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Presentacion

Las nuevas tecnologias estan cada dia mas presentes en nuestras vidas y practicamente,

se pueden aplicar a cualquier sector. En el caso de la docencia, las herramientas tecnoldgicas
han supuesto un gran avance, puesto que son un complemento imprescindible en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Por ello, es primordial que el profesor esté capacitado

en la ultima tecnologia educativa y en todos los aspectos del aprendizaje digital.
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Los profesores deben poner al dia sus competencias
digitales para avanzar en su profesion. En este
Grand Master te damos las claves de la educacion
digital, en una especializacion intensiva y completa”
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En este Grand Master se ofrece una vision practica y completa del ambito de la aplicacion
de las nuevas tecnologias en la educacion, partiendo de las herramientas mas basicas
hasta llegar al desarrollo de habilidades docentes digitales. Un avance sobre los
programas eminentemente tedricos, centrados en la labor docente en las aulas fisicas,
gue no abordan en profundidad el uso de la tecnologia en el contexto educativo, sin olvidar
el papel de la innovacion docente.

En este programa se abordaran los estudios requeridos para especializarse en educacion
digital y nuevos modelos de ensefianza para quienes quieren adentrarse en el mundo
docente, todo ello ofrecido desde una perspectiva practica y haciendo hincapié en los
aspectos mas innovadores al respecto.

También se desarrollaran las competencias digitales para los docentes, se aprendera

a utilizar el trabajo en equipo, la atencion a la diversidad del alumnado con una atencién
personalizada, y como organizar, programar, gestionar, y evaluar objetivos y procesos

de ensefianza-aprendizaje a través del modelo Flipped Classroom, todo ello para mejorar,
aumentar y aprovechar mejor el tiempo de trabajo en el aula con metodologias activas.

A'lo largo de esta formacion, el alumno recorrera todos los planteamientos actuales en

los diferentes retos que su profesion plantea. Un paso de alto nivel que se convertird en

un proceso de mejora, no solo profesional, sino personal. Ademas, al tratarse de una
formacion 100% online, es el propio alumno el que decide donde y cuando estudiar. Sin
obligaciones de horarios fijos ni de traslados al aula, lo que facilita la conciliacion de la vida
familiar y laboral.

Asimismo, se otorgara al egresado la oportunidad de acceder a 10 Masterclasses como
contenido multimedia complementario. Estas lecciones seran impartidas por un eminente
experto de renombre internacional en Aprendizaje Global, para que el alumno viva una
experiencia educativa inigualable y adquiera las herramientas esenciales para triunfar

en su carrera profesional.

Este Grand Master en Educacion Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza contiene
el programa mas completo y actualizado del mercado. Sus caracteristicas mas
destacadas son:

*+ La Ultima tecnologia en software de ensefianza online

+ El sistema docente intensamente visual, apoyado en contenidos graficos y esquematicos

de facil asimilacion y comprension
¢ El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en activo
* Los sistemas de video interactivo de ultima generacion
¢ La ensefanza apoyada en la telepractica
+ Los sistemas de actualizacion y reciclaje permanente
+ El aprendizaje autorregulable: total compatibilidad con otras ocupaciones
+ Los ejercicios practicos de autoevaluacion y constatacion de aprendizaje

* Los grupos de apoyo y sinergias educativas: preguntas al experto, foros de discusion
y conocimiento

* La comunicacion con el docente y trabajos de reflexién individual

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

+ Los bancos de documentacion complementaria disponible permanentemente, incluso
después del curso

Una especializacion de alto nivel
cientifico, apoyada en un avanzado
desarrollo tecnologico y en la experiencia
docente de los mejores profesionales”



Una capacitacion creada para profesionales
que aspiran a la excelencia y que te permitira
adquirir nuevas competencias y estrategias
de manera fluida y eficaz”

Nuestro personal docente esta integrado por profesionales en activo. De esta manera
nos aseguramos de ofrecerte el objetivo de actualizacion formativa que pretendemos.
Un cuadro multidisciplinar de profesionales formados y experimentados en diferentes
entornos, que desarrollaran los conocimientos tedricos, de manera eficiente, pero, sobre
todo, pondran al servicio de la especializacion los conocimientos practicos derivados de
Su propia experiencia.

Este dominio de la materia se complementa con la eficacia del disefio metodoldgico de
este Grand Master. Elaborado por un equipo multidisciplinario de expertos en e-Learning
integra los Ultimos avances en tecnologia educativa. De esta manera, podras estudiar
con un elenco de herramientas multimedia comodas y versatiles que te daran la
operatividad que necesitas en tu especializacion.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas: un
planteamiento que concibe el aprendizaje como un proceso eminentemente practico.
Para conseguirlo de forma remota, usaremos la telepractica. Con la ayuda de un
novedoso sistema de video interactivo y el learning from an expert, podras adquirir los
conocimientos como si estuvieses enfrentandote al supuesto que estas aprendiendo
en ese momento. Un concepto que te permitira integrar y fijar el aprendizaje de una
manera mas realista y permanente.
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Las herramientas digitales son un
complemento indispensable del
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Una inmersion profunda y completa en las
estrategias y planteamientos en Educacion
Digital y Nuevos Modelos de Ensenanza.



