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Presentacion del programa

El sector de los Videojuegos ha evolucionado hasta el punto de convertirse en una de las
industrias mas influyentes y rentables a nivel global. Segun informes recientes, los ingresos
globales de esta industria alcanzaron los 159.3 mil millones de dolares, y se proyecta que
la cifra sequira creciendo en los proximos afos. Ante esta premisa, TECH ha ideado este
posgrado que preparara a los profesionales para enfrentar los desafios y aprovechar las
oportunidades de un entorno en constante transformacion. A través de una modalidad
100% en linea, se enfatizard en el impacto del gaming en la sociedad, los juegos moviles, el
eSports y la integracion de tecnologias como el 5G, entre otros.
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Si quieres destacar en una de las industrias
mas vibrantes y de mas rapido crecimiento
en el mundo, llegaste al lugar indicado. Con
este Doctorado en Videojuegos cumpliras tus

objetivos y llevaras tu carrera a un nuevo nivel”
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El mundo de los Videojuegos ha trascendido su rol como simple entretenimiento,
convirtiéndose en un motor econémico y cultural global. De hecho, la industria sigue
evolucionando a pasos agigantados, con nuevas tecnologias y tendencias como la
Inteligencia Artificial, la realidad aumentada y el juego en la nube que redefinen el futuro
del sector. Por ello, estos avances demandan profesionales altamente capacitados,
capaces de integrar creatividad y tecnologia para disefiar experiencias de juego
innovadoras y atractivas.

En respuesta a estas necesidades, TECH ha disefiado este completo Doctorado en
Videojuegos. Mediante un plan académico riguroso y adaptado a los retos del presente y el
futuro, se enfatizara en el disefio de mecanicas de juego, la creacion de entornos virtuales,
la programacion avanzada y el analisis del comportamiento del jugador. Ademas, se
profundizara en las tendencias emergentes como el gaming en la nube y los eSports. De
este modo, los profesionales podran integrar estas innovaciones en sus proyectos.

Al concluir el programa universitario, los egresados estaran preparados para enfrentar los
desafios de la industria, con la capacidad de crear Videojuegos innovadores que satisfagan
las expectativas del mercado global. Ademas, podran acceder a una amplia variedad de
salidas profesionales, logrando destacar en un sector altamente competitivo, con un perfil
profesional demandado por las principales empresas del mundo.

Adicionalmente, esta titulacion se impartira completamente en modalidad 100% en linea,
lo que les permitira a los doctorandos gestionar su tiempo de manera flexible y adaptarse
a sus necesidades laborales o personales. A su vez, la metodologia Relearning, aplicada

a todos los médulos del programa, garantizara una capacitacion profunda y continua,
facilitando la asimilacion de conceptos clave a través de la repeticion y la aplicacion
practica. De este modo, los especialistas no solo adquiriran conocimientos tedricos, sino
que desarrollaran habilidades préacticas y transferibles a su entorno profesional.
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Este Doctorado en Videojuegos contiene el programa mas completo y actualizado del
panorama académico actual. Las caracteristicas mas destacadas del programa son:

Ultima tecnologia en software de ensefianza en linea

Sistema docente intensamente visual, apoyado en contenidos graficos
y esquematicos de facil asimilacion y comprension

Autogestion del aprendizaje: total compatibilidad con otras ocupaciones

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

Los mejores materiales para la puesta al dia en las ultimas tendencias

en investigacion

Asignacion de un Director de Tesis durante todo el periodo de investigacion
Comunicacién constante con el director para facilitar el trabajo de reflexion
individual

Acceso permanente a los materiales desde cualquier dispositivo fijo o portatil con
conexion a internet

Transforma tu pasion por los Videojuegos
en una carrera de alto impacto con

este Doctorado. Te beneficiaras de una
metodologia completamente en linea que
te permitira capacitarte en el momento y
lugar que elijas”
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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.

Te darios —+
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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 mayor universidad digital del mundo
La mejor universidad online del mundo segun FORBES El claustro docente de TECH esta 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 dreas de conocimiento.
en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora Ofrecemos el mayor nimero de titulaciones propias,
del caso de éxito de esta institucion, «gracias a la oferta principal de MetalL AB de Harvard; Ignacio Wistuba, presidente titulaciones oficiales de posgrado y de grado
académica que ofrece, la seleccién de su personal docente, del 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.

e

Profesorado

n°1

Mundial

Plan

o

Forbes

Mejor universidad de estudi?s TOP La metodologia Mayor universidad
online del mundo mas completo Internacional mas eficaz online del mundo,
Un método de aprendizaje tinico
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.
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La universidad online oficial de la NBA Lideres en empleabilidad

TECH es la universidad online oficial de la NBA. Gracias a TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
un acuerdo con la mayor liga de baloncesto, ofrece a sus empleabilidad. EI 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
alumnos programas universitarios exclusivos, asi como el campo académico que ha estudiado, antes de completar
una gran variedad de recursos educativos centrados en el un afio luego de finalizar cualquiera de los programas
negocio de la liga y otras areas de la industria del deporte. de la universidad. Una cifra similar consigue mejorar su
Cada programa tiene un curriculo de disefio Unicoy carrera profesional de forma inmediata. Todo ello gracias
cuenta con oradores invitados de excepcion: profesionales a una metodologia de estudio que basa su eficacia en

con una distinguida trayectoria deportiva que ofreceran la adquisicion de competencias practicas, totalmente

su experiencia en los temas mas relevantes. necesarias para el desarrollo profesional.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

4.9

* global score

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

PREMIER 2024

Google Partner Premier La universidad mejor valorada por sus alumnos

El gigante tecnologico norteamericano ha otorgado a Los alumnos han posicionado a TECH como la

TECH la insignia Google Partner Premier. Este galardén, universidad mejor valorada del mundo en los principales
solo al alcance del 3% de las empresas del mundo, pone portales de opinion, destacando su calificacion

en valor la experiencia eficaz, flexible y adaptada que esta mas alta de 4,9 sobre 5, obtenida a partir de mas de
universidad proporciona al alumno. El reconocimiento no 1.000 resefias. Estos resultados consolidan a TECH
solo acredita el maximo rigor, rendimiento e inversion en como la institucion universitaria de referencia a nivel

las infraestructuras digitales de TECH, sino que también internacional, reflejando la excelencia y el impacto

sitla a esta universidad como una de las compafiias positivo de su modelo educativo.

tecnoldgicas mas punteras del mundo.
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Plan de estudios

El plan de estudios de este programa universitario abarcara todos los aspectos clave
del disefio y desarrollo de Videojuegos, desde la programacién avanzada, hasta la
creacion de experiencias inmersivas. A través de asignaturas especializadas en areas
como la narrativa interactiva, la Inteligencia Artificial aplicada y la creacion de entornos
virtuales, los especialistas tendran la oportunidad de explorar y dominar las ultimas
tecnologias. Ademas, el enfoque practico del Doctorado asegurara que los egresados
no solo adquieran conocimientos tedricos, sino que también desarrollen habilidades
gue puedan aplicar de inmediato en sus proyectos profesionales.

U Zeriatio
COMP/ elo y A/en
desarrollado
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Estaras mejor preparado para liderar

en una industria global que exige
creatividad, innovacion y un dominio
completo sobre las ultimas tecnologias”
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Las actividades obligatorias a realizar por los estudiantes durante el programa
de Doctorado seran las siguientes:

+ Participacion en al menos un Congreso Nacional o Internacional, en cualquier
momento del programa de Doctorado, presentando un trabajo, poster o comunicacion
vinculados al drea de la tesis doctoral

+ Publicacién de un articulo cientifico para una revista nacional o internacional
en su ambito de estudio, de forma previa a la defensa de la tesis doctoral

+ De forma voluntaria, podré realizar estancias de movilidad internacional.
Para obtener la mencion de Doctor Internacional sera obligatoria una estancia
minima de 3 meses

+ Cursar la asignaturas ofertada en este programa de Doctorado

Este itinerario académico, que te permitira
obtener tu titulo oficial de Doctor en
Videojuegos, ofrecera los mejores
recursos multimedia y herramientas
interactivas, esenciales para desarrollar
las habilidades que demanda la industria”




La asignatura inicial se llevara a cabo durante el primer afio del Doctorado. Asi, una vez
que el profesional haya adquirido una preparacion metodolégica sélida, podra comenzar
su proceso de investigacion en areas especializadas como el disefio de Videojuegos, la
programacioén avanzada y la Inteligencia Artificial aplicada al gaming.

Todo el contenido de este Doctorado se ofrecera de manera 100% en linea, permitiéndole
a los especialistas acceder al programa desde cualquier lugar del mundo. Para ello, solo
necesitaran de un ordenador, tablet o smartphone conectado a Internet. Ademas, tendran
la posibilidad de descargar los materiales para consultarlos en cualquier momento. Esta
modalidad autodirigida y asincronica colocara al doctorando en el centro del proceso
académico, optimizando el aprendizaje y adaptandose a sus necesidades diarias.

Ademas del extenso material académico, los profesionales podran analizar diversos casos
practicos mediante escenarios simulados. Gracias al uso de herramientas multimedia
como videos in focus, clases magistrales, resimenes interactivos e infografias, los
contenidos se enriqueceran, proporcionando una experiencia dinamica y flexible.

Podras acceder a todo el material didactico
sin limitaciones de horario, con la maxima
comodidad, desde el dispositivo movil que
prefieras y en el lugar que elijas.

