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Presentacion del programa

El aprendizaje basado en juegos tiene cada vez mayor aceptacion por parte de la
comunidad educativa, dados los resultados positivos obtenidos por el alumnado,
que es capaz de adquirir los conocimientos de un modo mas atractivo y motivador,
al tiempo que dichos conceptos quedan mucho mejor integrados. Ademas, las
nuevas tecnologias incluidas ya en las aulas aportan competencias digitales y
multiples herramientas con la gamificacion como eje conector con el estudiante.
En este contexto, TECH presenta un innovador programa universitario enfocado
en las ultimas tendencias en Gamificacion y Recursos Digitales aplicados a la
Educacion. Ademas, se imparte en una flexible modalidad totalmente online.

}
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Un programa exhaustivo y 100%
online, exclusivo de TECH y con una
perspectiva internacional respaldada
por nuestra afiliacion con Association
for Teacher Education in Europe”
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Es evidente que se viven nuevos tiempos y, por tanto, el profesional de la docencia se
encuentra en su aula con estudiantes totalmente diferentes, atraidos por las nuevas
tecnologias y los cuales se motivan de manera distinta. La introduccion de elementos
lidicos en el aula, si bien es cierto no es nueva, si ha sufrido un impulso importante en
los Ultimos afios acompafada por los recursos digitales. Este programa universitario
facilita la informacion mas actualizada en el ambito de la Gamificacion y Recursos
Digitales empleados en el aula. Para ello, TECH cuenta con un equipo docente
especializado y con amplia experiencia en el sector, lo que le permitira al alumnado
progresar con un profesorado relevante.

El Aprendizaje Basado en Juegos, el papel del propio profesorado, la organizacion de
los centros escolares en torno a los recursos digitales, las ventajas y limitaciones de
las actividades ludicas, asi como su aplicacion en empresas son solo algunos de los
puntos que aborda esta titulacion. Un programa donde los casos practicos tendran
gran relevancia, ya que se dedica un modulo completo a aportar ejemplos exitosos y
facilmente aplicables en el aula.

Y todo ello bajo una comodea titulacién 100% online. Y es que TECH ofrece un programa
donde el alumnado podra acceder al temario cuando y donde desee. Tan solo necesita
de un dispositivo electrénico (ordenador, Tablet o maovil) con el que poder conectarse al
Campus Virtual para visualizar o descargarse el contenido multimedia que ofrece este
programa. Una opcion académica flexible, compatible con las responsabilidades mas
exigentes.

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

Este Master Titulo Propio en Gamificacién y Recursos Digitales contiene el programa
universitario mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Gamificacion
y Recursos Digitales

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras en la direccion de Gamificacion
y Recursos Digitales

+ 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

Con esta titulacion lograras
consequir objetivos, consolidar
conceptos, ensefar cooperacion
a tu alumnado, y todo a través
del juego”



Inscribete en una titulacion
que te aportara las
herramientas y estrategias
necesarias para mantener a
tus estudiantes motivados”

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

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

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

Crece en tu carrera profesional
con el dominio del Aprendizaje
Basado en Juegos.

Bacy— o rm
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¢ Por qué estudiar en TECH?

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

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

TOP

Internacional

n°1
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Mayor universidad
online del mundo,

Plan

de estudios
mas completo
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La metodologia
mas eficaz

Forbes

Mejor universidad
online del mundo,

Un método de aprendizaje tnico

TECH es la primera universidad que emplea el Relearning

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

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

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

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



La universidad online oficial de la NBA

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

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

0
J

Google Partner

PREMIER 2024

¢Por qué estudiaren TECH? |11 tecn

Lideres en empleabilidad

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

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

a una metodologfa de estudio que basa su eficacia en

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

4.9

* global score

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

Google Partner Premier

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

La universidad mejor valorada por sus alumnos

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

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

Los contenidos de este Master Titulo Propio han sido disefiados para guiar al egresado
desde los fundamentos psicopedagdgicos hasta la implementacion de gamificaciones
avanzadas en el aula. A través de 10 modulos, abordara aspectos clave del aprendizaje,
las mecanicas del juego y la transformacion digital educativa. Gracias a recursos como
videorresumenes, esquemas interactivos y el sistema Relearning, podra avanzar de
forma dinamica y flexible. Asi, este programa permite dominar desde el uso de apps y
videojuegos hasta el disefio de entornos gamificados con impacto real en el rendimiento

académico.
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Un plan de estudios que te llevara
del tablero de juego a las Apps y
dispositivos electronicos empleados
en la actualidad en el aula”
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Modulo 1. Colocando el tablero: aspectos psicopedagdgicos

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Los procesos de aprendizaje

1.1.1.  Definicién del aprendizaje
1.1.2. Caracteristicas del aprendizaje
Procesos cognitivos del aprendizaje
1.2.1.  Procesos basicos

1.2.2. Procesos superiores

Cognicion y metacognicion en el aprendizaje

1.3.1.  Cognicion en el aprendizaje
1.3.2.  Metacognicion en el aprendizaje
Evaluacion del aprendizaje

1.41. Evaluaciones directas

1.4.2.  Evaluaciones indirectas
Dificultades del aprendizaje

1.5.1.  Deficiencias de habilidades
1.5.2.  Dificultades ambientales

El papel del juego en el desarrollo
1.6.1.  El'papel socializado del juego
1.6.2.  Eljuego terapéutico

El papel del juego en el aprendizaje
1.7.1.  Elaprendizaje de conocimientos
1.7.2.  Elaprendizaje procedimental
La tecnologia educativa

1.8.1. Escuela 4.0

1.8.2. Habilidades digitales
Dificultades tecnologicas

1.9.1.  Acceso a la tecnologia

1.9.2.  Destrezas tecnoldgicas
Recursos tecnoldgicos

1.10.1. Blogsy Foros

1.10.2. YouTube y Wikis

Médulo 2. Fundamentos de la Gamificacion. Como gamificar y no morir en el intento
2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Gamificar

2.1.1.  ;Qué es gamificar?

