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Presentacion

La irrupcion de los videojuegos en la sociedad ha sido abrumadora. Con el avance imparable
de las tecnologias que se multiplican casi al infinito, las posibilidades de este nuevo sector

ya no se reducen solo al ocio. Grandes editoras como Microsoft han visto el potencial de la
gamificacion, transformando titulos como Minecraft en una plataforma educativa para los nifios.
Las oportunidades de los Serious Games no acaban ahi, pues son cada vez mas los proyectos
dedicados a la sanidad, denuncia social, psicologia o incluso autobiografias. En un mercado en
plena expansion es vital que los profesionales de los videojuegos estén especializados, pues
partiran con ventaja para liderar los Serious Games mas ambiciosos. Esta titulacion ofrece

un contenido vanguardista, con un enfoque apoyado en los casos practicos de mayor éxito y
que, ademas, dispone de un temario completamente online. De esta forma, se podra dar un
salto cualitativo en la trayectoria profesional en el mundo de los videojuegos sin renunciar a las
obligaciones personales o laborales.
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Este programa te aportara las claves y estrategias
necesarias para desarrollar tus propios proyectos
de Serious Games, sabiendo como desenvolverte
en cada campo concreto”
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En la ultima década, la gamificacién ha adquirido un papel protagonista en multitud
de sectores. La educacion ha sido uno de los que mas ha pujado por la creacion de
Serious Games con fines didacticos, pero incluso el Departamento de Defensa de
Estados Unidos ha visto el potencial de los videojuegos para entrenar e instruir a
sus tropas.

Es innegable, por tanto, que los Serious Games suponen una gran oportunidad para
todos los profesionales de los videojuegos que busquen una especializacion efectiva.
Ya sea aprendiendo idiomas con Duolingo o concienciandose sobre las Fake News con
Fake it to Make It. Los Serious Games se expanden hacia mas sectores, por lo que la
necesidad de incorporar a especialistas en esta clase de videojuegos se vuelve aun
mas apremiante.

Este Master Titulo Propio de TECH Universidad Tecnologica instruye al profesional
de los videojuegos en todos aquellos aspectos que debe conocer para crear su
propio proyecto de Serious Game o incorporarse como una figura clave en equipos
desarrolladores. Por ello profundizara en los videojuegos culturales, el lenguaje de los

mismos, la gamificacion o el propio disefio de videojuegos. Asi mismo, también se hara

un extensivo repaso a lo largo de todo el temario por las distintas tematicas y sectores
en los que los Serious Games pueden desarrollarse con mayor éxito.

Y todo ello, con la ventaja de un formato 100% online, libre de clases presenciales
y horarios prefijados. El propio alumno es el que decide cuando asumir toda la
carga lectiva, pudiendo descargar los temas individualmente para profundizar en
ellos desde la Tablet, Smartphone u ordenador de preferencia. Una oportunidad
distintiva para posicionarse como un referente de los Serious Games de forma
facil, comoda y sencilla.

Este Master Titulo Propio en Disefio de Serious Games contiene el programa educativo
mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

+ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en Serious Games

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

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

+ Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

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

Aprovecha las multiples ventajas
de la metodologia de TECH

para sumergirte en el Disefio de
Serious Games sin tener que
sacrificar tus responsabilidades
personales o laborales”



Conoce las claves de éxito

de proyectos como The Kite,
Interland, Dys4ia o Unmanned y
descubre por qué han acabado
siendo referentes en el sector
de los Serious Games”

El programa incluye, en su cuadro docente, a profesionales del sector que vierten en
esta capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas
de sociedades de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira
al profesional un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado

gue proporcionara una capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante
situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante
el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica
profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la
ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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Especializate en la gamificacion de mas alto
nivel, creando Serious Games con los cuales
poder tratar tematicas de todo tipo y ambito.