Plan de estudios | 15 tech

Esta etapa del programa de Doctorado para la realizacion de la Asignatura obligatoria
tendra una duracion maxima de 12 meses y durante ese tiempo, el alumno realizara
cada una de las siguientes actividades:

Plan de estudios

Asignatura 1 Perspectivas y Paradigmas en Metodologia de la Investigacion

Asignatura 2 Investigacion Cuantitativa

Técnicas, Instrumentos y Analisis de Datos en Investigacion
Cualitativa

Asignatura 3
Asignatura 4 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos y Medida
Asignatura 5 Descripcion y Exploracion de Datos
Asignatura 6 Teoria de la Respuesta al ftem
Asignatura 7 Seminario de Disefio de Videojuegos
Asignatura 8 Seminario de Programacion
Asignatura 9 Seminario de Animacion
Asignatura 10 Seminario de Protocolo de Investigacion

Asignatura 11 Investigacion Aplicada a la Tesis Doctoral
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Los contenidos académicos del plan de estudios incluyen los siguientes temas
y subtemas:

Asignatura 1. Perspectivas y Paradigmas en Metodologia de la Investigacion 1.6.  Laencuesta
1.6.1.  Concepto

1.1.  ¢Qué es la investigacion?
1.1.1.  Concepto

1.6.2.  Caracteristicas

1.6.3. Tipos

1.6.4.  Construccion de instrumentos
1.7.  ElCuestionario

1.1.2.  Caracteristicas

1.1.3. Tipos

1.1.4. Diferencias

1.2.  Fases de una investigacion cientifica 171 Concepto
1.2.1.  Concepto

1.2.2. Procesos implicados en cada una

1.7.2.  Caracteristicas
1.7.3.  Tipos
1.7.4.  Construccion de instrumentos

1.2.3.  Herramientas de cada fase

124, Andlisis de ejemplos 1.8.  Elaboracion de Instrumentos

1.3.  Paradigmas de Investigacion 181, Dimensiones
1.8.2.  Indicadores

1.3.1. Positivista
132 Constructivista 1.8.3.  Componentes Basicos
1.84. Validacion
1.9.  Entrevista en profundidad
1.9.1.  Concepto
1.9.2.  Caracteristicas
1.9.3. Tipos
1.9.4. Construccion de instrumentos
1.10. Grupos focalizados
1.10.1. Definicién
1.10.2. Guion de preguntas
1.10.3. Tipos
1.10.4. Disefio

1.3.3.  Socio-critico
1.3.4. Interpretativo
1.4.  Investigacion cualitativa
1.4.1.  Concepto
1.4.2. Caracteristicas
1.43. Herramientas e instrumentos
1.44. Diferencias con otros enfoques
1.5.  Investigacion cuantitativa
1.5.1.  Concepto
1.5.2.  Caracteristicas
1.5.3.  Herramientas e instrumentos
1.54. Explicaciony causalidad
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2.1, Introduccion a la investigacion cuantitativa: marco tedrico, definicion en diferentes areas
2.1.1.  Introduccion y marco teorico
2.1.2.  Protocolo de planteamiento de investigacion
2.1.3.  Etica en investigacion
2.1.4.  Diferencias entre investigacion cualitativa y cuantitativa

2.2.  Instrumentos de la investigacion cuantitativa: pregunta en investigacion, aplicacion
de modelos en investigacion

2.2.1.  Pregunta de investigacion

2.2.2.  Definicion de la pregunta de investigacion

2.2.3.  PICO (T) o creacion de una pregunta de investigacion

2.2.4.  Caracteristicas de la pregunta de investigacion
2.3.  Modelos de estudios cuantitativos

2.3.1.  Generalidades

2.3.2. Estudios correlacionales y ecoldgicos

2.3.3. Estudios transversales (o de prevalencia)

2.3.4.  Series de casos y casos clinicos

2.3.5.  Estudios casos - control

2.3.6.  Estudio de cohortes

2.3.7. Ensayos clinicos

2.4, Andlisis de la investigacion cuantitativa: respuesta a la pregunta, estudio de resultados,
relacion entre resultados y conclusiones, lectura critica

2.4.1.  Fuentes de informacion e instrumentos de recogida de datos

2.4.2.  Fuentes primarias

2.4.3.  Fuentes secundarias

2.4.4.  Cuestionarios, encuestas y validacion

2.4.5.  Entrevista

2.4.6. Resultados de la investigacion

2.4.7. Informe de investigacion o secciones de los resultados de investigacion
2.4.8.  Formas de presentacion de los resultados

2.49. Discusion
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2.5, Andlisis con mas de dos muestras: Anova, test Kruskal-wallis, andlisis varianza, test 2.7.6.  Tipos de prevalencia
de Friedman 2.7.7. Cocientes estadisticos
2.51.  Prueba de ANOVA (o andlisis de varianza) 2.7.8.  Proporcién
2.52.  Deuna via de datos independientes 279  Razdn
2.53.  Dedos vias de datos independientes 2.710. Tasa
2.5.4.  Con variables dependientes (de medidas repetidas) 2.7.11. Relacion entre incidencia y prevalencia
2.5.5.  Pruebas de K-muestras independientes 2.8.  Andlisis de pruebas diagndsticas: sensibilidad y especificidad
2.5.6.  Prueba de la Mediana 2.8.1.  Sensibilidad y especificidad
2.5.7.  Prueba de Jonckheere-Terpstra 2.8.2. Sensibilidad
2.5.8.  Prueba H de Kruskal-Wallis 2.8.3. Especificidad
2.59.  Pruebas de K-muestras relacionadas 2.8.4. Valores predictivos de una prueba diagndstica
2.5.10. Prueba Friedman 2.8.5.  Valor predictivo positivo
2.5.11. Prueba Q de Cochran 2.8.6. Valor predictivo negativo
2.5.12. Coeficiente de concordancia o W de Kendall 2.8.7. Influencia de la prevalencia
2.6.  Regresion: diagrama de dispersion y correlacion 2.8.8. Razones de probabilidad
2.6.1.  Andlisis de regresion 2.8.9.  Razon de verosimilitudes positivas
2.6.2.  Regresion lineal simple 2.8.10. Razon de verosimilitudes negativas
2.6.3.  Regresion no lineal 2.8.11. Protocolos diagnosticos
2.6.4.  Regresion no paramétrica 2.8.12. Teorema de Bayes
2.6.5.  Regresion logistica 2.9.  Curvas Roc
2.6.6.  Diagrama de dispersion 2.9.1.  Sensibilidad, especificidad y valores predictivos
2.6.7. Interpretacion del diagrama 2.9.2.  Razones de probabilidad
2.6.8.  Correlacion 2.9.3. CurvasRoc
2.6.9.  Definiciony uso 2.9.4. Interpretacion
2.6.10. Coeficiente de correlaciéon de Pearson 295  Usos
2.6.11. Coeficiente de correlacion de Spearman 2.96. Limitaciones de uso
2.6.12. Correlacion canonica 29.7. Usos en los diferentes tests diagndsticos
2.7. Incidenciay prevalencia. Proporcion, razon y tasa 2.9.8.  Areabajo la curva (AUC)
2.7.1.  Incidencia 299  Concepto
2.7.2.  Incidencia acumulada 2.9.10. Interpretacion
2.7.3. Tasade incidencia 2.9.11. Comparacion de diferentes tests diagndsticos

2.7.4.  Prevalencia
2.7.5. Caracteristicas



2.10. Metaanalisis y revisiones bibliogréficas: elaboracion. Lectura critica

Asignatura 3. Técnicas, Instrumentos y Analisis de Datos en Investigacion

2.10.1. Metaanalisis

2.10.2. Formulacion de un problema
2.10.3. Busqueda de literatura
2.10.4. Codificacién y resultados
2.10.5. Andlisis estadistico e interpretacion
2.10.6. Publicacion del metaandlisis
2.10.7. Ventajasy limitaciones
2.10.8. Revisiones bibliograficas
2.10.9. Funciones

2.10.10. Resultados

2.10.11. Bases de datos

2.10.12. Lectura critica

Cualitativa

3.1

3.2.

3.3.

Introduccion

3.1.1.  Metodologia de la investigacion

3.1.2.  Técnicas de la investigacion cualitativa
3.1.3.  Fases de la investigacion cualitativa

La observacion

3.2.1.  Introduccion

3.2.2.  Categorias de la observacion

3.2.3.  Tipos de observacion: etnografica
3.2.4.  Qué comoy cuando observar

3.2.5.  Consideraciones éticas de la observacion
3.2.6.  Andlisis del contenido

Técnicas de la entrevista

3.3.1. Introduccion

3.32.  Concepto de entrevista

3.3.3.  Caracteristicas de la entrevista

3.3.4. Elobjetivo de la entrevista

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Plan de estudios | 19

3.3.5. Tipos de entrevistas

3.3.6. Ventajas e inconvenientes de la entrevista
Técnica de grupos de discusion y grupos focales
3.4.1. Introduccion

3.4.2.  Grupos de discusion

3.4.3.  Objetivos que pueden plantearse: ventajas e inconvenientes
3.4.4. Cuestiones a debatir

Técnica DAFO y DELPHI

3.5.1.  Introduccion

3.5.2.  Caracteristicas de ambas técnicas
3.5.3.  Técnica DAFO

3.5.4.  Técnica DELPHI

3.5.5. Tareas previas antes de iniciar un DELPHI
Método de Historia de la Vida

3.6.1.  Introduccion

3.6.2. Historia de la vida

3.6.3.  Caracteristicas del método

3.6.4. Tipos

3.6.5. Fases

El método Diario de Campo

3.7.1.  Introduccion

3.7.2.  Concepto de Diario de Campo

3.7.3.  Caracteristicas del Diario de Campo
3.7.4.  Estructura del Diario de Campo

Técnica de andlisis del discurso e imagenes
3.8.1. Introduccion

3.8.2. Caracteristicas

3.8.3.  Concepto de analisis del discurso

3.84. Tipos de andlisis del discurso

3.8.5. Niveles del discurso

3.8.6. Andlisis de imdgenes

tecn
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3.9.

3.10.

El método de estudio de casos

3.9.1.
3.9.2.
3.9.3.
3.9.4.

Introduccion

Concepto de estudios de casos
Tipos de estudio de casos
Disefio del estudio de caso

Clasificacion y andlisis de los datos cualitativos

3.10.1.
3.10.2.
3.10.3.
3.10.4.
3.10.5.
3.10.6.
3.10.7.

Introduccion

Categorizacion de los datos
Codificacion de los datos
Teorizacion de los datos
Triangulacion de los datos
Exposicion de los datos

Redaccion de reflexiones analiticas

Asignatura 4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos y Medida
4.1,

4.2.

4.3.

La medicion en la investigacion

4.1.1.
41.2.
41.3.
4.1.4.

Introduccion

¢Qué queremos medir?

Proceso de medicién de los sujetos
Psicometria

Recogida de informacion con técnicas cuantitativas: la observacion y la encuesta

4.2.1.
4.2.2.
4.23.
4.2.4.
4.2.5.
4.2.6.

Introduccion

La observacion

Marco tedrico y categorias de la observacion
La encuesta

Material para realizar una encuesta

Disefio de investigacion con encuestas

Recogida de informacion con técnicas cuantitativas: los tests

4.3.1.
432
4.33.
4.3.4.