02
Objetivos

Nuestro objetivo es educar profesionales altamente cualificados para la experiencia
laboral. Un objetivo que se complementa, ademas, de manera global, con el impulso
de un desarrollo humano que siente las bases de una sociedad mejor. Este objetivo
se materializa en conseguir ayudar a los profesionales a acceder a un nivel

de competencia y control mucho mayor. Una meta que podras dar por adquirida,
con una especializacion de alta intensidad y precision.
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Si tu objetivo es mejorar en tu profesion,
adquirir una cualificacion que te habilite para
competir entre los mejores, no busques mas:
bienvenido a TECH Universidad FUNDEPOS”
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Objetivos generales

+ Introducir al alumno en el mundo de la docencia, desde una perspectiva amplia que le
capacite para el trabajo futuro

+ Conocer las nuevas herramientas y tecnologias aplicadas a la docencia Explorar en
profundidad las competencias digitales

* Mostrar las diferentes opciones y formas de trabajo del docente a su puesto de trabajo

+ Favorecer la adquisicion de habilidades y destrezas de comunicacion y de transmision
del conocimiento

* Incentivar la formacion continuada del alumnado y el interés por la innovacion docente
+ Cambiar la concepcion del tiempo y del espacio en el aula
» Descubrir el nuevo rol del docente y su actitud hacia el cambio metodolégico

+ Incorporar nuevas metodologias centradas en la cooperacion, la innovacion y la resolucion
de problemas

* Aprender herramientas y su aplicacion en una secuencia didactica
+ Evaluar, coevaluar y la autoevaluacion mediante herramientas digitales y rubricas
+ Disefar una Flipped Classroom o clase invertida

* Comprender la importancia de las metodologias de aprendizaje activo en el Flipped
Classroom y como el Flipped Classroom ayuda a mejorar otras metodologias

+ Conocer qué es el Modelo Flipped Classroom
* Comprender su integracion en el cambio metodoldgico de la educacion
» Analizar los puntos fuertes del modelo, dificultades se pueden presentar y como solucionarlas
+ Aprender herramientas y su uso para la creacion de videos y material para utilizar
en el Flipped Classroom
* Conocer y descubrir el juego y la gamificacién como forma de aprendizaje ligado
al Flipped Classroom



Objetivos especificos

+ Diferenciar entre el aprendizaje formal y el aprendizaje informal

+ Distinguir entre el aprendizaje implicito y el aprendizaje no formal

+ Describir los procesos de memoria y atencion en el aprendizaje

* Establecer las diferencias entre aprendizaje activo y el pasivo

+ Comprender el papel de la escuela tradicional en el aprendizaje

+ Explicar las peculiaridades de la Escuela 4.0

« Diferenciar entre migrante digital y nativo digital

* Explicar la importancia de las competencias digitales en docentes

+ Explicar el uso de la tecnologia en el ocio entre el alumnado

* |dentificar el uso de la tecnologia educativa por parte del alumnado
* Establecer las caracteristicas definitorias de la tecnologia educativa
+ Describir las ventajas e inconvenientes sobre la tecnologia educativa
* Distinguir las caracteristicas definitorias de la ensefianza a distancia

+ Descubrir las ventajas e inconvenientes de la ensefianza a distancia sobre
la ensefianza tradicional

* Explicar las caracteristicas definitorias del Blended Learning
+ Definir las ventajas e inconvenientes del Blended Learning sobre la ensefianza tradicional
+ Clasificar las caracteristicas definitorias de la ensefianza virtual

* Explicar las ventajas e inconvenientes de la ensefianza virtual sobre
la ensefianza tradicional

+ Describir las nuevas tendencias en la comunicacion digital

Objetivos | 11 tech

+ Definir las nuevas perspectivas en la docencia, formacion y laborales dentro
del entramado digital

* Explicar la evolucion de Facebook, coémo crear y gestionar un perfil, cémo usar
de buscador la Red y su uso como herramienta docente

* Reconocer todos los factores criticos propios del entorno Apple en el desarrollo
de nuestro modelo de implantacion

+ Valorar la importancia de los entornos virtuales de aprendizaje como cauces
de instruccién dentro y fuera del aula

* |dentificar y estimar las posibilidades pedagdgicas de las Apps propietarias de Apple
para la gestion, la creacion de contenidos y la evaluacion

+ Conocer las principales Apps para desarrollar una flipped clasroom y estrategias
de gamificacion, asf como apreciar dichas metodologias emergentes como potenciadores
del aprendizaje

+ Explicar la evolucion de Twitter, como crear y gestionar un perfil, cémo usar de buscador
la Red y su uso como herramienta docente

¢ Explicar la evolucion de Linkedin, como crear y gestionar un perfil, como usar de buscador
la Red y su uso como herramienta docente

* Explicar la evolucion de YouTube, como crear y gestionar un perfil, cdmo usar de buscador
la Red y su uso como herramienta docente

* Explicar la evolucion de Instagram, como crear y gestionar un perfil, como usar de buscador
la Red y su uso como herramienta docente

* Enumerar los distintos formatos digitales para la creacion de contenido
en las distintas Redes Sociales

+ Definir los usos que las Redes Sociales proporcionan a los docentes
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+ Explicar como gestionar unas crisis de comunicacion en Redes Sociales

