10.7.1. Nuevos retos de la virtualizacion de la ensefianza
1.10.7.2. Nueva instituciones de ensefianza virtual
1.10.2. Ventajas e inconvenientes sobre la ensefianza tradicional
1.10.2.1. Ventajas de la ensefianza virtual
1.10.2.2. Desventajas de la ensefianza virtual

Méddulo 2. Digital Teaching

2.1.  Tecnologia en la Educacion
2.1.1.  Historia y evolucion de la tecnologia
2.1.2. Nuevos retos
2.2.  Internet en las Escuelas
2.2.1.  Usode Internet en las Escuelas
2.2.2.  Elimpacto de Internet en la Educacion
2.3.  Dispositivos para profesores y alumnos
2.3.1. Dispositivos en el aula
2.3.2. Lapizarra electronica
2.3.3.  Dispositivos para alumnos
234, Lastablets
2.4, Tutoria Online
2.4.1.  Ventajas e inconvenientes
2.4.2. Puestaen practica
2.5.  Creatividad en las escuelas
2.6.  Los padresy profesores como migrantes digitales
2.6.1.  Formacion tecnoldgica para adultos
2.6.2.  Como superar la barrera tecnoldgica
2.7. Uso responsable de las nuevas tecnologias
2.7.1. Privacidad
2.7.2.  Proteccion de datos
2.7.3.  Cyber delitos en la etapa escolar
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2.8.  Adiccionesy patologias 3.7.  La Comunicacion Digital
2.8.1.  Definicion de adiccion a la tecnologia 3.7.1.  Comunicacion personal e Identidad Digital
2.8.2.  Como evitar una adiccion 3.7.2.  Comunicacion corporativa e Identidad Digital
2.8.3.  Como salir de una adiccion 3.8.  Herramientas de comunicacion
2.8.4.  Nuevas patologias producidas por la tecnologia 3.8.1.  Herramientas de comunicacion docente

2.9.  Cyberbullying 3.8.2.  Protocolos de comunicacion docente
2.9.1.  Definicion de Cyberbullying 3.9.  Evaluacioncon TIC
2.9.2.  Como evitar el Cyberbullying 3.10. Recursos para la gestion de materiales

2.9.3.  Como actuar en casos de Cyberbullying . y y
) -~ Maédulo 4. Redes sociales y blogs en docencia
2.10. Tecnologia en educacion
. . - : - 4.1.  Redes Sociales
Maddulo 3. Identidad digital y branding digital 411, Origeny evolucién

3.1.  Laldentidad Digital 4.1.2.  Redes Sociales para Docentes
3.1.1.  Definicion de la Identidad Digital 4.1.3. Estrategia, analitica y contenido
3.1.2.  Gestionando la Identidad Digital en la Docencia 4.2.  Facebook
3.1.3.  Ambitos de aplicacion de la Identidad Digital 4.271. Elorigeny evolucion de Facebook
3.2. Blogs 4.2.2.  Paginas de Facebook para divulgacion docente
3.2.1.  Introduccion a los blogs en la docencia 423. Grupos
3.2.2. Blogs e Identidad Digital 4.2.4.  Busqueday base de datos en Facebook
3.3, Roles en la Identidad Digital 4.2.5.  Herramientas
3.3.1.  Identidad Digital del alumnado 43, Twitter
3.3.2.  Identidad Digital del profesorado 4.3.1. Elorigeny evolucion de Twitter
3.4.  Branding 4.3.2.  Perfil de Twitter para divulgacion docente
3.4.1. Quées el Branding Digital 4.3.3. Busqueday base de datos en Twitter
3.4.2.  Como trabajar el Branding Digital 4.3.4.  Herramientas
3.5, Como posicionarse en la docencia Digital 4.4, Linkedin
3.5.1.  Casos de éxito de imagen de marca docente 4.47. Elorigeny evolucion de LinkedIn
3.52.  Usos tipicos 4.42.  Perfil docente de LinkedIn
3.6.  Reputacion Online 4.43.  Grupos de Linkedin
3.6.1.  Reputacion Online vs. Reputacion fisica 4.4.4.  Busqueday base de datos en LinkedIn
3.6.2.  Reputacion Online en la docencia 4.45.  Herramientas
3.6.3.  Gestion de Crisis de reputacion online 45, Youtube

4.571. Elorigeny evolucion de YouTube
4.52. Canal de YouTube para divulgacion docente



4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Instagram

4.6.1.  Elorigeny evolucion de Instagram

4.6.2.  Perfil de Instagram para la divulgacion docente
Contenidos Multimedia

4.71. Fotografia

47.2. Infografias

4.7.3.  Video

4.7.4.  Videos en directo

Blogs y gestion de Redes Sociales

4.8.1. Reglas basicas en la gestion de Redes Sociales
4.82. Usosen ladocencia

4.8.3. Herramientas de creacion de contenido
4.8.4. Herramientas de gestion de Redes Sociales
4.8.5. Trucos en Redes Sociales

Herramientas de analitica

491. ;Quéanalizamos?

49.2.  Google Analytics

Comunicacion y Reputacion

4.10.1. Gestion de fuentes

4.10.2. Protocolos de comunicacion

4.10.3. Gestion de crisis

Maddulo 5. Innovacion tecnoldgica en educacion
51.

5.2.

Ventajas e inconvenientes del uso la tecnologia en Educacion

51.1. Latecnologia como medio de educacién
51.2.  Ventajas del uso

51.3.  Inconvenientes y adicciones
Neurotecnologia Educativa

5.2.1.  Neurociencia

52.2.  Neurotecnologia

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

59.

5.10.

Estructura y contenido | 17

La Programacion en Educacion

5.3.1. Beneficios de la programacion en la Educacion
5.3.2. Plataforma Scratch

53.3. Confeccion del primer “Hola Mundo”
5.3.4. Comandos, parametros y eventos

5.3.5.  Exportacion de proyectos

Introduccion a la Flipped Classroom

547. Enquésebasa

54.2. Ejemplos de uso

5.4.3. Grabacion de videos

5.4.4.  Youtube

Introduccion a la Gamificacion

551.  ;Qué es la Gamificacion?

552, Casos de éxito

Introduccion a la Robdtica

5.6.1. Laimportancia de la robdtica en la educacion
5.6.2.  Arduino (hardware)

5.6.3.  Arduino (lenguaje de programacion)
Introduccion a la Realidad Aumentada

57.1. iQuéeslaRA?

5.7.2.  Qué beneficios tiene en la Educacion
Como desarrollar tus propias aplicaciones de RA
58.1.  Vuforia

582,  Unity

5.8.3. Ejemplos de uso

Samsung Virtual School Suitcase

59.1. Aprendizaje inmersivo

59.2.  Lamochila del futuro

Consejos y ejemplos de uso en el aula

5.10.1. Combinacion de herramientas de innovacion en el aula
5.10.2. Ejemplos reales

tecn
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Maédulo 6. El entorno Apple en Educacion

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

Los dispositivos moviles en Educacion
6.1.1.  El'm-learning

6.1.2.  Una decision problematica
¢ Por qué elegir un iPad para el aula?
6.2.1.  Criterios tecnopedagogicos
6.2.2.  Otras consideraciones
6.2.3.  Objeciones tipicas

¢ Qué necesita mi centro?