2.1.2.  ;Qué no es gamificar?

El cerebro en marcha: modelos de comportamiento

2.2.1.  ;Qué hago? Conductismo

2.2.2. ;Porqué me comporto asi? Cognitivismo

2.2.3.  iNecesito dopamina! Motivacion

¢Damos un repaso a la historia?

2.3.1. Eraseunavez.. el juego

2.3.2.  ;Qué hay de nuevo, viejo? El juego en la actualidad
Move, Move, Move... dindmicas

2.4.1.  jPor aqui no: restricciones o limitaciones del juego
2.4.2.  Cuéntame una historia: la narrativa

2.4.3.  Con corazdn: las emociones

2.4.4.  Me hago mayor: el progreso o la evolucion del jugador
2.4.5.  Porque yo lo valgo: estatus o reconocimiento
2.4.6. jAndal itu también?: las relaciones o interacciones sociales
No pueden faltar... iMecanicas!

2.571. jAporello! retos y objetivos

2.5.2. Superman: competicion

2.5.3. Laliga delos hombres extraordinarios: cooperacion
2.5.4.  ;Quétallohe hecho? Feedback

2.5.5.  Mitesoroooo.... recompensas

2.5.6. jMetocal: turnos

Tres ‘personas’ y un destino: clasificar a los jugadores
2.6.1. Teoria de Richard Bartle: su apuesta es a 4

2.6.2. Teoria de Andrzej Marczewski: subiendo a 5

2.6.3. Teorfade Amy Jo Kim: se queda en 4

;Con qué fin?

2.7.1.  Motivacioén: te gusto

2.7.2.  Fidelizacion: quédate conmigo

2.7.3.  Optimizacion: si nos sale mejor

Ventajas de la gamificacion
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Maédulo 3. Elementos y mecanicas de juego 3.9. De obstaculos imprevistos y fallos inesperados: problemas y dificultades
3.9.1.  (Los juegos no eran divertidos?

3.1. Jugando con conceptos y conceptualizando juegos: una introduccion
3.1.1.  ¢Qué son las mecanicas de juego?
3.1.2.  Conceptos basicos

39.2. Elazary sucontrol

3.9.3. Bolas de nieve y pozos

3.9.4. ;Quéhoraes?

3.9.5. Elcuentodelalechera

3.9.6. Alfas, betasy versiones de prueba

3.2.  Empezando por el principio: mecanicas basicas
3.2.1.  Marcos de juego
3.2.1.1. Agrupamientos
3.2.1.2. Cooperacion y competicion Médulo 4. Ludificaciones y aprendizaje basado en juegos (ABJ)
3.2.2. Eltiempo
3.3.  Elazary tu: mecanicas de aleatorizacion

41.  Pero ;tu sabes a qué estamos jugando?

4.1.1. Diferencias entre Ludificacion y Gamificacion
3.3.1.  Elazar como recurso

3.3.2. Posibilidad, probabilidad y seguridad
3.4.  Juntos, pero no revueltos: mecanica e interaccion

4.1.2.  Ludificacion y juegos
4.1.3. Historia de los juegos

- : - 4.2, ;A quéjugamos?
3.4.1. Interaccion y no interaccion

3.4.2. Elalcance
3.5.  Sinestono hay juego I: interactuando con el sistema

4.2.1.  Segun sus objetivos
4.2.1.1. Competitivos
4.2.1.2. Colaborativos

4.2.2.  Segun sus elementos
4.2.2.1. De tablero
4.2.2.2. De cartas
4.2.2.3. De dados
4.2.2.4. De papel y lapiz (rol)

3.5.1.  Recursos
3.5.2.  Mecanicas de espacio
3.5.3.  Puzlesy preguntas
3.6.  Sinesto no hay juego Il interaccion entre jugadores
3.6.1.  Mecanicas sociales
3.6.2. Lanarrativa
. . o 4.3.  Tableros de nuestros padres
3.7.  Del aperitivo al postre: mecanicas de recompensa y finalizacion

. S 4.3.1.  Primeras civilizaciones, primeros juegos
3.7.1.  Condiciones de victoria

. ! 4.3.1.1. Senet
3.7.2. Sistemas comparativos
) ) ) ) 4.3.1.2. Juego Real de Ur
3.7.3.  Victoriay derrota en juegos cooperativos
43.2. Mancala