Afade a tu CV un Master Titulo Propio que te
distinguira como un profesional desarrollado y
versado en el Disefio de Serious Games.
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Objetivos

Dado que la industria de los videojuegos esta en constante expansion, la especializacion
se presenta como una de las mejores oportunidades para seguir destacando y
mejorando. Es por eso que todos los contenidos de este programa persiguen el

mismo objetivo, que no es otro que proporcionar al profesional de los videojuegos

las estrategias y pautas necesarias para convertirse en un auténtico experto en el
Disefo de Serious Games de cualquier tipo, ya sean sobre temas violentos, culturales,
sanitarios o psicoldgicos.
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Podras acceder a un temario disponible
las 24 horas del dia, en un aula virtual que
cuenta con las ultimas innovaciones en
tecnologia educativa”



techn 10| Objetivos

Objetivos generales

+ |dentificar el impacto de los Serious Games en las diferentes industrias

+ Ahondar en todos los conocimientos teoricos y practicos para poder adaptar
una capacitacion clasica a un entorno Serious Games

* Conocer en profundidad y contextualizar el disefio de videojuegos dentro
de los Serious Games

* Integrar el andlisis de los juegos Serious Games que han tenido un impacto
social relevante

+ Ampliar el abanico de posibilidades profesionales del alumnado

Destaca en un sector en auge, siguiendo
los objetivos marcados por un grupo de
profesionales con amplia experiencia en
el Diserio de Serious Games”

Objetivos especificos

Mddulo 1. El juego en los Serious Games
+ Adquirir especializacion en el disefio de Serious Games

+ Dominar procedimientos especificos de disefio

+ Crear profesionalmente un Serious Game con un objetivo y mecanicas que lo apoyen
Mddulo 2. Serious Games

+ Conocer a fondo y culturalmente el Serious Game

+ Dominar procedimientos especificos de disefio de un Serious Games

+ Dominar de las aplicaciones de un Serious Games en distintas disciplinas de trabajo

Mddulo 3. Serious Games y la violencia
+ Conocer en profundidad los Serious Games enfocados a la violencia

+ Comprender de forma profesional y especializada del proceso de disefio de un
videojuego con este enfoque

+ Conocer las diversas técnicas de disefio para buscar respuestas emocionales del jugador
mediante juegos con un enfoque de violencia

Mddulo 4. Serious Games y la educacion
+ Conocer profesionalmente los Serious Games enfocados a la educacion

+ Dominar las técnicas de disefio para buscar respuestas emocionales del jugador a través
de juegos educativos



Médulo 5. Serious Games y la denuncia
* Conocer en profundidad los Serious Games enfocados a temas de denuncia

+ Dominar las técnicas de disefio para buscar respuestas emocionales del jugador

Médulo 6. Serious Games y los juegos autobiograficos
+ Conocer a fondo los Serious Games enfocados autobiograficos

+ Comprender y aprender el proceso de disefio de un juego con este enfoque

+ Tener un amplio conocimiento de las técnicas de disefo para buscar su repercusion a
través de juegos biograficos

Médulo 7. Serious Games y los videojuegos psicoldgicos
+ Conocer en profundidad los Serious Games enfocados a videojuegos psicoldgicos

+ Integrar los conocimientos del proceso de disefio de un juego con este enfoque

+ Definir las técnicas de disefo para buscar respuestas emocionales del jugador en los
diferentes tipos de videojuegos psicolégicos que existen
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Mddulo 8. Serious Games y los videojuegos estratégicos
+ Conocer a fondo los Serious Games enfocados a videojuegos estratégicos

+ Comprender e integrar el proceso de disefio de un juego con este enfoque

+ Conocer las técnicas de jugabilidad de juegos estratégicos

Mddulo 9. Serious Games y la salud
+ Conocer de manera profesional los Serious Games enfocados a videojuegos con
tematica de salud

+ Adquirir los conocimientos del proceso de disefio de un juego con este enfoque

+ Conocer los beneficios que puede brindar un videojuego relacionado con la salud

Méddulo 10. Serious Games industriales
+ Conocer en profundidad los Serious Games enfocados a juegos con temdtica de industrial

+ Dominar las diferentes técnicas de disefio que permiten implementar conceptos
industriales a videojuegos
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Competencias

Las competencias mas perfeccionadas y desarrolladas son altamente valoradas

en el sector de los videojuegos. En una rama que puede ser tan amplia como la de
los Serious Games, es importante que el profesional tenga, ante todo, las aptitudes
de liderazgo, gestion y adaptabilidad necesarias para saber desenvolverse en toda
clase de situaciones. Por ello, a lo largo de todo el temario el alumno ird adquiriendo
una serie de capacidades seleccionadas y preparadas expresamente por el propio
personal docente de la titulacion.
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Demostraras tus amplias dotes y conocimientos
de Diserio de Serious Games gracias al contenido
desarrollado a lo largo de 10 amplios modulos

de ensenanza”
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Competencias generales