6.3.1.  Filosofia educativa

6.3.2.  Criterios socioeconomicos
6.3.3.  Prioridades

Disefiando nuestro propio modelo

6.4.1.  “El que lee mucho y anda mucho, ve mucho y sabe mucho”

6.4.2. Decisiones fundamentales
6.4.2.1. ;Carritos o proporcion 1:1?
6.4.2.2. ;Qué modelo concreto elegimos?
6.4.2.3. ;PDI o television? ¢Ninguno de los dos?
El ecosistema educativo de Apple
6.5.1. EIDEP
6.5.2.  Sistemas de gestion de dispositivos
6.5.3.  ¢Qué son los Apple ID gestionados?
6.5.4.  Apple School Manager
Otros factores criticos de desarrollo
6.6.1.  Técnicos: conectividad
6.6.2.  Humanos: la comunidad educativa
6.6.3.  Organizativos
La clase en manos del profesor
6.7.1.  Gestion docente: Aula e iDoceo
6.7.2.  iTunes U como Entorno Virtual de Aprendizaje

6.8.

6.9.

6.10.

7.1

7.2.

7.3.

El mapa para descubrir tesoros

6.8.1.

6.8.2.

La suite ofimatica de Apple
6.8.1.1. Pages

6.8.1.2. Keynote

6.8.1.3. Numbers

Apps para produccién multimedia
6.8.2.1. iIMovie

6.8.2.2. Garage Band

6.8.2.3. Clips

Apple y las metodologias emergentes

6.9.1.
6.9.2.

Flipped Classroom: Explain Everything y EdPuzzle
Gamificacion: Kahoot, Socrative y Plickers

Todo el mundo puede programar

6.10.1. Swift playgrounds
6.10.2. Robdtica con LEGO

Médulo 7. Google Gsuite for Education

El universo Google

700
7.1.2.
7.1.3.
7.1.4.

Historia de Google

Quién es Google hoy

La importancia de asociarse con Google
Catalogo de aplicaciones de Google

Google y la Educacion

7.2.1.
7.2.2.
7.2.3.
7.2.4.
7.2.5.

Implicacion de Google en la Educacion

Gestiones para la solicitud en tu centro

Versiones y Tipos de soporte técnico

Primeros pasos con la consola de Gestién de GSuit
Usuarios y grupos

Google GSuite uso avanzado

7.3.1.
7.3.2.
7.3.3.
7.3.4.

Perfiles

Informes

Funciones de administrador
Administracion de dispositivos



7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.3.5.  Seguridad

7.3.6.  Dominios

7.3.7.  Migracion de datos

7.3.8.  Gruposy listas de difusion

7.3.9.  Politica de Privacidad y proteccion de datos
Herramientas para la busqueda de informacién en el aula
7.4.1.  Elbuscador de Google

7.4.2.  Busqueda avanzada de informacion

7.4.3. Integracion del motor de busqueda

7.4.4.  Google Chrome

7.4.5.  Google News

7.4.6. Google Maps

7.4.7.  Youtube

Herramientas de Google para la comunicacion en el aula
7.5.1.  Introduccion a Google Classroom

7.5.2. Instrucciones de uso para profesores

7.5.3. Instrucciones de uso para alumnos

Google Classroom: Usos avanzados y componentes adicionales
7.6.1.  Usos avanzados de Google Classroom
7.6.2.  Flubaroo

7.6.3.  FormLimiter

7.6.4. Autocrat

7.6.5. Doctopus

Herramientas para la organizacion de la informacion
7.7.1.  Primeros pasos Google Drive

7.7.2.  Organizacion de archivos y carpetas

7.7.3.  Compartir archivos

7.7.4.  Almacenamiento

Herramientas para trabajo cooperativo de Google
7.8.1.  Calendar

7.8.2.  Google Sheets

7.8.3.  Google Docs

7.8.4.  Google Presentations

7.8.5.  Google Forms

7.9.

7.10.
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Herramientas para la publicacion en el aula
7.9.1. Googlet

7.9.2. Blogger

7.9.3. Google Sites

Google Chromebook

7.10.1. Uso del dispositivo

7.10.2. Precios y caracteristicas

Mddulo 8. Las TIC como herramienta de gestion y planificacion
81.

8.2.

8.3.

Herramientas TIC en el centro

8.1.1.  Elfactor disruptor de las TIC

8.1.2. Objetivos delas TIC

8.1.3.  Buena praxis en el uso de las TIC
8.1.4.  Criterios para la eleccion de herramientas
8.1.5.  Proteccion de datos

8.1.6.  Seguridad

Comunicacion

8.2.1.  Planes de comunicacion

8.2.2. (Gestores de mensajeria instantanea
8.2.3.  Videoconferencias

8.2.4.  Acceso remoto a dispositivos

8.2.5. Plataformas de gestion escolar
8.2.6. Otros medios

Correo electronico

8.3.1.  Gestores de correo electronico
8.3.2.  Respuestas, reenvios

8.3.3. Firmas

8.3.4. Clasificacion y etiquetado del correo
8.3.5. Reglas

8.3.6. Listas de correo

8.3.7. Alias

8.3.8. Herramientas avanzadas

tecn
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8.4.  Generacion de documentos 8.9. Permisosy gestion administrativa en Alexia
8.4.1.  Procesadores de texto 8.9.1. Permisos de acceso
8.4.2. Hojas de calculo 89.2.  Roles
8.4.3. Formularios 8.9.3.  Facturacion
8.4.4.  Plantillas para imagen corporativa 89.4. Ventas
8.5.  Herramienta de gestion de tareas 8.9.5. Ciclos formativos
8.5.1. Gestion de tareas 8.9.6. Actividades extraescolares y otros servicios
8.5.2. Listas 8.10. Alexia. Formacion para docentes
8.5.3. Tareas 8.10.1. Areas (Mddulos)
8.5.4. Avisos 8.10.2. Evaluar
8.5.5.  Enfoques de uso 8.10.3. Pasar lista
8.6.  Calendario 8.10.4. Agenda/Calendario
8.6.1.  Calendarios digitales 8.10.5. Comunicacion
8.6.2. Eventos 8.10.6. Entrevistas
8.6.3. Citasy reuniones 8.10.7. Secciones
8.6.4. Invitacionesy confirmacion de asistencia 8.10.8. Alumnos
8.6.5.  Vinculos con otras herramientas 8.10.9. Cumpleafios
8.7.  Redes sociales 8.10.10. Enlaces
8.7.1.  Lasredes sociales y nuestro Centro 8.10.11. APP movil
8.7.2.  LinkedIn 8.10.12. Utilidades
8.7.3.  Twitter p ’ > p :
874 Facebook
8.7.5. Instagram 9.1.  Historia, definicion y conceptos
8.8.  Introduccién y parametrizacion de Alexia 9.1.1.  Historia y contexto
8.8.1.  ¢Qué es Alexia? 9.1.2.  Definicion
8.8.2. Solicitud y registro del centro en la plataforma 9.1.3.  Conceptos iniciales
8.8.3.  Primeros pasos con Alexia 9.2.  Elementos
8.8.4. Soporte Técnico de Alexia 9.2.1.  Clasificaciones
8.8.5.  Configuracion del centro 9.2.2. Insignias y diplomas