Introduccion
Concepto de test
Proceso de generacion de items

Test segun el area: rendimiento; Inteligencia y aptitudes. Personalidad, actitudes e
intereses

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

Recogida de informacion con técnicas cuantitativas: métodos de escala

4.47. Introduccion

4.4.2.  Concepto de escalas de actitud

4.43.  Método de Thurstone

444 Meétodo de las comparaciones apareadas
445 Escalade Likert

4.4.6. Escalade Guttman

Proceso de construccion de un test

4.57. Introduccion

4.5.2. Proceso de escalamiento de los items

4.53. Proceso de generacion de los items

4.5.4.  Proceso de captacion de informacion

455, Proceso de escalamiento en sentido estricto
4.5.6. Proceso de evaluacion de la escala

4.5.7.  Andlisis de los items

4.58. Dimension de la escala

4.59. Fiabilidad de la escala

4.510. Validez de la escala

4.5.11. Puntuacion de los sujetos en la escala
Andlisis de los items de un test

4.6.1.  Introduccion

4.6.2. Teorfa Clasica de los test (Spearman, 1904)
4.6.3.  Fiabilidad de los tests

4.6.4. Elconcepto de validez

4.6.5. Evidencias de validez

Fiabilidad del instrumento

4.7.1.  Introduccion

4.7.2.  Definicion de fiabilidad

4.7.3.  Fiabilidad por el método por repeticion

4.7.4.  Fiabilidad por el método de formas alternativas o paralelas
4.7.5.  Fiabilidad mediante coeficientes de consistencia interna

4.7.5.1. Coeficiente de Kunder-Richardson
4.7.5.2. Coeficiente de Alfa de Cronbach



4.38.

4.9.

4.10.

Validez del instrumento

4.8.1. Introduccion

4.8.2.  Definicién de validez

4.8.3. Validez de los instrumentos

4.8.4. Validez inmediata

4.8.5. Validez de contenido

4.8.6. Validez de constructo

4.8.7. Validez de contraste

4.8.8. Estrategias de validez

Andlisis de items

49.1.  Introduccion

49.2.  Andlisis de los items

493. Indices de dificultad y validez

49.4. Correccion de los efectos al azar
Interpretacion de las puntuaciones de un test
4.10.7. Introduccion

4.10.2. Interpretacion de las puntuaciones
4.10.3. Baremos en los tests normativos
4.10.4. Baremos tipicos derivados

4.10.5. Interpretaciones referidas al criterio

Asignatura 5. Descripcion y Exploracion de Datos
51.

5.2.

Introduccion a la estadistica

5.1.1.  Conceptos basicos de estadistica
51.2.  Objetivo del andlisis exploratorio de datos o estadistica descriptiva
51.3.  Tipos de variables y escalas de medida
51.4. Redondeos y notacion cientifica
Resumen de datos estadisticos

5.2.1. Distribuciones de frecuencias: tablas
5.2.2.  Agrupamiento en intervalos

5.2.3. Representaciones graficas

5.2.4.  Diagrama diferencial

52.5. Diagrama integral

53.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.
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Estadistica descriptiva unidimensional
53.1. Caracteristicas de posicion central: media, mediana, moda
5.3.2.  Otras caracteristicas de posicion: cuartiles, deciles y percentiles

5.3.3. Caracteristicas de dispersién: varianza y desviacion tipica (muestrales
y poblacionales), rango, rango intercuartil

5.3.4. Caracteristicas de dispersion relativa

5.3.5.  Puntuaciones tipificadas

53.6. Caracteristicas de forma: simetria y curtosis
Complementos en el estudio de una variable

54.71. Andlisis exploratorio: diagrama de caja y otros graficos
54.2.  Transformacion de variables

54.3. Otras medias: geométrica, armonica, cuadratica

54.4.  Ladesigualdad de Chebyshev

Estadistica descriptiva bidimensional

5.5.1.  Distribuciones de frecuencias bidimensionales

55.2. Tablas estadisticas de doble entrada. Distribuciones marginales y condicionadas
5.5.3.  Conceptos de independencia y dependencia funcional
5.54. Representaciones graficas

Complementos en el estudio de dos variables

5.6.1.  Caracteristicas numéricas de una distribucion bidimensional
5.6.2.  Momentos conjuntos, marginales y condicionados
5.6.3.  Relacion entre medidas marginales y condicionales
Regresion

5.7.1.  Linea general de regresion

5.7.2.  Curvas de regresion

57.3. Ajuste lineal

5.7.4.  Predicciony error

Correlacion

58.1. Concepto de correlacion

5.8.2.  Razones de correlacion

5.8.3.  Coeficiente de correlacién de Pearson

5.8.4. Andlisis de la correlacion
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59.

5.10.

Asignatura 6. Teorfa de la Respuesta al item

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Correlacion entre atributos

59.1. Coeficiente de Spearman
59.2. Coeficiente Kendall

5.9.3.  Chicuadrado

Introduccion a las series temporales
510.1. Series temporales

5.10.2. Proceso estocastico
5.10.3. Procesos estacionarios
5.10.4. Procesos no estacionarios
5.10.5. Modelos

5.10.6. Aplicaciones

Teorfa de la Respuesta al ftem (TRI)

6.1.1.  Introduccion

6.1.2.  Modelos de medicion

6.1.3.  Conceptos fundamentales de la TRI

6.1.4. Postulados basicos de la TRI

Teorfa de la Generalizabilidad (TG)

6.2.1.  Introduccion

6.2.2. Teorfa de la generalizabilidad (TG)

6.2.3. Facetas de la Teoria de la Generalizabilidad
6.2.4. Interpretacion de resultados en un estudio
Caracteristicas de la TRI |

6.3.1.  Introduccion

6.3.2.  Introduccion historica de la TRI

6.3.3. Supuestos de la TRI

6.3.4.  Modelos de la TRI

Caracteristicas de la TRI Il

6.4.1. Introduccion

6.4.2. Resultados de la TRI

6.4.3. Parametros

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.4.4. Curva Caracteristica del item

6.4.5.  Puntuacion verdadera

6.4.6. Curva Caracteristica del test

6.4.7.  Nivel de informacion

6.4.8. Modelos de respuesta: la Curva Caracteristica del ftem

6.4.9. Métodos de seleccion de preguntas

Modelos de respuesta para items dicotémicos: la Contribucion de Rasch
6.5.1.  Introduccion

6.5.2.  ElModelo de Rasch

6.5.3.  Caracteristicas del modelo de Rasch

6.5.4. Ejemplo (Modelo de Rasch)

Modelos de respuesta para items dicotémicos: Los modelos logisticos
6.6.1.  Introduccion

6.6.2.  El modelo logistico de Birmbaum (1968)

6.6.3.  Parametros del modelo

6.6.4.  Modelo logistico de 2 parametros

6.6.5.  Modelo logistico de 3 pardmetros

6.6.6. Modelo logistico de 4 parametros

Modelos de respuesta para items politdémicos: Modelos items nominal (Block, 1972)
6.7.1.  Introduccion

6.7.2.  [tems politémicos

6.7.3.  Modelos de Respuesta Nominal (Block, 1972)

6.7.4.  Parametros de item politémico

Modelos de respuesta para items politomicos: Modelos de items Ordinales
6.8.1.  Introduccion

6.8.2.  Modelos de items ordinales

6.8.3.  Modelo Ordinal Acumulativo

6.8.4. Modelo de Respuesta Graduada (GRM) de Samejina (1969)
6.8.5. Modelo de Respuesta Graduada Modificado (M-GRM) de Muraki (1990)
6.8.6. Modelos Ordinales Continuos

6.8.7. Modelo Secuencial (Tutz, 1990)

6.8.8. Modelos Ordinales Adyacentes

6.8.9. Modelo de Crédito Parcial (Masters, 1982)
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6.9. Modelo de respuesta para items politomicos: Modelo de Respuesta Graduada de Samejina 7.5, Mecanicas de juego |
(1969) 7.5.1. Tipos de objetivos
6.9.1.  Introduccion 7.5.2.  Recompensas
6.9.2.  Modelo Normal de Respuesta Graduada 7.5.3. Sistema mapa de nivel
6.9.3.  Modelo Logistico de Respuesta Graduada 754.  Sistema pase de batalla
6.9.4. Ejemplo (Modelo de Respuesta Graduada) 7.5.5.  Sistema misiones diarias
6.10. Funcionamiento Diferencial del ftem (DIF) 7.6.  Mecanicas de juego |l
6.10.1. Introduccion 7.6.1.  Control de mecanicas
6.10.2. Concepto de Diferencial del ftem (DIF) 7.6.2.  Tipos de mecénicas
6.10.3. Tipos de DIF 7.7.  Otros elementos
6.10.4. Métodos de deteccion del DIF 7.7.1.  Sistema de mana
6.10.5. Meétodos de purificacion 7.7.2.  Sistema de almacenamiento

7.7.3.  Sistema de energia
7.8.  Andlisis de Videojuegos

Asignatura 7. Seminario de Disefio de Videojuegos

7.1, Eldisefio 7.8.1.  Coste vs beneficio
7.1.1.  Disefiador 7.8.2. Sistema de roles
7.1.2. Tipos de disefiadores 7.83. Piedra, papel y tijeras
7.1.3.  Sistemas de juegos 7.8.4.  Ejemplo practico: El disefio de nivel
7.1.4.  Proceso de disefio 7.9.  Elementos de la dificultad
7.1.5. Experiencia de juego 7.9.1.  Sistema de 3 estrellas
7.2.  Elementos del disefio 7.9.2.  Ejemplo préactico
7.2.1. Representacion del jugador: Avatar 710. Disefio de nivel avanzado
7.2.2.  Enemigos y obstaculos 7.10.1. Introduccion

7.2.3. Interruptores
7.2.4.  Economia virtual

7.10.2. Andlisis del videojuego: MrAutofire

73, Los Tipos de jugador Asignatura 8. Seminario de Programacion
7.3.1. Exploradory sociables 81. Laprogramacién utilizando Unity 3D
7.3.2.  Asesinoy triunfador 8.1.1. Instalacion

7.4.  Habilidades del jugador 8.1.2. Elementos de la interfaz
7.4.1.  Tipo de progresion 8.1.3.  Crear escena e importar objeto
7.4.2.  Bucle principal o Core loop 8.2. Terreno
7.4.3.  Coste sumergido 8.2.1.  Terreno I: Crear un suelo y montafias
744  Sistema de tutoriales 8.2.2. Terreno II: Arboles y flores
7.4.5.  Sistema nivel de jugador 8.2.3. Terreno lll: Agua y panoramica
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8.3.  Creacion de personajes en 2D
8.3.1.  Lascolisiones
8.3.2.  Colisiones
8.3.3.  Disparador
8.4. Interacciones con el videojuego |
8.4.1.  Programacion: Habilidad Ataque
8.4.2.  Programacion: Habilidad Salto
8.4.3.  Programacion: Habilidad Disparo
8.5. Interacciones con el videojuego Il
8.5.1.  Programacion: Armas
8.5.2.  Programacion: Aditamentos
8.5.3.  Programacion: Puntos de control
8.5.4. Interacciones con el videojuego
8.6. Enemigos
8.6.1. Enemigo Basico
8.6.2.  Enemigo volador
8.6.3.  Enemigo complejo

