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Presentacion

Las criptomonedas, NFT y tecnologia Blockchain han revolucionado el mundo informatico en los
ultimos afios. Cada vez son mas los sectores que aprovechan el avance imparable de estas nuevas
tecnologias, siendo el de los videojuegos uno de los que mas se ha beneficiado. La llegada del
nuevo sector del Crypto-Gaming, con titulos tan pujantes como Alien Worlds o Axie Infinity, ha hecho
que muchos informaticos se replanteen especializarse en este sector. Los conocimientos que se
requieren para ello son muy especificos, por lo que hace falta una profundizacion exhaustiva en
DeFi, plataformas externas, metaverso, economias gamificadas y mas cuestiones imprescindibles
para todo profesional del Crypto-Gaming. Esta titulacion ofrece, precisamente, un repaso por todas
las dreas que el informatico debe dominar para lanzarse con éxito a un sector en pleno auge. Todo
ello, ademas, apoyado por un equipo docente de primera categoria y un formato 100% online que
favorece la compaginacion del programa con toda clase de actividad personal o laboral.
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Posicionate con ventaja en un sector en pleno
crecimiento, donde tus dotes de informatica y tu
especializacion en Crypto-Gaming te haran una pieza
imprescindible en cualquier equipo de desarrollo”
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Con grandes empresas como Microsoft haciendo movimientos hacia el metaverso
o la nueva identidad corporativa de Facebook, Meta, se hace evidente que el

futuro de la informatica pasara indudablemente por las tecnologias Blockchain. El
sector de los videojuegos, en constante crecimiento, no es ajeno a estos cambios.
Actualmente, el Crypto-Gaming se postula como una de las grandes opciones de
futuro para desarrolladores e informaticos de todo el mundo.

Y es que las opciones son infinitas. Con éxitos ya asentados como Axie Infinity o
R-Planet, los informaticos especializados en el Crypto-Gaming y las economias
gamificadas partiran con una ventaja destacable para liderar los proyectos del
futuro. Ubisoft o Square Enix, gigantes de la industria, estén invirtiendo ya grandes
cantidades de dinero en este sector, por lo que se trata de una oportunidad
importante para dar un salto cualitativo a nivel profesional.

Este Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain para
Videojuegos ha sido creado, precisamente, para ofrecerle al informatico las bases
de conocimiento y profundizacion necesarias con las que liderar proyectos de
videojuegos con economias gamificadas de todo tipo. A lo largo de todo el temario
se repasaran tanto las principales criptomonedas, como Bitcoin o Ethereum, asi
como todos los conceptos cruciales para dominar todas las ramas del Blockchain.

El contenido, basado en los casos practicos de mayor éxito, impulsara la carrera
del informatico hacia los estudios de Crypto-Gaming con mayor repercusion. La
metodologia pedagdgica y el formato, completamente online, terminan dandole al
programa la flexibilidad necesaria con la cual poder eliminar las clases presenciales
y los horarios prefijados. Asi, es el alumno el que decide donde, como y cuando
asumir toda la carga lectiva.

Este Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain para Videojuegos
contiene el programa mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas
mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en criptomonedas,
Blockchain y videojuegos

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

* Los ejercicios practicos donde realizar el proceso de autoevaluacion para
mejorar el aprendizaje

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

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

Incluye en tu CV un Master Titulo Propio
que impulsara tu carrera hacia el mejor
de los éxitos en el panorama cripto”



Accede a una biblioteca de contenidos
multimedia rica en variedad, pudiendo
profundizar en aquellos temas que
mas te interesen a través de lecturas
complementarias y videos en detalle”

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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Inscribete en este Master Titulo Propio y
descubre todos los secretos del Crypto-Gaming
para crear economias gamificadas exitosas y
atractivas para jugadores de todo el mundo.