3.7.4.  Combinaciones )
4.33. Ajedrez

4.3.4. Backgammon
4.3.5. Parchis
4.3.6. Juego delaOca

3.8.  Hay algo ahi fuera: recompensas mas allé del aula
3.8.1. Losclasicos
3.8.2. Otras formas de recompensa
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4.4.  ;Quién quiere ser millonario? 4.8.1.2. Otros TCG
4.41. Eljuego de lavida 4.8.1.3. LCG
4.4.1.1. The Mansion of Happiness 482 Ameritrash
4.4.1.2. The Checkered Game of Life 4.8.2.1. Concepto
4.4.1.3. The Game of Life 4.8.2.2. Desarrollo
4.4.1.4. Qué nos ensefia The Game of Life sobre los valores 4.8.3. Mezclando. Juegos hibridos
4.4.2.  Monopoly 4.9. Mas alla de coches y salchichas. La revolucion de los juegos de mesa en Alemania
4.4.2.1. The Landlord’s Game 49.1. Alemania cambia las reglas
4.4.2.2. Finance y otros 4.9.1.1. La industria juguetera alemana
4.4.2.3. El Monopoly de Darrow 4.9.1.2. La consideracion social al juego en Alemania
4.4.2 4. Patentes, disefios y qué debes de tener en cuenta en una ludificacion 4.9.1.3. Un tipo de juego diferente
4.4.3. Scrabble 49.2. Los Eurogames
4.5.  Se ha escrito un juego de éxito 4.9.2.1. La prehistoria
457, Risk 4.9.2.2. Colonos de Catan
452, Cluedo 4.9.2.3. Los alemanes a la conquista del mundo
4.5.3.  Trivial Pursuit 4.9.2.4. La edad de oro de los Eurogames
454, Pictionary 4.9.2.5. Eurogames y Educacion
4.6. Juegos de guerra/Wargame y simulacion historica 4.10. De compras. Anélisis de la principal oferta comercial en espafiol
4.6.1. Elorigen: Avalon Hill 4.10.1. Wargames
4.6.2. Lamadurez de los Wargames 4.10.2. Juegos de Rol
4.6.3. Larevolucion de los CDG 4.10.3. Eurogames
4.6.4. Ultimas tendencias en los Wargames 4.10.4. Hibridos
4.6.5. Wargames de miniaturas 4.10.5. Juegos infantiles

4.6.6. Losjuegos de estrategia en Espafia
4.7.  Lacompafia del anillo, el 1apiz y el papel

Médulo 5. Gamificacion en la empresa. RR.HH, marketing, ventas

4.7.1.  Elprincipio 51.  Gamificacion en la empresa

4.7.2. LaEdadde Oroy las primeras polémicas 5.1.1. ¢Por qué gamificar en la empresa?

4.7.3. Elrol narrativo 5.1.2.  Superpoderes de la gamificacion (+)

47.4. Los juegos de rol en el siglo XXI 5.1.3.  Kryptonita de la gamificacion (-)

4.7.5.  Losjuegos de rol en Espafia 5.2.  Aumentar nuestras ventas, ;para eso nacio la gamificacion empresarial, no?
48.  Erase unavez en América, Magic, los TCG y los Ameritrash 5.3.  Marketing el arte del deseo

48.1. MagicylosTCG 5.3.1.  ¢Qué me cuentas?: comunicacion

4.8.1.1. Magic, the Gathering 5.3.2.  jQuiero un like!: redes sociales



5.4.

5.5.

Recursos humanos Gamificados

5.4.1.
5.4.2.
5.4.3.

iLo vales!: atencion, gestion y retencion de talento
iAsi somos!: consolidacion de la cultura empresa
iParticipo!: motivacion y cumplimiento con la burocracia interna

Y por qué no... jAcreedores!

Modulo 6. Gamificacion en la empresa Il: gestion de equipos

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

¢Como se juega a esto?

6.1.1.
6.1.2.
6.1.3.
6.1.4.

Conceptos generales

Narrativa para una gamificacion conjunta
Gestion gamificada de las tareas
Seguimiento de las acciones

Aqui jugamos todos

6.2.1.
6.2.2.
6.2.3.

Motivacién mediante retos conjuntos
[tinerario de trabajo como viaje compartido
Colaboracién en la aldea digital

Nos hemos venido arriba

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.
6.3.5.
6.3.6.

Localizar a los nodos para motivar a toda la red

Transformacion de tareas repetitivas en retos estimulantes

Transformacion del entorno a través de acciones conjuntas

Como hacer de la colaboracion el triunfo de todos

Posibilidades para convertir una tarea minuscula en una tarea transformadora
Ambitos informales: conversacion dirigida mediante estrategias de gamificacion

Hemos tenido una idea genial

6.4.1.
6.4.2.
6.4.3.

La historia evoluciona con la participacion de todos
La narrativa se convierte en nuestro diagrama de Gantt
Gestion del trabajo mediante la gestion de la historia

Subiendo el marcador

6.5.1.
6.5.2.
6.5.3.

