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Prasentation

Die Videospielindustrie wandelt sich weiter, um sich an die Gamer anzupassen, die
hohe Ansprlche an die Qualitat der Spiele stellen, aber auch an einen Sektor, der auf
Neuheiten versessen ist. Mit der Einflihrung von Kryptowahrungen und Blockchain
befindet sich dieser Bereich in einer Wachstumsphase. Das aktuelle Panorama
eroffnet ein hervorragendes Szenario flr Videospielprofis, die sich in einem Bereich
mit Projektion spezialisieren wollen. Im Rahmen dieses Studiengangs wird ein
Expertengremium diesen aufstrebenden Sektor beleuchten, der eine griindliche
Kenntnis des Finanzsystems und der Netzwerke erfordert, in denen ein gamifiziertes
Projekt durchgefiihrt werden kann. All dies hat den Vorteil, dass es zu 100% online
stattfindet und der Fachkraft die Flexibilitat bietet, sich das Wissen von jedem Ort der
Welt aus anzueignen.
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@ @ Kryptowahrungen regieren im Videospielsektor.

Lassen Sie sich nicht abhangen und spezialisieren
Sie sich mit diesem Universitatsexperten in einem
Bereich, der im Kommen ist”
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Die Aufwertung von Videospielen wie Axie Infinity, Gala oder Alien Words im letzten Jahr  Dieser Universitétsexperte in Analyse von Kryptowahrungen und Blockchain enthalt das
zeigt das groRe Potenzial von Spielen, die sich die Dynamik von Kryptowahrungen und vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt. Die hervorstechendsten Merkmale
Blockchain zunutze machen, um den am schnellsten wachsenden Markt im Spielesektor sind:

der letzten Jahrzehnte zu dominieren. » Die Entwicklung von Fallstudien, die von Experten aus den Bereichen

Der Videospielprofi, der die Finanzen virtueller Wahrungen und ihre Entwicklung Kryptowahrungen, Blockchain und Videospiele vorgestellt werden

dank der Blockchain mit hochster Kompetenz beherrscht, wird in einer Branche » Der anschauliche, schematische und &uRerst praxisnahe Inhalt vermittelt alle fir die
aufsteigen, die spezialisiertes Personal verlangt. Vor diesem Hintergrund wurde dieser berufliche Praxis unverzichtbaren Informationen

Universitatsexperte ins Leben gerufen, der den Studenten die neuesten Entwicklungen » Praktische Ubungen, bei denen der Selbstbewertungsprozess zur Verbesserung des
des Sektors und die Analysewerkzeuge zur Verfiigung stellt, die es ihnen ermaoglichen, Lernens genutzt werden kann

die Variationen der verschiedenen Kryptowahrungen, ihr aktuelles und zukinftiges
Potenzial fur die Durchflihrung einer Unternehmung im Bereich der Videospiele
kennenzulernen.

» Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden

» Theoretische Lektionen, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen

Themen und individuelle Reflexionsarbeit
Ein professionelles Lehrteam mit Erfahrung in Blockchain-Projekten ist Teil dieses

Studiengangs, der die Studenten in einem Bereich mit groRem Vorsprung fortbilden
wird. Dartber hinaus bietet das von TECH angebotene 100%ige Online-Lehrmodell

die Freiheit, das Lehrpensum an das gewtnschte Tempo anzupassen. Das virtuelle
Klassenzimmer und die multimedialen Inhalte, die diesen Abschluss bereichern, konnen
von jedem Gerat mit einer Internetverbindung abgerufen werden.

» Die Verfligbarkeit des Zugangs zu Inhalten von jedem festen oder tragbaren Gerat
mit Internetanschluss

Visualisieren Sie den Kryptowahrungsmarkt
besser als Ihre Konkurrenten und bereiten Sie
die beste Strategie fur Ihr Projekt im Gaming-
Sektor vor”



Bewerten Sie akkurat die verschiedenen
Strategien zur Erzielung maximaler Gewinne
im Gamification-Sektor mit Hilfe der
Blockchain-Technologie und Kryptowéahrungen”

Zu den Dozenten des Programms gehaoren Experten aus der Branche, die ihre Erfahrungen in
diese Forthildung einbringen, sowie anerkannte Spezialisten aus flihrenden Gesellschaften und
angesehenen Universitaten.