+ Describir los distintos trucos que les ayudaran a ser mas efectivos en Redes Sociales
+ Definir los principios del Flipped Classroom

+ Describir la importancia del nuevo rol del maestro dentro del aula

* Explicar el papel de alumnos y familias dentro del modelo Flipped Classroom

* Descubrir los beneficios del Flipped Classroom con las diversidades del aula

* |dentificar las diferencias entre la ensefianza tradicional y el Flipped Classroom
+ Comprobar la union entre el modelo Flipped Classroom y la taxonomia de Bloom
* Distinguir entre redes maviles y wifi

* Clasificar los dispositivos moviles: tablets y smartphones

+ Descubrir la extension del uso de tablets en el aula

* Aprender sobre la pizarra electronica

* Entender la gestion del alumnado informatizado

* Explicar las clases y tutorizacion online

+ |dentificar el FOMO

* Comprender la dependencia tecnologica

+ Establecer el Sleep Texting

+ Descubrir la Nomofobia

+ Distinguir entre Migrante vs Nativo digital

* |dentificar las dificultades tecnoldgicas en adultos

+ Aprender sobre las nuevas patologias asociadas a las tecnologias

* Introducir a las herramientas de evaluacion de la implementacion tecnologicas
* Distinguir costes y beneficios de la implementacion tecnoldgica

+ Conocer qué es el aprendizaje cooperativo



+ Visualizar los problemas que presenta y sus soluciones
¢ Crear un contexto cooperativo

+ Conocer los tres pilares del aprendizaje cooperativo: interdependencia positiva,
responsabilidad individual y participacion equitativa

* Comprender cuando tengo que utilizar un patron de cooperacion u otro

+ Conocer algunas técnicas simples y complejas del AC

+ Conocer distintos tipos de evaluacion

* Lograr desarrollar el modelo FC en el alumnado

* Aprender a solventar posibles problemas

¢ Preparar contenidos FC

+ Saber trabajar el modelo FC en el aula solamente

* Trabajar con herramientas motivadoras

+ Conocer las caracteristicas mas importantes para la creacion de videos propios
+ Conocer herramientas digitales para la elaboracion y edicion de videos propios
+ Conocer como hacer FC con poca tecnologia

+ Descubrir herramientas para material externo

¢ Conocer la procedencia de la gamificacion

+ Descubrir los elementos basicos utilizados en la gamificacion

* |dentificar las mecanicas de gamificacion

* Emplear herramientas digitales en la gamificacion

¢ Integrar la ludificacion en el aula y en los contenidos

* Localizar juegos y videojuegos para la gamificacion en el aprendizaje

+ Construir una gamificacion y juegos

* Mejorar la l6gica y el ingenio en el alumnado
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+ Conocer los formatos existentes

+ Aprender a utilizar herramientas para un Escape Room

+ Descubrir los valores educativos de un Escape Room

* Ensefiar mediante el cuestionamiento y los retos

* Mejorar las distintas metodologias junto al FC

+ Conocer las metodologias inductivas

* Trabajar con metodologias inductivas y FC

* Lograr el desarrollo de la autorregulacion del alumnado

* Favorecer los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de las TIC
+ Desarrollar la competencia digital

¢ Favorecer el aprendizaje activo del alumnado buscando e indagando
para conseguir aprendizaje

* Trabajar con herramientas motivadoras

¢ Programar teniendo en cuenta la taxonomia de Bloom

¢ Saber utilizar el espacio individual y grupal

* Conocer laimportancia de los sistemas de gestion del aprendizaje
+ Disefar una unidad Flipped

* Evaluar el Flipped Learning

+ Aprender a utilizar herramientas digitales para la evaluacion

* Aprender a gestionar el aula con herramientas digitales

+ Evaluar ludicamente

+ Reflexionar sobre el establecimiento de los objetivos de aprendizaje

+ Valorar la importancia de la retroalimentacién para la mejora del proceso de aprendizaje
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Competencias

Una vez estudiados todos los contenidos y alcanzados los objetivos del Grand Master
en Educacion Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza, el profesional tendra una
superior competencia y desempefio en esta area. Un planteamiento completisimo,

en una especializacion de alto nivel, que marca la diferencia.
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@ @ Acceder a la excelencia en cualquier profesion

requiere esfuerzo y constancia. Pero, sobre todo, el
apoyo de profesionales, que te aporten el impulso
que te hace falta, con los medios y el soporte
necesarios. En TECH Universidad FUNDEPOS
ponemos a tu servicio todo lo que necesitas”



tecn 16| Competencias

Competencias generales

+ Comprender los conocimientos sobre Digital Teaching and Learning que proporcionen
una oportunidad para el inicio o el desarrollo profesional en esta area

+ Comprender los conocimientos sobre la Tecnologia educativa y las competencias
Digitales que permitan desarrollarte en esta area

+ Aplicar los conocimientos adquiridos de forma practica, con una buena base tedrica,
con lo que resolver cualquier problema que surja en el entorno de trabajo, adaptandose
a los nuevos retos relacionados con su drea de estudio

* Integrar los conocimientos adquiridos en el master con los previos, asi como reflexionar
sobre las implicaciones del ejercicio profesional, aplicando a los mismos los valores
personales, con lo que mejorar la calidad del servicio ofrecido