Insignias enfocadas a la gestion, no al premio
Una carta de poder es una carta de responsabilidad

Estrategias para establecer cauces que saquen partido a la autonomia
de gestion

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.
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Acabo de pasar de pantalla

6.6.1. Concepto de nivel dentro del trabajo conjunto

6.6.2. Posibilidades de reparto de funciones en base a distintos niveles
Consejo de sabios

6.7.1.  Una comunidad que trabaja de forma cooperativa también aprende

de forma cooperativa
6.7.2.  Como enlazar el conocimiento individual a partir de la narrativa conjunta
6.7.3. Formulas para compartir el conocimiento, para ensefar de forma interna

y para motivar a las personas clave
Este equipo funciona porque no nos parecemos en nada

6.8.1. Roles de trabajo en base a los roles de juego
6.8.2. Caracteristicas de los diferentes roles en la narrativa compartida
6.8.3. Personas que generan historias: giros en la narrativa a partir

de aportaciones individuales
Los trucos del mago

6.9.1.  Transformacion de un panel de control en un escenario gamificado
6.9.2. Aplicaciones web y Apps para gestionar la gamificacion
6.9.3.  Entornos virtuales y entornos fisicos, relaciéon y conexion entre ellos

Hagamos recuento
6.10.1.
6.10.2.

Evaluacion inicial: punto de partida para nuestra historia

Evaluacion procesual: evaluar el desarrollo de la narrativa para valorar
el rendimiento y realizar ajustes

6.10.3.
6.10.4.
6.10.5.

Revision de la efectividad de los procesos
Revision de los roles como férmula para evaluar el trabajo individual

Valoracion de la conexién entre los diferentes participantes y su facilidad
para hacer fluir los procesos

6.10.6. Evaluacion del cumplimiento del reto

6.10.6.1. Asamblea final de evaluacion

6.10.6.2. Celebracion conjunta de los retos conseguidos
Resultados medibles

6.10.7.1. Niveles

6.10.7.2. Medallas

6.10.7.3. Puntos

6.10.7.
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Modulo 7. Cémo organizar una escuela digital 7.8.  ¢Por qué elegir un iPad para el aula?

71, Antes de empezar 7.8.1.  Criterios tecnopedagogicos

7.1.1.  Laeducacion en la sociedad digital
7.1.2. ;Qué es una escuela digital?

7.8.2.  Otras consideraciones
7.8.3.  Objeciones tipicas
7.9.  El'mapa para descubrir tesoros

7.9.1. La Suite ofimética de Apple
7.9.1.1. Pages
7.9.1.2. Keynote
7.9.1.3. Numbers

7.9.2.  Apps para la creacion multimedia
7.9.2.1. iMovie
7.9.2.2. Garage Band

7.9.3. Laclase en manos del profesor

7.2.  Lainstitucion escolar en la sociedad digital
7.2.1.  Elimpulso del equipo directivo
7.2.2.  El papel fundamental de los docentes
7.2.3.  Familias y escuelas en la sociedad digital
7.3.  Losalumnos de la iGeneration o Generacion Z
7.3.1.  Mitosy realidades sobre los nativos digitales
7.3.2. Elaprendizaje en la sociedad digital
7.3.3.  Elm-Learning
7.3.4.  ;Elcaballo de Troya?
7.4.  iQué necesita mi centro?
7.4.1.  Filosofia educativa

7.9.3.1. Gestion docente: aula
7.9.3.2. iTunes U como entorno virtual de aprendizaje
7.9.4.  Swift Playgrounds y LEGO
7.10. Evaluacion y continuidad del programa
7.10.1. Evaluacién intempestiva

7.4.2.  "El que lee mucho y anda mucho, ve mucho y sabe mucho’
7.5.  Analicemos antes de empezar

7.51. Prioridades

7.5.2.  Decisiones fundamentales

7.5.2.1. ¢Carritos o proporcion 1:17? Moédulo 8. Nuevos tiempos, nuevos alumnos

7.5.2.2. {Qué modelo concreto elegimos?

7.10.2. Compromisos para el nuevo ciclo

8.1.  Nuevos tiempos, nuevos alumnos

7.5.2.3. ;PDI o television? ¢ Ninguno de los dos?
¢ ¢hing 8.1.1.  Virtualidades y limites de los alumnos de la era digital

7.5.3.  Planificacion D

S ) o, 8.1.2.  PISA como referente de la educacion actual

7.6.  Eldisefio como clave de la implantacion
7.6.1. EIDEP

7.6.2.  ;Qué son los Apple ID gestionados?

8.1.3.  Otros referentes de la educacion actual
8.2. Que sean competentes, pero también felices
8.2.1. Lacompetencia digital como eje transversal del aprendizaje

7.6.3. Sistemas de gestion de dispositivos : ) o
8.2.2. Dimensiones de la competencia digital

7.6.4.  Apple School Manager

8.2.3. Buscando la felicidad en Google, no vamos a encontrarla
7.6.5.  Compras por volumen

8.3.  Alumnos activos y autdnomos

7.7.  Laimportancia de unos buenos cimientos: el desarrollo T =
8.3.1.  Aprendizaje por proyectos en el contexto digital

7.7.1. Conectividad

, ) 8.3.2.  Otras metodologias activas
7.7.2.  Humanos: la comunidad educativa

o 8.3.3.  Elaprendizaje autonomo en el s. XXI
7.7.3.  Organizativos

7.7.4. Formacion



8.4. Tusolo no puedes, con amigos si
8.4.1.  Elementos clave del aprendizaje cooperativo en el contexto digital
8.4.2. Google Suite para el aprendizaje cooperativo
8.5.  Alumnos creativos y comunicativos
8.5.1. Lanarracion digital
8.5.2.  Elformato audiovisual
8.5.3.  Flipped Classroom
8.6. iTienen nuestros alumnos suficientes estimulos?
8.6.1.  Recursos para hablar el mismo idioma que los estudiantes
8.6.2. Elbuen uso de la pizarra digital interactiva
8.6.3.  Proyectar o no proyectar, he aqui la cuestion
8.7.  Enemigos del aburrimiento
8.7.1.  Concursos y desafios
8.7.2. Personajes, tramas y poderes
8.8.  Me gusta, comparte, comenta
8.8.1. Redes sociales
8.8.2.  Entornos sociales de aprendizaje y plataformas de gamificacion
8.9. Dales Feedback
8.9.1. Laevaluacion por competencias
8.9.2. Autoevaluacion y coevaluacion
8.9.3. Heteroevaluacion gamificada
8.10. Demos jugables
8.10.1. Enclase
8.10.2. Encasa
8.10.3. Juegos de mesa

