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Presentacion

La tecnologia esta incursionando cada dia mas en nuestras vidas, y la educacion no es
ajena a dicho avance, de ahi la importancia de conocer los ultimos avances al respecto
para aprender a sacarle provecho en el ambito de la docencia.
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@ @ Este programa de Diplomado en Gamificaciony Digital

Learning generara una sensacion de seguridad
en el desemperio de tu profesion, que te ayudara
a crecer personal y profesionalmente”
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Un complemento imprescindible para aquellos que quieren incursionar en el mundo
de la educacion digital, conociendo las peculiaridades de la ensefianza, aprendiendo
sobre las herramientas tecnoldgicas aplicadas a la ensefanza.

En este Diplomado se ofrece una vision practica y completa del ambito en gamificacion
y digital learning, partiendo de las herramientas mas basicas, pasando por el desarrollo
de habilidades docentes digitales.

Un avance sobre los programas eminentemente teoricos, centrados en la labor docente
en las aulas fisicas, que no abordan en profundidad el uso de la tecnologia en el contexto
educativo, sin olvidar el papel de la innovacion docente.

Esta vision permite comprender mejor el funcionamiento de la tecnologia adecuada a
distintos niveles educativos de modo que el profesional pueda tener distintas opciones
para su aplicacion en su puesto de trabajo segun su interés.

En este Diplomado se abordan los estudios requeridos para especializarse en
gamificacion y digital learning para los que quieren adentrarse en el mundo docente,
todo ello ofrecido desde una perspectiva practica haciendo hincapié en los aspectos
mas innovadores al respecto.

Los alumnos del Diplomado accederan al conocimiento sobre la labor docente tanto a
nivel tedrico como aplicado, de manera que le sirva para su desempefio presente o futuro,
ofreciendo de esta forma una ventaja cualitativa sobre otros profesionales del sector.

Facilitando igualmente, la incorporacion al mercado de trabajo o la promocion en el
mismo, con un extenso conocimiento tedrico y practico que mejorara sus habilidades
en el trabajo diario.

Asimismo, en su afan por ofrecer al alumnado las Ultimas tendencias pedagdgicas,
TECH dispone de contenidos exhaustivos y un prestigio claustro docente. Este
ultimo integrado, entre otros expertos, por un prestigioso investigador de referencia
internacional en materia de aulas digitales, que desarrollara una Masterclass de primer
nivel y rigor.

Este Diplomado en Gamificacion y Digital Learning contiene el programa educativo
mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ Desarrollo de mas de 75 casos practicos presentados por expertos en gamificacion
y digital learning

+ Sus 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

+ Novedades sobre gamificacion y digital learning

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

+ Sistema interactivo de aprendizaje basado en algoritmos para la toma
de decisiones sobre las situaciones planteadas

+ Con especial hincapié en metodologias basadas en la evidencia en gamificacion
y digital learning

+ Todo esto se complementara con lecciones teoricas, preguntas al experto,
foros de discusion de temas controvertidos y trabajos de reflexion individual

+ Disponibilidad de los contenidos desde cualquier dispositivo fijo o portatil
con conexion a internet

Completa este itinerario académico mediante
la Masterclass desarrollada por un verdadero
pionero del Digital Learning”
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Aumenta tu seguridad en la toma de
decisiones actualizando tus conocimientos
Este Diplomado es la mejor inversion a traves de este Diplomado.
que puedes hacer en la seleccion de un
programa de actualizacion por dos motivos:
ademas de poner al dia tus conocimientos
en Gamificacion y Digital Learning, obtendras

un titulo por TECH Universidad Tecnoldgica” Aprovecha la oportunidad para conocer
los dltimos avances en gamificacion y

digital learning y mejora la preparacion de

tus alumnos.