No dejes escapar la oportunidad de dar
un salto hacia las tecnologias del futuro y
adelantate a los demas especializandote
ya en Crypto-Gaming.
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Objetivos

Dado que el sector del Crypto-Gaming esta en pleno crecimiento, el objetivo principal
de este programa es dotar al informatico de todas las herramientas, estrategias y
conocimientos necesarios para poder destacar rapidamente en esta industria. Asi, la
ensefianza incluye modulos dedicados a todos los temas mas relevantes sobre este
ambito, apoyandose siempre en los casos de mayor éxito, analizandolos de manera
minuciosa para poder entenderlos y reproducirlos incluso en proyectos propios.




Objetivos |09 tec’,

Consequiras alcanzar las metas propuestas en este
programa incluso antes de finalizarlo gracias a la
innovadora metodologia pedagogica de TECH"
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Objetivos generales

+ |dentificar sistematicamente y en la profundidad de sus partes el funcionamiento de la
tecnologia Blockchain, desarrollando como sus ventajas y desventajas estan ligadas a
la manera en la que su arquitectura funciona

+ Contrastar los aspectos de la Blockchain con las tecnologias convencionales
empleadas en las diversas aplicaciones a las que la tecnologia Blockchain se ha llevado

+ Analizar las principales caracteristicas de las finanzas descentralizadas en el marco de
la economia Blockchain

+ Establecer las caracteristicas fundamentales de los tokens no fungibles, su
funcionamiento y despliegue desde su aparicion hasta la actualidad

+ Comprender la vinculacion de los NFT con Blockchain y examinar las estrategias para
generar y extraer valor de los tokens no fungibles

+ Exponer las caracteristicas de las principales criptomonedas, su uso, niveles de
integracion con la economia global y proyectos virtuales de gamificacion

Estaras acompariado en todo momento
por un equipo técnico y docente
altamente capacitado y comprometido

- ."“P

con tu mejora personal y profesional” e ".-.“um
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Objetivos especificos

Médulo 1. Blockchain
+ |dentificar los componentes de la tecnologia Blockchain

+ Determinar ventajas de la Blockchain en proyectos de emprendimiento

+ Seleccionar tipos de redes a doc. con los objetivos propuestos al planificar un proyecto
de economia gamificada

* Elegir y administrar una Wallet (cartera digital)

Mddulo 2. DeFi
+ Adquirir los conocimientos necesarios para hacer uso de proyectos basados en DeFi

+ |dentificar las ventajas que las finanzas descentralizadas ofrecen a la economia gamificada
+ |dentificar los distintos niveles de riesgos asumibles en el empleo de DeFi

+ Describir como los mercados descentralizados constituyen aplicaciones enmarcadas
en las DeFi

+ |dentificar las capas relevantes para el sector de economia gamificada

Moédulo 3. NFT
* Mintear nuevos NFTs

+ Determinar propiedades de NFTs
+ Generar estrategias de innovacion a partir de la tecnologia NFT
* Introducir NFT en economias gamificadas

+ Comprender el funcionamiento del sistema de minado de NFT en las
economias gamificadas

+ |dentificar el valor de un NFT en el mercado

* Emplear estrategias de valorizacion de NFT
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Médulo 4. Andlisis de criptomonedas
* Discriminar las criptomonedas que mas se adecuen a los emprendimientos futuros

+ Realizar estimaciones de comportamiento de las criptomonedas
* Interpretar alzas y desplomes de las criptomonedas

+ Establecer criterios en la seleccion de Stablecoins

Mddulo 5. Redes
+ Discriminar la seleccion de redes 6ptima a los fines propuestos en un futuro
emprendimiento, a través de los ejemplos de uso y caracteristicas principales
de cada una de ellas

+ Comprender el funcionamiento de las redes y establecer una estrategia a partir ellas

+ Desarrollar planes para mejor la accesibilidad nivel usuario a partir de las redes

Médulo 6. Metaverso
* Analizar la forma de inmersion de tu juego a través del andlisis de costos, recursos
tecnoldgicos y objetivos de emprendimientos futuros

+ Categorizar los espacios dentro de un metaverso en funcién de su lugar en el
sistema econdmico

* Formular puestos de trabajo relacionados con el sistema econdmico del metaverso