Die multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt wurden,
werden der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermdglichen, d. h. eine
simulierte Umgebung, die eine immersive Fortbildung bietet, die auf die Ausflihrung von realen
Situationen ausgerichtet ist.

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei dem
die Fachkraft versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen Praxis zu
l6sen, die wahrend des gesamten Studiengangs gestellt werden. Zu diesem Zweck wird sie
von einem innovativen interaktiven Videosystem unterstitzt, das von renommierten Experten
entwickelt wurde.
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Das Dozententeam versorgt Sie mit
umfassendem und aktuellem Material Uber
den Crypto-Gaming-Sektor, damit Sie in
Ihrer beruflichen Laufbahn erfolgreich sind.

Werden Sie stark in einem boomenden
Gamification-Sektor. Spezialisieren Sie
sich mit diesem Universitatsexperten.
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Ziele

Der standige Wandel der Kryptowahrungen und der Blockchain zwingt den
Videospielprofi, der eine auf dieser Technologie basierende Initiative starten will, dazu,
sich der neuesten Entwicklungen bewusst zu sein. Daher bietet dieser Abschluss nicht
nur ein allgemeines Wissen Uber das aktuelle technologische Paradigma, sondern
ermoglicht es den Studenten auch, zwischen den verschiedenen Kryptowahrungen,
Wallets und den optimalsten Netzwerken und ihren wichtigsten Eigenschaften zu
unterscheiden. Die Simulationen praktischer Falle ermoglichen es den Fachleuten, nach
Abschluss des Kurses in gamifizierten Umgebungen zu arbeiten.
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GroBBe Unternehmen machen ihre
Krypto-Gaming-Projekte bereits
profitabel. Spezialisieren Sie sich.
Sie wollen Sie in ihrem Team haben”
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Allgemeine Ziele

» Systematisches Ermitteln der Funktionsweise der Blockchain-Technologie in ihrer
ganzen Tiefe und Erarbeiten, wie ihre Vor- und Nachteile mit der Funktionsweise
ihrer Architektur zusammenhéngen

» Vergleichen der Aspekte der Blockchain mit den konventionellen Technologien,
die in den verschiedenen Anwendungen der Blockchain-Technologie zum Einsatz
kommen

» Analysieren der Hauptmerkmale des dezentralen Finanzwesens im Zusammenhang
mit der Blockchain-Wirtschaft

» Ermitteln der grundlegenden Merkmale von nicht fungiblen Token, ihrer
Funktionsweise und ihres Einsatzes von ihrer Entstehung bis heute

» Verstehen der Verknipfung von NFTs mit der Blockchain und Untersuchen von
Strategien zur Generierung und Gewinnung von Werten aus nicht fungiblen Token

» Darstellen der Merkmale der wichtigsten Kryptowahrungen, ihrer Verwendung, des
Grads der Integration in die Weltwirtschaft und der virtuellen Gamification-Projekte

Die Lehrmethodik von TECH verbessert
das Verstandnis der Inhalte durch den
Einsatz von Multimediatechnologie”
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Spezifische Ziele

Modul 1. Blockchain
» |dentifizieren der Komponenten der Blockchain-Technologie

» Bestimmen der Vorteile der Blockchain bei unternehmerischen Projekten

» Auswahlen von Ad-hoc-Netzwerktypen mit den vorgeschlagenen Zielen bei der
Planung eines gamifizierten Wirtschaftsprojekts

» Auswahlen und Verwalten eines Wallet (digitale Brieftasche)

Modul 2. Analyse von Kryptowahrungen
» Unterscheiden von Kryptowahrungen, die fir kiinftige Unternehmungen am besten
geeignet sind