Modulo 9. El profesor en la escuela digital

9.1. Replantear la educacion: hacia la sociedad global del 2030
9.1.1.  ¢Qué educacion necesitamos para el siglo XXI?
9.1.2.  Educacion para una ciudadania global
9.1.3.  El papel de lo digital en la escuela
9.1.4. Retosy objetivos de la educacion del siglo XXI

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.
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La competencia digital docente

9.2.1.  Ser competente en educacion

9.2.2. Latecnologia educativa digital

9.2.3.  Modelos de distribucion de las TIC en la escuela
9.2.4. Lacompetencia digital docente

La formacion docente en la escuela digital

9.3.1.  Laformacion docente: un breve estado de la cuestion
9.3.2.  Rol del docente en el siglo XXI

9.3.3. Destrezas del docente en la escuela digital
9.3.4. Porfolio de la Competencia Digital Docente

La ineficiencia del profesor solitario

9.4.1. El proyecto educativo y el proyecto curricular
9.4.2. Lacultura de los grupos de trabajo

9.4.3. Latecnologia al servicio del trabajo cooperativo: gestion,
formacion y colaboracion

TPACK: un modelo para el docente de hoy

9.5.1.  Elmodelo TPACK

9.5.2. Tipos de conocimientos para el empleo del modelo TPACK
9.5.3.  Implementacion del modelo TPACK

Materiales creativos y comunicativos

9.6.1. Lanarracién digital en el aula

9.6.2. Los libros digitales en la escuela

9.6.3. Creacion de recursos educativos en abierto

9.6.4. Visualizando pensamientos e ideas

9.6.5. Lanarracion en video

9.6.6. Elvideojuego

La evaluacion en la era digital

9.7.1.  Hacia una evaluacion auténtica del aprendizaje

9.7.2.  Aportaciones de la tecnologia a la evaluacion

9.7.3. Instrumentos de evaluacién con tecnologia educativa
9.7.4.  Evaluacion mediante rubrica electronica
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9.8.

9.9.

9.10.

Plataformas digitales para la comunicacion entre docentes y alumnos
9.8.1. Introduccion a las plataformas virtuales en educacion

9.8.2. Dimensiones pedagogicas de las aulas virtuales

9.8.3.  Planificacion didactica de un aula virtual

9.8.4. Plataformas para crear un aula virtual

Familia y escuela: rompiendo la brecha digital

9.9.1. El papel de la familia en la escuela digital

9.9.2. Laimportancia de las relaciones en el ambito educativo

9.9.3. Plataformas para la comunicacion entre la familia y la escuela
Recursos para la ensefianza en la era del conocimiento

9.10.1. Ensefar a pensar a través del curriculo

0.10.2. Taxonomia de Bloom para la era digital

9.10.3. La Unidad Didactica Integrada como instrumento de planificacion
9.10.4. Redisefar el examen como instrumento de evaluacion

Médulo 10. Casos préacticos

10.7.
10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

¢Qué hay de nuevo, Doc? La necesidad de la innovacion

Juguemos a dar la vuelta a la clase: planteamiento y objetivos de la innovacion
en el aula: una gamificacion con Flipped Classroom

Como disefiar Las Guerras Clio y no morir en el intento: las Herramientas. Parte |,
Disefio de una gamificacion

10.3.1. Videos narrativos
10.3.2. Seguimiento
10.3.3. Recompensas

Como disefar Las Guerras Clio y no morir en el intento: las Herramientas. Parte Il
Disefio de una gamificacion

Bricolaje en la Gamificacion. Mantenimiento, evaluacion y actualizacion en Las
Guerras Clio

Jugando con la historia. Parte |. Creando juegos para aprender en clase: La Corte
de los Milagros

Jugando con la historia. Parte II. Creando juegos para aprender en clase. La Flecha
del Tiempo y La Guerra que Pondria Fin a Todas las Guerras

Knock, Knock, Knocking On The Escape Room Door. Disefio de un Escape Room
en clase y su implementacion en una gamificacion

Del revés. Elaborando videolecciones

10.10. Video Killed The Radio Star. Trabajando con las videolecciones
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‘ ‘ Adaptaras los Recursos

Digitales a las necesidades
de aprendizaje de estudiantes
con diferentes estilos y ritmos”
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Objetivos docentes

