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Presentacion

Cuando el nifio relaciona el estudio con algo divertido se sentira mucho mas motivado.
Por eso, el crear estrategias de ensefianza de asignaturas como Geografia e Historia a

través del uso de juegos y la Gamificacion sera un paso adelante hacia la obtencion de
buenos resultados. En este sentido, TECH ha producido este programa en Gamificacion
en Geografia e Historia en Educacion Primaria, para que el docente entienda de qué
manera emplear esta herramienta y aprovechar todas sus ventajas. Sera un contenido
de alta calidad, desarrollado por especialistas versados en el tema, quienes brindar
un gran aporte para el aprendizaje del futuro docente. Es 100% online, por lo que es
accesible para todos los que deseen aumentar sus conocimientos y dispongan de poco
tiempo para ello.
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@ @ Descubre todas las novedades que te ofrece

este Curso Universitario exclusivo de TECH,
en materia de Gamificacion en Geografia e
Historia de Educacion Primaria. Matriculate
ahora, es 100% online”
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Aungue no existe una definicion Unica y universal de Gamificacion, su esencia se
basa en la aplicacion de los principios y elementos del juego en entornos ajenos a

este, como, por ejemplo, el sector educativo. En este caso, se ha comprobado que es
realmente efectivo y los nifios de primaria se apasionan cuando forman parte de la
historia contada.

El docente de este nivel educativo debe conocer como disefiar un juego acorde a los
objetivos de ensefianza o0 materia a dar, y en este Curso Universitario podra aprenderlo.
Tendra las pautas a tener en cuenta para producir un juego educativo en el aula,
especificamente en las asignaturas de Geografia e Historia.

Comprendera los aspectos relevantes de su funcionamiento en la ensefianza, como
un ente socializador y transmisor de valores. Descubrira el papel de los sentidos como
herramienta de juego, ademas del rol que cumple el maestro durante el desarrollo de
la actividad. Seguira modelos y patrones que le facilitaran la obtencién de resultados
positivos, para la evaluacion de los alumnos.

Seran 6 semanas de estudio 100% online, gracias a la metodologia y tecnologia
de punta implementada por TECH donde el alumno adquirira los conocimientos y
capacidades relativas al tema de estudio, desde una perspectiva integradora y ética

en la que ensefiara a pensar al nifio, con pensamiento critico en Geografia e Historia.

Este Curso Universitario en Gamificacion en Geografia e Historia en Educacién
Primaria contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado.
Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Didactica de Geografia
e Historia de Primaria

+ Los contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos con los que esta
concebido recogen una informacién practica sobre aquellas disciplinas indispensables
para el gjercicio profesional

+ Los gjercicios 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 reflexién individual

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

Crece personal y profesionalmente con
este Curso Universitario en Gamificacion
en Geografia e Historia en educacion
primaria. Matriculate ahora”
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A través de este programa académico
podras dar iniciacion al estudio
TECH te permite organizar de acuerdo a tu patrimonial a través del juego.

agenda propia la dinamica de estudio. No
dispones de horarios fijos ni de traslados
innecesarios para titularte”

Impulsa nuevas estrategias
de ensefianza a travées de la
Gamificacion en el aula de
educacion primaria.

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

Gracias a los avances tecnologicos de hoy en dia, la educacion también evoluciona a
pasos agigantados. Y es que los nifios de primaria ya presentan exigencias distintas
que atender para alcanzar el nivel de aprendizaje necesario para su evolucion. Por eso, este
Curso Universitario en Gamificacion en Geografia e Historia en educacion Primaria le abre
la puerta al éxito al futuro docente para que pueda implementar innovadoras estrategias

de ensefanza.
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No dejes pasar esta nueva experiencia y aprende todas
las novedades sobre Gamificacion para aplicarla a un aula
de primaria y en las asignaturas de Geografia e Historia”
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Objetivos generales

Definir el curriculo de las Ciencias Sociales

Adquirir conocimientos y capacidades relativas a la Didactica de la Geografia e Historia
dirigida a alumnos de Primaria, desde una perspectiva integradora y ética en la que el
Patrimonio Cultural sea el nexo en comun de las ramas que engloban las Ciencias Sociales

Emplear las herramientas necesarias para poner en practica los conocimientos aprendidos,
asi como elaborar y defender con los argumentos necesarios las soluciones a los posibles
problemas que se generen en el area de estudio y trabajo correspondiente

Disefiar y planificar procesos de ensefianza y aprendizaje mediante la utilizacion de un
método que integre los estudios de Historia y Geografia desde una orientacion instructiva
y cultural

Definir el valor del Patrimonio Cultural y su papel en el entendimiento, formacion y desarrollo
de la sociedad actual a través de las materias de Geografia e Historia