+ Administrar sistemas de Landing dentro de un metaverso

Médulo 7. Plataformas externas
+ Conocer las herramientas de las principales plataformas que ofrecen servicios
relacionados con las criptomonedas, Blockchain, economias descentralizadas y NFT

« Utilizar las plataformas externas para aumentar la generacién de valor dentro de un
proyecto juego Blockchain

* Comprender el funcionamiento de los DEX
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Médulo 8. Andlisis de variables en economias gamificadas
+ Categorizar elementos dentro de un juego en relacion con su incidencia dentro
de la economia final del juego

* |dentificar los grados que admiten dentro de su categoria las variables economias
dentro de un juego

+ Comprender las relaciones proporcionales e inversamente proporcionales entre
dos o mas variables economicas

Médulo 9. Sistemas econémicos gamificados
+ Construir la economia de un juego

+ Elaborar un entorno econémico sustentable a largo plazo

+ Describir los puntos criticos de la economia Blockchain en un proyecto
de emprendimiento

* |dentificar cémo se comporta la red de elementos que componen el sistema
econdmico de un juego Blockchain

+ Orientar la economia de un juego a los fines de rentabilidad propuestos

Médulo 10. Analisis de videojuegos Blockchain
+ Discernir cudles son las estrategias econdmicas que han presentado mayor
estabilidad y rentabilidad en los proyectos actuales del mercado

* |dentificar los margenes de estabilidad y rentabilidad en proyectos de
economia gamificada

+ Dominar las tendencias del mercado en juego Blockchain a partir de su
participacion, estabilidad y rentabilidad
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Competencias

Las competencias que debe desarrollar el informatico para adentrarse con éxito en

el sector de los criptovideojuegos son diversas. No solo se trata de conocimientos
tedricos o practicos, sino de competencias transversales fundamentales hoy en dia
en cualquier industria en crecimiento. Por ello, durante todo el programa se fomentara
en el alumno la autogestion del tiempo, resolucion de problemas complejos, analisis
y pensamiento critico, asi como aprendizaje activo. Con todo ello, los argumentos

del informatico para acceder a los mejores proyectos de Crypto-Gaming se veran
ampliamente reforzados.
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Beneficiate de todas las ventajas que te
aporta TECH para estudiar esta titulacion
a tu propio ritmo, dandote las claves llevar
tus competencias al maximo nivel”
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Competencias generales

+ Comprender el caracter revolucionario del Blockchain y planificar objetivos de
emprendimiento acorde su funcionamiento

+ |dentificar el potencial y ventajas que el modelo DeFi tiene para emprendimientos
futuros a la vez que manejar las principales diferencias que mantiene con otros
modelos econémicos

+ Analizar la relacion y formas de implementacion de tokens no fungibles con
economias gamificadas

+ Comprender el funcionamiento y constitucion del Metaverso

+ Planear formas de integracion de las plataformas externas de Blockchain a nuestro
proyecto de gamificacion

Profundiza en los casos de mayor éxito
del mundo del Crypto-Gaming, conociendo
todas las claves estratégicas para poder
aplicarlas en tu propio trabajo”
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Evaluar niveles de riesgo en proyectos DeFi
Trazar estrategias de préstamos y Trading en DeFi

Conocer las distintas formas de construccién de un espacio virtual descentralizado
y analizar las oportunidades economicas relativas al éste fendmeno mercantil

Establecer las diferencias entre el Bitcoin y las Altcoins

Diagnosticar el grado de utilidad de las plataformas externas en un determinado
proyecto de gamificacion Blockchain

Diferenciar el nivel de impacto que poseen las diversas variables en las
economias gamificadas

Identificar los tipos de activos en la creacion de una economia gamificada
Establecer economias a partir de las variables econdémicas gamificadas y generar
economias sustentables a largo plazo

Analizar las posibilidades de éxito de un sistema econémico a partir del estudio
de su economia interna

Seleccionar proyectos cuyas caracteristicas sean similares a nuestro
emprendimiento como objeto de estudio y validacién de futuras estrategias
para generar rentabilidad y valor en nuestros activos digitales
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Direccion del curso