9.2.3.  Coleccionables
9.2.4.  Moneda de cambio
9.2.5. Llaves

9.2.6. Premios



9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Mecanicas
9.3.1. Gamificaciones estructurales
9.3.2.  Gamificaciones de contenido
Herramientas Digitales
9.41. Herramientas de gestion
9.42. Herramientas de productividad
9.4.2.1. Insignias
9.4.2.2. Cartas
9.4.2.3. Otros
Ludificaciones y Serious Games
9.51. Eljuegoenelaula
9.5.2.  Tipologia de los juegos
Catalogo de juegos comerciales
9.6.1.  Juegos para desarrollar competencias
9.6.2.  Juegos para desarrollar contenidos
Videojuegos y APPS
9.7.1.  Juegos para desarrollar competencias
9.7.2.  Juegos para desarrollar contenidos
Disefio de una Gamificacion
9.8.1.  Planteamiento, objetivos
9.8.2. Integracion en el curriculo
9.8.3. Historia
0.84. Estética
9.8.5.  Evaluacion
Disefo de juegos
9.9.1. Planteamiento, objetivos
9.9.2. Integracion en el curriculo
9.9.3. Historia
0.94. Estética
9.9.5. Evaluacion
Casos practicos
9.10.1. De una gamificacion
9.10.2. De una ludificacion
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Médulo 10. ;Qué es el modelo Flipped Classroom?

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

El modelo Flipped Classroom

10.1.1. Concepto

10.1.2. Historia

10.1.3. ¢Qué esy como funciona?

El nuevo papel del docente en el modelo Flipped Classroom
10.2.1. Elnuevo rol del docente

10.2.2. Trabajoen el aula

El papel de los alumnos en el modelo Flipped Classroom
10.3.1. Nuevo aprendizaje del alumnado

10.3.2. Tareas en clase, lecciones en casa

Implicacion de las familias en el modelo Flipped Classroom
10.4.1. Participacion familiar

10.4.2. Comunicacion con los padres

Diferencias entre el modelo tradicional y el modelo Flipped Classroom
10.5.1. Clase tradicional vs. Aula invertida

10.5.2. Tiempo de trabajo

La personalizacion de la ensefianza

10.6.1. ¢Qué es el aprendizaje personalizado?

10.6.2. ;Como personalizar el aprendizaje?

10.6.3. Ejemplos de personalizacion del aprendizaje

La atencion a la diversidad en el modelo Flipped Classroom
10.7.1. ;Qué es la atencion a la diversidad?

10.7.2. ;Como nos ayuda el modelo FC a llevar a la practica
la atencion a la diversidad?

Beneficios del modelo Flipped Classroom

10.8.1. Flexibilidad del alumnado en su aprendizaje

10.8.2. Adelantar contenidos

10.8.3. Entorno de aprendizaje alrededor del alumnado
10.8.4. Colaboracion entre alumnos/as

10.8.5. Tiempo extra fuera del aula

10.8.6. Mayor tiempo de atencion personalizada al alumnado
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10.09.

La relacion de la taxonomia de Bloom con el modelo Flipped Classroom
10.9.1. ;Qué es una taxonomia?

10.9.2. Historia

10.9.3. Nivelesy ejemplos

10.9.4. Tabla de verbos

Méddulo 11. Iniciacion del modelo junto a nuevas metodologias

de aprendizaje cooperativo

11.1.

11.4.

11.5.

11.6.

Flipped Classroom y aprendizaje cooperativo
11.1.7. ¢Qué es el aprendizaje cooperativo?
11.1.2. Problemas para implementar el aprendizaje cooperativo

. Agrupamos a nuestros alumnos

11.2.1. Disefiamos los agrupamientos

11.2.2. Disposicion, distribucion y colocacion de los alumnos en los equipos
Creamos una clase cooperativa

11.3.1. Normas en el cooperativo

11.3.2. Roles cooperativos

Los tres pilares del aprendizaje cooperativo
11.4.7. Interdependencia positiva

11.4.2. Responsabilidad individual

11.4.3. Participacion equitativa

Patrones de cooperacion para una clase invertida
11.5.1. Trabajo grupal

11.5.2. Trabajo grupal y trabajo individual
11.5.3. Trabajo individual y trabajo grupal
11.5.4. Trabajo individual

Técnicas cooperativas simples

11.6.1. Parada de tres minutos

11.6.2. Twitter cooperativo

. Técnicas cooperativas complejas

11.7.1. Jigsaw o rompecabezas
11.7.2. Grupos de investigacion

11.8. Evaluacion
11.8.1. Evaluacion del docente
11.8.2. Autoevaluacion
11.8.3. Coevaluacion

Médulo 12. Crear una Clase Invertida o Flipped Classroom

12.1. Ensefiar a los alumnos la técnica, dar a conocer el modelo
12.1.7. Ensefar a ver los videos
12.1.2. Convencer a los alumnos
12.1.3. Ensefiar a sacar ideas
12.2. Preparacion de contenidos
12.2.1. Los pilares del FC
12.2.2. Ventajas
12.2.3. Desventajas
12.3. Crear un lugar para el material
12.3.1. ;Coémo compartir los videos o el material?
12.3.2. ;Donde poder encontrar material de otros?
12.4. Conocer el flipp-in-class
12.4.1. Modalidad “flip en el aula”
12.4.2. Motivos de utilizarlo
12.4.3. ;Como trabajarlo?
12.5. Problemas y obstéculos que pueden aparecer

12.5.1. Obstaculos que se pueden presentar en distintas situaciones

12.6. Solucionar posibles dificultades

12.6.1. ;Como solventar los problemas que surjan?
12.7. Porqué el Flipped Classroom funciona de verdad

12.7.1. Razon principal del funcionamiento del FC

12.7.2. Percepcion de los alumnos sobre el modelo FC
12.8. Consejos que debemos recordar

12.8.1. Consejos para el espacio personalizado

12.8.2. Conseguir que el tiempo en el aula enganche



12.9. Notas cornell
12.9.1. ;Qué son las notas Cornell?
12.9.2. Historia de las notas cornell
12.9.3. Formatoy relacion con el FC
12.9.4. Apuntesy notas

Modulo 13. Creacion de contenido propio, herramientas Flipped Classroom

13.1. Introduccion
13.1.1. Contenido propio
13.1.2. Contenido externo
13.1.3. Herramientasy apps

13.2. Consejos para crear video efectivos
13.2.1. Importancia de un buen disefio digital
13.2.2. Duracion
13.2.3. Tipos de planos
13.2.4. Voz, entonacion
13.2.5. Enriquecer los videos
13.2.6. Concrecion en el video

13.3. Creacion de video con movil, tablet
13.3.1. ¢Como crear los videos?
13.3.2. Edicion de videos

13.4. Creacion de video con captura de pantalla
13.4.1. iComo crear los videos?
13.4.2. Edicion de videos

13.5. Creacion de video con chroma
13.5.1. Herramientas a utilizar
13.5.2. Edicion

13.6. Infraestructura artilugios digitales
13.6.1. Versatilidad
13.6.2. Facilidad de uso
13.6.3. Costes

13.7.