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 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

El Diplomado en Gamificacion y Digital Learning esta orientado a facilita
la actuacion del profesional dedicado a trabajar con nifios y adolescentes
en todos los niveles educativos.
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Este Diplomado esta orientado para que consigas
actualizar tus conocimientos en gamificacion y

digital learning, con el empleo de la ultima tecnologia
educativa, para contribuir con calidad y sequridad a la
toma de decisiones y seguimiento de tus alumnos”
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Objetivos generales

+ Introducir al alumno en el mundo de la docencia, desde una perspectiva amplia
que le capacite para el trabajo futuro

+ Conocer las nuevas herramientas y tecnologias aplicadas a la docencia
+ Explorar en profundidad las competencias digitales

+ Mostrar las diferentes opciones y maneras de trabajo del docente a su puesto
de trabajo

+ Favorecer la adquisicion de habilidades y destrezas de comunicacion
y de transmision del conocimiento

+ Incentivar la educacion continuada del alumnado y el interés por la innovacion docente
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Objetivos especificos

+ Establecer el Sleep Texting

+ Descubrir la Nomofobia

+ |dentificar el FOMO

+ Comprender la dependencia tecnoldgica

+ Aprender sobre las nuevas patologias asociadas a las tecnologias

Aprovecha la oportunidad y da el paso
para ponerte al dia en las ultimas
novedades en el manejo de la
Gamificacion y Digital Learning”
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Direccion del curso

El programa incluye en su cuadro docente especialistas de referencia en Gamificacion

y Digital Learning, que vierten en esta capacitacion la experiencia de su trabajo. Ademas
participan, en su disefio y elaboracion, otros especialistas de reconocido prestigio que
completan el programa de un modo interdisciplinar.
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Aprende de profesionales de referencia, los
ultimos avances en los procedimientos en el
ambito de la gamificacion y digital learning”
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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 internacionalizacién 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 creacion 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 conexién, colaboracién, comunicacién y mejora continua resalta su compromiso con

la excelencia educativa y su vision 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 interseccidn entre este aprendizaje, |a internacionalizacién
integral, la innovacion social y la excelencia inclusiva. Su trabajo reciente se centra en la relacion

entre la diversidad y la produccion de conocimiento a través del intercambio virtual COIL.

De hecho, posee una prolifica produccién académica con mdltiples 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 resolucion
colaborativa de problemas de aprendizaje globales. Sin olvidar, ademas, su destacado papel

como presentadora del pddcast 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)

Premios destacados: Institute for International Education's Andrew Heiskell
Award for Campus Internationalization (2016), APLU Gold Award for
Institutional Award for Global Learning, Research, and Engagement (2019),
NAFSA Senator Paul Simon Award for Campus Internationalization (2021)

Gracias a TECH podras
aprender con los mejores
profesionales del mundo”
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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 Gestion

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

Especialista en Ultimas Tecnologias Aplicadas a la Docencia, Marketing Digital, Desarrollo de Aplicaciones Web
y de Negocios en Internet




Profesores

D. Albiol Martin, Antonio
+ Coordinador TIC en el Colegio JABY

+ Jefe del Departamento de Lengua Castellana y Humanidades

+ Profesor de Lengua Castellana y Literatura

+ Licenciado en Filosofia por la Universidad Complutense de Madrid
+ Master en Estudios Literarios. Universidad Complutense de Madrid

+ Master en Educacion y TIC, Especialidad en e-Learning.
Universidad Oberta de Catalunya

D. Azorin Lépez, Miguel Angel
+ Maestro Especialista de Educacion Fisica en Primaria
+ Maestro de Ensefianza Primaria en el Colegio Padre Dehon. Novelda, Espafa
+ 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
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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 Psicologo 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
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Dr.

*

*

*

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 Psicologos de Andalucia
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Aprovecha la oportunidad para
conocer los Ultimos avances
en esta materia para aplicarla
a tu practica diaria”
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Estructura y conteni

La estructura de los contenidos ha sido disefiada por un equipo de profesionales
de los mejores centros educativos y universidades del territorio nacional, conscientes
de la relevancia de la actualidad de la educacion para poder intervenir en la preparacion
y acompafamiento de los alumnos con alta capacidad, y comprometidos con la
ensefianza de calidad mediante las nuevas tecnologias educativas.