A fin de garantizar una ensefianza de la mayor calidad posible, TECH cuenta con los
docentes mas versados en las tecnologias de Blockchain, criptomonedas y metaverso.
De este modo, el contenido tedrico de la titulacion se ve enriquecido por la propia
experiencia practica de los docentes, que han volcado todos sus mejores consejos y
secretos para emprender proyectos de Crypto-Gaming propios o unirse a equipos de
desarrollo en torno a este nuevo sector.
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@ @ Los docentes te orientaran a lo largo de todo el

Master Titulo Propio de forma personalizada,
atendiendo a tus preguntas a través del aula virtual”
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Direccion

D. Olmo Cuevas, Alejandro

+ Disefiador de videojuegos y economias Blockchain para videojuegos
+ Fundador de Seven Moons Studios Blockchain Gaming
+ Fundador del proyecto Niide

+ Escritor de narrativa fantastica y prosa poética

Profesores
Diia. Galvez Gonzalez, Maria Jesus D. Galvez Gonzalez, Danko Andrés
+ Asesora Dideco y Encargada del Area de la Mujer de la Municipalidad de El Tabo + Asesor comercial en Niide, proyecto de economia gamificada en Blockchain
* Docente en el Instituto Profesional AIEP * Programador HTML Y CCS en proyectos de didacticas de aprendizaje
+ Jefa del Departamento Social de la Municipalidad de El Tabo + Ejecutivo de ventas en Movistar y Virgin Mobile
* Licenciada en Trabajo Social en la Universidad de Santo Tomas * Licenciado en Educacién en la Universidad de Playa Ancha Ciencias
+ Master en Direccion Estratégica de Personas y Gestidn Organizacional del de la Educacion

Talento Humano

* Diplomada en Economia Social en la Universidad de Santiago de Chile
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D. Olmo Cuevas, Victor
+ Cofundador, Disefiador de Juegos y Economista de Juegos en Seven Moons Studios
Blockchain Gaming

+ Disefiador web y jugador profesional de videojuegos

+ Jugador y profesor profesional de Poker Online

+ Diseflador Gréafico en Arvato Services Bertelsmann

+ Analista de proyecto e inversor en Crypto Play to Earn Gaming Scene
+ Técnico de laboratorio quimico

+ Disefiador grafico

Da el paso para ponerte al dia
en las ultimas novedades en
Crypto-Gaming y Economia
Blockchain para Videojuegos”
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Estructura y contenido

El Relearning, metodologia pedagdgica en la que TECH es pionera, garantiza que la
experiencia académica del informatico sea mucho mas efectiva y rentable. Esto se
consigue repitiendo los conceptos de Crypto-Gaming mas importantes durante toda la

titulacion, consiguiéndose asi una asimilacion mas natural por parte del alumno. Esto : i
también implica un ahorro importante en el nimero de horas que se deben invertir para -
obtener esta titulacion, obteniendo apoyo en forma de ejercicios de autoevaluacion, :

video resimenes y mucho mas contenido multimedia de gran calidad.
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Todo el contenido estara disponible para su
descarga, pudiendo aprovecharlo incluso como
guia de referencia una vez finalices la titulacion”
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Mdédulo 1. Blockchain

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

Blockchain

1.1.1.  Blockchain

1.1.2.  Lanueva economia Blockchain

1.1.3.  La descentralizacion como fundamento de la economia Blockchain
Tecnologias Blockchain

1.2.1.  Cadena de bloques de Bitcoin

1.2.2.  Proceso de validacion, potencia de computo
1.2.3. Hash

Tipos de Blockchain

1.3.1.  Cadena publica

1.3.2.  Cadena privada

1.3.3.  Cadena hibrida o federada

Tipos de redes

1.4.1.  Red centralizada

1.42. Reddistribuida

1.4.3. Red descentralizada

Smart Contracts

1.51.  Smart Contract

1.5.2.  Proceso de generacién de un Smart Contract
1.5.3.  Ejemplos y aplicaciones de Smart Contract
Wallets

1.6.1.  Wallets

1.6.2.  Utilidad e importancia de una Wallet

1.6.3.  Hot & Cold Wallet

Economia Blockchain

1.7.1.  Ventajas de la economia Blockchain

1.7.2.  Nivel deriesgo

1.7.3.  Gas Fee

Seguridad

1.8.1.  Revolucion en los sistemas de seguridad
1.8.2.  Transparencia absoluta

1.8.3.  Ataques a la Blockchain

19.