13.8.
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Otros elementos importantes en la creacion y edicion de video
13.7.1. Instrumentos

13.7.2. Hardware

Hacer Flipped Classroom con poca tecnologia

13.8.1. (Como realizarlo sin apenas tecnologia?

Modulo 14. Escape room en las aulas

14.1.

14.2.

14.3.

14.4.

14.5.

14.6.

Historia de los Escape Room

14.1.1. ;De donde surge?

14.1.2. Popularidad

Conocer el formato

14.2.1. ;Cuando realizarlo?

14.2.2. Escape room de interior

14.2.3. Escape room de exterior

14.2.4. Creacién de formatos

Pasos a tener en cuenta

14.3.1. Narrativa

14.3.2. Materiales

14.3.3. Pruebas

Aspectos que disparan la atencion

14.41. Sorpresa

14.4.2. Creatividad

14.4.3. Emocion

Mejora del aprendizaje a través de la motivacion
14.5.1. Fomentar el trabajo en equipo con un mismo fin entre todos
14.5.2. Crear espacios de debate y de tomar decisiones
Aspectos a tener en cuenta para su creacion
14.6.1. Configuracion del aula

14.6.2. Contenidos

14.6.3. Disefio para solucionar enigmas

14.6.4. Disefio de enigmas, puzzles

14.6.5. Narrativa excitante

14.6.6. Orden de pruebas

14.6.7. Recompensa
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14.7. Herramientas para la creacion

14.7.1. Materiales y sus posibilidades
14.8. Caso practico

14.8.1. Ejemplo de una escape room

Méddulo 15. Subir el nivel con el Flipped Classroom

15.1. Las metodologias inductivas
15.1.1. ¢Qué son las metodologias inductivas?
15.1.2. Metodologias deductivas vs. Metodologias inductivas
15.1.3. Metodologias inductivas + FC
15.2. Proyectos y ABP
15.2.1. Descripcion del método
15.2.2. Objetivos de su implementacién
15.2.3. Caracteristicas y fases
15.2.4. ABPyFC
15.3. Aprendizaje entre iguales (peer Instruction)
15.3.1. ;Qué es el aprendizaje entre iguales?
15.3.2. (Como se trabaja?
15.3.3. Peer Instructiony FC
15.4. Flipped mastery
15.4.1. ;Qué es la clase masterizada?
15.4.2. Trabajo de Ramsey Musallam
15.4.3. Mastery learning cycles
15.5. Learning by doing (aprender haciendo)
15.5.1. Historia
15.5.2. ;Qué es aprender haciendo?
15.5.3. Ventajas
15.5.4. Propuestas
15.6. Aprendizaje basado en problemas
15.6.1. ;Qué es el aprendizaje basado en problemas?
15.6.2. Trabajar con esta metodologia
15.6.3. ABP+FC

15.7.

15.8.

15.9.

Modelo SAMR

15.7.1. Integrar las TIC en los procesos educativos
15.7.2. Representacion del modelo

15.7.3. Componentes paso a paso del modelo SAMR
Blended learning

15.8.1. (Qué es el blended learning?

15.8.2. Ventajas

15.8.3. Ejemplos de sistemas BL

15.8.4. Estrategias

JITT (Just-in-time-Teaching)

15.9.1. Historia

15.9.2. Metologia

159.3. JITT+FC

Mddulo 16. Creacion de material grafico, el flipped no es solo video.

Disefio de un PLE (entorno personal de aprendizaje)

16.1.

16.2.

16.3.

16.4.

16.5.

¢Qué es un Entorno Personal de Aprendizaje (PLE)?
16.1.1. Concepto de PLE
16.1.2. Disena tu propio PLE
Plataformas de aula

16.2.1. Edmodo

16.2.2. Google Classroom
Creacion de material interactivo
16.3.1. Genially

Codigos QR

16.4.1. Usos educativos

16.4.2. Creacion de codigos QR
Infografias

16.5.1. Pictochart

16.5.2. Canva



16.6.

16.7.

16.8.

16.9.

Mddulo 17. Programacion y planificacion en el modelo flipped classroom

17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

Mapas mentales
16.6.1. GonCongr
16.6.2. Mindomo
16.6.3. Popplet
Creacion de una web
16.7.1. WIX

Uso de redes sociales en el aprendizaje
16.8.1. Twitter
16.8.2. Instagram
Trabajo con PDF
16.9.1. Perrusall

¢ Por qué darle la vuelta a nuestra clase?

17.1.1. Evidencias de la necesidad de la clase invertida
Taxonomia de Bloom para programar

17.2.1. Definimos los niveles cognitivos de la taxonomia de Bloom
Espacio Individual

17.3.1. Espacio individual del docente y alumno

Sistema de gestion del aprendizaje

17.4.1. Google Classroom

17.42. Padlet

Espacio grupal

17.5.1. ¢Qué hacer en el espacio grupal?

Disefio de una unidad flipped

17.6.1. Elementos de una unidad flipped

17.6.2. Ejemplo de una unidad flipped

¢Como puedes evaluar tu clase al revés?

17.7.1. Diferentes estrategias para evaluar a nuestros estudiantes
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Mddulo 18. Una nueva forma de evaluacion

18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

18.5.

18.6.

18.7.

18.8.

18.9.

