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» Modalidad: online
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» Horario: a tu ritmo

» Exdmenes: online
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Presentacion

La Programacion como método de aprendizaje proporciona una variedad de beneficios,
desde el desarrollo de habilidades técnicas, hasta el fomento del pensamiento légico,
la resolucion de problemas y la creatividad. Ademas, ofrece oportunidades para
aprender de manera activa, colaborar con otros y aplicar conocimientos en diferentes
disciplinas. Por esta razén, se ha vuelto importante que los profesionales estén a la
vanguardia en los avances tecnoldgicos, especialmente en el campo del desarrollo

de software. En este contexto, TECH ha creado un programa en linea, al que se puede
acceder desde la comodidad del hogar o cualquier otro sitio, a través de un dispositivo
electrénico con conexion a Internet para consultar los materiales didacticos. Ademas,
emplea la innovadora metodologia de aprendizaje Relearning.
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Incorporaras elementos ludicos a tu
clase y te convertiras en un referente

en el entorno escolar, todo mediante

el uso de la tecnologia de Programacion
Educativa mas avanzada y sofisticada”
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El porvenir del mercado laboral es incierto, pero es seguro que las novedosas
tecnologfas y los progresos informaticos seran universales en todas las esferas

de la sociedad. Por esta razon, cada vez mas sistemas educativos apuestan por la
integracion de la Programacion en los diversos niveles escolares, desde preescolar
hasta bachillerato, fomentando en los estudiantes habilidades como la solucion

de dificultades, potenciando su capacidad logica, elevando su nivel de abstraccion
y mejorando su atencion y concentracion.

Asimismo, existen numerosos estudios que han demostrado que, utilizando
herramientas logicas y didacticas, los nifios se divierten aprendiendo, mientras
desarrollan de manera practica y sencilla su capacidad cognitiva. Debido a la demanda
actual de profesionales competentes en la ensefianza de la Programacion para

estos alumnos, se requiere que los docentes se adentren en los fundamentos y en la
evolucion de las herramientas digitales aplicadas a la ensefianza, enfocandose en la
promocion de las inteligencias multiples su implementacion en el aula

Por eso, TECH ha disefiado este Curso Universitario en Programar para Aprender
Jugando, gracias al cual el profesional de la ensefianza ahondara en los fundamentos
y en la evolucion de las herramientas digitales aplicadas a la ensefianza, centrandose
en fomentar las inteligencias multiples mediante su uso.

Asi, se trata de un programa que implementara la metodologia del Relearning,
consistente en la reiteracion de conceptos, para que el educador aprenda con un menor
esfuerzo y un mayor rendimiento. En un formato 100% en linea y con la posibilidad de
acceder en cualquier momento y lugar, ya que solo precisa de un dispositivo electrénico
con conexion a Internet.

Este Curso Universitario en Programar para Aprender Jugando contiene el programa
educativo mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Robotica
Educativa, Programacion y Disefio e Impresion 3D

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que
estd concebido recogen una informacién 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

+ Las lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion de temas
controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
o0 portatil con conexion a internet

Conoceras al detalle las principales
plataformas didacticas para programar
desde la etapa infantil, a través de

los mejores materiales didacticos del
marcado académico, a la vanguardia
tecnoldgica y educativa”
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Ensenaras a tus alumnos a desarrollar
bloques de programacion de distintos

Ahondaras en las herramientas niveles de complejidad a través de las

docentes més efectivas para introducir técnicas innovadoras. jCon todas las
3 i . /

la Programacion en el aula de manera garantias de calidad de TECH!

efectiva y dinamica, gracias a una
amplia biblioteca de innovadores
recursos multimedia”

iNo te pierdas esta oportunidad unica
que solo te ofrece TECH! Dominaras
el Code org y sus herramientas, de la
mano de la mejor universidad digital
del mundo, segun Forbes.

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la uUltima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones
de practica profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello,
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Objetivos

En su busqueda de la innovacion educativa, TECH apuesta por brindar programas
de calidad, cuyo propdsito sera suministrar a los docentes la informacién requerida
para que actualicen su practica segun las tacticas pedagogicas y didacticas mas
avanzadas en la ensefianza. De este modo, podran abordar la pedagogia de la
Programacion con sus estudiantes, utilizando herramientas de ultima generacion
que estimulen un aprendizaje efectivo y dinamico a través del juego.

