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Presentacion

En los ultimos afios, los sistemas educativos han incorporado nuevas metodologias que
favorecen el aprendizaje al tiempo que lo hacen divertido. Asi, ya es habitual encontrar
docentes que emplean la Gamificacion u otros métodos como Flipped Classroom,
para poder crear experiencias positivas en torno al conocimiento. De esta forma, el
profesional que imparte matematicas ha logrado romper las principales barreras que
tiene el alumnado en el estudio de su materia. En esta linea, TECH facilita un programa
avanzado que se adentra en la elaboracion de unidades didacticas y sesiones basadas
en el juego y nuevas alternativas atractivas para poder ensefiar algebra, geometria
o estadistica en Secundaria. Todo, en un formato 100% online, accesible las 24 horas
del dia, desde cualquier dispositivo electronico con conexion a internet.
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@ @ Gracias a TECH estaras al tanto de las ultimas

novedades sobre el uso de la Gamificacion y otras
Metodologias Innovadoras en Matematicas”
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En un mundo donde impera la tecnologia, los videojuegos y el ocio, el conocimiento
también es adquirido a través de la diversion y diferentes experiencias en el aula. Una
corriente educativa avalada por numerosos estudios cientificos que han demostrado
el gran potencial de la Gamificacion en el proceso de aprendizaje.

En este sentido, es clave que los profesionales de la ensefianza dominen las estructuras
de dichas actividades basadas en el juego y nuevas metodologias y las adapten a sus
materias. Por eso, TECH ha creado este programa 100% online que ofrece al docente
las claves necesarias para poder disefiar, de principio a fin, unidades didacticas
mas innovadoras.

Se trata de un programa avanzado, que llevara al alumnado a lo largo de 225 horas a
adentrarse en la mecanica del juego, las ventajas de su uso en las clases de matematicas
en Educacion Secundaria y la inclusion de recursos como la Realidad Aumentada para
realizar lecciones atractivas. Todo, ademas, complementado por numeroso material
pedagdgico adicional que aporta una vision mucho mas practica con ejemplos

de situaciones reales, que podra llevar el egresado a su labor educativa.

El profesional esta, asi, ante una excelente oportunidad de poder progresar en su
sector y su desempefio mediante un Curso Universitario que podra cursar donde
y cuando desee. Unicamente necesita de un dispositivo electrénico con conexion
a internet con el que poder acceder en cualquier momento del dia al temario de esta
titulacion. Asi, sin presencialidad ni clases con horarios fijos, el egresado cuenta

con la libertad de autogestionar su tiempo de estudio y compaginar sus actividades
diarias con una titulacion universitaria de calidad.

Este Curso Universitario en Gamificacion y otras Metodologias Innovadoras en
Matematicas contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado.
Sus caracteristicas mas destacadas son:

*

*

*

El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Gamificacion
y otras Metodologias Innovadoras en Matematicas y Bachillerato

Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con
los que esta concebido recogen una informacion técnica y practica sobre
aquellas disciplinas indispensables para el ejercicio 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
o portatil con conexion a internet

Sobresal como docente aplicando
en tu dia a dia actividades de
juego matematico en tus clases
de Educacion Secundaria”



Potencia la rapidez de pensamiento
matematico de tu alumnado a través de
una titulacion universitaria 100% online”

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 ultima 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 préactica 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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Gracias a este programa
podras comprobar las multiples
ventajas de la Gamificacion.

Con este Curso Universitario podras
disefar una actividad gamificada de
principio a fin siguiendo las pautas
curriculares de matematicas.
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Objetivos

El principal objetivo de este Curso Universitario es ofrecer al profesional docente

multiples metodologias innovadoras para que pueda mejorar el aprendizaje de las
matematicas en su alumnado de Secundaria. Para alcanzar dicha meta, el equipo
especializado que imparte esta titulacion ha confeccionado un temario avanzado,
complementando con numeroso material pedagdgico adicional que aporta una vision
mucho mas practica.
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En tan solo 6 semanas conseguiras

mejorar tus competencias docentes
y crear unidades didacticas basadas
en la Gamificacion mas efectiva”
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Objetivos generales

+ Conocer los diferentes tipos de metodologias de aprendizaje innovadoras en educacion
aplicadas a las matematicas

+ Saber aplicar los diferentes tipos de metodologias de aprendizaje innovadoras
en educacion a las matematicas

+ Saber discernir cuél es el método de aprendizaje innovador mas adecuado para un grupo
de alumnos de ESO o Bachillerato aplicado a las matematicas