Kahoot

18.1.1. Descripcion de la herramienta

18.1.2. Modos de juego

18.1.3. Creacion de actividades

Socrative

18.2.1. Descripcion de la herramienta

18.2.2. Modos de juego

18.2.3. Creacion de actividades

Google Forms

18.3.1. Descripcion de la herramienta

18.3.2. Creacion de documentos

EdPuzzle

18.4.1. Descripcion de la herramienta

18.4.2. Creacion de actividades

Rubricas

18.5.1. Descripcion del sistema de evaluacion por rubricas
18.5.2. Creacion de rubricas

iDoceo

18.6.1. Descripcion de la herramienta

18.6.2. Aprender a gestionar el aula con iDoceo
Addittio

18.7.1. Descripcion de la herramienta

18.7.2. Aprender a gestionar el aula con Addittio
CoRubrics

18.8.1. Descripcion de la herramienta

18.8.2. Creacion de rubricas con CoRubrics
Google Classroom

18.9.1. Descripcion de la herramienta

18.9.2. Aprender a gestionar aulas virtuales y sus tareas
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Objetivos docentes

Este Grand Master tiene como propodsito fundamental preparar a profesionales capaces
de liderar la transformacion educativa en un mundo cada vez mas digitalizado. En este
sentido, el programa buscara empoderar a los docentes con las competencias necesarias
para integrar herramientas tecnoldgicas de vanguardia y metodologias innovadoras que
revolucionen los procesos de ensefianza y aprendizaje. De este modo, los egresados se
centraran en adquirir conocimientos avanzados sobre la implementacion de estrategias
como el aprendizaje colaborativo,

la gamificacion y el uso de la Inteligencia Artificial en entornos educativos.
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Este posgrado representa una oportunidad unica
para marcar la diferencia en el futuro de la educacion.
iUnete ya a TECH, la mayor universidad digital del
mundo segun Forbes e impulsa tu carreral”
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Objetivos generales

* Desarrollar habilidades para disefiar y aplicar estrategias de ensefianza
en entornos digitales

+ Aplicar tecnologias educativas innovadoras para mejorar la experiencia
de aprendizaje en linea

* Gestionar el uso de plataformas digitales para la creacion de contenidos
educativos interactivos

+ Desarrollar competencias en la implementacion de modelos educativos
adaptativos y personalizados

* Aplicar métodos pedagogicos digitales para fomentar el aprendizaje activo
y auténomo

+ Desarrollar habilidades en la creacion de recursos multimedia
para la ensefianza digital

+ Aplicar metodologias de evaluacion digital para medir el rendimiento y progreso
de los estudiantes

* Gestionar la integracion de la educacién a distancia con enfoques tradicionales
de ensefianza

» Desarrollar estrategias para fomentar la participacion y colaboracion
de los estudiantes en entornos virtuales

+ Aplicar principios de accesibilidad en el disefio de cursos y materiales
educativos digitales

+ Desarrollar competencias en la gestion de aulas virtuales y comunidades
de aprendizaje en linea

* Gestionar la formacién continua de docentes en el uso de tecnologias digitales
en la ensefianza

+ Desarrollar enfoques pedagogicos innovadores para la ensefianza de diversas
disciplinas en entornos digitales

* Aplicar herramientas digitales para personalizar la ensefianza segun las necesidades
individuales de los estudiantes

+ Desarrollar capacidades para disefar experiencias de aprendizaje gamificadas
y basadas en simulaciones

+ Aplicar técnicas de aprendizaje movil para facilitar el acceso al conocimiento
en cualquier momento y lugar

¢ Gestionar el uso de analisis de datos para mejorar las estrategias pedagogicas
en la educacion digital

+ Desarrollar proyectos educativos que integren los nuevos modelos de ensefianza
y las tecnologias emergentes
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Digital Learning
+ |dentificar las caracteristicas fundamentales del aprendizaje digital

+ Analizar las ventajas y desafios del aprendizaje digital en entornos educativos

+ Aplicar estrategias innovadoras para fomentar el aprendizaje auténomo en
plataformas digitales

+ Explorar herramientas digitales que potencien la experiencia de aprendizaje
Mddulo 2. Digital Teaching

+ Disefiar metodologias de ensefianza adaptadas a entornos digitales

* Integrar recursos tecnoldgicos para mejorar la practica docente

+ Evaluar la eficacia de las herramientas digitales en el proceso de ensefianza

* Promover la interaccion y colaboracion en el aula digital

Mddulo 3. Identidad digital y branding digital
+ Construir una identidad digital profesional solida y coherente

*+ Analizar estrategias efectivas de branding digital aplicadas a la educacion

* Proteger la reputacion digital en plataformas publicas y privadas

+ Aplicar técnicas de posicionamiento para destacar en entornos digitales
Mddulo 4. Redes sociales y blogs en docencia

+ Crear contenido educativo relevante y atractivo en redes sociales

+ Implementar blogs como herramientas de aprendizaje colaborativo

+ Analizar el impacto de las redes sociales en el entorno educativo

+ Desarrollar estrategias para el uso responsable y ético de redes sociales en docencia
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Médulo 5. Innovacién tecnolégica en educacion
+ |dentificar las tendencias actuales en innovacion tecnolégica educativa

* Incorporar herramientas tecnoldgicas para transformar el aula tradicional
+ Evaluar el impacto de la tecnologia en los resultados de aprendizaje

+ Disefar experiencias educativas innovadoras mediante tecnologia

Médulo 6. El entorno Apple en educacion
* Explorar las aplicaciones educativas del entorno Apple en la ensefianza

+ Utilizar herramientas de Apple para disefiar clases dinamicas e interactivas
* Implementar iPads y MacBooks en actividades educativas practicas

+ Evaluar la efectividad del entorno Apple en el proceso educativo

Médulo 7. Google Gsuite for Education
+ Manejar herramientas de GSuite para optimizar el trabajo docente

+ Disefiar proyectos colaborativos utilizando Google Drive y Google Docs
* Explorar Google Classroom como plataforma de gestion educativa

* Implementar aplicaciones de GSuite en la evaluacion y seguimiento del alumnado

Médulo 8. Las TIC como herramienta de gestion y planificacion
+ Aplicar herramientas TIC para gestionar eficientemente los recursos educativos

+ Disenar planes de ensefianza mediante aplicaciones tecnologicas
* Optimizar procesos de planificacién y organizacion en entornos educativos

* Integrar las TIC en la supervision y evaluacion de proyectos académicos

Mddulo 9. La Gamificacién como metodologia activa
+ Disefiar actividades educativas basadas en los principios de la gamificacion

+ |dentificar los beneficios de la gamificacion para el aprendizaje activo
+ Implementar dinamicas de juego en el aula para aumentar la motivacion estudiantil

* Evaluar la efectividad de la gamificacion en el logro de objetivos educativos

Maddulo 10. ;Qué es el modelo Flipped Classroom?
+ |dentificar los fundamentos tedricos del modelo Flipped Classroom

+ Analizar las ventajas de invertir el proceso de ensefianza-aprendizaje
«+ Diferenciar el modelo Flipped de las metodologias tradicionales

* Explorar ejemplos practicos de implementacion del Flipped Classroom

Mddulo 11. Iniciacion del modelo junto a nuevas metodologias
de aprendizaje cooperativo

* Introducir el modelo Flipped Classroom en entornos educativos
+ |dentificar los beneficios del aprendizaje cooperativo en el aula
+ Disefar actividades que integren Flipped Classroom y aprendizaje colaborativo

* Aplicar estrategias para fomentar la participacion activa de los estudiantes

Modulo 12. Crear una clase invertida o Flipped Classroom
+ Disefiar sesiones de aprendizaje basadas en el modelo Flipped Classroom