» Einschatzen des Verhaltens von Kryptowahrungen
» Interpretieren des Anstiegs und Falls von Kryptowahrungen

» Festlegen von Kriterien fur die Auswahl von Stablecoins

Modul 3. Netzwerke
» Unterscheiden der optimalen Auswahl von Netzwerken fiir die in einem kiinftigen
Unternehmen vorgeschlagenen Zwecke anhand von Anwendungsbeispielen und
Hauptmerkmalen eines jeden Netzwerkes

» Verstehen der Funktionsweise von Netzwerken und Entwickeln einer
entsprechenden Strategie

» Entwickeln von Planen zur Verbesserung der Zuganglichkeit der Netzwerke auf
Benutzerebene
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Kursleitung

TECH bietet Fachleuten aus dem Bereich der Videospiele qualitativ hochwertige
Bildungsinhalte, die auf die Anforderungen der Unternehmen des Sektors

abgestimmt sind. Zu dessen Erstellung wurde ein Dozententeam mit Erfahrung und
multidisziplinaren Fahigkeiten auf dem Gebiet des Crypto-Gaming herangezogen. So
werden die Studenten von Experten unterrichtet, die mit Blockchain-Projekten arbeiten
und dieses Thema mit groRer Prazision beherrschen.
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Ein Lehrkorper mit Erfahrung im Krypto-
Gaming-Sektor wird Ihr gro8er Verblndeter
sein. Mit ihnen werden Sie lhre Ziele erreichen”
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14 | Kursleitung

Hr. Olmo Cuevas, Alejandro

+ Grlinder von Seven Moons Studios Blockchain Gaming
+ Grunder des Niide-Projekts
+ Designer flr Videospiele und Blockchain-Wirtschaft fur Videospiele

+ Autor von Fantasy-Blichern und Prosagedichten
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Professoren

Hr. Galvez Gonzalez, Danko Andrés
» Kommerzieller Berater bei Niide, einem Projekt der gamifizierten Wirtschaft auf
Blockchain

» HTML-und CCS-Programmierer in Lerndidaktik-Projekten

>

» Verkaufsleiter bei Movistar und Virgin Mobile

» Hochschulabschluss in Padagogik an der Universitat fir Erziehungswissenschaften
von Playa Ancha

Hr. Olmo Cuevas, Victor
Mitgriinder, Spieldesigner und Spielokonom bei Seven Moons Studios Blockchain
Gaming

p

P

Web-Designer und professioneller Videospieler

Professioneller Online-Poker-Spieler und Dozent

P

Grafikdesigner bei Arvato Services Bertelsmann

Projektanalytiker und Investor bei Crypto Play to Earn Gaming Scene

» Chemielabortechniker

Grafikdesigner
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Struktur und Inhalt

Videospielprofis, die Teil des Crypto-Gaming-Sektors werden wollen, missen ihre
Projekte auf solide Kenntnisse stitzen. In diesem Universitatsexperten werden die
Schlisselkonzepte der Blockchain-Technologie, angewandt auf reale Situationen,
vertieft. Die scheinbare anfangliche Komplexitat verschwindet mit dem Fortschreiten
des Kurses dank des padagogischen Modells von TECH, bei dem die Studenten Zugang
zu einem Relearning-System haben. Dies erleichtert das Verstandnis des Inhalts

durch Wiederholung. Das Ergebnis ist ein einfaches und praktisches Studium fir den
Videospielprofi.
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Die Inhalte, die auf realen Fallen basieren,
erleichtern das Verstandnis der in diesem
Universitatsexperten behandelten Themen"
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Modul 1. Blockchain