Tokenizacion

1.91. Tokens

1.9.2.  Tokenizacion

1.9.3.  Modelos tokenizados

. Aspectos legales

1.10.1. Como la arquitectura afecta la capacidad de regulacion
1.10.2. Jurisprudencia
1.10.3. Legislaciones actuales sobre Blockchain

Modulo 2. DeFi

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

DeFi

2.1.1. DeFi
2.1.2. Origen
2.1.3. Criticas

La descentralizacion del mercado

2.2.1.  Ventajas economicas

2.2.2.  Creacion de productos financieros
2.2.3.  Préstamos de DeFi

Componentes DeFi

2.3.1. CapaO

2.3.2. Capa de protocolo de software
2.3.3. Capade aplicacion y capa de agregacion
Intercambios descentralizados

2.47. Intercambio de Tokens

2.4.2.  Afadiendo liquidez

2.4.3.  Eliminando liquidez

Mercados DeFi

251 MarketDAO

2.5.2.  Mercado de prediccion Argus
2.53.  Amplefort

Claves

2.6.1.  Vield farming

2.6.2.  Mineria de liquidez

2.6.3.  Componibilidad



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Madulo 3. NFT

3.1.

3.2.

3.3.

Diferencias con otros sistemas
2.7.1.  Tradicional

2.7.2.  Fintech

2.7.3.  Comparativa

Riesgos a tener en cuenta
2.8.1. Descentralizacion incompleta
2.82. Seguridad

2.8.3.  Errores de uso
Aplicaciones DeFi

291, Préstamos

29.2.  Trading

2.9.3. Derivados

Proyectos en desarrollo

2.10.1. AAVE

2.10.2. DydX

2.10.3. Money on Chain

NFT

3.1.1. NFTs

3.1.2. Vinculacion NFT y Blockchain
3.1.3.  Creacion de NFT

Creando un NFT

3.2.1. Disefioy contenido

3.2.2.  Generacion

3.2.3. Metadatay Freeze Metada
Opciones de venta de NFT en economias gamificadas
3.3.1.  Ventadirecta

3.32.  Subasta

3.33.  Whitelist

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Estudio de mercados NFT

3.4.1.  Opensea

3.4.2.  Immutable Marketplace

3.4.3.  Gemini

Estrategias de rentabilizacion de NFT en economias gamificadas
3.5.1.  Valordeuso

3.5.2.  Valorestético

3.5.3.  Valorreal

Estrategias de rentabilizacion de NFT en economias gamificadas: minado
3.6.1. Minado de NFT

3.6.2. Merge

3.6.3. Bumn

Estrategias de rentabilizacion de NFT en economias gamificadas: consumibles
3.7.1. NFT consumible

3.7.2.  Sobres de NFT

3.7.3. Calidad de NFT

Andlisis de sistemas gamificados basados en NFT

3.8.1.  Alien Worlds

3.8.2.  Gods Unchained

3.83.  R-Planet

NFT como incentivo de inversion y trabajo

3.9.1.  Privilegios de participacion en la inversion

3.9.2.  Colecciones vinculadas a trabajos especificos de difusion
3.9.3.  Suma de fuerzas

Areas de innovacion en desarrollo

3.10.1. Mdusica en NFT

3.10.2. Video NFT

3.10.3. Libros NFT
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Médulo 4. Anélisis de criptomonedas

41.  Bitcoin
41.1. Bitcoins
4.1.2.  ElBitcoin como indicador de mercado
4.1.3.  Ventajas y desventajas para economias gamificadas
4.2.  Altcoins
4.2.1.  Principales caracteristicas y diferencias respecto al Bitcoin
4.2.2.  Impacto en el mercado
4.2.3.  Analisis de proyectos vinculantes
43.  Ethereum
4.3.1.  Principales caracteristicas y funcionamiento