+ Utilizar recursos multimedia para implementar clases invertidas
+ Organizar contenidos que faciliten el aprendizaje auténomo previo a la clase

+ Evaluar la eficacia de las clases invertidas en la comprensién de conceptos



Médulo 13. Creacion de contenido propio, herramientas
Flipped Classroom

+ Disefar materiales educativos personalizados para Flipped Classroom
* Utilizar herramientas digitales para crear contenido interactivo
+ Aplicar estrategias creativas en la generacion de recursos educativos

+ Desarrollar contenido que fomente la participacion activa de los estudiantes

Médulo 14. Escape room en las aulas
+ Disefiar actividades educativas basadas en la metodologia escape room

* |dentificar las ventajas del escape room para el aprendizaje activo
+ Utilizar herramientas y recursos para crear experiencias inmersivas

+ Evaluar el impacto del escape room en el desarrollo de habilidades cognitivas

Médulo 15. Subir el nivel con el Flipped Classroom
+ Diseflar actividades avanzadas para maximizar el impacto del Flipped Classroom

* Integrar recursos tecnoldgicos complejos en el modelo Flipped Classroom
* Fomentar habilidades criticas y analiticas en las clases invertidas

¢ Evaluar el progreso del alumnado mediante estrategias avanzadas del Flipped Classroom

Médulo 16. Creacién de material grafico, el Flg?pe_d no es solo video.
Disefio de un PLE (entorno personal de aprendizaje)

* Disefiar materiales graficos que complementen las clases invertidas
+ Crear entornos personales de aprendizaje adaptados a las necesidades del estudiante
+ Utilizar herramientas de disefio grafico para generar contenido visual atractivo

* Explorar alternativas creativas al uso exclusivo de videos en Flipped Classroom
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Méddulo 17. Programacion y planificacién en el modelo Flipped Classroom

+ Disefiar estrategias efectivas para programar clases invertidas
+ Planificar contenidos que se ajusten a las dindmicas del Flipped Classroom
+ Utilizar herramientas de organizacion para estructurar el aprendizaje invertido

* Evaluar el impacto de una programacion efectiva en el logro de objetivos educativos

Modulo 18. Una nueva forma de evaluacion

+ Disefiar métodos de evaluacion innovadores adaptados al modelo Flipped Classroom
* Implementar herramientas tecnologicas para evaluar el aprendizaje de manera dinamica
* Aplicar estrategias de evaluacion formativa y sumativa en entornos Flipped

+ Analizar los resultados de aprendizaje para mejorar las estrategias pedagogicas

No solo alcanzaras un nivel de excelencia
académica, sino que también te convertiras
en un agente de cambio, capaz de
transformar el ambito educativo y responder
a las demandas del sistema actual”
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Salidas profesionales

Esta titulacion universitaria abrird un abanico de oportunidades profesionales en un
sector en constante evolucion. De este modo, los egresados estaran preparados para
liderar proyectos innovadores que integren la educacion digital en diversos contextos.
Gracias a la preparacion avanzada y el enfoque practico, los expertos accederan a
diversos cargos como especialistas en desarrollo de contenido educativo digital,
coordinadores de programas de e-learning, o responsables de proyectos de innovacion
educativa en instituciones académicas, empresas tecnoldgicas y organismos
gubernamentales. Ademas, tendran la capacidad de disefiar, implementar y evaluar
plataformas y recursos digitales que favorezcan un aprendizaje activo, autbnomo
y colaborativo.
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Con el respaldo de TECH, no solo te
prepararas para afrontar los retos actuales
de la educacion, sino que te posicionaras
como un profesional capaz de anticiparse a
las tendencias futuras y marcar la diferencia”
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Perfil del egresado

El egresado estara altamente especializado en la integracion de las tecnologias
digitales en la educacion. De este modo, sabra liderar y gestionar procesos de
innovacion educativa, creando entornos de aprendizaje interactivos y accesibles

para todos. Asimismo, lograra disefiar y aplicar nuevas metodologias de ensefianza
adaptadas a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI, promoviendo un
aprendizaje flexible, colaborativo y personalizado. En definitiva, este perfil se destacara
por su capacidad para desarrollar estrategias basadas en la tecnologia, utilizando
herramientas digitales que facilitan el aprendizaje auténomo y la colaboracién en linea.

El perfil que adquiriras en este programa te permitira
desempeniar roles clave en el ambito educativo, desde
la creacion de contenidos digitales, hasta la gestion
de programas educativos de vanguardia.

+ Gestion de proyectos educativos digitales: planificar, coordinar y evaluar proyectos
educativos que integren herramientas digitales y metodologias innovadoras, garantizando
su eficacia y adaptabilidad a diferentes contextos

+ Adaptacion pedagdgica a las nuevas tecnologias: disefiar y aplicar estrategias
de ensefianza basadas en las ultimas tecnologias, adaptando contenidos y métodos
alas necesidades de los estudiantes en entornos digitales

+ Capacidad de liderazgo en entornos educativos digitales: fomentar habilidades de
liderazgo para gestionar equipos educativos y coordinar proyectos que promuevan la
transformacion digital en las instituciones, tanto a nivel pedagégico como administrativo

+ Evaluacién y analisis de plataformas educativas: evaluar y seleccionar plataformas
y recursos digitales, asegurando que sean efectivos en la mejora del aprendizaje
y el rendimiento académico de los estudiantes




Después de realizar el programa universitario, podras desempefiar tus conocimientos
y habilidades en los siguientes cargos:

1.Coordinador de Proyectos Educativos Digitales: gestor del desarrollo e implementacion
de proyectos educativos basados en tecnologias digitales, supervisando su eficacia
y adaptacion a las necesidades del alumnado.

2.Disefador Instruccional: encargado de crear y adaptar materiales educativos interactivos
y plataformas de aprendizaje online, aplicando principios pedagogicos para optimizar
la experiencia educativa.

3.Consultor en Innovacion Educativa: asesor en instituciones educativas en la
implementacion de nuevas tecnologias y metodologias digitales para mejorar los procesos
de ensefianza-aprendizaje.

4.Responsable de E-learning: desarrollador y evaluador de programas de aprendizaje
en linea, asegurando que las plataformas y contenidos sean accesibles y efectivos.

5.Gestor de Plataformas Educativas: administrador de plataformas de aprendizaje digital,
gestionando la integracion de recursos, contenidos y herramientas tecnologicas para
facilitar el acceso al conocimiento.

6.Director de Programas de Educacion Digital: supervisor y coordinador de la planificacion,
gjecucion y evaluacion de programas formativos en entornos digitales, promoviendo
la mejora continua en las metodologias y contenidos.