1.1.  Blockchain
1.1.1.  Blockchain
1.1.2.  Die neue Blockchain-Wirtschaft
1.1.3.  Dezentralisierung als Grundlage der Blockchain-Wirtschaft
1.2 Blockchain-Technologie
1.2.1.  Bitcoin-Blockchain
1.2.2.  Validierungsprozess, Rechenleistung
1.2.3. Hash
1.3.  Arten von Blockchain
1.3.1.  Offentliche
1.3.2.  Private
1.3.3.  Hybride oder foderierte
1.4, Arten von Netzwerken
1.41. Zentralisiertes Netzwerk
1.4.2. \Verteiltes Netzwerk
1.4.3. Dezentrales Netzwerk
1.5, Smart Contracts
1.5.1. Smart Contract
1.5.2.  Prozess zur Erstellung eines Smart Contracts
1.5.3.  Beispiele und Anwendungen von Smart Contracts
1.6.  Wallets
1.61.  Wallets
1.6.2.  Nitzlichkeit und Bedeutung eines Wallets
1.6.3.  Hot & Cold Wallet
1.7. Blockchain Economy
1.7.1.  Vorteile der Blockchain Economy
1.7.2.  Risikoniveau
1.7.3. Gas Fee



1.8.

1.9.

1.10.
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Sicherheit

1.8.1.  Revolution der Sicherheitssysteme
1.8.2.  Absolute Transparenz

1.8.3.  Angriffe auf die Blockchain
Tokenisierung

19.1. Tokens

1.9.2.  Tokenisierung

1.9.3.  Tokenisierte Modelle

Rechtliche Aspekte

1.10.7. Wie die Architektur die Regulierungskapazitat beeinflusst
1.10.2. Rechtsprechung

1.10.3. Aktuelle Blockchain-Gesetzgebung

Modul 2. Analyse von Kryptowahrungen

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Bitcoin

2.1.1.  Bitcoins

2.1.2.  Bitcoin als Marktindikator

2.1.3.  Vor-und Nachteile der gamifizierten Wirtschaft
Altcoins

2.2.1.  Hauptmerkmale und Unterschiede zu Bitcoin

2.2.2. Auswirkungen auf den Markt

2.2.3. Analyse der verbindlichen Projekte

Ethereum

2.3.1.  Hauptmerkmale und Bedienung

2.3.2.  Betreute Projekte und Auswirkungen auf den Markt
2.3.3.  Vor-und Nachteile der gamifizierten Wirtschaft
Binance Coin

2.4.1.  Hauptmerkmale und Bedienung

2.4.2.  Betreute Projekte und Auswirkungen auf den Markt
2.4.3.  Vor-und Nachteile der gamifizierten Wirtschaft
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2.5, Stablecoins Modul 3. Netzwerke

2.51.  Merkmale

2.52.  Projekte, die auf Stablecoins laufen

2.5.3.  Verwendung von Stablecoins in der gamifizierten Wirtschaft
2.6. Haupt-Stablecoins

3.1.  Die Revolution der Smart Contracts
3.1.1.  Die Geburt der Smart Contracts
3.1.2.  Hosting von Anwendungen
3.1.3.  Sicherheit in IT-Prozessen

2.6.1.  USDT 3.2 Metamask

§6§ UszC 3.2.1.  Aspekte

63 BUSD 3.2.2.  Auswirkungen auf die Zuganglichkeit
2.7.  Trading

3.2.3.  Vermogensverwaltung in Metamask
3.3.  Tron

3.3.1.  Aspekte

3.3.2. Gehostete Anwendungen

3.3.3.  Nachteile und Vorteile
3.4. Ripple

3.4.1.  Aspekte

3.4.2. Gehostete Anwendungen

3.4.3.  Nachteile und Vorteile
3.5, Ethereum

2.7.1.  Trading in der gamifizierten Okonomie
2.7.2.  Ausgewogenes Portfolio
2.7.3.  Unausgewogenes Portfolio
2.8.  Trading: DCA
2.81. DCA
2.8.2.  Positionelles Trading
2.8.3.  Daytrading
2.9. Risiken
2.9.1. Preisbildung
2.9.2.  Liquiditat

2.9.3. Globale Wirtschaf 3.51. Aspekte
A 'hAI' h . aek e 3.5.2. Gehostete Anwendungen
S 3.5.3.  Nachteile und Vorteile

2.10.1. Regulierung des Mining
2.10.2. Rechte der Verbraucher

3.6.