+ Transmitir los conocimientos tedricos y practicos adquiridos, asi como desarrollen
la capacidad de critica y razonamiento, ante un publico especializado y no especializado
de forma clara y sin ambigliedades

+ Desarrollar habilidades de auto-aprendizaje que les permita una formacion continuada
para el mejor desempefo de su puesto de trabajo

* Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales
en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion

¢ Aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios
(o multidisciplinares) relacionados con su érea de estudio

+ Integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre
las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos
y juicios

+ Comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan
a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigtiedades

¢ Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
que habra de ser en gran medida autodirigido o autonomo



Competencias especificas

+ Clasificar las caracteristicas del aprendizaje directo frente al indirecto

* Aplicar las distintas herramientas de creacion de contenido, gestion de redes sociales
y analitica en redes sociales

+ Explicar como surgieron las redes sociales y cudles han sido los cambios
que han provocado en el ambito docente

+ Explicar la metacognicion y la inteligencia en el aprendizaje

* Explicar la diferencia entre una red profesional docente y una personal, asi como
las distintas claves a seguir en cada una de ellas

* Usar es el lenguaje de programacion de Apple y valorar la creciente importancia
de esta clase de alfabetizacion digital

+ Aplicar claves basicas para analizar los datos que nos proporcionan las rede sociales
para tomar decisiones acerca del contenido a difundir

* Practicar la conversacion digital y las claves que la definen

* Explicar las reglas basicas en redes sociales para un uso adecuado y efectivo
de los perfiles

* Aplicar los criterios tecno-pedagdgicos para la eleccion de diferentes dispositivos como
herramienta de gestion, ensefianza y aprendizaje

* |dentificar los elementos y herramientas clave en el anélisis previo a la implantacion
de tecnologia en el aula

* Saber aplicar las lineas maestras que deben guiar el disefio del modelo de Implantacién

¢ Aplicar el modelo FC junto a otras metodologias activas dentro del aula

Competencias |17 tecn

+ Crear una clase invertida o FC
+ Crear su propio contenido para una clase invertida o FC
* Gamificar los contenidos a trabajar

+ Aprender a crear un escape room para desarrollar habilidades mentales, creatividad
y pensamiento critico

+ Crear material grafico con diversas herramientas
+ Adquirir habilidades en TIC
* Aprender a programar y planificar a través del modelo FC

* Aprender a evaluar de una forma diferente

Nuestro objetivo es muy sencillo:
ofrecerte una especializacion de
calidad, con el mejor sistema docente
del momento, para que puedas

alcanzar la excelencia en tu profesion

n
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Direccion del curso

Dentro del concepto de calidad total de nuestra universidad, tenemos el orgullo de
poner a tu disposicion un cuadro docente de altisimo nivel, elegido por su contrastada
experiencia en el ambito educativo. Profesionales de diferentes areas y competencias
gue componen un elenco multidisciplinar completo. Una oportunidad Unica de aprender

de los mejores.
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Nuestros profesores pondran a tu
disposicion su experiencia y su capacidad
docente para ofrecerte un proceso de
especializacion estimulante y creativo”
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Director Invitado Internacional

La Dra. Stephanie Doscher es una lider educativa de renombre internacional, reconocida por su
influencia en el campo del aprendizaje global y la internacionalizacién integral. Como Directora
de la Office of Collaborative Online International Learning (COIL), en la Florida International
University (FIU), ha forjado un camino pionero en la creacién de estrategias educativas
inclusivas y accesibles para todos los estudiantes.

Con un enfoque en el liderazgo y el cambio organizacional, la Dra. Doscher es reconocida por
su habilidad para facilitar transformaciones significativas en entornos educativos. Ademas, su
énfasis en la conexién, colaboracién, comunicacién y mejora continua resalta su compromiso
con la excelencia educativa y su vision de un aprendizaje global accesible para todos los
estudiantes.

Los intereses de investigacion de Doscher abarcan las estrategias de ensefianza y

evaluacion para el aprendizaje global, asi como la interseccion entre este aprendizaje, la
internacionalizacion integral, la innovacion social y la excelencia inclusiva. Su trabajo reciente
se centra en la relacién entre la diversidad y la produccion de conocimiento a través del
intercambio virtual COIL.

De hecho, posee una prolifica produccion académica, con multiples articulos en revistas
especializadas de renombre, tales como Journal of International Students, EAIE Forum,

e International Association of Universities’ Handbook of Internationalisation of Higher
Education. Igualmente, ha participado en presentaciones de diversas conferencias y talleres
internacionales, enriqueciendo el didlogo académico sobre la educacién global.

Asimismo, sus contribuciones como coautora de obras como “The Guide to COIL Virtual
Exchange” y “Making Global Learning Universal: Promoting Inclusion and Success for All
Students”, han consolidado su posicién como una experta destacada en el ambito educativo
global. Ambos manuales han servido para involucrar a los estudiantes universitarios en la
resolucion colaborativa de problemas de aprendizaje globales. Sin olvidar su destacado papel
como presentadora del podcast “Making Global Learning Universal”.