7.Capacitador en Tecnologia Educativa: responsable de proporcionar capacitacion

y orientacién a docentes sobre el uso efectivo de las tecnologias digitales en el aula,
impulsando la innovacion en sus practicas pedagogicas.
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8. Community Manager Educativo: gestor de la presencia en linea de instituciones
educativas, promoviendo la interaccion entre estudiantes y docentes, y utilizando
las redes sociales para facilitar el aprendizaje colaborativo.

9. Analista de Datos Educativos: encargado de recopilar, analizar y utilizar datos relacionados
con el rendimiento de los estudiantes en plataformas digitales
para mejorar los enfoques pedagogicos y las estrategias educativas.

10. Consultor de Transformacion Digital Educativa: asesor en las instituciones para integrar
nuevas tecnologias en su modelo educativo, desde la digitalizacion de contenidos,
hasta la creacion de entornos de aprendizaje virtuales.

iTe convertiras en un lider de la educacion
digital! Con esta titulacion universitaria 100%
online, transformaras el futuro del aprendizaje.
Accederas a contenidos innovadores y te
capacitaras a tu propio ritmo”
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Metodologia de estud

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

=3

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.
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TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el €xito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.
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learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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La metodologia universitaria mejor valorada
por sus alumnos

Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de los
materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en valde,
la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus alumnos
segun el indice global score, obteniendo un 4,9 de 5.

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaras actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas
y habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que vivimos.

Resumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
que incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin
de afianzar el conocimiento.

Este sistema exclusivo educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales... En nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

ORIANS
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

Clases magistrales [ —

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an expert afianza el conocimiento y el recuerdo,
y genera seguridad en nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

TECH ofrece los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
gufas rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudar al
estudiante a progresar en su aprendizaje.

LK)
K\
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Cuadro docente

Este Grand Master cuenta con un cuadro docente compuesto por expertos de
reconocido prestigio en el ambito de la educacion digital

y la pedagogia innovadora. Cada uno no solo posee una amplia preparacion académica,
sino también una experiencia practica invaluable en el desarrollo y la implementacion
de tecnologias educativas, lo que asegurara una ensefianza de calidad, cercana

a las necesidades del mercado actual. En definitiva, estos mentores, con un enfoque
multidisciplinario, estan comprometidos con la ensefianza personalizada, adaptando
sus estrategias pedagogicas a las necesidades de los egresados.
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El equipo docente de TECH te garantizara
una preparacion integral, basada en la
experiencia, la innovacion y el compromiso
con la educacion del futuro. jInscribete ya!”
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Directora Invitada Internacional

La Dra. Stephanie Doscher es una lider educativa de renombre internacional, reconocida por su
influencia en el campo del aprendizaje global y la internacionalizacion integral. Como Directora
de la Office of Collaborative Online International Learning (COIL), en la Florida International
University (FIU), ha forjado un camino pionero en la creacién de estrategias educativas inclusivas
y accesibles para todos los estudiantes.

Con un enfoque en el liderazgo y el cambio organizacional, la Dra. Doscher es reconocida por

su habilidad para facilitar transformaciones significativas en entornos educativos. Ademas, su
énfasis en la conexion, colaboracién, comunicacién y mejora continua resalta su compromiso con
la excelencia educativa y su visién de un aprendizaje global accesible para todos los estudiantes.

Los intereses de investigacion de Doscher abarcan las estrategias de ensefianza y evaluacion
para el aprendizaje global, asi como la interseccién entre este aprendizaje, |a internacionalizacion
integral, la innovacion social y la excelencia inclusiva. Su trabajo reciente se centra en la relacion
entre la diversidad y la produccién de conocimiento a través del intercambio virtual COIL.

De hecho, posee una prolifica produccién académica con mudltiples articulos en revistas
especializadas de renombre, tales como la Journal of International Students, EAIE Forum, e
International Association of Universities’ Handbook of Internationalisation of Higher Education.
Igualmente, ha participado en presentaciones de diversas conferencias y talleres internacionales,
enriqueciendo el didlogo académico sobre la educacion global.

Asimismo, sus contribuciones como coautora de obras como The Guide to COIL Virtual

Exchange y Making Global Learning Universal: Promoting Inclusion and Success for All Students,
han consolidado su posicién como una experta destacada en el ambito educativo global.

Ambos manuales han servido para involucrar a los estudiantes universitarios en la resolucién
colaborativa de problemas de aprendizaje globales. Sin olvidar, ademas, su destacado papel como
presentadora del pédcast Making Global Learning Universal.
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Dra. Doscher, Stephanie

+ Directora de Office of Collaborative Online International Learning (COIL)
de la FIU, Miami, EE. UU

+ Especialista en Aprendizaje Global
+ Doctorado en Administracion y Supervision Educativa por la FIU
+ Master en Educacion Secundaria por la Western Washington University

+ Miembro de: Center for Leadership en FIU, Association of American Colleges
and Universities (AAC&U), American Evaluation Association (AEA), American
International Education Association (AIEA), Comparative and International
Education Society (CIES), European International Education Association
(EAIE), Florida Consortium for International Education (FCIE), NAFSA:
Association of International Educators, Professional and Organizational

Development Network (POD) Gracias a TECH pOdFéS

+ Premios destacados: Institute for International Education’s Andrew Heiskell .
Award for Campus Internationalization (2016), APLU Gold Award for aprender con los mejores
Institutional Award for Global Learning, Research, and Engagement (2019), profesionales del mundo”
NAFSA Senator Paul Simon Award for Campus Internationalization (2021)
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Direccion

D. Gris Ramos, Alejandro

Ingeniero Técnico en Informatica de Gestion

CEO & Founder de Club de Talentos

CEO Persatrace, Agencia de Marketing Online

Director de Desarrollo de Negocio en Alenda Golf

Director del Centro de Estudios Pl

Director del Departamento de Ingenieria de Aplicaciones Web en Brilogic

Programador Web en Grupo Ibergest

Programador Software/Web en Reebok Spain

Ingeniero Técnico en Informatica de Gestidn

Master en Digital Teaching and Learning, Tech Education
Master en Altas Capacidades y Educacién Inclusiva
Master en Comercio Electronico

Especialista en Ultimas Tecnologias Aplicadas a la Docencia, Marketing Digital, Desarrollo
de Aplicaciones Web y de Negocios en Internet
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D. Azorin Lépez, Miguel Angel

Maestro Especialista de Educacion Fisica en Primaria

Maestro de Ensefianza Primaria en el Colegio Padre Dehon. Novelda, Espafia
Creador de la App Flipped Primary

Docente colaborador en Ineverycrea

Embajador de Genially

Google Trainer

Coach de Edpuzzle

Magisterio con Especialidad en Educacion Fisica por la Universidad de Alicante

Experto en Flipped Classroom, Nivel | Flipped Learning y Nivel | Formador Flipped Learning