8.7.  Programacion elementos: articulos y plataformas

8.7.1.  Plataforma movimiento
8.7.2.  Bombas
8.8.  Animacion de personajes 2D y particulas
8.8.1.  Importacion animaciones
8.8.2.  Programacion animaciones
8.8.3. Particulas
8.9.  Visualizacion frontal y creacion de interfaz
8.9.1.  Creacion de vida
8.9.2.  Creacion de interfaz
8.10. Textoy didlogos
8.10.1. Creacion de texto
8.10.2. Creacion de didlogos
8.10.3. Seleccion de respuesta

Asignatura 9. Seminario de Animacion
9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

LLa animacion

9.1.1.  Animacion tradicional

9.1.2.  Animacion en 2D

9.1.3.  Animacion en 3D

12 principios de la animacion |

9.2.1.  Estirary encoger

9.2.2.  Anticipacion

9.2.3. Puestaen escena

12 principios de la animacion |l

9.3.1.  Accion directa y pose a pose
9.3.2.  Accion continuada y superpuesta
9.3.3.  Aceleracion y deceleracion
12 principios de la animacion Il
9.4.1. Arcos

9.4.2.  Accion secundaria

9.4.3.  Sincronizacion

12 principios de la animacion IV
9.5.1.  Exageracion

9.5.2.  Dibujo solido

9.5.3.  Personalidad

Animacion en 3D

9.6.1.  Animacionen 3D |

9.6.2.  Animacion en 3D |l

9.6.3. Cinematicas en 3D
Animacion Avanzada 2D

9.7.1. Movimiento personaje |
9.7.2. Movimiento personaje Il
9.7.3.  Movimiento personaje Il
Modelado de animacion 2D

9.8.1.  Introduccién del Rig (modelo) en 2D
9.8.2.  Creacion del Rig (modelo) en 2D
9.8.3. Rig(modelado) facial en 2D
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9.9.  Animacion 2D 10.4.6. Seleccion de métodos y técnicas
9.9.1.  Movimiento objetos | 10.4.7. Disefo del modelo de analisis
9.9.2.  Movimiento objetos Il 10.5. Estructura del proyecto de investigacion
9.9.3.  Movimiento objetos Il 10.5.1. Marco tedrico
9.10. Cinematica 10.5.2. Investigacion reflexiva y apropiacion tedrica
9.10.1. Creacién de una cinematica en 2D: Introduccion basica 10.5.3. De la literacidad a la interpretacion del texto
9.10.2. Creacion de una cinematica en 2D: Movimientos entorno 10.5.4. Procesos hermenéuticos y heuristica para la escritura de textos académicos
9.10.3. Creacion de una cinematica en 2D: Exportacion 10.5.5. Procesos de reflexion autocritica para la revision de modelos tedricos
. : : . w 10.5.6. Estructuracion y reestructuracion de los esquemas basicos y representativos
Asignatura 10. Seminario de Protocolo de Investigacion del marco tedrico
10.1. Latesis 10.5.7. Socializacién de saberes
10.7.1. Su funcién y caracteristica 10.5.8. Revision critica del marco tedrico
10.1.2. Suestructura 10.6. Marco Metodologico
10.1.3. Las partes de la tesis 10.6.1. Determinacion (cualitativa/cuantitativa)
10.1.4. Elementos no textuales 10.6.2. Establecimiento de técnica
10.1.5. Su publicacién, como tesis 10.6.3. Disefio de preguntas de investigacion e indicadores
10.2. La problemética 10.6.4. Elaboracion del instrumento
10.2.1. Encuadre y repaso 10.6.5. Aplicacion
10.2.2. Concretar los aspectos del problema a investigar 10.6.6. Andlisis de resultados
10.2.3. Revisién del enfoque tedrico pertinente y la estructura conceptual que 10.7. El cuerpo del informe de investigacion
fundamenta la busqueda de respuestas a la pregunta inicial 10.7.1. Sufuncién y caracteristicas
10.3. Fundamentacion del proyecto 10.7.2. Otras variantes de informes de investigacion
10.3.1. Bases legales 10.7.3. Condiciones: Unidad, Orden, Progresién y Transicion
10.3.2. ElEstado del Arte 10.7.4. Estructura y partes del articulo
10.3.3. Viabilidad practica 10.7.5. Elementos no textuales del articulo
10.3.4. Cronograma de elaboracion 10.8. Redaccion del texto cientifico
10.3.5. Recursos Materiales y Tecnologicos 10.8.1. Las palabras correctas y precisas
10.4. La Estructuracion del Modelo de Andlisis 10.8.2. Los neologismos
10.4.1. Conceptos 10.8.3. Laclaridad y la concision
10.4.2. Proposiciones e hipotesis 10.9. Resultados y discusion
10.4.3. Dimensiones y criterios de clasificacion de las hipotesis 10.9.1. Argumentos
10.4.4. Las variablesy los indicadores 10.9.2. Conclusiones

10.4.5. Seleccion de la muestra de observacion 10.9.3. Recomendaciones
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10.10. Referencias bibliograficas 11.5. Estructura del proyecto de investigacion
10.10.1. Bibliografia consultada 11.5.7. Aportaciones del proyecto de investigacion
10.10.2. Sugerencias sobre citas y otros 11.5.1.1. Cambio paradigmatico
10.11. Configuracion de la tesis 11.5.1.2. Aportaciones a la teoria cientifica
10.11.7. Estructura 11.5.1.3. Aportaciones a los estudios tedricos
10.11.2. Redaccion 11.5.1.4. Aportaciones Innovadoras en los avances de la disciplina
10.11.3. Defensa 11.6. Marco Tedrico
10.11.4. Publicacion 11.6.1. Funciones del marco tedrico
. P : : 11.6.2. Etapas del marco tedrico
168 Revisén de o eratur
11.1. Fundamentacion del proyecto 11.6.4. Construccion del marco tedrico
11.1.1. Bases legales 11.6.5. Funcionesy utilidad de la teoria
11.1.2. ElEstado del Arte 11.6.6. Estrategias para construir el marco teérico
11.1.3. Viabilidad practica 11.7. Marco conceptual
11.1.4. Cronograma de elaboracion 11.7.1. Teorias que fundamentan el estudio
11.1.5. Recursos Materiales y Tecnologicos 11.7.2. Andlisis del estado del arte del problema planteado
11.2. Objetivos del proyecto de Investigacion 11.7.3. Conclusion
11.2.1. Planteamiento de objetivos generales 11.7.4. Perspectiva tedrica
11.2.2. Planteamiento de objetivos particulares 11.7.5. Marco tedrico de un estudio cualitativo
11.2.3. Planteamiento de objetivos especificos 11.7.6. Marco tedrico de un estudio cuantitativo
11.2.4. Planteamiento de otros objetivos 11.7.7. Utilidad de la teoria
11.3.  Administracion del Proyecto de Investigacion 11.7.8. Criterios para evaluar una teoria
11.3.1. Matriz objetivo del proyecto de investigacion completo 11.7.9. Las Tres Dimensiones del Marco Tedrico
11.3.2. Cronograma de la ejecucion de la investigacion 11.7.9.1. Historica-contextual
11.8.3. Creacion del documento que integra el protocolo del proyecto de investigacion 11.7.9.2. Conceptual
11.4. La Estructuracion del Modelo de Anélisis 11.7.9.3. Metodoldgica
11.4.1. Conceptos 11.8. Revisién de la Literatura
11.4.2. Las variablesy los indicadores 11.8.1. Deteccion de la literatura
11.4.3. Seleccion de métodos y técnicas 11.8.2. Obtencion de la literatura
11.4.4. Disefio del modelo de andlisis 11.8.3. Consulta de la literatura

11.8.4. Extraccion y recopilacion de la informacion de interés



11.0.

11.10.

1111,

Proceso de Revision Documental

11.9.1. Registros Documentales

11.9.2. Construccion De Perspectiva Tedrica

11.9.3. Registros Bibliogréficos

La Construccion del Marco Teorico

11.10.7. Cudles son las funciones del marco tedrico

11.10.2. Qué etapas comprende la elaboracion del marco tedrico

11.10.3. {Como se construye el marco teorico?

11.10.4. Algunas observaciones del marco tedrico

11.10.5. En qué consiste la revision del marco teorico

11.10.6. Elementos para retomar el marco teorico

11.10.7. Investigacion reflexiva y apropiacion tedrica

11.10.8. De la literacidad a la interpretacion del texto

11.10.9. Procesos hermenéuticos y heuristica para la escritura de textos académicos
11.710.70. Procesos de reflexion autocritica para la revision de modelos tedricos

11.10.11. Estructuracion y reestructuracion de los esquemas basicos y representativos
del marco tedrico

11.10.12. Socializacion de saberes

11.10.13. Revision critica del marco tedrico

Marco Metodoldgico

11.11.1. Determinacién (cualitativa/cuantitativa)

11.11.2. Establecimiento de técnica

11.11.3. Disefio de preguntas de investigacion e indicadores
11.11.4. Elaboracion del instrumento

11.11.5. Aplicacion

11.11.6. Andlisis de resultados

11.12. Propuesta y Resultados

11.12.1. Fundamentacion de la propuesta

11.12.2. Determinar objetivos

11.12.3. Disefiar un plan de accion

11.12.4. Pertinencia de tablas y figuras para presentar resultados
11.12.5. Programacién de actividades
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11.12.6. Métodos y técnicas a utilizar
11.12.7. Instrumentos de intervencion de resultados
11.12.8. Medicion y diagndstico
11.12.9. Andlisis organizacional
11.12.10. Mejora o disefio
11.12.11. Control o verificacion
11.12.12. Estandarizacion de procesos
11.12.13. Reporte final del proyecto de investigacion intervencion
11.12.13.1. Redaccion
11.12.13.2. Integracion
11.12.13.3. Interpretacion
11.12.13.4. Comprobacion de hipotesis
11.12.13.5. Respuesta a las preguntas de investigacion
11.12.13.6. Formulacién de conclusiones
11.12.13.7. Resultados de las pruebas de asociacion y correlacion
11.12.13.8. Comparacion entre dos grupos
11.12.13.9. Anélisis
11.12.13.10. Andlisis multivariado