Direccion del curso |21 tech

Dra. Doscher, Stephanie

Directora de Office of Collaborative Online International Learning (COIL)

*

*

Miembro del Center for Leadership en FIU

*

Especialista en Aprendizaje Global

*

Doctorado en Administracion y Supervision Educativa por la FIU

*

Master en Educacion Secundaria por la Western Washington University

*

Miembro: Association of American Colleges and Universities (AAC&U), American
Evaluation Association (AEA), American International Education Association (AIEA)
y Comparative and International Education Society (CIES)

Gracias a TECH Universidad
FUNDEPQS podras aprender
con los mejores profesionales
del mundo”
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Direccion

D. Gris Ramos, Alejandro

Ingeniero Técnico en Informatica de Gestién

CEO & Founder de Club de Talentos

CEO Persatrace, Agencia de Marketing Online

Director de Desarrollo de Negocio en Alenda Golf

Director del Centro de Estudios PI

Director del Departamento de Ingenieria de Aplicaciones Web en Brilogic
Programador Web en Grupo Ibergest

Programador Software/Web en Reebok Spain

Ingeniero Técnico en Informatica de Gestion

Master en Digital Teaching and Learning, Tech Education
Master en Altas Capacidades y Educacion Inclusiva
Master en Comercio Electronico

Especialista en Ultimas Tecnologias Aplicadas a la Docencia, Marketing Digital,
Desarrollo de Aplicaciones Web y de Negocios en Internet
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D. Azorin Lépez, Miguel Angel

Maestro Especialista de Educacion Fisica en Primaria

Maestro de Ensefianza Primaria en el Colegio Padre Dehon. Novelda, Espafia
Creador de la App Flipped Primary

Docente colaborador en Ineverycrea

Embajador de Genially

Google Trainer

Coach de Edpuzzle

Magisterio con Especialidad en Educacién Fisica por la Universidad de Alicante

Experto en Flipped Classroom, Nivel | Flipped Learning y Nivel | Formador Flipped Learning

+ Candidato Top 100 Flipped Learning Worldwide Teachers

Profesores

D. Albiol Martin, Antonio
+ Coordinador TIC en el Colegio JABY

+ Jefe del Departamento de Lengua Castellana y Humanidades

Dia. Paya Lépez, Miriam
* Maestra de Inglés Especialista en TIC

* Maestra de Primaria, Especialista en Lengua Extranjera (Inglés) en Colegio Padre Dehon

* Profesor de Lengua Castellana y Literatura + Diplomatura, Maestro en Lengua Extranjera (Inglés) por la Universidad de Alicante

¢ Licenciado en Filosoffa por la Universidad Complutense de Madrid + Especialista en Pensamiento Visual

* Master en Estudios Literarios. Universidad Complutense de Madrid

+ Master en Educacion y TIC, Especialidad en e-Learning.
Universidad Oberta de Catalunya
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D. Cabezuelo Doblaré, Alvaro
* Psicologo Experto en Identidad Digital

+ Docente en Ciclo Formativo de Disefio Grafico, Marketing Digital y Redes Sociales
en la Escuela Arte Granada

* Profesor asociado en el Ciclo Superior de Marketing y Publicidad en el Centro
de Formacion Internacional Reina Isabel

+ Personal Docente en Terceto Comunicacion

¢ Social Media en Making Known, Comunicacion Estratégica
+ Social Media y Psicélogo en la Asociacion StopHaters

+ Social Media en la Agencia HENDRIX

+ Social Media Manager en Doctor Trece

+ Personal docente de Redes Sociales para Empresas en la Camara
de Comercio de Granada

+ Docente en Identidad Digital y Social Media Manager en Agencia de Comunicacion
¢ Docente en Aula Salud
* Licenciatura en Psicologia por la Universidad de Granada

+ Master en Social Media, Community Manager y Comunicacion Empresarial
por la Universidad Complutense de Madrid

* Master en Psicologia Clinica en Adultos, Psicologia Clinica por el Centro
de Psicologia Aaron Beck

Dr. De la Serna, Juan Moisés
* Psicologo y Escritor experto en Neurociencias

* Escritor especialista en Psicologia y Neurociencias

* Autor de la Catedra Abierta de Psicologia y Neurociencias
+ Divulgador cientifico

+ Doctor en Psicologia

+ Licenciado en Psicologia. Universidad de Sevilla

* Master en Neurociencias y Biologia del Comportamiento. Universidad Pablo
de Olavide, Sevilla

* Experto en Metodologia Docente. Universidad de la Salle

+ Especialista Universitario en Hipnosis Clinica, Hipnoterapia. Universidad Nacional
de Educacion a Distancia - U.N.E.D.

+ Diplomado en Graduado Social, Gestion de recursos humanos, Administracion
de personal. Universidad de Sevilla

* Experto en Direccion de Proyectos, Administracion y gestion de empresas. Federacion
de Servicios U.G.T.