Polygon MATIC

5103, G i« und Sicherhei 3.6.1. Aspekte
09 Garantie ind sicherhet 3.6.2. Gehostete Anwendungen
3.6.3.  Nachteile und Vorteile



3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Wax

3.7.1.  Aspekte

3.7.2. Gehostete Anwendungen
3.7.3.  Nachteile und Vorteile
ADA Cardano

3.8.1. Aspekte

3.8.2. Gehostete Anwendungen
3.8.3.  Nachteile und Vorteile
Solana

39.1.  Aspekte

3.9.2.  Gehostete Anwendungen
3.9.3.  Nachteile und Vorteile
Projekte und Migration

3.10.1. Fur das Projekt geeignete Netzwerke
3.10.2. Migration

3.10.3. Crosschain

Nehmen Sie an der Cypto-Gaming-Ara
teil, mit der Gewissheit, dass Sie Uber
das notige Wissen verflgen, um ein
erfolgreicher Unternehmer zu sein”
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Studienmethodik

TECH ist die erste Universitat der Welt, die die Methodik der case studies mit Relearning
kombiniert, einem 100%igen Online-Lernsystem, das auf gefiihrten Wiederholungen
basiert.

Diese disruptive padagogische Strategie wurde entwickelt, um Fachleuten die
Maoglichkeit zu bieten, ihr Wissen zu aktualisieren und ihre Fahigkeiten auf intensive und
grundliche Weise zu entwickeln. Ein Lernmodell, das den Studenten in den Mittelpunkt
des akademischen Prozesses stellt und ihm die Hauptrolle zuweist, indem es sich an
seine Bediirfnisse anpasst und die herkommlichen Methoden beiseite ldsst.
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@ @ TECH bereitet Sie darauf vor, sich
neuen Herausforderungen in einem
unsicheren Umfeld zu stellen und
in lhrer Karriere erfolgreich zu sein”
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Der Student: die Prioritat aller Programme von TECH

Bei der Studienmethodik von TECH steht der Student im Mittelpunkt.

Die padagogischen Instrumente jedes Programms wurden unter Berlcksichtigung
der Anforderungen an Zeit, Verfligbarkeit und akademische Genauigkeit ausgewahlt,
die heutzutage nicht nur von den Studenten, sondern auch von den am starksten
umkampften Stellen auf dem Markt verlangt werden.

Beim asynchronen Bildungsmodell von TECH entscheidet der Student selbst, wie viel
Zeit er mit dem Lernen verbringt und wie er seinen Tagesablauf gestaltet, und das
alles bequem von einem elektronischen Gerat seiner Wahl aus. Der Student muss
nicht an Prasenzveranstaltungen teilnehmen, die er oft nicht wahrnehmen kann.

Die Lernaktivitaten werden nach eigenem Ermessen durchgefihrt. Er kann jederzeit
entscheiden, wann und von wo aus er lernen mochte.

Bei TECH gibt es KEINE Prasenzveranstaltungen
(an denen man nie teilnehmen kann)”



Studienmethodik | 25 tech

Die international umfassendsten Lehrplane

TECH zeichnet sich dadurch aus, dass sie die umfassendsten Studiengange im
universitaren Umfeld anbietet. Dieser Umfang wird durch die Erstellung von Lehrplanen
erreicht, die nicht nur die wesentlichen Kenntnisse, sondern auch die neuesten
Innovationen in jedem Bereich abdecken.

Durch ihre standige Aktualisierung ermoglichen diese Programme den Studenten, mit
den Veranderungen des Marktes Schritt zu halten und die von den Arbeitgebern am
meisten geschatzten Fahigkeiten zu erwerben. Auf diese Weise erhalten die Studenten,
die ihr Studium bei TECH absolvieren, eine umfassende Vorbereitung, die ihnen

einen bedeutenden Wettbewerbsvorteil verschafft, um in ihrer beruflichen Laufbahn
voranzukommen.