Fomentar en el aula, mediante estas materias, la educacion democratica, critica y diversa,
teniendo en cuenta la igualdad de género, la equidad y el valor e importancia de los
derechos humanos, entre otros

Explicar la dimension educadora del docente respecto a las funciones que este desempefia
y su papel en el desarrollo cognoscitivo del alumno

Aplicar en el aula las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) que puedan
contribuir de manera beneficiosa al buen funcionamiento de la clase y al aprendizaje
del alumno

Adquirir competencias en las que el alumno del Master Titulo Propio sea capaz de
interconectar las materias de Geografia e Historia con otras disciplinas, a fin de innovar
y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en clase
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Objetivos especificos

+ Definir estrategias de adaptacion del juego a la dinémica rutinaria de clase

+ Conocer al detalle los juegos mds innovadores y educativos y su relacion
con las TIC en el ambito escolar

Contaras con un material de
estudio exclusivo gracias al
equipo de profesionales de alto
nivel con los que cuenta TECH
en este Curso Universitario”
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Direccion del curso

Para la elaboracién de este programa, TECH se ha unido a grandes profesionales con
un nivel académico y experiencial superior. Esto permitira que el alumno se lleve el
conocimiento mas completo sobre el tema de estudio y avance hacia su carrera de un
modo garantizado. Este equipo docente brindara un material de estudio basado en la
metodologia Relearning, donde los conceptos y temas relevantes de la Gamificacion
en Geografia e Historia en Educacion Primaria seran aprendidos de forma facil y accesible.
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Aprende como emplear la Gamificacion en el aula

de Primaria para la ensefianza de Geografia e Historia
de un modo innovador gracias al aporte de los mas
reputados expertos en el tema”
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Direccion

Dra. Belso Delgado, Marina

Historiadora del Arte e Investigadora
Guia del Museo de la Catedral de Murcia

Evaluadora externa en la Revista Eviterna

Practicas Extracurriculares en el Museo Salzillo

Doctorado en Historiadora del Arte por la Universidad de Murcia

Grado en Historia del Arte por la Universidad de Murcia

Estudiante de practicas en el Museo de Semana Santa de Crevillente

Master en Gestion e Investigacion del Patrimonio Historico-Artistico y Cultural por la Universidad de Murcia
Experta en Escultura y Escultores de las Reales Academias

Miembro del Equipo de Cultura de la Junta Municipal del Distrito Centro Este de Murcia
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Profesores

Dfa. Anton Lopez, Estefania
+ Especialista en Competencias digitales para destinos turisticos y agencias de viajes
para la Comunidad Valenciana

+ Experta en Catalogacion de materiales y Fondos bibliograficos del Museo Pusol

+ Master en Tutela del Patrimonio Histérico-Artistico por la Universidad de Granada

D. Galvez Ruiz, Antonio
+ Analista de precios en Aliseda Inmobiliaria

+ Técnico de control de Anida

+ Arquitecto en Arial Técnica

+ Arquitecto en AD Arquitectura y Urbanismo
+ Arquitecto en MORAL Arquitectura

+ Graduado en Fundamentos de la Arquitectura por la Universidad Nebrija

*

Master Habilitante de Arquitectura por la Universidad Nebrija

+ Master en Formacion del Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria,
Bachillerato y Formacién Profesional por la Universidad Politécnica de Madrid

D. Pueyo Garcia, Luis
+ Profesor de Instituto en las Areas de las Ciencias Sociales, Geograffa, Historia
e Historia del Arte

+ Historiador
+ Jefe del Departamento Didactico en IES La Torreta, Elche
+ Licenciado en Historia por la Universidad de Alicante

+ Master en Historia e Identidades Hispanicas en el Mediterraneo Occidental
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Estructura y contenido

Este Curso Universitario se compone de 1T médulo de estudio desarrollado por

especialistas en Historia del Arte, Pedagogia y Ciencias Sociales, apasionados por la
investigacion y las nuevas tecnologias. Por eso, el temario incluye el papel del juego
en el aula de primaria y todo lo que en torno a ello debe aprender el docente de hoy
y del mafiana. Seran 6 semanas de estudio 100% online, donde a través de material

didactico, lecturas complementarias, videos al detalle, entre otros recursos, se
avanzara de forma progresiva y natural hacia la meta.
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Obtendras una serie de herramientas para
hacer tu aprendizaje mucho mas facil y rapido,
de un completo temario que aprovecharas
para el resto de tu carrera”
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Médulo 1. ; Jugamos en clase?