A\
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Dominaras herramientas clave, como el Software
de Arduino y otras aplicaciones online, con el
objetivo de facilitar el aprendizaje interactivo
y practico de la Programacion entre tus alumnos”
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Objetivos generales

+ Capacitar a los docentes de las Etapas de Infantil, Primaria y Secundaria de materiales
y metodologias que mejoren la motivacion, la creatividad y la innovacion mediante la
Robdtica Educativa, la programacion y la impresion 3D

+ Aprender a planificar de forma transversal y curricular en todas las etapas educativas,
donde los profesionales de la educacién puedan incorporar las nuevas tecnologias
y metodologias en el aula

+ Concienciar al profesorado de la importancia de una transformacion en la educacion,
motivada por las nuevas generaciones

+ Conocer los nuevos modelos de aprendizaje y aplicacion de la Robotica Educativa
que permita motivar a los alumnos/as hacia las carreras tecnoldgicas

+ Aprender de manera préactica sobre el disefio y la impresion 3D

+ Facilitar destrezas y habilidades, para las relaciones de las nuevas aulas del futuro e
R T
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Objetivos especificos

+ Entender la importancia del Software Libre en Educacion y como utilizarlo

* + Conocer el Software de Arduino y otras aplicaciones online
+ Aprender a trabajar por retos para la aplicacion en el aula

+ Descubrir las diferentes competiciones internacionales para fomentar la participacion
: y el aprendizaje de los alumnos

B - :_
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Abordaras como integrar las competiciones
internacionales en el curriculo educativo,
impulsando la participacion de tus alumnos
y estimulando su interés en la Programacion”
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Direccion del curso

TECH ha realizado una minuciosa seleccion del equipo docente para esta titulacion,
basandose no solo en su curriculum, sino también en su disposicion para apoyar a

los egresados que accedan a este programa universitario. De hecho, es fundamental
contar con un cuerpo docente especializado en Tecnologia Educativa, pero también es
crucial que se distingan por su destacable calidad humana, reflejada en la elaboracion
del mejor material académico y en un acompafiamiento efectivo durante las 6 semanas

que dura esta titulacion.
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Estaras acompariado de un equipo especializado en
Robotica Educativa, para aportarte el contenido mas
actual acerca del uso de herramientas clave, como
el Software de Arduino y otras aplicaciones online”
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Direccion

Dina. Munoz Gambin, Marina

+ Docente y Experto en Tecnologia Educativa
+ Responsable del Area de Robética Educativa y Programacion del Sector Infantil y Primaria en Robotuxc Academy
+ Certificada en la metodologia Lego Education
+ Grado en Magisterio de Educacion Infantil por la Universidad CEU Cardenal Herrera
Coach Educativo Certificada por la Cdmara de Comercio de Alicante
Formadora de Inteligencia Emocional en el Aula

Capacitacion Docente en Neurociencias

Experto en Programacion Neurolinguistica Certificada por Richard Bandler

Certificada en Educacion Musical como Terapia
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Profesores

D. Coccaro Quereda, Alejandro
+ Responsable del Area de Robética Educativa, Disefio e impresion 3D
de Primaria y Secundaria en Robotuxc Academy

*

Especialista en Robotica Educativa

*

Experto en Robdtica Educativa, Disefio e Impresion 3D

+ Certificado en la Metodologia Lego Education

*

Especialista en Retos de Competiciones Nacionales de Robdtica
en Robotuxc Academy

Dia. Gambin Pallarés, Maria del Carmen
+ Trabajadora Social y Terapeuta Familiar Sistémica

+ Fundadora y Directora de Educa Diferente Disciplina Positiva Alicante

*

Educadora de familias y docentes
+ Facilitadora de la metodologia Lego Serious Play

+ Docente de Formacion en Coaching para profesionales
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Estructura y contenido

El programa universitario abordara los origenes de Programacion a través del lenguaje
LOGO, y analizando el impacto positivo de su aprendizaje en las aulas, incluyendo
cémo fomentar una mentalidad de pequefios creadores sin miedo al error. Ademas,
se examinaran plataformas especificas, como Code.org para la educacion infantil,
Kodu Game Lab para la programacién de videojuegos en 3D, y Code Combat para

el aprendizaje de lenguajes de programacion, como JavaScript, C+y Python en
secundaria, ademas de otras alternativas Utiles para el contexto escolar.
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Seras capaz de implementar con éxito la
ensefianza de la Programacion, asi como las
estrategias para su integracion en el entorno
escolar. ;A qué esperas para matricularte?”
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Médulo 1. Programar para Aprender Jugando

1.1.  Elfuturo de la Educacion esta en ensefiar a Programar
1.1.1.  Los origenes de la Programacion para los nifios: El lenguaje LOGO
1.1.2.  Impacto del aprendizaje de la Programacion en las aulas
1.1.3.  Pequefios creadores sin miedo al error
1.2, Herramientas docentes para introducir la Programacion en el aula
1.21.  ¢Por donde empezamos a ensefiar Programacion?
1.2.2. ¢Como lo puedo introducir en el aula?
1.3.  ;Qué herramientas de Programacion encontramos?
1.3.1.  Plataforma para aprender a Programar desde Infantil. Code org
1.3.2. Programacion de videojuegos en 3D. Kodu Game Lab