Und das von jedem Gerat aus, ob PC, Tablet oder Smartphone.

Das Modell der TECH ist asynchron, d.
h. Sie konnen an lhrem PC, Tablet oder
Smartphone studieren, wo immer Sie
wollen, wann immer Sie wollen und so
lange Sie wollen”
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Case studies oder Fallmethode

Die Fallmethode ist das am weitesten verbreitete Lernsystem an den besten
Wirtschaftshochschulen der Welt. Sie wurde 1912 entwickelt, damit Studenten
der Rechtswissenschaften das Recht nicht nur auf der Grundlage theoretischer
Inhalte erlernten, sondern auch mit realen komplexen Situationen konfrontiert
wurden. Auf diese Weise konnten sie fundierte Entscheidungen treffen

und Werturteile dartber fallen, wie diese zu l6sen sind. Sie wurde 1924 als
Standardlehrmethode in Harvard etabliert.

Bei diesem Lehrmodell ist es der Student selbst, der durch Strategien wie
Learning by doing oder Design Thinking, die von anderen renommierten
Einrichtungen wie Yale oder Stanford angewandt werden, seine berufliche
Kompetenz aufbaut.

Diese handlungsorientierte Methode wird wahrend des gesamten
Studiengangs angewandt, den der Student bei TECH absolviert. Auf diese
Weise wird er mit zahlreichen realen Situationen konfrontiert und muss Wissen
integrieren, recherchieren, argumentieren und seine Ideen und Entscheidungen
verteidigen. All dies unter der Pramisse, eine Antwort auf die Frage zu finden,
wie er sich verhalten wirde, wenn er in seiner taglichen Arbeit mit spezifischen,
komplexen Ereignissen konfrontiert wirde.




Relearning-Methode

Bei TECH werden die case studies mit der besten 100%igen Online-
Lernmethode erganzt: Relearning.

Diese Methode bricht mit traditionellen Lehrmethoden, um den
Studenten in den Mittelpunkt zu stellen und ihm die besten Inhalte in
verschiedenen Formaten zu vermitteln. Auf diese Weise kann er die
wichtigsten Konzepte der einzelnen Facher wiederholen und lernen, sie
in einem realen Umfeld anzuwenden.

In diesem Sinne und gemal zahlreicher wissenschaftlicher
Untersuchungen ist die Wiederholung der beste Weg, um zu lernen.
Aus diesem Grund bietet TECH zwischen 8 und 16 Wiederholungen
jedes zentralen Konzepts innerhalb ein und derselben Lektion, die auf
unterschiedliche Weise prasentiert werden, um sicherzustellen, dass
das Wissen wahrend des Lernprozesses vollstandig gefestigt wird.

Das Relearning ermdéglicht es Ihnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich
mehr auf Ihre Spezialisierung einzulassen, einen
kritischen Geist zu entwickeln, Argumente zu
verteidigen und Meinungen zu kontrastieren:
eine direkte Gleichung zum Erfolg.

Studienmethodik | 27 tech

learning
from an
expert
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Ein 100%iger virtueller Online-Campus mit den besten
didaktischen Ressourcen

Um seine Methodik wirksam anzuwenden, konzentriert sich TECH darauf, den
Studenten Lehrmaterial in verschiedenen Formaten zur Verfligung zu stellen:
Texte, interaktive Videos, Illustrationen und Wissenskarten, um nur einige zu
nennen. Sie alle werden von qualifizierten Lehrkraften entwickelt, die ihre Arbeit
darauf ausrichten, reale Falle mit der Losung komplexer Situationen durch
Simulationen, dem Studium von Zusammenhéangen, die fur jede berufliche
Laufbahn gelten, und dem Lernen durch Wiederholung mittels Audios,
Prasentationen, Animationen, Bildern usw. zu verbinden.