+ Especializarse en el Disefio de Serious Games

+ Analizar el método de estructuracion de ideas

+ Conocer a fondo las fases de Disefio de un Serious Game

+ Incorporar los fundamentos psicologicos basicos al disefio de juego

+ Investigar el impacto psicologico de los Serious Games en individuos y grupos

Te podras poner al frente de los
desarrollos de Serious Games
mas ambiciosos en el sector

de la gamificacion gracias a las
competencias adquiridas en este
Master Titulo Propio”
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Competencias especificas

+ Desarrollar el lenguaje y sistema narrativo para Serious Games

+ Crear Serious Games avanzados como herramienta didactica

+ Guionizary crear Serious Games sobre violencia, educacion y denuncia

+ Conceptualizar Serious Games segun el tema tratado

+ Manejar el conflicto en los videojuegos de concientizacion para nifios

+ Seleccionar los objetivos y género mas adecuados para los videojuegos autobiograficos
+ Conocer los usos practicos mas Utiles de los videojuegos psicologicos

+ Desarrollar la usabilidad de Serious Games estratégicos

+ Crear mecanicas, dinamicas y objetivos serios en videojuegos sanitarios

+ Disefar y experimentar con las decisiones en videojuegos industriales
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Direccion del curso

El personal docente que ha seleccionado TECH Universidad Tecnologica para dirigir
este programa cuenta con una amplia experiencia en el liderazgo en el mundo de
los videojuegos. Su especialidad en el ambito de Serious Games le aporta un valor
necesariamente practico a toda la teoria impartida, pues su propia trayectoria y
conocimientos avanzados se ven reflejados en todos y cada uno de los materiales
proporcionados, incluyendo amplias lecturas complementarias y videos en detalle.
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Apoyate en un equipo docente comprometido
al 100% con tu gran proyecto de futuro en el
mundo de los Serious Games”
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Direccion

Dna. Sanchez del Real, Gracia

Directora del Area de Learning e Interactive en Infinity Group

Consultora Digital en Disefio y Desarrollo de Soluciones EdTech y Proyectos de e-Learning

Presidenta de Digitaliza, Sociedad Espafiola para el Impulso de la Economia y la Ciudadania Digital

Lider de proyectos especiales

Master en Igualdad de Género

Master en Coaching Personal y Ejecutivo y Empresarial

Especialista en temas de igualdad de género, liderazgo femenino y diversidad

Licenciada en Ciencias de la Informacion, Publicidad y Relaciones Publicas

Experta en Realidad Virtual Aumentada y Metaverso

Experta en Desarrollo de Juegos Interactivos y Serious Games para la Educacion, la Formacion y la Divulgacion

Experta en Gamificacion de Entornos de Aprendizaje en Sector Seguridad y Prevencion de Riesgos Laborales, Sector Industrial,
Sector Salud y Tercer Sector

Profesores
D. Franzani, Santiago J. Dia. Arellano, Margarita
* Indie Game Developer ¢ Fundadora y Directora de Proyectos en MyWay Spain
¢ Disefador Audiovisual * Especialista en Marketing Digital y Comunicacion
¢ Creador del Juego "Atuel” * Experta en Produccion de Materiales para la Comunicacion

* Graduado en Disefio Audiovisual por la Universidad de Buenos Aires * Licenciada en Ciencias de la Informacion Especializada en Publicidad y Marketing Digital
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Dfa. Pascual Vicente, Virginia
* Especialista en Marketing Digital y Comunicacion

+ Directora Editorial Multimedia en Infinity Group

+ Licenciada en Ciencias de la Informacion

D. Ostoich, César
+ CEO en theMotionVibe

+ Director de Programacion de Simulacion y Serious Games en Infinity Group

* Programador multimedia de recursos de alto impacto: Simulacion, Realidad Virtual,
Serious Games, Gamificacion y escenarios inmersivos

+ Lead Developer en ALDENTE Global y Marketplace Design Group
+ Senior Interactive Developer

* Experto en Realidad Virtual, Aumentada y Metaverso

Dia. Mattiello, Gisela
+ Directora de Infinity Group

+ Directora de proyectos en Coordinacion y Produccion Digital Multimedia
+ Especialista en Marketing Digital y Comunicacion para entidades educativas y de formacion
+ Experta en Dinamizacion y Tutorizacion de Plataformas Formativas

+ Experta en Creacion de Actividades y Guion Multimedia para Juegos
y Simuladores Avanzados
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Estructura y contenido

TECH Universidad Tecnologica garantiza la méxima calidad de todos los contenidos a =
los que el profesional de los videojuegos va a acceder en este programa. Por ello, los
docentes han elaborado un compendio Unico de recursos multimedia que enriquecen
toda la experiencia académica. Videorresimenes, videos en detalle, estudios de casos
reales y ejercicios de autoconocimiento forman solo una parte de todos los contenidos
de los que dispondra el alumno y que, ademas, se pueden descargar desde cualquier
dispositivo con conexion a internet.