A

h

LT
~z
1) e

]
z
i

4.3.2.  Proyectos alojados e impacto en el mercado

4.3.3. Ventajas y desventajas para economias gamificadas
4.4.  Binance Coin

4.47.  Principales caracteristicas y funcionamiento

4.42.  Proyectos alojados e impacto en el mercado

4.4.3.  Ventajasy desventajas para economias gamificadas
4.5, Stablecoins

4.51. Caracteristicas

4.52.  Proyectos en funcionamiento a partir de Stablecoins

4.53. Usos de las Stablecoins en economias gamificadas
4.6. Principales Stablecoins

4.6.1. USDT

46.2. USDC

4.6.3. BUSD
47.  Trading

4.7.1.  Trading en economias gamificadas
4.7.2. Cartera equilibrada
4.7.3. Cartera desequilibrada
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4.8.  Trading: DCA
481. DCA
48.2. Trading posicional
4.83. Daytrading
4.9. Riesgos
49.1.  Formacion de precios
49.2. Liquidez
493. Economia mundial
4.10. Aspectos legales
4.10.1. Regulacién de mineria
4.10.2. Derechos de consumidores
4.10.3. Garantia y seguridad

Mddulo 5. Redes

5.1.  Larevolucion de los Smart Contract
5.1.1.  Elnacimiento de los Smart Contract
5.1.2.  Alojamiento de aplicaciones

51.3.  Seguridad en los procesos informaticos
5.2.  Metamask

5.2.1. Aspectos

52.2. Impacto en la accesibilidad

5.2.3.  Manejo de activos en Metamask
53. Tron

5.3.1.  Aspectos

5.3.2. Aplicaciones alojadas

5.3.3. Desventajas y beneficios
54. Ripple

5.4.1. Aspectos

5.4.2. Aplicaciones alojadas

L
:c: J._l-' (:

5.4.3. Desventajasy beneficios

A

4] c?g e 55.  Ethereum
< OQD 15 5.5.1.  Aspectos
QC! OCI 5.5.2.  Aplicaciones alojadas
DO 55.3. Desventajas y beneficios
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Matriculate, no pierdas la ambicion. Aprende
a crear y dar los mejores acabados en
Crypto-Gaming y Economia Blockchain para
Videojuegos con este Master Titulo Propio”
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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 ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de

aprendizaje basado en la reiteracion, con
Una ensefianza natural y progresiva a lo
largo de todo el temario.




El alumno aprenderd, mediante
actividades colaborativas y casos reales,
la resolucion de situaciones complejas en
entornos empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de Informatica del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para
que los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales
para que tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como
resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a
la accion. A lo largo del curso, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos reales.

Deberan integrar todos sus conocimientos, investigar, argumentar y defender sus ideas y
decisiones.



tech 36 | Metodologia

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 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

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

En 2019 obtuvimos los mejores resultados
de aprendizaje de todas las universidades
online en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida learning
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia from atn
exper

pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico 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 capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los 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, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran 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.

Lecturas complementarias

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

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

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

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

Testing & Retesting

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

El Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain para Videojuegos
garantiza, ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un
titulo de Master Propio 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 Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain para Videojuegos  El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
contiene el programa mas completo y actualizado del mercado. obtenido en el Master Titulo Propio, y reunira los requisitos comunmente exigidos por

las bolsas de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.
Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse

de recibo su correspondiente titulo de Mdster Propio emitido por TECH Universidad Titulo: Master Titulo Propio en Crypto-Gaming y Economia Blockchain para
Tecnolodgica. Videojuegos

N.° Horas Oficiales: 1.500 h.

]
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L . Total 1.500 1°  Redes 150 0B
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Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.
TECH es una Institucién Particular de Educacién Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.
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