+ Aprender a disefiar una unidad didactica utilizando las diferentes metodologias
de innovacion en educacion en matematicas

¢Quieres aprender la metodologia
Flipped Classroom y llevarla con
éxito a tus clases de matematicas?
Matriculate ya y sumérgete en ella
con este programa”




*

*

*

*

*

*

*

*

*

>

*

Objetivos especificos

Saber cudl es el papel del juego en la infancia

Saber cual es el papel del juego en la adolescencia

Saber discernir entre el papel del juego en la infancia y la adolescencia
Aprender qué es la Gamificacion en matematicas

Saber las ventajas que puede aportar la Gamificacion al proceso de aprendizaje
de las matematicas

Aprender los diferentes elementos de la Gamificacion aplicada a las matematicas

Saber como utilizar los elementos de Gamificacion para transformar una actividad
tradicional de matematicas en una actividad gamificada de matematicas

Aprender a aplicar la Gamificacion a las matematicas

Saber extrapolar el ejemplo de actividad matematica gamificada a cualquier contenido
de matematicas

Saber disefiar una actividad gamificada con contenido del curriculum de matematicas
Conocer diferentes recursos TIC relacionados con la Gamificacion de las matematicas
Conocer los origenes del juego en la humanidad

Conocer diferentes recursos TIC relacionados con los Portfolio/ePortfolios
de matematicas
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+ Conocer diferentes recursos TIC relacionados con el aprendizaje cooperativo aplicado
a las matematicas

+ Conocer diferentes recursos TIC relacionados con los proyectos de comprension
de matematicas

+ Aprender a utilizar otras metodologias innovadoras alternativas aplicadas a las matematicas
+ Saber qué es el Flipped Classroom

+ Conocer las ventajas del Flipped Classroom aplicadas a las matematicas

+ Conocer las desventajas del Flipped Classroom aplicadas a las matematicas

+ Aprender a aplicar el Flipped Classroom a las matematicas

+ Aprender a aplicar el muro digital a las matematicas

+ Saber en qué consiste el disefio de una unidad didactica de matematicas
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Direccion del curso

Esta institucion académica ha reunido a un selecto equipo de profesionales de la
enseflanza con una gran vocacion hacia la ensefianza y con amplio conocimiento
sobre la inclusion de nuevas metodologias. De esta forma, el alumnado cuenta con la
garantia de poder acceder a la informacién mas actualizada de la mano de auténticos
expertos en Gamificacion y otras Metodologias Innovadoras en Matematicas.
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Tendras a tu disposicion a docentes
con una amplia experiencia en la
ensefianza educativa, versado en las
nuevas metodologias académicas”
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Direccion

D. Jurado Blanco, Juan

+ Docente de Secundaria y Experto en Electronica Industrial

+ Profesor de Matematicas y Tecnologia en Educacion Secundaria Obligatoria en la Escuela Santa Teresa de Jesus en
Villanueva y Geltrd. Espafia

+ Experto en Altas Capacidades

+ Ingeniero Técnico Industrial con Especialidad de Electronica Industrial
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Profesores

D. De la Serna, Juan Moisés

*

*

Psicologo y Escritor experto en Neurociencias

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

Dra. Sanchez Garcia, Manuela

*

*

*

*

*

*

Profesora de Educacién Secundaria Obligatoria

Profesora de Matematicas en Educacion Secundaria Obligatoria en la Escuela
Santa Teresa de Jesus en Vilanova i la Geltru

Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas
Especialidad en Biologia Sanitaria

Master Universitario en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria
Obligatoria y Bachillerato

Licenciada en Biologia
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Estructura y contenido

El profesional de la ensefianza requiere de metodologias mas innovadoras para
poder atraer al alumnado y mejorar su aprendizaje. En este sentido, TECH aporta en
este Curso Universitario la didactica mas actualizada, basada fundamentalmente en
la inclusion de la Gamificacion en la ensefianza de las matematicas. Para alcanzar
dicha meta, ademas, facilita numeroso contenido multimedia al que podra acceder
comodamente desde cualquier dispositivo con conexion a internet y en cualquier
momento del dia.
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p Un temario avanzado 100% online que te

permitira incorporar el juego de manera
efectiva en tus lecciones de matematicas”
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Médulo 1. La Gamificacion en las matematicas