11.13. Estructuracion, reporte y presentacion

11.13.1. Estructuracion y comunicacion de los resultados
11.13.2. Seleccion de tipo de reporte

11.13.3. Redaccion del reporte y correccion de estilo
11.13.4. Presentacion del reporte y/o investigacion

11.14. Interpretacion de Resultados

11.14.1. Tipos de interpretacion de resultados

11.14.2. ;Como leer la seccion de discusion de un articulo cientifico?
11.14.3. Implicaciones tedricas de los resultados

11.14.4. Medicion y diagndstico

11.14.5. Indicadores de control de eficiencia y productividad

11.14.6. Instrumentos de diagnostico

11.14.7. Categorias de analisis

11.14.8. Andlisis organizacional

tecn
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11.15. Presentacion de Resultados
11.15.1. Oral
11.15.2. Escrita
11.15.3. Audiovisual
11.15.4. Informe
11.15.5. Reporte
11.15.6. Resumen
11.15.7. Ensayo
11.15.8. Resena
11.15.9. Descripcion
11.15.10.  Otros
11.76. Resultados y discusion
11.16.1. Argumentos
11.16.2. Conclusiones
11.16.3. Recomendaciones
11.17. Referencias bibliograficas
11.17.1. Sugerencias sobre citas y otros detalles bibliograficos
11.18. Configuracion de la tesis doctoral
11.18.1. Estructura y redaccion documental
11.18.2. Defensa y discusién de resultados
11.18.3. Edicion y publicacion en medios impresos y/o digitales
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Te especializaras en energia,
telecomunicaciones y dispositivos
meédicos. Con esta completisima
capacitacion, lograras destacar
en proyectos exigentes”
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Convalidacion de asignaturas

Si el candidato a estudiante ha cursado materias de investigacion en otro Doctorado
de la misma rama de conocimiento, o un programa de nivel de Maestria, especificas
de metodologia de la investigacion, TECH le facilitara la realizacion de un Estudio

de Reconocimiento de materias que le permitira no tener que realizar aquellas
Asignaturas que hubiera ya cursado y superado con éxito anteriormente.




Convalidacién de asignaturas | 31 tec’,

@ @ Si tienes estudios susceptibles de

reconocimiento, TECH te ayudara en el
tramite para que sea rapido y sencillo”
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CuanderI Candidat(? a e§tudiante desee conocer si s.e.le valorara positivamente @ Z,QUé es la convalidacion de estudios?
el estudio de convalidaciones de su caso, debera solicitar una Opinidn Técnica de

Convalidacion de Asignaturas que le permita decidir si le es de interés matricularse
en el programa de Doctorado.

La convalidacion de estudios es el tramite por el cual la Comision Académica

de TECH equipara estudios realizados de forma previa, a las asignaturas tras
La Comision Académica de TECH valorara cada solicitud y emitira una resolucion la realizacion de un andlisis académico de comparacion. Seran susceptibles de

inmediata para facilitar la decision de la matriculacion. Tras la matricula, el estudio reconocimiento aquellos contenidos cursados en un plan o programa de estudio
de convalidaciones facilitara que el estudiante consolide la realizacién de las de posgrado, y que sean equiparables con las asignaturas de estudio de este
actividades de este doctorado, ya cursadas en otros programas de posgrado sin Doctorado de TECH.

tener que cursarlas ni evaluarse de nuevo de ninguna de ellas, obteniendo en menor

tiempo, su nuevo titulo de Doctorado.

= ¢Qué es la Opinion Técnica de Convalidacion
de Asignaturas?

La Opinion Técnica de Convalidacion de Asignaturas es el documento
emitido por la Comisién Académica tras el analisis de equiparacion de
MatriC(j/ate en /a MaeStflla OﬁCIal los estudios presgntados; eh este, _se (_jictamina lel reconocimiehto de

los estudios anteriores realizados, indicando qué plan de estudios le
Universitaria )4 obtén el estudio de corresponde, asi como las Asignaturas y calificaciones obtenidas, como
con va/idaciones de forma gratuitan resu\ta_do dél anélisi§ del expedienlte.del alumno. La Opinién Técnica de

Convalidacion de Asignaturas sera vinculante en el momento en que el
candidato se matricule en el programa, causando efecto en su expediente
académico las convalidaciones que en ella se resuelvan. El dictamen de la
Opinion Técnica de Convalidacion de Asignaturas sera inapelable.




¢Como se solicita la Opinién Técnica de
Convalidacion de Asignaturas?

El candidato debera enviar una solicitud a la direccion de correo electronico
convalidaciones@techtitute.com adjuntando toda la documentacion
necesaria para la realizacion del estudio de convalidaciones y emision de la
opinion técnica. Asimismo, tendra que abonar el importe correspondiente a
la solicitud indicado en el apartado de Preguntas Frecuentes del portal web
de TECH. En caso de que el alumno se matricule en el Doctorado, este pago
se le descontara del importe de la matricula y por tanto el estudio de opinion
técnica para la convalidacion de estudios serd gratuito para el alumno.

¢ Qué documentacion necesitara incluir
en la solicitud?

La documentacion que tendra que recopilar y presentar sera la siguiente:
+ Documento de identificacion oficial

+ Certificado de estudios, o documento equivalente que ampare
los estudios realizados. Este debera incluir, entre otros puntos,
los periodos en que se cursaron los estudios, las Asignaturas, las
calificaciones de las mismas y, en su caso, los créditos. En caso de
que los documentos que posea el interesado y que, por la naturaleza
del pais, los estudios realizados carezcan de listado de Asignaturas,
calificaciones y créditos, deberdn acompafiarse de cualquier
documento oficial sobre los conocimientos adquiridos, emitido por
la institucion donde se realizaron, que permita la comparabilidad de
estudios correspondiente.
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¢En qué plazo se resolvera la solicitud?

La opinion técnica se llevard a cabo en un plazo maximo de 48h desde

que el interesado abone el importe del estudio y envie la solicitud con

toda la documentacion requerida. En este tiempo la Comision Académica
analizard y resolvera la solicitud de estudio emitiendo una Opinidn Técnica de
Convalidacion de Asignaturas que serd informada al interesado mediante correo
electrénico. Este proceso sera rapido para que el estudiante pueda conocer

las posibilidades de convalidacion que permita el marco normativo para poder
tomar una decision sobre la matriculacion en el programa.

¢Sera necesario realizar alguna otra accidn para
que la Opinién Técnica se haga efectiva?

Una vez realizada la matricula, debera cargar en el campus virtual el informe

de opinion técnica y el departamento de Servicios Escolares consolidaran las
convalidaciones en su expediente académico. En cuanto los estudios presentados
queden reconocidos en el expediente, el estudiante quedara eximido de realizar
las Asignaturas ni la evaluacion de estas, pudiendo consultar los contenidos con
libertad sin necesidad de hacer los examenes.


mailto:convalidaciones%40techtitute.com?subject=
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Procedimiento paso a paso
.E\_/.g

Preparar documentacion
El candidato debera recopilar toda la

7\

documentacion requerida y pagar el
importe correspondiente en concepto
de estudio de convalidaciones.

Duracion:
48 horas

[ ———

&/

Enviar solicitud

g}

una vez realizado el pago, remitira
junto a la solicitud de Estudio de
Convalidaciones la documentacion
requerida en el apartado anterior

a la direccion de correo

convalidaciones@techtitute.com.

Duracion:
20 min

—

Resolucion opinion técnica
la Comisién Académica, realizara
la validacién y autenticacion
documental (podra solicitar mas
documentacion al alumno en caso de
ser necesario.) y procederd a realizar
el andlisis de los estudios aportados
para emitir la Opinién Técnica
de Convalidacion de Asignaturas,
que contendra la equiparacién
entre las materias cursadas con las
Asignaturas equivalentes del programa
seleccionado, de acuerdo al nivel y a
los contenidos de las Asignaturas que
mas se aproximen a lo cursado
por el alumno.

Duracion:
48 horas

/M
N/

o
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Respuesta solicitud

en un periodo no mayor a 48 horas,

a partir de la recepcién de los
documentos, la Comisién Académica
informara al candidato del resultado
de la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas mediante correo
electrénico respondiendo a la solicitud
realizada.

Duracion:
20 min
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Matriculacion

cuando el interesado reciba la
Opinién Técnica de Convalidacién de
Asignaturas, la revisara para evaluar
su conveniencia y podra proceder a la
matriculacién del programa si es su
interés.

Duracion:
20 min

P~
e\

Carga de la opinion técnica
en campus

una vez matriculado, debera cargar
en el campus virtual el documento de
la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas firmado. El importe
abonado del estudio de convalidaciones
se le deducira de la matricula y por tanto
sera gratuito para el alumno.

Duracion:
20 min

7~
S

Consolidacion del expediente

en cuanto el documento de Opinion
Técnica de Convalidacion de
Asignaturas quede firmado y subido
al campus virtual, el departamento
de Servicios Escolares registrard en
el sistema de TECH las Asignaturas
indicadas de acuerdo con la

Opinién Técnica de Convalidacién

de Asignaturas, y colocara en el
expediente del alumno la leyenda de
“EQ”, en cada asignatura reconocida,
por lo que el alumno ya no tendré que
cursarlas de nuevo. Ademas, retirara
las limitaciones temporales de todas
las asignaturas del programa, por

lo que podra cursarlo en modalidad
intensiva. El alumno tendré siempre
acceso a los contenidos en el campus
en todo momento.

Convalida tus estudios
realizados y no tendras
que realizar ni examinarte
de las Asignaturas.
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Periodo de investigacion y tesis doctoral

Tras realizar este Doctorado, el alumno iniciara la fase de Investigacion
y Tesis Doctoral. Este periodo académico, que tendra una duracion
minima de 24 meses, permitira al doctorando aplicar los conocimientos
especificos de la disciplina y de metodologia de la investigacion
adquiridos, durante su etapa de formacion, en su proyecto de tesis.
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Dominaras tanto las bases conceptuales
y metodoldgicas necesarias, como

el procedimiento sistematico de
formulacion y desarrollo para un trabajo
de investigacion riguroso en el ambito
del diserio y desarrollo de Videojuegos”

S
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Para iniciar la fase de investigacion, el doctorando debera presentar una propuesta de
Proyecto de Investigacion en el Departamento de Doctorado de TECH. La evaluacion de

esta propuesta determinara si se puede continuar con el desarrollo de la investigacion y la
tesis doctoral.

|
.