1.3.3.  Aprender a programar en Secundaria con lenguaje JavaScript, C+,
Phyton. Code Combat

1.3.4. Otras alternativas para programar en la escuela
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TECH se encuentra a la vanguardia en el
uso de la revolucionaria metodologia de
aprendizaje conocida como Relearning,
la cual te permitira aprender con un
menor esfuerzo y un mayor rendimiento”
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensefianza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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En TECH Education School empleamos el Método del Caso

Ante una determinada situacion concreta, ¢qué deberia hacer un profesional? A lo largo
del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos simulados, basados

en situaciones reales en los que debera investigar, establecer hipotesis y, finalmente,
resolver la situacion. Existe abundante evidencia cientifica sobre la eficacia del método.

Decisidn
Optima

Evidencia
Cientifica

Comunidad
Educativa

Directrices
Europeas

Con TECH el educador, docente o
maestro experimenta una forma
de aprender que esta moviendo
los cimientos de las universidades
tradicionales de todo el mundo.

Se trata de una técnica que desarrolla el espiritu critico y
prepara al educador para la toma de decisiones, la defensa de
argumentos y el contraste de opiniones.
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¢Sabias que este método fue desarrollado

en 1912, en Harvard, para los estudiantes de
Derecho? El método del caso consistia en
presentarles situaciones complejas reales
para que tomasen decisiones y justificasen
como resolverlas. En 1924 se establecio como
meétodo estandar de ensenanza en Harvard”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

1. Los educadores 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.

2. El aprendizaje se concreta de una manera sélida en capacidades practicas
que permiten al educador una mejor integracion del conocimiento a la
practica diaria.

3. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,
gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la docencia real.

4. 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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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

El educador aprendera mediante casos
reales y resolucion de situaciones
complejas en entornos simulados de
aprendizaje. Estos simulacros estan
desarrollados a partir de software de
ultima generacion que permiten facilitar
el aprendizaje inmersivo.

learning
from an
expert
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Situado a la vanguardia pedagogica mundial, el método Relearning ha conseguido
mejorar los niveles de satisfaccion global de los profesionales que finalizan sus
estudios, con respecto a los indicadores de calidad de la mejor universidad online en
habla hispana (Universidad de Columbia).

Con esta metodologia se han capacitado mas de 85.000 educadores con un éxito
sin precedentes en todas las especialidades. Nuestra metodologia pedagogica esta
. desarrollada en un entorno de maxima exigencia, con un alumnado universitario de

A T

un perfil socioecondmico medio-alto y una media de edad de 43,5 afios.

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.

En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, combinan cada uno de
estos elementos de forma concéntrica.

La puntuacion global que obtiene nuestro sistema de aprendizaje es de 8.01, con
arreglo a los mas altos estandares internacionales.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

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

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Técnicas y procedimientos educativos en video

TECH acerca al alumno las técnicas mas novedosas, con los Ultimos avances
educativos, al primer plano de la actualidad en Educacion. Todo esto, en primera
persona, con el maximo rigor, explicado y detallado para su asimilacion y comprension.
Y lo mejor, puedes verlos las veces que quieras.

Resumenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindmica en pildoras
multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales
con el fin de afianzar el conocimiento.

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

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.

ORIANS
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Andlisis de casos elaborados y guiados por expertos

El aprendizaje eficaz tiene, necesariamente, que ser contextual. Por eso, TECH presenta
los desarrollos de casos reales en los que el experto guiara al alumno a través del
desarrollo de la atencion y la resolucion de las diferentes situaciones: una manera clara
y directa de conseguir el grado de comprension mas elevado.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periédicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.

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 las 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)
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Titulacion

El Curso Universitario en Programar para Aprender Jugando garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Curso Universitario
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 permitira obtener el titulo propio de Curso Universitario en Programar para
Aprender Jugando 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 colaboracion 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 area de

conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa. .
global
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Titulo: Curso Universitario en Programar para Aprender Jugando B |

Modalidad: online

Duracién: 6 semanas D/Dfa__________ con documento de identificaciéon _______________ ha superado

con éxito y obtenido el titulo de:

Acreditacion: 6 ECTS
Curso Universitario en Programar para Aprender Jugando

Se trata de un titulo propio de 180 horas de duracion equivalente a 6 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaay 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

Dr. Pedro Navarro lllana
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comtitulos.

*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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