Candidato Top 100 Flipped Learning Worldwide Teachers

Profesores
D. Albiol Martin, Antonio Dha. Paya Lépez, Miriam
+ Coordinador TIC en el Colegio JABY + Maestra de Inglés Especialista en TIC
+ Jefe del Departamento de Lengua Castellana y Humanidades + Maestra de Primaria, Especialista en Lengua Extranjera (Inglés) en Colegio
+ Profesor de Lengua Castellana y Literatura Padre Dehon
+ Licenciado en Filosoffa por la Universidad Complutense de Madrid + Diplomatura, Maestro en Lengua Extranjera (Inglés) por la Universidad de Alicante
+ Master en Estudios Literarios. Universidad Complutense de Madrid + Especialista en Pensamiento Visual

+ Master en Educacion y TIC, Especialidad en e-Learning.
Universidad Oberta de Catalunya
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D. Cabezuelo Doblaré, Alvaro
* Psicologo Experto en Identidad Digital

+ Docente en Ciclo Formativo de Disefio Grafico, Marketing Digital y Redes Sociales
en la Escuela Arte Granada

* Profesor asociado en el Ciclo Superior de Marketing y Publicidad en el Centro
de Formacion Internacional Reina Isabel

+ Personal Docente en Terceto Comunicacion

¢ Social Media en Making Known, Comunicacion Estratégica
+ Social Media y Psicélogo en la Asociacion StopHaters

+ Social Media en la Agencia HENDRIX

+ Social Media Manager en Doctor Trece

+ Personal docente de Redes Sociales para Empresas en la Camara
de Comercio de Granada

+ Docente en Identidad Digital y Social Media Manager en Agencia de Comunicacion
¢ Docente en Aula Salud
* Licenciatura en Psicologia por la Universidad de Granada

+ Master en Social Media, Community Manager y Comunicacion Empresarial
por la Universidad Complutense de Madrid

* Master en Psicologia Clinica en Adultos, Psicologia Clinica por el Centro
de Psicologia Aaron Beck

Dr. De la Serna, Juan Moisés
+ Escritor especialista en Psicologia y Neurociencias

* Autor de la Catedra Abierta de Psicologia y Neurociencias
+ Divulgador cientifico

+ Doctor en Psicologia

+ Licenciado en Psicologia. Universidad de Sevilla

+ Master en Neurociencias y Biologia del Comportamiento. Universidad Pablo
de Olavide, Sevilla

* Experto en Metodologia Docente. Universidad de la Salle

+ Especialista Universitario en Hipnosis Clinica, Hipnoterapia. Universidad Nacional
de Educacion a Distancia - U.N.E.D.

+ Diplomado en Graduado Social, Gestion de recursos humanos, Administracion
de personal. Universidad de Sevilla

+ Experto en Direccion de Proyectos, Administracion y gestion de empresas.
Federacion de Servicios U.G.T.

¢ Formador de Formadores. Colegio Oficial de Psicélogos de Andalucia
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D. Asencio Ferrandez, Aarén
* Maestro especialidad Primaria, Nivel | Flipped Learning

* Maestro de educacion Primaria. Colegio San José Cluny en Novelda
+ Nivel | Flipped Learning

¢ Embajador app Flippped Primary

¢ Edpuzzle Coach

+ Incluido en la lista del TOP-110 flipped learning worldwide teachers en dos
oportunidades

+ Nominado a los Premios Educa Abanca como mejor docente de Primaria
en Espafa

* Mejor experiencia Flipped Classroom en educacion primaria en el Ill Congreso
Europeo FlipconBias

¢ Premio “Importante” del diario Informacién

+ Posee el curso del INTEF sobre flipped classroom y varios cursos mas sobre
aprendizaje cooperativo e inteligencias multiples

Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia para
aplicarla a tu practica diaria"
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Titulacion

El Grand Master en Educacion Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo
de Grand Master expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitird obtener el titulo propio de Grand Master en Educacién Digital y Nuevos Modelos
de Ensefianza avalado por TECH Global University, la mayor Universidad digital del mundo.

TECH Global University, es una Universidad Oficial Europea reconocida publicamente por el Gobierno de
Andorra (boletin oficial). Andorra forma parte del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) desde
2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene como objetivo organizar el marco
formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion superior de los paises miembros de este
espacio.El proyecto promueve unos valores comunes, la implementacion de herramientas conjuntas y
fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad para potenciar la colaboracién y movilidad entre
estudiantes, investigadores y académicos.

Este titulo propio de TECH Global University, es un programa europeo de formacion continua y actualizacion
profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su drea de conocimiento, confiriendo un alto
valor curricular al estudiante que supere el programa.

TECH es miembro de la prestigiosa Association for Teacher Education in Europe (ATEE), la principal
asociacion internacional dedicada a la capacitacion docente. Esta alianza destaca su compromiso
con el avance y la calidad académica.

@ ATEE

Aapcioron b leacher Laioaion n Liroos

TECH es miembro de:

Titulo: Grand Master en Educacién Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza
Modalidad: online
Duracion: 2 afos

Acreditacion: 120 ECTS

.
tech:
» university

D/Dfa , con documento de identificacion ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Grand Master en Educacion Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza

Se trata de un titulo propio de 3.600 horas de duracién equivalente a 120 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH Global University es una universidad reconocida oficialmente por el Gobierno de Andorra
el 31 de enero de 2024, que pertenece al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES),

En Andorra la Vella, a 28 de febrero de 2024

e

Dr. Pedro Navarro lllana

c6igo inico TECH: AFWORZ3S_techiitute com/tituios

Grand Master en Educacién Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza

Distribucion General del Plan de Estudios

Curso Materia ECTS Caricter  Curso Materia ECTS Cardcter

1 Digital Leaming 7 o8 20 Iniiaci6n del modelo junto a nuevas metodologias 7 o8
Digial Teaching o8 de aprendizale cooperativo
o8

o8

dentidad digitaly branding digital Crear una Clase Invertida o Fipped Classroom o8
o8
o8
o8

o8

Redes sociaes y blogs en docencia Creacion de contenido propio, herramientas fipped classroom
o8
o8

o

Innovacisn tecnoldgica en educacion Escape room enlas aulas

Subir el ivel con e lpped cassroom

Google Gsuite for Education Creacién de material gréfico, el fipped no es solo video

Las TIC como herramienta de gestiény planificacion o8 Disefio de un PLE (entom personal de aprendizaie)

T
1
v
1
1° Elentomo Apple en Educacion
T
1
v
2

La Gamificacin como metodologia activa o8 20 Programacion y lanificacion en el modelo fipped classroom s o8

£Qué es el modelo fipped classroom? o8 2 Una nueva forma de evaluacion 5 o8

% te C h global

Dr. Pedro Navarro lllana university

Rector

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH Global University realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Grand Master
Educacion Digital y Nuevos
Modelos de Ensenanza

» Modalidad: online

» Duracidn: 2 afios

» Titulacion: TECH Global University
» Acreditacion: 120 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Grand Master

Educacion Digital y Nuevos
Modelos de Ensenanza

Association for Teacher
Education in Europe

Aapzcishon for Teocher Eduealia
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