Estructura y contenido | 21 tec’ j

Ganaras acceso a una biblioteca
de contenidos amplia y diversa,
pudiendo profundizar en aquellos
temas gue mas te interesen”
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z . " 1.9. Losjuegos en el aprendizaje de adultos
Mddulo 1. El juego en los Serious Games 1 i g P :

Aprender
1.1, Videojuegos culturales 1.9.2.  Educar
1.1.1.  Disefio 1.9.3.  Mecanicas
112 Cultura 1.10. Fases de disefio en un Serious Game
1.1.3. Sociologia 1.10.1. Investigacién
1.2.  Lateoria matematica de juegos 1.10.2. Fases
1.2.1. Teoria 1.10.3. Disefios

1.2.2. Estratégica

1.2.3.  Matematica Modulo 2. Serious Games

1.3.  Elvideojuego como una simulacion 2.1.  Serious Games mas alla del entretenimiento
1.3.1.  Simulacion 2.1.1.  Entretenimiento
1.3.2.  Creatividad 2.1.2.  Serious Games
1.3.3. Eficiencia 2.1.3.  Andlisis
1.4, Elvideojuego como sistema narrativo 2.2, Gamificacidn vs. Serious Games
1.4.1. Narratologia 2.2.1.  Finalidad
1.42. Espacio temporal 2.2.2.  Aprendizaje
1.4.3. Ludonarrativa 2.2.3. Disefios
1.5, Los videojuegos como recursos para Serious Games 2.3.  Los Serious Games como herramienta didactica
1.5.1.  Juegos 2.3.1.  Educacion
1.5.2.  Aprendizaje 2.3.2.  Aprendizaje
1.5.3.  Diversion 2.3.3. Disefios
1.6.  Sentidos del videojuego en la industria 2.4.  Serious Games: andlisis
1.6.1.  Mecadnicas 2.47. ElSerious Game
1.6.2.  Dinémicas 242 Andlisis
1.6.3.  Disefio 2.4.3.  Gamificacion
1.7.  Ellenguaje de los videojuegos 2.5.  Serious Games en las diferentes industrias
1.7.1.  Emociones 2.51.  Industria
1.7.2.  Experiencias 2.52. Clasificacion
1.7.3. Comunicacion 2.5.3.  Proyectos
1.8.  Elmundo de ficcion de los videojuegos 2.6. Serious Games 2.0
1.81. Ficcion 2.6.1.  Serious Games 2.0
1.8.2.  Videojuegos 2.6.2. Evoluciones

1.83. Temadticas 2.6.3.  Experimentacion



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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Serious Games y sus desarrollos

2.7.1.  Cronologias

2.7.2.  Evolucion

2.7.3.  Desarrollos

Los Serious Games y la ensefianza del disefio de juegos
2.8.1.  Educacion

2.8.2. Disefio

2.8.3. Creatividad

Analisis del disefio de los Serious Games

29.1. Disefo
29.2. Fases
2.9.3. Andlisis

Clasificaciones de los Serious Games
2.10.1. Clasificaciones

2.10.2. Serious Games

2.10.3. Disefios

Mddulo 3. Serious Games y la violencia

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

La violencia y los Serious Games

3.1.1.  Violencia

3.1.2.  Focos

3.1.3.  Casos

Objetivos de los videojuegos contra la violencia

3.2.1.  Finalidad

3.2.2.  Aprendizaje

3.2.3. Disefios

Géneros de juego en los videojuegos contra la violencia
3.3.1.  Definicion

3.3.2. Catalogacion

3.3.3.  Disefios

Acciones y decisiones en los videojuegos contra la violencia
3.4.1.  Experimentacion

3.4.2.  Aprendizaje

3.4.3. Disefios
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3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Méddulo 4. Serious Games y la educacion

41.

4.2.