Este Master Titulo Propio de TECH ha sido disefiado para proporcionar al docente
herramientas practicas para implementar la Gamificacion en el aula. A través de un
enfoque innovador, el egresado podra disefiar dindmicas de juego, aplicar estrategias

en entornos educativos y empresariales, y liderar la transicion hacia una escuela digital.
Con acceso permanente a contenidos multimedia, adquirird competencias en el uso de
apps, plataformas interactivas y videojuegos educativos. Asi, este programa garantiza el
desarrollo de habilidades para transformar las metodologias tradicionales en propuestas
didacticas adaptadas al contexto actual.
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. Descubre como los grandes
juegos de la historia inspiran la

/ innovacion educativa actual”
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Objetivos generales

+ |dentificar los presupuestos psicopedagogicos de las innovaciones en Gamificacion
y Recursos Digitales

+ Disefiar sus propias gamificaciones y juegos, tanto a nivel particular como comercial

*

Seleccionar los juegos utilizables en ABJ en virtud de las necesidades y objetivos

*

Aplicar estrategias de gamificacion en entornos empresariales

*

Aplicar estrategias de gamificacion en entornos académicos

+ Gestionar equipos a través de gamificaciones

*

Liderar la transicion digital en sus centros
+ |dentificar los elementos de la nueva escuela digital
+ Transformar sus clases para adaptarse al nuevo paradigma educativo

+ Completar un portfolio de innovaciones en gamificacion, ABJ y recursos digitales

Conviértete en un experto en
disefio de juegos aplicados a
entornos de aprendizaje reales”
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Objetivos especificos

Modulo 1. Colocando el tablero: aspectos psicopedagodgicos
+ Aplicar los conocimientos adquiridos en cuanto a la evaluacion directa e indirecta
del aprendizaje, con una buena base tedrica, con lo que resolver cualquier problema
que surja en el entorno de trabajo, adaptandose a los nuevos retos relacionados con
su area de estudio
+ Integrar los conocimientos adquiridos sobre la tecnologia educativa, asi como reflexionar
sobre las implicaciones del ejercicio profesional, aplicando a los mismos los valores
personales, con lo que mejorar la calidad del servicio ofrecido
Mddulo 2. Fundamentos de la Gamificacion. Cdémo gamificar y no morir
en el intento
+ Diferenciar las diferentes dinamicas relacionadas con la gamificacion

B + Reconocer las distintas mecanicas que constituyen la gamificacion
'\ + Distinguir los tipos de jugadores segun diferentes autores
| + Analizar los 3 factores claves que demuestran la finalidad de un proceso gamificado

v ' + Descubrir las ventajas que supone la gamificacion en diferentes entornos

*

Identificar las diferencias entre ludificacion y gamificacion

Mddulo 3. Elementos y mecanicas de juego
+ Explicar la evolucion de los juegos

l + Describir los distintos tipos de juegos
+ Aplicar videojuegos en el aula

+ Desarrollar estrategias de Team Building en empresas
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Médulo 4. Ludificaciones y aprendizaje basado en juegos (ABJ)
+ Evaluar la aplicacion en ABJ de los principales Juegos de tablero

+ Elaborar tablas de competencias de los mismos
+ Gestionar tareas de forma gamificada

+ Definir estrategias y herramientas para realizar un seguimiento de las acciones

Médulo 5. Gamificacién en la empresa. RR.HH, marketing, ventas
+ Desarrollar estrategias de motivacion mediante retos compartidos

+ Aplicar herramientas para fomentar la colaboracion de forma digital
+ Definir estrategias para fomentar la motivacion en un grupo de trabajo

+ Aumentar la capacidad para analizar el funcionamiento de un grupo

Médulo 6. Gamificacién en la empresa Il: gestion de equipos
+ Gestionar el entorno de trabajo de la manera mds efectiva y funcional posible

+ Adquirir estrategias para generar gamificaciones de calidad
+ Transformar un panel de control en un escenario totalmente gamificado

+ Trabajar con aplicaciones web y Apps para gestionar el desarrollo del trabajo
en base a una gamificacion

+ Adquirir estrategias para el uso de diferentes elementos de gamificacion

+ Elaborar tareas individuales y sus rubricas
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Méddulo 7. Como organizar una escuela digital
+ Crear guiones/presentaciones base para videos de Flipped Classroom

+ Utilizar Explain Everything para crear videolecciones

+ Utilizar estrategias que permitan trabajar tanto individualmente como
colectivamente a los alumnos

+ Desarrollar mecanicas de gamificacion
+ Elaborar un video narrativo

+ Crear herramientas de seguimiento

Modulo 8. Nuevos tiempos, nuevos alumnos
+ Crear contenidos en EdPuzzle

+ Crear tareas en EdPuzzle
+ Utilizar herramientas de disefio para producir juegos Print And Play

+ Creary gestionar un canal de YouTube

Médulo 9. El profesor en la escuela digital
+ Conocer las diferentes plataformas digitales para la comunicacion entre
docentes y alumnos

+ Crear contenido multimedia e innovador para el aula

Mddulo 10. Casos practicos
+ Crear materiales en Moodle

+ Crear tareas en Moodle
+ Crear materiales y tareas en Google Classroom

+ Crear materiales y tareas en iTunes U
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Salidas profesionales