* Formador de Formadores. Colegio Oficial de Psicélogos de Andalucia
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D. Asencio Ferrandez, Aaron
* Maestro especialidad Primaria, Nivel | Flipped Learning

* Maestro de educacion Primaria. Colegio San José Cluny en Novelda

+ Nivel | Flipped Learning

¢ Embajador app Flippped Primary

¢ Edpuzzle Coach

+ Incluido en la lista del TOP-110 flipped learning worldwide teachers en dos oportunidades
+ Nominado a los Premios Educa Abanca como mejor docente de Primaria en Espafia

+ Mejor experiencia Flipped Classroom en educacion primaria en el Ill Congreso Europeo
FlipconBias

¢ Premio ‘Importante” del diario Informacién

+ Posee el curso del INTEF sobre flipped classroom y varios cursos mas sobre aprendizaje
cooperativo e inteligencias multiples

Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia para
aplicarla a tu practica diaria"



05
Estructura y contenido

Los contenidos de esta especializacion han sido desarrollados por diferentes
profesores con una finalidad clara: conseguir que nuestro alumnado adquiera
todas y cada una de las habilidades necesarias para convertirse en verdaderos
expertos en esta materia. El contenido de este programa te permitira aprender
todos los aspectos de las diferentes disciplinas implicadas es esta drea.

Un programa completisimo y muy bien estructurado que te llevara hacia

los mas elevados estandares de calidad y éxito.
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A través de un desarrollo muy bien compartimentado,
podras acceder a los conocimientos mas avanzados

del momento en Educacion Digital y Nuevos Modelos
de Ensefianza’
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10.6.3. Ejemplos de personalizacién del aprendizaje

La atencion a la diversidad en el modelo flipped classroom
10.7.1. ¢Qué es la atencién a la diversidad?

10.7.2. ¢Como nos ayuda el modelo FC a llevar a la practica la atencion a la diversidad?
Beneficios del modelo flipped classroom

10.8.1. Flexibilidad del alumnado en su aprendizaje

10.8.2. Adelantar contenidos

10.8.3. Entorno de aprendizaje alrededor del alumnado
10.8.4. Colaboracion entre alumnos

10.8.5. Tiempo extra fuera del aula

10.8.6. Mayor tiempo de atencion personalizada al alumnado

10.9.

La relacion de la taxonomia de Bloom con el modelo flipped classroom
10.9.1. ¢Qué es una taxonomia?

10.9.2. Historia

10.9.3. Nivelesy ejemplos

10.9.4. Tabla de verbos

Modulo 11. Iniciacion del Modelo Junto a Nuevas Metodologias de

Aprendizaje Cooperativo
11.1.

11.3.

11.4.

11.6.

11.7.

Flipped Classroom y aprendizaje cooperativo
11.1.1. ¢Qué es el aprendizaje cooperativo?
11.1.2. Problemas para implementar el aprendizaje cooperativo

. Agrupamos a nuestros alumnos

11.2.1. Disefiamos los agrupamientos

11.2.2. Disposicion, distribucion y colocacion de los alumnos en los equipos
Creamos una clase cooperativa

11.3.1. Normas en el cooperativo

11.3.2. Roles cooperativos

Los tres pilares del aprendizaje cooperativo
11.4.7. Interdependencia positiva

11.4.2. Responsabilidad individual

11.4.3. Participacion equitativa

Patrones de cooperacion para una clase invertida
11.5.1. Trabajo grupal

11.5.2. Trabajo grupal y trabajo individual
11.5.3. Trabajo individual y trabajo grupal
11.5.4. Trabajo individual

Técnicas cooperativas simples

11.6.1. Parada de tres minutos

11.6.2. Twitter cooperativo

Técnicas cooperativas complejas

11.7.1. Jigsaw o rompecabezas

11.7.2. Grupos de investigacion



11.8.
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Evaluacion

11.8.1. Evaluacion del docente
11.8.2. Autoevaluacion
11.8.3. Coevaluacion

Modulo 12. Crear una Clase Invertida o Flipped Classroom

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

12.8.

Ensefiar a los alumnos la técnica, dar a conocer el modelo
12.1.7. Ensefiar a ver los videos

12.1.2. Convencer a los alumnos

12.1.3. Ensefiar a sacar ideas

Preparacion de contenidos

12.2.1. Los pilares del FC

12.2.2. Ventajas

12.2.3. Desventajas

Crear un lugar para el material

12.3.1. ;Como compartir los videos o el material?
12.3.2. ;Donde poder encontrar material de otros?
Conocer el flipp-in-class

12.4.1. Modalidad “flip en el aula”

12.4.2. Motivos de utilizarlo

12.4.3. ;Como trabajarlo?

Problemas y obstaculos que pueden aparecer

12.5.1. Obstaculos que se pueden presentar en distintas situaciones
Solucionar posibles dificultades

12.6.1. ;Como solventar los problemas que surjan?
Porqué el flipped classroom funciona de verdad

12.7.7. Razon principal del funcionamiento del FC
12.7.2. Percepcion de los alumnos sobre el modelo FC
Consejos que debemos recordar

12.8.1. Consejos para el espacio personalizado

12.8.2. Conseguir que el tiempo en el aula enganche
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12.9.

Notas Cornell

12.9.1. ¢Qué son las notas Cornell?

12.9.2. Historia de las notas Cornell
12.9.3. Formato y relacion con el FC
12.9.4. Apuntesy notas

Modulo 13. Creacion de Contenido Propio, Herramientas Flipped Classroom
13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.