Cuando la evaluacion del proyecto sea positiva, el alumnado iniciara su trabajo de
investigacion. Esto implicara el uso de diversas técnicas para recopilar datos reales del
campo de los Videojuegos, aplicando métodos cuantitativos y cualitativos para analizar

la informacién obtenida. De esta forma, podra desarrollar un proyecto original que aporte
avances innovadores a este sector.

LTttt LA LIRAAIELASREALLL

La amplia experiencia en investigacion

y desarrollo de Videojuegos que te
proporcionara TECH garantizara un sello
de excelencia y rigurosidad en tu proyecto.

—

—
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Tras finalizar la realizacion de la investigacion, el alumno debera defender la tesis doctoral

ante un tribunal de doctores expertos, acorde con lo establecido en el Reglamento de
Doctorado de TECH.
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Tras finalizar la realizacion de la investigacion, el alumno debera defender la tesis doctoral
ante un tribunal de doctores expertos, acorde con lo establecido en el Reglamento de
Doctorado de TECH.

Asi, las diferentes fases del Periodo de Investigacion y Tesis Doctoral son:

1. Asignacion de director de tesis.

2. Disefo de proyecto de investigacion.

3. Presentacion del proyecto de investigacion al Departamento de Doctorado.
4. Desarrollo del estudio de investigacion.

5.Redaccion de la tesis doctoral.

6. Lectura y defensa de la tesis doctoral.

Obtén el titulo oficial de Doctor
en Videojuegos a traves de
este completisimo itinerario
académico, con una modalidad
de estudios 100% en linea”
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Objetivos docentes

Este Doctorado tiene como objetivo principal preparar profesionales capaces de
liderar la investigacion y el desarrollo de soluciones innovadoras en la industria del
gaming, integrando creatividad, tecnologia y analisis critico. Asi, los especialistas

no solo profundizaran en el conocimiento tedrico, sino que también adquiriran
habilidades practicas que les permiten disefiar y evaluar proyectos de alto impacto en
un entorno profesional y global. Asimismo, el programa universitario buscara que los
doctorandos dominen metodologias avanzadas de investigacion, tanto cuantitativas,

como cualitativas, para recopilar, interpretar y aplicar datos relevantes al desarrollo de
Videojuegos.

R
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Este itinerario académico no solo impulsara
la excelencia académica, sino que también
te preparara para posicionarte como
referente en la industria global del gaming”




Analizar las tendencias, tecnologias y metodologias avanzadas aplicadas al disefio
y desarrollo de Videojuegos

Investigar mediante métodos cuantitativos y cualitativos los factores que influyen
en la experiencia y el comportamiento del jugador

Disefiar proyectos innovadores de Videojuegos integrando narrativa, mecanicas,
programacion y entornos interactivos

Aplicar estrategias de gestion de proyectos y coordinacion de equipos
multidisciplinares en entornos de desarrollo de Videojuegos

Evaluar criticamente la eficacia de soluciones tecnoldgicas y creativas en proyectos
de desarrollo y produccion de Videojuegos

Desarrollar propuestas originales que aporten innovacion y contribuyan al avance
de la industria del gaming

Seras capaz de proponer soluciones
originales y creativas que respondan
a los desafios contemporaneos del
sector de los Videojuegos”




Objetivos especificos

Asignatura 1. Perspectivas y Paradigmas en Metodologia de la Investigacion
+ Analizar los diferentes paradigmas y enfoques metodoldgicos aplicados a la
investigacion cientifica

+ Comparar las perspectivas teéricas para seleccionar la mas adecuada segun el objeto
de estudio

Asignatura 2. Investigacion Cuantitativa
+ Aplicar métodos estadisticos para la recoleccion y analisis de datos numéricos

+ Interpretar resultados cuantitativos para generar conclusiones validas y precisas

Asignatura 3. Técnicas, Instrumentos y Analisis de Datos en Investigacion
Cualitativa

+ Implementar técnicas e instrumentos para la obtencion de datos cualitativos
+ Analizar la informacion cualitativa para identificar patrones y categorias relevantes
Asignatura 4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos y Medida

+ Seleccionar herramientas adecuadas para la recoleccion de datos en distintos
contextos

+ Evaluar la fiabilidad y validez de los instrumentos de medicion utilizados
Asignatura 5. Descripcion y Exploracion de Datos
+ Organizar y representar datos de manera clara para facilitar su analisis

+ Explorar relaciones y tendencias presentes en los conjuntos de datos recopilados
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Asignatura 6. Teoria de la Respuesta al item
+ Aplicar modelos de respuesta al item para evaluar instrumentos de medicion

+ Interpretar parametros de los items para mejorar la calidad de los cuestionarios

Asignatura 7. Seminario de Disefio de Videojuegos
+ Desarrollar conceptos y mecanicas de juego orientadas a la experiencia del usuario

+ Prototipar niveles y sistemas interactivos para videojuegos innovadores

Asignatura 8. Seminario de Programacion
+ Implementar soluciones de programacion avanzadas aplicadas a videojuegos

+ Optimizar codigo y sistemas para mejorar el rendimiento y la jugabilidad

Asignatura 9. Seminario de Animacion
+ Crear animaciones digitales aplicadas a personajes y entornos de videojuegos

+ Integrar efectos visuales y movimientos realistas en proyectos interactivos

Asignatura 10. Seminario de Protocolo de Investigacion
+ Disefar protocolos de investigacion rigurosos para proyectos académicos

+ Estructurar planes de estudio y procedimientos metodoldgicos para la tesis doctoral

Asignatura 11. Investigacion Aplicada a la Tesis Doctoral
+ Desarrollar la investigacion doctoral aplicando métodos adecuados al drea de estudio

+ Elaborar resultados originales que contribuyan a la innovacion en la industria del
gaming
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Salidas profesionales

Este Doctorado abrird un abanico de oportunidades profesionales en un sector en
constante expansion y evolucion tecnoldgica. Por un lado, los egresados estaran
capacitados para liderar equipos de desarrollo y gestion de proyectos en estudios de
Videojuegos, empresas de entretenimiento digital y plataformas de realidad virtual o
aumentada. Asimismo, podran desempefarse en roles especializados de investigacion
aplicada, disefio de mecanicas de juego, programacion avanzada y andlisis de datos

de comportamiento de jugadores, aportando soluciones innovadoras y estratégicas.
Ademas, el programa permitird que los doctorandos se conviertan en consultores
expertos, capaces de asesorar a empresas e instituciones sobre tendencias emergentes.

/4 psraa//nﬁ ¥
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Estaras preparado para asumir roles

de liderazgo, investigacion y desarrollo,
contribuyendo activamente al avance y la
innovacion en el mundo de los Videojuegos
a nivel global”
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El egresado se caracterizara por combinar un profundo conocimiento técnico con una
vision estratégica del sector, lo que le permitira abordar proyectos complejos desde
multiples perspectivas. Gracias a la preparacion integral del programa universitario,
desarrollaré competencias avanzadas en disefio, programacion, animacion y analisis
de experiencias de juego, asi como habilidades de investigacién que lo facultaran
para generar soluciones innovadoras y aplicables a la industria.

Te convertiras en un referente en el sector, capaz
de impulsar la innovacion y marcar tendencias
en la industria del gaming a nivel internacional.

Pensamiento critico y analitico: evaluar informacion, identificar problemas complejos
y tomar decisiones fundamentadas en proyectos de desarrollo e investigacion en
videojuegos

Gestion de proyectos y liderazgo: coordinar equipos multidisciplinares, planificar
recursos y dirigir iniciativas innovadoras dentro de la industria del gaming

Comunicacion efectiva: transmitir ideas, resultados de investigacion y propuestas
creativas de manera clara y persuasiva, tanto en entornos académicos como
profesionales

Innovacion y creatividad aplicada: generar soluciones originales, integrar tecnologias
emergentes y disefiar experiencias interactivas que respondan a las demandas de un
mercado global
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Después de realizar el Doctorado, podras desempefiar tus conocimientos y habilidades
en los siguientes cargos:

1.Director de Desarrollo de Videojuegos: lider de equipos multidisciplinares en estudios
de desarrollo de videojuegos, supervisando la produccion de titulos desde
la conceptualizacion hasta el lanzamiento.
Responsabilidades: planificacion de proyectos, coordinacion de disefiadores y

programadores, control de calidad, gestion de presupuestos y cumplimiento de plazos
de entrega.

2.Investigador en Experiencia de Usuario (UX) en Gaming: analista del comportamiento
de los jugadores, optimizando la interaccion y satisfaccion en Videojuegos y entornos
digitales interactivos.

Responsabilidades: disefio de estudios de usuario, recopilacion y andlisis de datos,
generacion de informes de recomendaciones, y mejora de interfaces y mecanicas
de juego.

3.Consultor en Gamificacion y Educacion Digital: asesor en instituciones educativas,
empresas y plataformas de e-learning en la implementacién de elementos de juego
para potenciar el aprendizaje y la motivacion.
Responsabilidades: disefio de estrategias gamificadas, evaluacion de resultados
educativos, adaptacion de contenidos y capacitacion de docentes o equipos internos.

4. Analista de Datos en Videojuegos: encargado de interpretar informacion cuantitativa
y cualitativa relacionada con la interaccion de jugadores para optimizar productos
y estrategias de mercado.
Responsabilidades: recopilacion de métricas de juego, andlisis de comportamiento
de usuarios, elaboracion de reportes, y propuesta de mejoras basadas en datos.
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5.Disefiador de Mecanicas de Juego Avanzadas: desarrollador de sistemas, reglas
y dindamicas de juego que potencien la experiencia y retencion de los usuarios.
Responsabilidades: conceptualizacion de mecanicas, prototipado de niveles, testeo
de jugabilidad, y ajuste de balance y dificultad.

6.Director de Innovacién en Empresas de Entretenimiento Digital: lider de iniciativas de
desarrollo de productos interactivos y experiencias inmersivas, incorporando tecnologias
emergentes.
Responsabilidades: identificacion de tendencias tecnoldgicas, planificacion de proyectos
innovadores, gestion de equipos y presentacion de propuestas a stakeholders.

7.Consultor en Realidad Virtual y Aumentada para Videojuegos: asesor en la integracion
de tecnologias inmersivas en proyectos de entretenimiento, simulacion y educacion.
Responsabilidades: disefio de experiencias VR/AR, seleccion de hardware y software,
pruebas de usuario, y optimizacion de rendimiento y narrativa.