Este programa de TECH es una oportunidad sin parangén para los profesionales de

la Educacion que desean manejar las estrategias mas innovadoras de Gamificacion

y Digitalizacion del aprendizaje. A través del dominio de metodologias basadas en el

juego, el uso de apps, entornos online y técnicas de team building, los egresados de esta

titulacion lograran ampliar sus competencias y adaptarse a los entornos educativos mas

exigentes. De este modo, los expertos dinamizaran la experiencia en el aula y mejoraran

la motivacién del alumnado significativamente. |'r
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Aplicaras técnicas avanzadas
de Gamificacion en el aula,
promoviendo una ensefanza
mas dinamica, participativa y
centrada en el alumno”
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Perfil del egresado

El egresado de este Master Titulo Propio sera un profesional capacitado para
disefiar, implementar y evaluar experiencias educativas gamificadas que potencien
el aprendizaje. Asimismo, tendra la capacidad de aplicar dinamicas, mecanicas y
elementos del juego en entornos presenciales y virtuales, utilizando recursos como
plataformas digitales para optimizar la ensefianza. Ademas, sera capaz de liderar
procesos innovadores en el entorno académico con un enfoque en el aprendizaje
significativo, colaborativo y autdnomo.

Disenaras experiencias de aprendizaje
gamificadas basadas en la narrativa,
la motivacion y el trabajo colaborativo.

+ Disefio de experiencias educativas gamificadas: Dominio de mecaénicas y dindmicas de
juego para su integracion efectiva en programas académicos, fomentando la motivacion,
el trabajo en equipo y el pensamiento critico

+ Aplicacion de recursos tecnoldgicos para la ensefianza: Uso de plataformas como
Moodle, Google Classroom, iTunes U, Explain Everything, EdPuzzle o apps moviles para
la creacion y seguimiento de contenidos educativos

+ Gestion y andlisis del aprendizaje gamificado: Elaboracion de rubricas, sistemas de
evaluacion ludica y estrategias de seguimiento basadas en datos, orientadas a mejorar
el rendimiento y la implicacion del alumnado

+ Desarrollo de competencias digitales docentes: Creacion de presentaciones para Flipped
Classroom, pédcast, canales de YouTube, videos narrativos y materiales print & play para
transformar la practica educativa tradicional
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Después de realizar el programa universitario, podras desempefiar tus conocimientos y
habilidades en los siguientes cargos:

1.Técnico de Gamificacion Educativa: encargado de transformar procesos de ensefianza-
aprendizaje a través del disefio de dinamicas ludicas y herramientas digitales.

2. Administrador de recursos y contenidos digitales para Educacidn: responsable de la
creacion de materiales innovadores basados en gamificacion y metodologias activas.

3.Coordinador de proyectos pedagdgicos innovadores: lider de propuestas de renovacion
educativa, integracion de TIC y aplicacion de metodologias como Flipped Classroom o
Team Building.

4.Desarrollador de Entornos Virtuales de Aprendizaje: creador de entornos gamificados
para el aprendizaje en plataformas educativas online y e-learning.

Utiliza el azar como
herramienta pedagdgica
para fomentar la toma
de decisiones y el
pensamiento critico”
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Metodologia de estudio

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

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los iy
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias g
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus

necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.
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TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el €xito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




Método Relearning

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

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

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

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

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

El Relearning te permitira aprender con menos
esfuerzo y mas rendimiento, implicandote mas
en tu especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste
de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

Metodologia de estudio | 37 tecn

learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

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

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

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

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

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

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

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Podras aprender con las ventajas del acceso

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

Material de estudio

>

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Resumenes interactivos

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

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

Lecturas complementarias

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

ORIANS
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Case Studies

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

Testing & Retesting

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

Clases magistrales [ —

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

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

Guias rapidas de actuacion

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

LK)
K\
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Cuadro docente

TECH mantiene el compromiso de ofrecer a todo su alumnado una titulacion de
calidad y al alcance de todos. Para ello selecciona rigurosamente a todo el personal
que imparte cada uno de sus programas. Asi, el alumnado que curse este programa
tendra ante si a una direccion y equipo docente con alta cualificacion en Educacion,
Tecnologia, Psicologia y Administracion de Empresas. Un equipo multidisciplinar que
vertera en el temario su amplio saber y experiencia en este campo. Todo ello, con el
principal objetivo de conseguir la progresion laboral del alumnado de esta titulacion.
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En esta titulacion iras de la mano
de profesionales relevantes y
con experiencia en la aplicacion
de la Gamificacion en el aula”
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Direccion

D. Morilla Ordonez, Javier

+ Docente Especialista en Historia Contemporanea y TIC
Jefe de Estudios en el Colegio JABY
Educador Distinguido de Apple
Profesor en la Universidad Complutense y la Universidad de Alcala
Licenciado en Filosofia, Letras e Historia por la Universidad de Alcala
Especialista en Gamificacion, Flipped Classroom y Transicion Digital

Autor de los contenidos de Historia en el Proyecto Geniox por Oxford University Press

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




Profesores

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 - UN.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

D. lllan, Raul

*

*

*

Coaching Empresarial en Gesem RR. HH
Ponente de diversos congresos internacionales

Licenciado en Administracion de Empresas con especialidad
en Direccion Financiera por la UCM

Grado en Derecho

Grado en Psicologia

Dr.