Introduccion

13.1.1. Contenido propio

13.1.2. Contenido externo

13.1.3. Herramientasy apps

Consejos para crear video efectivos
13.2.1. Importancia de un buen disefio digital
13.2.2. Duracion

13.2.3. Tipos de planos

13.2.4. Voz, entonacion

13.2.5. Enriquecer los videos

13.2.6. Concrecion en el video

Creacion de video con movil, tablet
13.3.1. ¢Como crear los videos?

13.3.2. Edicion de videos

Creacion de video con captura de pantalla
13.4.1. ¢Como crear los videos?

13.4.2. Edicion de videos

Creacion de video con chroma

13.5.1. Herramientas a utilizar

13.5.2. Edicién

Infraestructura artilugios digitales

13.6.1. Versatilidad

13.6.2. Facilidad de uso

13.6.3. Costes

Otros elementos importantes en la creacion y edicion de video
13.7.1. Instrumentos

13.7.2. Hardware

13.8. Hacer Flipped Classroom con poca tecnologia
13.8.1. ¢Como realizarlo sin apenas tecnologia?

Modulo 14. Escape Room en las Aulas

14.1. Historia de los Escape Room
14.1.1. ;De donde surge?
14.1.2. Popularidad
14.2. Conocer el formato
14.2.1. ¢Cuando realizarlo?
14.2.2. Escape room de interior
14.2.3. Escape room de exterior
14.2.4. Creacion de formatos
14.3. Pasos a tener en cuenta
14.3.1. Narrativa
14.3.2. Materiales
14.3.3. Pruebas
14.4. Aspectos que disparan la atencion
14.41. Sorpresa
14.4.2. Creatividad
14.4.3. Emocion
14.5. Mejora del aprendizaje a través de la motivacion
14.5.1. Fomentar el trabajo en equipo con un mismo fin entre todos
14.5.2. Crear espacios de debate y de tomar decisiones
14.6. Aspectos a tener en cuenta para su creacion
14.6.1. Configuracion del aula
14.6.2. Contenidos
14.6.3. Disefo para solucionar enigmas
14.6.4. Disefio de enigmas, puzzles
14.6.5. Narrativa excitante
14.6.6. Orden de pruebas
14.6.7. Recompensa



14.7.

14.8.

Méodulo 15. Subir el Nivel con el Flipped Classroom
15.1.

15.2.

15.3.

15.4.

15.5.

15.6.

Herramientas para la creacion

14.7.1. Materiales y sus posibilidades
Caso practico

14.8.1. Ejemplo de una Escape Room

Las metodologias inductivas
15.1.1. ¢Qué son las metodologias inductivas?

15.1.2. Metodologias deductivas vs. Metodologias inductivas

15.1.3. Metodologias inductivas + FC
Proyectos y ABP

15.2.1. Descripcion del método

15.2.2. Objetivos de su implementacion
15.2.3. Caracteristicas y fases

15.2.4. ABPyFC

Aprendizaje entre iguales (peer Instruction)
15.3.1. ¢Qué es el aprendizaje entre iguales?
15.3.2. ;Como se trabaja?

15.3.3. PeerInstructiony FC

Flipped mastery

15.4.1. ;Qué es la clase masterizada?
15.4.2. Trabajo de Ramsey Musallam
15.4.3. Mastery learning cycles

Learning by doing (aprender haciendo)
15.5.1. Historia

15.5.2. ;Qué es aprender haciendo?
15.5.3. Ventajas

15.5.4. Propuestas

Aprendizaje basado en problemas

15.6.1. ;Qué es el aprendizaje basado en problemas?

15.6.2. Trabajar con esta metodologia
15.6.3. ABP+FC
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15.7. Modelo SAMR
15.7.1. Integrar las TIC en los procesos educativos
15.7.2. Representacion del modelo
15.7.3. Componentes paso a paso del modelo SAMR
15.8. Blended learning
15.8.1. ;Qué es el blended learning?
15.8.2. Ventajas
15.8.3. Ejemplos de sistemas BL
15.8.4. Estrategias
15.9. JITT (Just-in-time-Teaching)
15.9.1. Historia
15.9.2. Metologia
159.3. JITT+FC

Maédulo 16. Creacion de Material Grafico, el Flipped no es Solo Video.

Disefio de un PLE (Entorno Personal de Aprendizaje)

16.1. ¢Qué es un Entorno Personal de Aprendizaje (PLE)?
16.1.1. Concepto de PLE
16.1.2. Disefia tu propio PLE

16.2. Plataformas de aula
16.2.1. Edmodo
16.2.2. Google Classroom

16.3. Creacion de material interactivo
16.3.1. Genially

16.4. Codigos QR
16.4.1. Usos educativos
16.4.2. Creacion de codigos QR

16.5. Infografias
16.5.1. Pictochart
16.5.2. Canva

16.6. Mapas mentales
16.6.1. GonCongr
16.6.2. Mindomo
16.6.3. Popplet
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16.7.

16.8.

16.9.

Creacion de una web

16.7.1. WIX

Uso de redes sociales en el aprendizaje
16.8.1. Twitter

16.8.2. Instagram

Trabajo con PDF

16.9.1. Perrusall

Médulo 17. Programacion y Planificacion en el Modelo Flipped Classroom

17.1.

17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

17.6.

17.7.

¢Por qué darle la vuelta a nuestra clase?