Die neuesten wissenschaftlichen Erkenntnisse auf dem Gebiet der
Neurowissenschaften weisen darauf hin, dass es wichtig ist, den Ort und den
Kontext, in dem der Inhalt abgerufen wird, zu berticksichtigen, bevor ein neuer
Lernprozess beginnt. Die Mdglichkeit, diese Variablen individuell anzupassen,
hilft den Menschen, sich zu erinnern und Wissen im Hippocampus zu
speichern, um es langfristig zu behalten. Dies ist ein Modell, das als
Neurocognitive context-dependent e-learning bezeichnet wird und in diesem
Hochschulstudium bewusst angewendet wird.

Zum anderen, auch um den Kontakt zwischen Mentor und Student

so weit wie moglich zu begunstigen, wird eine breite Palette von
Kommunikationsmaglichkeiten angeboten, sowohl in Echtzeit als auch
zeitversetzt (internes Messaging, Diskussionsforen, Telefondienst, E-Mail-
Kontakt mit dem technischen Sekretariat, Chat und Videokonferenzen).

Darlber hinaus wird dieser sehr vollstandige virtuelle Campus den Studenten
der TECH die Moglichkeit geben, ihre Studienzeiten entsprechend ihrer
personlichen Verfiigbarkeit oder ihren beruflichen Verpflichtungen zu
organisieren. Auf diese Weise haben sie eine globale Kontrolle Uber die
akademischen Inhalte und ihre didaktischen Hilfsmittel, in Ubereinstimmung
mit ihrer beschleunigten beruflichen Weiterbildung.

Der Online-Studienmodus dieses
Programms wird es lhnen
ermoglichen, Ihre Zeit und Ihr
Lerntempo zu organisieren und an
lhren Zeitplan anzupassen”

Die Wirksamkeit der Methode wird durch vier Schliisselergebnisse belegt:

. Studenten, die diese Methode anwenden, nehmen nicht nur Konzepte auf,

sondern entwickeln auch ihre geistigen Fahigkeiten durch Ubungen zur
Bewertung realer Situationen und zur Anwendung ihres Wissens.

. Das Lernen basiert auf praktischen Fahigkeiten, die es den Studenten

ermoglichen, sich besser in die reale Welt zu integrieren.

. Eine einfachere und effizientere Aufnahme von Ideen und Konzepten

wird durch die Verwendung von Situationen erreicht, die aus der Realitat
entstanden sind.

. Das Gefiihl der Effizienz der investierten Anstrengung wird zu einem sehr

wichtigen Anreiz fiir die Studenten, was sich in einem groReren Interesse am
Lernen und einer Steigerung der Zeit, die fiir die Arbeit am Kurs aufgewendet
wird, niederschlagt.
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Die von ihren Studenten am besten bewertete
Hochschulmethodik

Die Ergebnisse dieses innovativen akademischen Modells lassen sich an
der Gesamtzufriedenheit der Absolventen der TECH ablesen.

Die Studenten bewerten die Qualitat der Lehre, die Qualitat der
Materialien, die Kursstruktur und die Ziele als hervorragend. So
Uberrascht es nicht, dass die Einrichtung von ihren Studenten auf der
Bewertungsplattform Trustpilot mit 4,9 von 5 Punkten am besten
bewertet wurde.

Sie kbnnen von jedem Gerat mit
Internetanschluss (Computer, Tablet,
Smartphone) auf die Studieninhalte
zugreifen, da TECH in Sachen
Technologie und Padagogik fihrend ist.

Sie werden die Vorteile des Zugangs

zu simulierten Lernumgebungen und
des Lernens durch Beobachtung, d. h.
Learning from an expert, nutzen kénnen.
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In diesem Programm stehen lhnen die besten Lehrmaterialien zur Verfiigung, die sorgfaltig vorbereitet wurden:

Studienmaterial

>

Alle didaktischen Inhalte werden von den Fachkrafte, die den Kurs unterrichten werden,
speziell fur den Kurs erstellt, so dass die didaktische Entwicklung wirklich spezifisch
und konkret ist.