*

*

*

*

*

*

*

*

*
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Fuster Garcia, Carlos
Doctor en Didactica de las Ciencias Sociales

Doctor en Didacticas Especificas con Especialidad en Ciencias Sociales

Profesor de Educacion Secundaria y Universitario en diferentes instituciones de Espafia
Tutor de Practicas del Grado de Maestro

Colaborador del grupo de investigacién GEA-CLIO

Licenciado en Historia por la Universidad de Valencia

Master Universitario en Profesor de Educacion Secundaria

Master en Investigacion en Diddcticas Especificas

Master Propio en Comic y Educacion

D. Herrero Gonzalez, Jesus

*

-

*

*

Psicdlogo Experto en Juegos y Gamificacion
Especialista en Devir

Especialista en la cadena de Hobby y Jugueterias Poly
Graduado en Psicologia

Master en Educacion

Experto en Juegos y Gamificacion
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D. Martin Centeno, Oscar

*

*

*

*

*

*

*

*

Escritor y Conferenciante

Presidente del Consejo de Directores de Educacion Infantil, Primaria y Especial
de la Comunidad de Madrid

Director del Centro de Educacién Infantil, Primaria y Secundaria Santo Domingo
en Algete. Madrid

Director de documentales, propuestas educativas multimedia y piezas de videoarte
para el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, el Museo Nacional Thyssen-
Bornemisza o el Ayuntamiento de Malaga

Formador de docentes de la Comunidad de Madrid en Cursos sobre TIC en el Aula,
Recursos Digitales o Animacién a la Lectura en la Era Digital

Master Universitario en Liderazgo y Direccion de Centros Educativos
Licenciado en Historia y Ciencias de la Musica
Diplomado en Magisterio Musical

Premio Internacional Florentino Pérez-Embid de la Real Academia Sevillana de Buenas
Letras por su primer libro Espejos enfrentados

Premio de Poesia Nicolas del Hierro por su segundo libro Las Cantigas del Diablo

Premio Internacional Paul Beckett por su tercer libro Sucio tango del alma
por la Fundacion Valparaiso
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Dha. Lopez Gomez, Virginia

*

*

*

Formadora Experta en Metodologias Activas y Herramientas Digitales
Creadora de Serendipia Educativa, grupo de investigacion y educacion

Cofundadora del Equipo Talentos, Especializado en Formacion sobre Actividades
de Ensefianza y Aprendizaje con Recursos Digitales

Formadora de docentes para la Comunidad de Madrid y la Junta de Andalucia
en Cursos de ABP

Creacion de RRDD Gamificacion o TIC

Licenciada en Documentacion por la Universidad Complutense de Madrid

Certificado en Aptitudes Pedagdgicas

Postgrado en Gamificacion en el Aula: Aprender Jugando, con calificacion sobresaliente
Experto en e-Learning por la Confederacién Espafiola de Centros de Ensefianza

Curso en Inteligencias Multiples y Aprendizaje Cooperativo por la Universidad Nebrija

Diplomatura en Biblioteconomia por la Universidad Complutense de Madrid

Una experiencia de capacitacion
unica, clave y decisiva para
impulsar tu desarrollo profesional”
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Titulacion

El Master Titulo Propio en Gamificacion y Recursos Digitales garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a
un titulo de Master Propio expedido por TECH Global University.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitird obtener el titulo propio de Mdster en Gamificacién y Recursos Digitales 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 Educacién Superior (EEES) desde
2003. El EEES es una iniciativa promovida por la Unién Europea que tiene como objetivo organizar el marco
formativo internacional y armonizar los sistemas de educacion superior de los paises miembros de este
espacio.El proyecto promueve unos valores comunes, la implementacion de herramientas conjuntas y
fortaleciendo sus mecanismos de garantia de calidad para potenciar la colaboracién y movilidad entre
estudiantes, investigadores y académicos.

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

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

ATEE

Association for Teacher Education in Europe

Aval/Membresia

Titulo: Master Titulo Propio en Gamificacién y Recursos Digitales
Modalidad: online
Duracion: 12 meses

Acreditacion: 60 ECTS

.
tecn
» university

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

Master Titulo Propio en Gamificacién y Recursos Digitales
Se trata de un titulo propio de 1.800 horas de duracién equivalente a 60 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

Dr. Pedro Navarro lllana

G4igo inico TECH: AFWOR3S techiitute com/tituios

Master Titulo Propio en Gamificacion y Recursos Digitales

Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucién General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS  Carécter

Tipo de materia Créditos ECTS
_— 10 Colocando el tablero: aspectos psicopedagégicos 6 OB
Obligatoria (OB) 60 N "
Optativa (0P) 0 1 dela 9 6 08
Prcticas Externas (PR) o ¥ no morir en el intento
Trabajo Fin de Master (TFM) 0 10 Elementos y mecanicas de juego 6 oB
B 1°  Ludificaciones y Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 6 o8

1° (Gamificacion en la empresa. RR. HH., 6 oB

Marketing, ventas

1°  Gamificacion en la empresa Il:gestion de equipos 6 08
19 C6mo organizar una escuela digital 6 08
19 Nuevos tiempos, nuevos alumnos 6 o8
19 El profesor en la escuela digital 6 08
19 Casos practicos 6 08
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Dr. Pedro Navarro lllana » university

Rector

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf

Q
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Master Titulo Propio
Gamificacion y
Recursos Digitales

» Modalidad: online

» Duracidn: 12 meses

» Titulacion: TECH Global University
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Gamificacion y Recursos Digitales

Aval/Membresia

tecn

global
university