La violencia de género en los videojuegos
3.5.1.  Catalogacion

3.52.  Géneros

3.5.3.  Disefio

Reglas y objetivos de los videojuegos contra la violencia
3.6.1.  Mecanicas

3.6.2.  Dindmicas

3.6.3.  Objetivos

Conflicto en los videojuegos contra la violencia
3.7.1.  Historias de juego

3.7.2.  Finalidad

3.7.3. Disefios

Serious Games sobre violencia

3.8.1.  Catalogacion

3.82.  Experimentacion

3.8.3.  Serious Games

Analizando The Kite

39.1. TheKite

3.9.2. Disefio

3.9.3.  Experimentacion

Briefings, violencia y Serious Games
3.10.1. Briefing

3.10.2. Aplicabilidad

3.10.3. Casos

Serious Games enfocados a la educacion
4.1.1.  Educacion

41.2.  Focos

4.1.3. Casuisticas

Objetivos de los videojuegos para educacion
4.2.1.  Finalidad

422 Aprendizaje

4.2.3. Disefios

43.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Géneros de juego en los videojuegos para educacion
4.31. Géneros

4.32. Catalogacion

4.3.3. Disefos

Acciones y decisiones en los videojuegos educativos
4.4.1.  Experimentacion

4.42.  Aprendizaje

443, Disefios

Conceptualizando un videojuego para nifios

4.51. Catalogacion

452 Géneros

4.53. Disefos

Reglas y objetivos de los videojuegos educativos
46.1. Mecanicas

4.6.2.  Dindmicas

4.6.3. Objetivos

Conflicto en los videojuegos educativos para nifios

4.7.1.  Story
47.72. Finalidad
473. Disefos

Serious Games educativos en la practica
48.1. Catalogacion

4.8.2. Experimentacion

4.8.3. Serious Games: usabilidad
Andlisis de Interland

49.1. Interland

49.2. Disefios

493. Experimentacion
Briefings, nifios y Serious Games
4.10.1. Briefing

4.10.2. Aplicabilidad

4.10.3. Casos
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< : : 5.9. Explorando el mundo de Fake it to make It
Médulo 5. Serious Games y la denuncia . 9p1

Fake it to make It

51.  Serious Gamesy la concienciacion 502  Disefios
5.1.1. Denuncia 5.9.3.  Experimentacion
5.1.2. Concienciacion 5.10. Briefing denuncia y Serious Games
5.1.3. Historias jugables 5.10.1. Briefing
52.  Serious Games de denuncia y sus objetivos 5.10.2. Aplicabilidad
52.1. Finalidad 510.3. Casos
522. Aprendizaje . .
523 Disefios Mddulo 6. Serious Games y los juegos autobiograficos
5.3.  Géneros de juego en los videojuegos de la denuncia 6.1.  Serious Games autobiogréficos
53.1.  Complejidades 6.1.1.  Autobiograffa
53.2.  Jugabilidad 6.1.2. Disefios
53.3. Story 6.1.3. Finalidades
5.4. Acciones y decisiones en Serious Games de denuncia 6.2.  Objetivos de los videojuegos autobiograficos
54.71. Experimentacion 6.2.1. Finalidad
54.2. Aprendizaje 6.2.2.  Aprendizaje
5.4.3. Disefio 6.2.3. Disefios
5.5.  Conceptualizando un videojuego de denuncia 6.3.  Géneros aplicables a los videojuegos autobiograficos
5.5.1. Catalogacion 6.3.1.  Autobiografia aplicada
5.5.2.  Denuncia 6.3.2. Catalogacion
5.5.3. Disefno 6.3.3. Disefios
5.6.  Reglasy objetivos de los videojuegos de denuncia 6.4. Acciones y decisiones en los videojuegos autobiograficos
56.1. Mecanicas 6.4.1.  Experimentacion
5.6.2. Dindmicas 6.4.2. Aprendizaje
5.6.3.  Objetivos 6.4.3. Disefios
5.7. Conflictos en los videojuegos de denuncia 6.5.  Conceptualizando un videojuego autobiogréfico
57.1. Story 6.5.1. Catalogacion
57.2.  Conflictos 6.5.2.  Autobiografias
5.7.3. Disefios 6.5.3. Disefios
5.8.  Serious Games de denuncia 6.6.  Reglasy objetivos del videojuego autobiografico
58.1. Catalogacion 6.6.1. Mecénicas
5.8.2.  Experimentacion 6.6.2. Dindmicas

5.8.3.  Denuncia préactica 6.6.3. Objetivos



tech 26 | Estructura y contenido

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Conflictos en los videojuegos autobiograficos

6.7.1.  Story
6.7.2.  Conflictos
6.7.3. Disefios

Serious Games autobiogréficos: usos practicos
6.8.1. Catalogacion

6.8.2.  Experimentacion
6.8.3.  Serious Games
Explorando el mundo de Dys4ia
6.9.1. Dysdia

6.9.2. Disefios

6.9.3.  Experimentacion
RizomUV avanzado

6.10.1. Briefing

6.10.2. Aplicabilidad

6.10.3. Casos

M@ddulo 7. Serious Games y los videojuegos psicolégicos

7.7,

7.2.