8.Investigador Universitario en Desarrollo de Videojuegos: encargado de impartir lecciones
y realizar investigaciones aplicadas en instituciones academicas y centros especializados.
Responsabilidades: desarrollo de programas de estudio, supervision de proyectos de
estudiantes, publicacion de investigaciones, y participacion en congresos internacionales.

9.Especialista en Narrativa Interactiva y Disefio de Storytelling: creador de historias
inmersivas que potencien la experiencia del jugador y conecten con la audiencia
de manera emocional.
Responsabilidades: escritura y estructuracion de guiones interactivos, disefio

de personajes y mundos, integracion con mecanicas de juego y supervision
de coherencia narrativa.

10. Emprendedor en Startups de Videojuegos y Tecnologia Interactiva: lider de la creacion
y gestion de empresas dedicadas al desarrollo de Videojuegos, aplicaciones ludicas
0 experiencias digitales innovadoras.
Responsabilidades: desarrollo de modelo de negocio, planificacion estratégica, captacion
de inversion, gestion de equipos, y lanzamiento de productos al mercado.
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Destacaras por tu liderazgo acadéemico

y técnico: planificando proyectos con
objetivos verificables, coordinando
equipos interdisciplinares y transformando
hallazgos en conocimiento transferible”
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Convencidos de que la formacion en idiomas es fundamental en cualquier profesional
para lograr una comunicacion potente y eficaz, TECH ofrece un itinerario complementario
al plan de estudios curricular, en el que el alumno, ademas de adquirir las competencias
del Doctorado, podra aprender idiomas de un modo sencillo y practico.
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TECH te incluye el estudio de idiomas en
el Doctorado de forma ilimitada y gratuita”
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En el mundo competitivo actual, hablar otros idiomas forma parte clave de nuestra
cultura moderna. Hoy en dia, resulta imprescindible disponer de la capacidad de hablar
y comprender otros idiomas, ademas de lograr un titulo oficial que acredite y reconozca
las competencias linguisticas adquiridas. De hecho, ya son muchos los colegios, las
universidades y las empresas que solo aceptan a candidatos que certifican su nivel
mediante un titulo oficial en base al Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas (MCER).

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas es el maximo sistema oficial
de reconocimiento y acreditacion del nivel del alumno. Aunque existen otros sistemas
de validacion, estos proceden de instituciones privadas y, por tanto, no tienen validez
oficial. El MCER establece un criterio Unico para determinar los distintos niveles de
dificultad de los cursos y otorga los titulos reconocidos sobre el nivel de idioma que
se posee.

En TECH se ofrecen los Unicos cursos intensivos de preparacion para la obtencion de
certificaciones oficiales de nivel de idiomas, basados 100% en el MCER. Los 48 Cursos
de Preparacion de Nivel Idiomatico que tiene la Escuela de Idiomas de TECH estan
desarrollados en base a las ultimas tendencias metodolégicas de aprendizaje en linea,
el enfoque orientado a la accion y el enfoque de adquisicion de competencia lingtiistica,
con la finalidad de preparar los examenes oficiales de certificacion de nivel.

El estudiante aprenderd, mediante actividades en contextos reales, la resolucion de
situaciones cotidianas de comunicacion en entornos simulados de aprendizaje y se
enfrentard a simulacros de examen para la preparacion de la prueba de certificacion
de nivel.

Solo el coste de los Cursos de Preparacion
de idiomas y los examenes de certificacion,
que puedes llegar a hacer gratis, valen mas
de 3 veces el precio del Doctorado”

Prictica
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TECH incorpora, como contenido extracurricular al plan de estudios oficial, la
posibilidad de que el alumno estudie idiomas, seleccionando aquellos que mas le
interesen de entre la gran oferta disponible:

Podra elegir los Cursos de Preparacion de Nivel de los idiomas'y
nivel que desee, de entre los disponibles en la Escuela de Idiomas
de TECH, mientras estudie el Doctorado, para poder prepararse el
examen de certificacion de nivel

En cada programa de idiomas tendra acceso a todos los niveles
MCER, desde el nivel A1 hasta el nivel C2

Cada afio podra presentarse a un examen telepresencial de
certificacion de nivel, con un profesor nativo experto. Al terminar el
examen, TECH le expedira un certificado de nivel de idioma

Estudiar idiomas NO aumentara el coste del programa. El estudio
ilimitado y la certificacion anual de cualquier idioma estan incluidas
en el Doctorado

48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCER AT,
A2 B1,B2, ClyC2”

PRINCIPIANTE INTERMEDIO AVANZADO
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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
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
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.

Excelenc a.
ﬁ eX/A// /‘a/ ao/ .
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@ @ TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el éxito en tu carrera”
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El alumno: |a 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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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 drea.

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 establecio 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.
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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 asimilacion 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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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.

Restumenes 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.

NS
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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.

LI KK
K\
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Titulacion

El Doctorado en Videojuegos es un programa ofrecido por TECH Universidad que
cuenta con Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios (RVOE), otorgado por la
Secretaria de Educacion Publica (SEP) y, por tanto, tiene validez oficial en México.
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Obtén un titulo oficial con validez
internacional y da un paso
adelante en tu carrera profesional”
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El Doctorado en Videojuegos es un programa con reconocimiento oficial. El plan de
estudios se encuentra incorporado a la Secretaria de Educacion Publica y al Sistema
Educativo Nacional mexicano, mediante nimero de RVOE 20252899, de fecha
02/09/2025, en modalidad no escolarizada. Otorgado por la Direccidn de Instituciones
Particulares de Educacion Superior (DIPES).

La superacion del programa oficial de Doctorado en Videojuegos otorgara al egresado
el reconocimiento de capacidad investigadora internacional y le facilitara el acceso al
claustro de doctores de universidades de todo el mundo, donde podré desarrollar su
carrera académica.

Supera con éxito este programa 'y
recibe tu titulo oficial de Doctorado
en Videojuegos con el que podras
desarrollar tu carrera académica’

TECH Universidad ofrece este Doctorado con reconocimiento oficial RVOE de Educacion
Superior, cuyo titulo emitira la Direccién General de Acreditacion, Incorporacion y
Revalidacion (DGAIR) de la Secretaria de Educacion Publica (SEP).

Se puede acceder al documento oficial de RVOE expedido por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP), que acredita el reconocimiento oficial internacional de este programa.

Para solicitar mas informacién puede dirigirse a su asesor académico o directamente
al departamento de atencion al alumno, a través de este correo electronico:

informacion@techtitute.com

RJO E Ver documento RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Titulo: Doctorado en Videojuegos
N° RVOE: 20252899

Fecha acuerdo RVOE: 02/09/2025
Modalidad: 100% en linea

Duracion: 3 afios

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


mailto:informacion%40techtitute.com?subject=
https://cdn.techtitute.com/techtitute/cursos/020519513/recursos/documentos/acuerdo-01-03106-24-doctorado-videojuegos.pdf

Clave Unica de Registro de Poblacion

~ _ |
Estados Unidos Mexicanos ARV A

Secretaria de Educacién Pablica Folio Digital
Direccién General de Acreditacion, Incorporacion y Revalidacién ~ https://wwwsiged.sep.gob.mx/titulos/utenticacion/
Constancia de Autenticacién del Titulo Electrénico

Datos del profesionista

Nombre(s)

Primer Apellido Segundo Apellido

DOCTORADO EN VIDEOJUEGOS

Nombre del perfil o carrera Clave del perfil o carrera

Datos de la institucion

TECH MEXICO UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

Nombre

20252899

Namero del Acuerdo de Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios (RVOE)

Lugar y fecha de expedicién

CIUDAD DE MEXICO

Entidad

Nombre:
Cargo:

No. Certificado:
Sello Digital:

Fecha de Autenticacion:

Responsables de la institucion

RECTOR. GERARDO DANIEL OROZCO MARTINEZ

Firma electronica de la autoridad educativa

DIRECTORA DE REGISTROS ESCOLARES, OPERACION Y EVALUACION
00001000000510871752
XXOOOKKOIHKKHXIIKKIXKXHXHXKIOOOIIKKNNOKXKXKXNXKXK

La presente constancia de autenticacion se expide como un registro fiel del tramite de autenticacion a que se refiere
el Articulo 14 de la Ley General de ion Superior. La imp de de

del formato electrénico con extensién XML, que pertenece al (ltulo profesmnal diploma o grado académico
electrénico que generan las Instituciones, en papel bond, a color o blanco y negro, es valida y debe ser aceptada para f;
realizar todo tramite inherente al mismo, en todo el territorio nacional.

La presente constancia de autenticacién ha sido firmada mediante el uso de la firma electrénica, amparada por un
certificado vigente a la fecha de su em y es vélido de conformidad con lo dispuesto en el articulo 1; 2, fracciones
IV, V, Xlll y XIV; 3, fracciones | y II; 7; 8; 9; 13; 14; 16 y 25 de la Ley de Firma Electrénica Avanzada; 7 y 12 del
Reglamento de la Ley de Firma Electrénica Avanzada.

La integridad y autoria del presente documento se podra comprobar a través de la pagina electrénica de la
Secretaria de Educacién Publica por medio de la siguiente liga:
https://www.siged.sep.gob.mx/titulos/autenticacion/, con el folio digital sefialado en la parte superior de este
documento. De igual manera, se podra verificar el documento electrénico por medio del codigo QR.
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Homologacion del titulo

Para que el titulo universitario obtenido, tras finalizar el Doctorado en Videojuegos,
tenga validez oficial en cualquier pais, se debera realizar un tramite especifico de
reconocimiento del titulo en la Administracion correspondiente. TECH facilitara al
egresado toda la documentacion necesaria para tramitar su expediente con éxito.
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Tras finalizar este programa recibiras un titulo
académico oficial con validez internacional”
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Cualquier estudiante interesado en tramitar el reconocimiento oficial del titulo de Doctor
en Videojuegos en un pais diferente a México, necesitara la documentacion académica
y el titulo emitido con la Apostilla de la Haya, que podra solicitar al departamento de
Servicios Escolares a través de correo electronico: homologacion@techtitute.com.

La Apostilla de la Haya otorgara validez internacional a la documentacion y permitira
su uso ante los diferentes organismos oficiales en cualquier pais.