1.1.  Eljuego
1.1.1.  Eljuego
1.1.2.  Eljuego desde la edad media
1.2.  Eljuego en lainfancia
1.2.1.  Areas que desarrolla el juego
1.3.  Eljuego en la adolescencia
1.3.1.  Introduccion
1.3.1.1. Elementos por los que los juegos son tan importantes en los adolescentes
1.3.1.2. Adolescentes y los videojuegos
1.3.1.3. Mejor coordinacién mano-ojo
1.3.1.4. Pensamiento mas rapido, memoria mas aguda
1.3.1.5. Mas creatividad
1.3.1.6. Favorecen el aprendizaje
1.3.2.  Elvideojuego como herramienta educativa
1.3.2.1. ;Cuando hay que actuar? ;Cuando el videojuego perjudica?
1.4, La Gamificacion
1.4.1. Lamotivaciony el "Feedback continuo”
1.4.1.1. La educacion personalizada
1.4.2.  Elcambio de la sociedad
1.4.3. Elementos de la Gamificacion
1.5.  La Gamificacion de las matematicas
1.5.1. Representacion de funciones de todo tipo
1.5.2.  Resolucion de ecuaciones Tery 2do grado
1.5.3.  Resolucion de sistemas de ecuaciones
1.6.  Aplicacion de la gamificacion en las matematicas (Parte 1)
1.6.1.  Funcionamiento de la Gamificacion
1.6.2.  Final de la Gamificacion
1.6.3. Las combinaciones
1.6.4.  Los candados
1.6.5.  Andlisis de los elementos gamificadores
1.7.  Aplicacién de la Gamificacion en las mateméticas (parte )
1.7.1.  Introduccion a la Realidad Aumentada
1.7.2.  Creando las auras
1.7.3.  Configuracion del movil
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Médulo 2. Otras Metodologias Innovadoras en Matematicas

2.1.  Flipped Classroom aplicado a las matematicas

2.1.1.  Laclase tradicional

2.1.2.  ;Quées el Flipped Classroom?

2.1.3.  Ventajas del Flipped Classroom aplicado a las matematicas

2.1.4.  Desventajas Flipped Classroom aplicado a las matematicas

2.1.5.  Ejemplo de Flipped Classroom aplicado a las matematicas
2.2.  Tutoria entre iguales en matematicas

2.2.1.  Definicion de tutoria

222, ;Qué es la tutoria entre Iguales?

2.2.3.  Ventajas de la tutoria entre iguales en matematicas

2.2.4.  Desventajas de la tutoria entre iguales en matematicas

2.2.5.  Ejemplo de tutoria entre iguales aplicado a las matematicas
2.3.  Rompecabezas conceptual aplicado a las matematicas

2.3.1.  Definicion de rompecabezas

2.3.2.  ;Qué es un rompecabezas conceptual?

2.3.3.  Ventajas del rompecabezas conceptual en matematicas

2.3.4.  Desventajas del rompecabezas conceptual en matematicas

2.3.5.  Ejemplo de rompecabezas conceptual aplicado a las matematicas
2.4, Elmuro digital aplicado a las matematicas

2.4.1.  Definicion de muro

2.4.2.  Elmuro digital en las matematicas

2.4.3. Herramientas para hacer muros digitales en matematicas

244 Ventajas del muro digital en matematicas

2.4.5.  Desventajas del muro digital en matematicas

2.4.6. Ejemplo de muro digital aplicado a las matemaéticas
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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)
K\




06
Titulacion

El Curso Universitario en Gamificacion y otras Metodologias Innovadoras en Matematicas
garantiza, ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo
de Curso Universitario expedido por TECH Universidad Tecnologica.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos ni
farragosos tramites”
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Este Curso Universitario en Gamificacion y otras Metodologias Innovadoras en
Matematicas contiene el programa mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de las evaluaciones, el alumno recibira por correo postal* con acuse de
recibo su correspondiente Titulo de Curso Universitario emitido por TECH Universidad
Tecnolégica.

El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
obtenido en el Curso Universitario, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las
bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores carreras profesionales.

Titulo: Curso Universitario en Gamificacion y otras Metodologias Innovadoras
en Matematicas

ECTS: 9 «
N° Horas Oficiales: 225 h. tecn t“;gﬁii;‘g;ﬁ
gt
DIPLOMA
bD/fa ________ con docur:ento de identificacionn°_______________

Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

CURSO UNIVERSITARIO

en

Gamificacion y otras Metodologias Innovadoras en Matematicas

Se trata de un titulo propio de esta Universidad homologado por 9 ECTS
y equivalente a 225 horas, con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

T

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

Estetitulo propio se debera acompariar siempre del tt por la autoridad jercer profe: da pais. c6digo Gnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/itulos

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