7.3.

Serious Games y la psicologia

7.1.1.  Psicologia y Serious Games
7.1.2.  Catalogacion

7.1.3.  Story

Objetivos de los videojuegos psicologicos
7.21.  Finalidad

7.2.2.  Aprendizaje

7.2.3. Disefios

Géneros aplicables a los videojuegos psicologicos
7.3.1.  Eljuego psicoldgico

7.3.2.  Catalogacion

7.3.3. Disefios

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Acciones y decisiones en psicologia de juegos
7.4.1.  Experimentacion

7.42.  Aprendizaje

7.4.3. Disefios

Conceptualizando un videojuego psicoldgico
7.5.1. Catalogacion

7.5.2.  Estructuras

7.53. Disefios

Reglas y objetivos del videojuego psicoldgico
7.6.1.  Mecanicas

7.6.2.  Dinamicas

7.6.3.  Objetivos

Conflicto en el videojuego psicolégico

7.7.1.  Conflictividad

7.7.2.  Eljuego psico

7.7.3. Disefos

Serious Games psicoldgicos: usos practicos
7.8.1.  Catalogacion

7.8.2.  Experimentacion

7.8.3.  SGy Psicologia

Explorando el mundo de Unmanned

79.1.  Unmaned

7.9.2. Disefios

7.9.3.  Experimentacion

Briefings de psicologia en Serious Games
7.10.1. Briefing

7.10.2. Aplicabilidad

7.10.3. Casos



Maddulo 8. Serious Games y los videojuegos estratégicos

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

Serious Games estratégicos

8.1.1.  Estrategia

8.1.2.  Usos

8.1.3. Disefios

Objetivos del videojuego estratégico

8.2.1. Finalidad

8.2.2. Aprendizaje

8.2.3. Disefios

Géneros aplicables al videojuego estratégico
8.3.1.  Aplicaciones

8.3.2.  Catalogacion

8.3.3. Disefios

Acciones y decisiones del videojuego estratégico
8.4.1.  Experimentacion

8.4.2. Aprendizaje

8.4.3. Disefios

El videojuego estratégico: usabilidad

8.5.1.  Usabilidad

8.5.2.  Catalogacion

8.5.3. Disefios

Reglas y objetivos del videojuego estratégico
8.6.1.  Mecanicas

8.6.2. Dinamicas

8.6.3.  Objetivos

Conflictos en el videojuego estratégico
8.7.1.  Conflictoy estrategia

8.7.2. Tipos

8.7.3. Disefios

Serious Games estratégicos: usos practicos
8.8.1.  Catalogacion

8.8.2.  Experimentacion

8.83. SGy salud

8.9.

8.10.
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Explorando el mundo de McDonald’s Video Game
8.9.1.  McDonald's Video Game

89.2. Disefios

8.9.3.  Experimentacion

Briefings de McDonald’s Video Game

8.10.1. Briefings

8.10.2. Aplicabilidad

8.10.3. Casos

Médulo 9. Serious Gamesy la salud

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Serious Games para la salud
9.1.1.  Salud en Serious Games
9.1.2. Usabilidad

9.1.3.  Stories

Objetivos del videojuego en salud
9.2.1.  Finalidad

9.2.2.  Aprendizaje

9.2.3. Disefios

Géneros de videojuegos en salud

9.3.1.  Aplicaciones

9.3.2. Catalogacion

9.3.3. Disefios

Acciones y decisiones en los videojuegos sanitarios
9.4.1.  Experimentacion

9.42. Aprendizaje

9.43. Disefios

Conceptualizando un videojuego para la salud
9.5.1. Catalogacion

9.52. Salud

9.5.3. Disefios

Reglas y objetivos del videojuego sanitario
9.6.1. Mecanicas

9.6.2.  Dindmicas

9.6.3. Objetivos
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9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

10.7.