Una vez el egresado reciba su documentacion debera realizar el tramite correspondiente,
siguiendo las indicaciones del ente regulador de la Educacion Superior en su pais. Para

4

e

ello, TECH facilitara en el portal web una gufa que le ayudara en la preparacion de la P — =
., .. . , ..f.';-..“q-‘*"“ b
documentacion y el tramite de reconocimiento en cada pais. e

”

Con TECH podras hacer valido tu titulo
oficial de Doctor en cualquier pars.



mailto:homologacion%40techtitute.com?subject=
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El tramite de homologacion permitira que los estudios realizados en TECH tengan
validez oficial en el pais de eleccioén, considerando el titulo del mismo modo que si el
estudiante hubiera estudiado alli. Esto le confiere un valor internacional del que podra
beneficiarse el egresado una vez haya superado el programa y realice adecuadamente
el tramite.

El equipo de TECH le acompafiara durante todo el proceso, facilitandole toda
la documentacion necesaria y asesorandole en cada paso hasta que logre una
resolucion positiva.

El procedimiento y la homologacion efectiva en cada caso dependera del marco
normativo del pais donde se requiera validar el titulo.

El equipo de TECH te acompanara
paso a paso en la realizacion del
tramite para lograr la validez oficial
internacional de tu titulo”
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Homologacion de Doctorado
extranjero en Espana

Tal'y como se indica en el Real Decreto 889/2022, de 18 de octubre, por el que se
establecen las condiciones y los procedimientos de homologacion, de declaracion
de equivalencia y de convalidacion de ensefianzas universitarias de sistemas
educativos extranjeros, en su disposicion adicional segunda, corresponde a las
universidades la declaracion de equivalencia de los titulos extranjeros al nivel
académico de Doctora o Doctor.




Homologacién de Doctorado extranjero en Espafia | 73 t@C/1

@ @ Si estudiaste el Doctorado en educacion en
una universidad extrajera TECH te ofrece
la posibilidad de homologarlo en Esparia a

través de la Declaracion de Equivalencia de
Estudios Extranjeros”
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En caso de que el candidato al programa de Doctorado ya haya estudiado un programa
de Doctorado en una universidad extranjera, tanto si pertenece al Espacio Europeo de
Educacién Superior (EEES) como sino, y desee solicitar homologar su titulo en Espania,
debera realizar la solicitud de homologacion de su titulo universitario oficial de doctor al
Rector de la universidad, con el fin de iniciar el procedimiento de andlisis de los estudios y
obtener asf la declaracion de la equivalencia del titulo extranjero de Doctorado en Espafia.

La declaracion de equivalencia al nivel académico de Doctora o Doctor no implica,

en ningun caso, la homologacion, declaracion de equivalencia o reconocimiento de
otro u otros titulos extranjeros de los que esté en posesion la persona interesada, ni el
reconocimiento en Espafa a nivel distinto al de Doctor.

El titulo oficial de doctor extranjero presentado en la solicitud debera cumplir
los siguientes requisitos:

1. Que haya sido expedido por la autoridad competente del pais de origen.

2.Que el solicitante ostente el nivel de estudios exigidos en Espafia para
el acceso a la formacion de Doctor.

Prepara la documentacion para tu solicitud
y consigue la Declaracion de Equivalencia
de Estudios Extranjeros de Doctorado”




Documentacion necesaria
Las solicitudes deberan ir acompafiadas de los siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento oficial identidad
+ Copia digitalizada del titulo de Doctor cuya equivalencia se solicita

+ Copia digitalizada del certificado académico de los estudios realizados por el
solicitante para la obtencién del titulo de doctor, donde consten las asignaturas
cursadas, la carga horaria de cada una de ellas y sus calificaciones

+ Copia digitalizada del acta en la que consten los datos de lectura de la tesis (fecha
de lectura'y calificacion) con indicacion de los miembros del Tribunal o Comisidn

+ Copia digitalizada de la tesis doctoral
+ Curriculum vitae

+ Declaracion jurada de no haber obtenido la declaracion de equivalencia en otra
Universidad. Si ha solicitado la declaracion de equivalencia en otra Universidad,
deberd indicar el nombre de la misma

Los documentos que se aporten deberan ser oficiales y estar expedidos por las
autoridades competentes en cada caso, de acuerdo con el ordenamiento juridico del
pais de origen. Asimismo, excepto documentos expedidos por autoridades miembros
de la Union Europea o signatarios del Acuerdo sobre el Espacio Econdmico Europeo, los
documentos originales han de estar debidamente legalizados, mediante apostilla del
Convenio de la Haya o via diplomatica.

Los documentos que no hayan sido expedidos en lengua espafola deberan ir
acompafados de su correspondiente traduccion oficial. Si la traduccion se realiza en
Espafia, debera ser por traductor jurado, y si se realiza en el extranjero, debera estar
dado de alta en la Embajada o Consulado Espafiol del pais correspondiente.

Seran documentos validos Unicamente aquellos que se envien escaneados con calidad
suficiente para identificacion y uso completo.
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Procedimiento de Resolucion

El titulo extranjero que hubiera sido ya declarado equivalente no podra ser sometido a
nuevo tramite de declaracion de equivalencia en otra universidad. No obstante, cuando
la declaracion de equivalencia sea denegada, la persona interesada podra iniciar un
nuevo expediente en una universidad espafiola distinta:

1. Solicitud: el procedimiento se iniciara mediante solicitud del interesado dirigida
al Rector de la universidad. La solicitud se podra presentar al Departamento de
Doctorado a través de la direccion de correo electronico doctorado@techtitute.com.

2.Estudio: el Departamento de Doctorado realizara un analisis de la documentacion
presentada, con el fin de identificar que los criterios de calidad e idoneidad del
programa de Doctorado cursado en el extranjero sean homologables a los del
programa de Doctorado vigente de TECH.

3.Propuesta de Resolucion: el Departamento de Doctorado presentara un informe y
propuesta de resolucion al Rector, en un plazo maximo de un mes, para que emita
el dictamen final.

4.Resolucion del Rector: oido el informe del Departamento de Doctorado, el Rector
emitira la resolucion de Declaracion de Equivalencia del Titulo de Doctor de la
universidad de origen a todos los efectos en el sistema universitario espafiol.
Esta resolucion sera motivada y podra ser denegatoria. En cualquier caso sera
inapelable. Con caracter previo a su expedicion de la declaracion, la universidad
comunicara al 6rgano competente de la Secretaria General de Universidades la
resolucion positiva en su caso, a los efectos de su inscripcion en la seccion especial
del Registro Nacional de Titulados Universitarios Oficiales.


mailto:doctorado%40techtitute.com?subject=
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Requisitos de acceso

El Doctorado en Videojuegos de TECH Universidad cuenta con el Registro de

Validez Oficial de Estudios (RVOE) ente la Secretaria de Educacion Publica (SEP). En
consonancia con esa acreditacion, los requisitos de acceso del programa universitario
se establecen en conformidad con lo exigido por el contexto normativo vigente.
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Revisa los requisitos de acceso de este Doctorado
y prepdrate para iniciar este itinerario académico
con el que actualizaras todas tus competencias
profesionales”
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La normativa establece que para inscribirse en el Doctorado en videosjuegos con
Registro de Validez Oficial de Estudios (RVOE), es imprescindible cumplir con un perfil
académico de ingreso especifico.

Los candidatos interesados en cursar este Doctorado deben haber finalizado los
estudios de Maestria o nivel equivalente. Haber obtenido el titulo sera suficiente, sin
importar a qué drea de conocimiento pertenezca.

Aquellos que no cumplan con este requisito 0 no puedan presentar la documentacion
requerida en tiempo y forma, no podran obtener el grado de Doctor.

Para ampliar la informacion de los requisitos de acceso al programa y resolver cualquier
duda que surja al candidato, podra ponerse en contacto con el equipo de TECH
Universidad en la direccion de correo electronico: requisitosdeacceso@techtitute.com.

Cumple con los requisitos de
acceso y consigue ahora tu
plaza en este Doctorado.



mailto:requisitosdeacceso%40techtitute.com?subject=
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Si cumples con el perfil académico de
ingreso de este programa con RVOE,
contacta ahora con el equipo de TECH
y da un paso definitivo para impulsar
tu carrera”
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Proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de todas las universidades
online. Se podra comenzar el programa sin tramites ni esperas: el alumno empezara
a preparar la documentacion y podra entregarla mas adelante, sin apuros ni
complicaciones. Lo mas importante para TECH es que los procesos administrativos
sean sencillos y no ocasionen retrasos, ni incomodidades.
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TECH Universidad ofrece el procedimiento
de admision a los estudios de Doctorado
mas sencillo y rapido de todas las
universidades virtuales”
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Para TECH lo mas importante en el inicio de la relacién académica con el alumno

es que esté centrado en el proceso de ensefianza, sin demoras ni preocupaciones
relacionadas con el tramite administrativo. Por ello, se ha creado un procedimiento mas
cémodo en el que podra enfocarse desde el primer momento a su formacion, contando
con un plazo de tiempo para la entrega de la documentacion pertinente.

Los pasos para la admision son simples:
1. Facilitar los datos personales al asesor académico para realizar la inscripcion.
2. Recibir un email en el correo electronico en el que se accedera a la pagina segura

de TECH y aceptar las politicas de privacidad y las condiciones de contratacion
e introducir los datos de tarjeta bancaria.

3. Recibir un nuevo email de confirmacion y las credenciales de acceso al campus virtual.

4.Comenzar el programa en la fecha de inicio oficial.

De esta manera, el estudiante podra incorporarse al curso académico sin esperas.
Posteriormente, se le informara del momento en el que se podran ir enviando los
documentos, a través del campus virtual, de manera muy practica, comoda y rapida.
Solo se deberan subir en el sistema para considerarse enviados, sin traslados ni
pérdidas de tiempo.

Todos los documentos facilitados deberan ser rigurosamente validos y estar en vigor
en el momento de subirlos.

Los documentos necesarios que deberan tenerse preparados con calidad suficiente
para cargarlos en el campus virtual son:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno (Pasaporte,
acta de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento o acta de adopcion)

+ Copia digitalizada de la Clave Unica de Registro de Poblacion (CURP)

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Bachillerato legalizado

Para resolver cualquier duda que surja, el estudiante podra realizar sus consultas

a través del correo: procesodeadmision@techtitute.com.

Este procedimiento de acceso te
ayudara a iniciar tu Doctorado cuanto
antes, sin tramites ni demoras.



mailto:procesodeadmision%40techtitute.com?subject=

tecn

universidad

N° de RVOE: 20252899

Doctorado
Videojuegos

Idioma: Espaiiol

Modalidad: 100% en linea
Duracion: 3 afios

Fecha acuerdo RVOE: 02/09/2025



Doctorado
Videojuegos

N° de RVOE: 20252899

EEEEEEEEEEEEEEEEE

tecn

universidad