Diese Inhalte werden dann auf ein audiovisuelles Format Ubertragen, das unsere Online-
Arbeitsweise mit den neuesten Techniken ermdglicht, die es uns erlauben, Ihnen eine
hohe Qualitat in jedem der Stlicke zu bieten, die wir lhnen zur Verfligung stellen werden.

Ubungen fiir Fertigkeiten und Kompetenzen

Sie werden Aktivitaten durchfihren, um spezifische Kompetenzen und Fertigkeiten
in jedem Fachbereich zu entwickeln. Ubungen und Aktivitaten zum Erwerb und zur
Entwicklung der Fahigkeiten und Fertigkeiten, die ein Spezialist im Rahmen der
Globalisierung, in der wir leben, entwickeln muss.

Interaktive Zusammenfassungen

Wir prasentieren die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in multimedialen
Pillen, Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle Karten enthalten, um das
Wissen zu festigen.

Dieses einzigartige System fur die Prasentation multimedialer Inhalte wurde von
Microsoft als ,Europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Weitere Lektiiren

Aktuelle Artikel, Konsensdokumente, internationale Leitfaden... In unserer virtuellen
Bibliothek haben Sie Zugang zu allem, was Sie fur Ihre Ausbildung bendtigen.

ORIANS
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Case Studies

Sie werden eine Auswahl der besten case studies zu diesem Thema bearbeiten.
Die Falle werden von den besten Spezialisten der internationalen Szene prasentiert,
analysiert und betreut.

Testing & Retesting

Wahrend des gesamten Programms werden |hre Kenntnisse in regelmafigen
Abstanden getestet und wiederholt. Wir tun dies auf 3 der 4 Ebenen der Millerschen
Pyramide.

Meisterklassen —

Die Nutzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert starkt das Wissen und das Gedéachtnis
und schafft Vertrauen in unsere zuklnftigen schwierigen Entscheidungen.

Kurzanleitungen zum Vorgehen

TECH bietet die wichtigsten Inhalte des Kurses in Form von Arbeitsblattern oder
Kurzanleitungen an. Ein synthetischer, praktischer und effektiver Weg, um dem
Studenten zu helfen, in seinem Lernen voranzukommen.

LK)
K\
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Qualifizierung

Der Universitatsexperte in Analyse von Kryptowahrungen und Blockchain garantiert neben
der prazisesten und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem von der TECH
Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ @ Schliel3en Sie dieses Programm erfolgreich ab

und erhalten Sie Ihren Universitatsabschluss
ohne lastige Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Universitatsexperte in Analyse von Kryptowahrungen und Blockchain enthalt das
vollstandigste und aktuellste Programm auf dem Markt.

Sobald der Student die Priifungen bestanden hat, erhalt er/sie per Post* mit
Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der TECH

Technologischen Universitat.

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom driickt die erworbene
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenborsen,
Auswahlpriifungen und Berufshildungsausschissen verlangt werden.

Titel: Universitatsexperte in Analyse von Kryptowahrungen und Blockchain
Modalitat: online

Dauer: 6 Monate

Q
t e C technologische
» universitat

Verleiht dieses

DIPLOM

an

Herr/Frau ___________ mitAusweis-Nr. ________
Fiir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

UNIVERSITATSEXPERTE

in
Analyse von Kryptow&dhrungen und Blockchain
Es handelt sich um einen von dieser Universitét verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 450 Stunden,
mit Anfangsdatum tt/mm/jjjj und Enddatum tt/mm/jjjj.

TECH ist eine private Hochschuleinrichtung, die seit dem 28. Juni 2018 vom
Ministerium fir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

Tere Guevara Navarro
Rektorin

einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _ techtitute.comvtitel

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusatzliche Gebiihr zu beschaffen.
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Universitatsexperte

Analyse von Kryptowahrungen
und Blockchain

» Modalitat: online

» Dauer: 6 Monate
» Qualifizierung: TECH Technologische Universitét

» Zeitplan: in lhrem eigenen Tempo
» Priifungen: online



Universitatsexperte
Analyse von Kryptowahrungen und Blockchain
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