10.2.

10.3.

Conflicto en el videojuego para la salud
9.7.1.  Conflictividad

9.7.2. Tipos

9.7.3. Disefios

Serious Games y salud: usos practicos
9.8.1. Catalogacion

9.82. Experimentacion

9.83. SGy salud

Explorando el mundo de Zombies, Run!
9.9.1. Zombies, Run!

9.9.2. Disefios

9.9.3. Experimentacion

Briefings de Serious Games

9.10.1. Briefing

9.10.2. Aplicabilidad

9.10.3. Casos

Serious Games industriales
10.1.1. Industria Serious Games
10.1.2. Usabilidad

10.1.8. Stories

Objetivos del videojuego industrial
10.2.1. Finalidad

10.2.2. Aprendizaje

10.2.3. Disefios

Géneros para videojuegos industriales
10.3.1. Aplicaciones

10.3.2. Catalogacion

10.3.3. Disefios
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10.4. Acciones y decisiones en los videojuegos industriales
10.4.1. Experimentacion
10.4.2. Aprendizaje
10.4.3. Disefios
10.5. Conceptualizando un videojuego industrial
10.5.1. Catalogacion
10.5.2. Industrializacion
10.5.3. Disefios
10.6. Reglasy objetivos del videojuego industrial
10.6.1. Mecanicas
10.6.2. Dindmicas
10.6.3. Objetivos
10.7. Conflicto en el videojuego industrial
10.7.1. Conflictividad
10.7.2. Tipos
10.7.3. Disefios
10.8. Serious Games industriales: usos practicos
10.8.1. Catalogacion
10.8.2. Experimentacion
10.8.3. Serious Games
10.9. Explorando Lichenia
10.9.1. Lichenia
10.9.2. Disefio
10.9.3. Experimentacion
10.10. Briefings de videojuegos industriales
10.10.1. Briefing
10.10.2. Aplicabilidad
10.10.3. Casos
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

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

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

Accederas a un sistema de aprendizaje
basado en la reiteracion, con una ensefianza
natural y progresiva a lo largo de todo el
temario.




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

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

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

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

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.
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Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

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

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

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

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

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

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

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

Material de estudio

>

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

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

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

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

Practicas de habilidades y competencias

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

Lecturas complementarias

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

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

Restmenes interactivos

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

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

Testing & Retesting

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

El Master Titulo Propio en Disefio de Serious Games garantiza, ademas de la
capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Master Propio
expedido por TECH Universidad Tecnoldgica.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este Master Titulo Propio en Disefio de Serious Games contiene el programa educativo  El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
mas completo y actualizado del mercado. obtenido en el Master Titulo Propio y reunira los requisitos comunmente exigidos por

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

recibo su correspondiente titulo de Master Propio por TECH Universidad Tecnolégica. Titulo: Master Titulo Propio en Disefio de Serious Games
N.° Horas Oficiales: 1.500 h.

L]
C universidad . . . - .
te n tecnoldgica Méster Titulo Propio en Disefio de Serious Games
Otorga la presente Distribucién General del Plan de Estudios Distribucién General del Plan de Estudios
CO N STAN C |A Tipo de materia Horas Curso  Materia Horas  Caracter
a Obligatoria (OB) 1.500 1°  Eljuego en los Serious Games 150 0B
. . L Optativa (OP) 0 °
[ con documento de identificacionn®_______________ Pricicas Exteras (%) . 10 Serious Games B 150 oz
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de Trabajo Fin de Master (TFM) 1% Serious Gamesy |a vio eneia 0o

0 1°  Serious Games y la educacion 150 0B
L . Total 1.500 1°  Serious Games y la denuncia 150 0B
MASTER TITU LO PROPIO 1°  Serious Games y los juegos autobiogréficos 150 0B
en 10 Serious Games y los videojuegos psicolégicos 15 0B
1°  Serious Games y los videojuegos estratégicos 150 0B
Disefo de Serious Games 10 Serious Games y la salud 150 0B
1°  Serious Games industriales 150 0B

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 1.500 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacién dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucién Particular de Educacion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

SO A L
Z universidad
W Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica

Mtra.Tere Guevara Navarro Rectora
Rectora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute comvtitulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master Titulo Propio
Diseno de Serious Games

» Modalidad: online

» Duracién: 12 meses

» Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online



Master Titulo Propio
Diseno de Serious Games
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