1.1.  Eljuegoenelaula

1.1.1.  ¢Quées el juego didactico? Planteamientos teoricos y otros puntos
de vista

1.1.2.  Objetivos y fines educativos del juego

1.1.3.  Evolucion del juego en el aula

1.1.4.  Eljuegoy el desarrollo de habilidades por areas
1.2. Lamemoria vs. La experiencia. Ventajas e inconvenientes

1.2.1.  Aspectos en torno a memorizar datos: ¢ beneficioso o contraproducente?
Su aplicacion, el juego
1.2.2.  Elpapel de los sentidos como herramienta de juego

1.3.  Aspectos relevantes de su funcionamiento en la ensefianza. El juego como
socializador y transmisor de valores

1.3.1.  Laexplotacion ludica con fines educativos

1.3.2.  Ensefiar ajugary aprendiendo jugando

1.3.3. Estrategia de atencion a la diversidad

1.3.4. Estudio de actividades psicoldgicas durante el juego
1.4.  Eldisefo deljuego en clase: pautas a tener en cuenta

1.4.1. Caracteristicas generales del juego didactico

1.4.2. Pasos para su elaboracion

1.4.3. Formato del juego didactico

14.4. Lasreglas del juego

1.4.5. Materiales disponibles
1.5.  Elpapel del profesor en el juego

1.5.1. Habilidades a tener en cuenta

1.5.2.  Sugerencias previas antes de la realizacion de un juego

1.5.3.  Modelosy patrones a seguir

1.5.4.  Elrol del maestro durante el desarrollo de la actividad
1.6. EljuegoylasTIC

1.6.1. Laintroduccion de la tecnologia en el juego

1.6.2. Ejemplos significativos




1.7.

1.8.

1.9.

Estructura y contenido | 19 tech

La Geografia y el juego

1.7.1. Componentes geograficos que debe tener un juego

1.7.2.  Ejemplos significativos

La Historia y el juego

1.8.1.  Componentes historicas que debe tener un juego

1.8.2.  Ejemplos significativos

El Patrimonio Cultural: otro campo de juego

1.9.1. Iniciacion al estudio patrimonial a través del juego

1.9.2.  Jugando con el Patrimonio: métodos y aportaciones al aprendizaje
1.9.3.  Ejemplos significativos

Descubre la nueva forma de estudiar
100% online con la calidad que mereces.
Para TECH lo mas importante eres td”
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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 traves de
sistemas ciclicos de ensefanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente

sy

en las materias que requieren memorizacion
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En TECH Education School empleamos el Método del caso

Decision
Optima

Ante una determinada situacion concreta, ¢qué haria usted? A lo largo del programa,
usted se enfrentard a multiples casos simulados, basados en situaciones reales en los
gue debera investigar, establecer hipotesis y, finalmente, resolver la situacion. Existe
abundante evidencia cientifica sobre la eficacia del método.

Evidencia
Cientifica

Comunidad
Educativa

Directrices
Con TECH el educador, docente o Europeas
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.




¢Sabias qué este metodo 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 ensefnanza 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. Elaprendizaje se concreta de una manera solida, en capacidades practicas,
que permiten al educador una mejor integracion del conocimiento a la
practica diaria.

3. Se consigue una asimilacion 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

En TECH potenciamos el método del caso de Harvard con la mejor
metodologia de ensefianza 100 % online del momento: el Relearning.

Nuestra Universidad es la primera en el mundo que combina el
estudio de casos con un sistema de aprendizaje 100% online basado
en la reiteracion, que combina un minimo de 8 elementos diferentes
en cada leccion, y que suponen una auténtica revolucion con
respecto al simple estudio y analisis de casos.

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
dltima generacion que permiten facilitar
el aprendizaje inmersivo.

learning
from an
expert




Metodologia |25 tecn

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 hemos capacitado a mas de 85.000 educadores con un éxito
sin precedentes, en todas las especialidades. Nuestra metodologia pedagdgica esta
desarrollada en entorno de maxima exigencia, con un alumnado universitario de un

perfil socioeconémico 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 (aprendemos, desaprendemos, olvidamos y reaprendemos). Por eso,
combinamos 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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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
gue 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 curso 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 Curso Universitario Gamificacion en Geografia e Historia en Educacién Primaria
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 Gamificacién en
Geografia e Historia en Educacién Primaria 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
implementacién 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 formacién continua
y actualizacion profesional que garantiza la adquisicion de las competencias en su érea de
conocimiento, confiriendo un alto valor curricular al estudiante que supere el programa.

Titulo: Curso Universitario en Gamificacion en Geografia e Historia en Educacion Primaria

Modalidad: online
Duracién: 6 semanas

Acreditacion: 6 ECTS

[ ]
tecn
» university

p/ofa con documento de identificacion _______________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Curso Universitario en Gamificacion en Geografia e Historia
en Educacion Primaria

Se trata de un titulo propio de 180 horas de duracion equivalente a 6 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
Rector

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.comvtitulos

*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.
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Curso Universitario
Gamificacion en
Geografia e Historia
en Educacion Primaria

» Modalidad: online

» Duracién: 6 semanas

» Titulacién: TECH Global University
» Acreditacion: 6 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Exdmenes: online
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