% g Estructura y contenido | 21 !
? : P / y tech

Este Diplomado en Gamificacion y Digital
Learning contiene el programa cientifico
mas completo y actualizado del mercado”




tech 22 | Estructura y contenido

Médulo 1. La Gamificacion como metodologia activa

1.1.  Historia, definicion y conceptos
1.1.1.  Historia y contexto
1.1.2.  Definicion
1.1.3.  Conceptos iniciales
1.2 Elementos
1.2.1. Clasificaciones
1.2.2.  Insigniasy diplomas
1.2.3.  Coleccionables
1.2.4.  Moneda de cambio
125 Llaves
1.2.6.  Premios
1.3.  Mecanicas
1.3.1.  Gamificaciones estructurales
1.3.2.  Gamificaciones de contenido
1.4.  Herramientas Digitales
1.471.  Herramientas de gestion
1.4.2.  Herramientas de productividad
1.4.2.1. Insignias
1.4.2.2. Cartas
1.4.2.3. Otros
1.5, Ludificaciones y Serious Games
1.5.1.  Eljuegoenelaula
1.5.2.  Tipologia de los juegos
1.6. Catalogo de juegos comerciales
1.6.1.  Juegos para desarrollar competencias
1.6.2.  Juegos para desarrollar contenidos
1.7.  Videojuegos y APPS
1.7.1.  Juegos para desarrollar competencias
1.7.2.  Juegos para desarrollar contenidos
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1.8.  Disefio de una Gamificacion
1.8.1.  Planteamiento, objetivos
1.8.2. Integracion en el curriculo
1.83. Historia
1.8.4. Estética
1.8.5.  Evaluacion

1.9. Disefio de juegos
1.9.1.  Planteamiento, objetivos
1.9.2. Integracion en el curriculo
1.9.3. Historia
19.4. Estética
1.9.5.  Evaluacion

1.10. Casos practicos
1.10.1. De una Gamificacién
1.10.2. De una Ludificacion

Una experiencia de capacitacion
unica, clave y decisiva para impulsar
tu desarrollo profesional”
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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 situacién 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 hipdtesis y, finalmente,
resolver la situacion. Existe abundante evidencia cientifica sobre la eficacia del método.

Decision
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 evaluacion de situaciones reales y aplicacién 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 pedagdgica esta
desarrollada en un entorno de maxima exigencia, con un alumnado universitario de

un perfil socioeconémico medio-alto y una media de edad de 43,5 afos.

10

A

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.




tech 30 | Metodologia

En este programa tendras acceso a los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para ti:

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 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.

Técnicas y procedimientos educativos en video

Te acercamos a 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 tu asimilacion y comprension. Y lo mejor,
puedes verlos las veces que quieras.

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
aflanzar el conocimiento.

Este sistema exclusivo 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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Andlisis de casos elaborados y guiados por expertos

El aprendizaje eficaz tiene, necesariamente, que ser contextual. Por eso, te
presentaremos los desarrollos de casos reales en los que el experto te guiara a través
del desarrollo de la atencion y la resolucion de las diferentes situaciones: una manera

claray directa de conseguir el grado de comprension mas elevado.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del programa,
mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos: para que
compruebes como vas consiguiendo tus 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 nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

Te ofrecemos los contenidos mas relevantes del programa en forma de fichas o
guias rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudarte a
progresar en tu aprendizaje.

LK)
K\
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Titulacion

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

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse
de recibo su correspondiente titulo de Diplomado emitido por TECH Universidad
Tecnolodgica.

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

Titulo: Diplomado en Gamificacion y Digital Learning
N.° Horas Oficiales: 150 h.

Q
t e C universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

,,,,,,,,,,,, con documento de identificacionn®___________
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

DIPLOMADO
en
Gamificacion y Digital Learning

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 150 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

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

c6digo Gnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

*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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