17.1.1. Evidencias de la necesidad de la clase invertida
Taxonomia de Bloom para programar

17.2.1. Definimos los niveles de la taxonomia de Bloom cognitivos
Espacio Individual

17.3.1. Espacio individual del docente y alumno

Sistema de gestion del aprendizaje

17.4.1. Google classroom

17.4.2. Padlet

Espacio grupal

17.5.1. ¢Qué hacer en el espacio grupal?

Disefio de una unidad flipped

17.6.1. Elementos de una unidad flipped

17.6.2. Ejemplo de una unidad flipped

¢ Como puedes evaluar tu clase al revés?

17.7.1. Diferentes estrategias para evaluar a nuestros estudiantes
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Modulo 18. Una Nueva Forma de Evaluacion

18.1. Kahoot
18.1.1. Descripcion de la herramienta
18.1.2. Modos de juego
18.1.3. Creacion de actividades
18.2. Socrative
18.2.1. Descripcion de la herramienta
18.2.2. Modos de juego
18.2 3. Creacion de actividades
18.8. Google Forms
18.3.1. Descripcion de la herramienta
18.3.2. Creacion de documentos
18.4. EdPuzzle
18.4.1. Descripcion de la herramienta
18.4.2. Creacion de actividades
18.5. Rubricas
18.5.1. Descripcion del sistema de evaluacion por rubricas
18.5.2. Creacion de rubricas
18.6. iDoceo
18.6.1. Descripcion de la herramienta
18.6.2. Aprender a gestionar el aula con iDoceo
18.7. Addittio
18.7.1. Descripcion de la herramienta
18.7.2. Aprender a gestionar el aula con Addittio
18.8. CoRubrics
18.8.1. Descripcion de la herramienta
18.8.2. Creacion de rubricas con CoRubrics
18.9. Google Classroom
18.9.1. Descripcién de la herramienta
18.9.2. Aprender a gestionar aulas virtuales y sus tareas
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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 ensefianza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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En TECH Universidad FUNDEPOS empleamos el Método del Caso

Ante una determinada situacion concreta, ¢qué deberia hacer un profesional? A lo largo
del programa, los estudiantes se enfrentaran a multiples casos simulados, basados

en situaciones reales en los que debera investigar, establecer hipotesis y, finalmente,
resolver la situacion. Existe abundante evidencia cientifica sobre la eficacia del método.

Con TECH Universidad FUNDEPOS el
educador, docente o0 maestro experimenta
una forma de aprender que esta moviendo
los cimientos de las universidades
tradicionales de todo el mundo.

Se trata de una técnica que desarrolla el espiritu critico y
prepara al educador para la toma de decisiones, la defensa de
argumentos y el contraste de opiniones.
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¢Sabias que este método fue desarrollado

en 1912, en Harvard, para los estudiantes de
Derecho? El método del caso consistia en
presentarles situaciones complejas reales
para que tomasen decisiones y justificasen
como resolverlas. En 1924 se establecio como
meétodo estandar de ensenanza en Harvard”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

1. Los educadores 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.

2. El aprendizaje se concreta de una manera soélida en capacidades practicas
que permiten al educador una mejor integracion del conocimiento a la
practica diaria.

3. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,
gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la docencia real.

4. 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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Relearning Methodology

TECH Universidad FUNDEPOS 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.

El educador aprendera mediante casos
reales y resolucion de situaciones
complejas en entornos simulados de
aprendizaje. Estos simulacros estan
desarrollados a partir de software de
ultima generacion que permiten facilitar
el aprendizaje inmersivo.

learning
from an
expert
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Situado a la vanguardia pedagogica mundial, el método Relearning ha conseguido
mejorar los niveles de satisfaccion global de los profesionales que finalizan sus
estudios, con respecto a los indicadores de calidad de la mejor universidad online en
habla hispana (Universidad de Columbia).

Con esta metodologia se han capacitado mas de 85.000 educadores con un éxito
sin precedentes en todas las especialidades. Nuestra metodologia pedagdgica esta
desarrollada en un entorno de maxima exigencia, con un alumnado universitario de

un perfil socioecondémico medio-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 especializacion, desarrollando el espiritu
critico, la defensa de argumentos y el contraste de
opiniones: una ecuacion directa al éxito.

En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, combinan cada uno de
estos elementos de forma concéntrica.

La puntuacion global que obtiene nuestro sistema de aprendizaje es de 8.01, con
arreglo a los mas altos estandares internacionales.
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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 educadores especialistas que
van a impartir el programa universitario, 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 Universidad FUNDEPQOS. 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.

Técnicas y procedimientos educativos en video

TECH Universidad FUNDEPQS acerca al alumno las técnicas mas novedosas, con los
ultimos avances educativos, al primer plano de la actualidad en Educacion. Todo esto,
en primera persona, con el maximo rigor, explicado y detallado para su asimilacion 'y
comprension. Y lo mejor, puedes verlos las veces que quieras.

Resumenes interactivos

El equipo de TECH Universidad FUNDEPOS presenta los contenidos de manera
atractiva y dinamica 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”.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En la
biblioteca virtual de TECH Universidad FUNDEPOS el estudiante tendra acceso a todo lo
gue necesita para completar su capacitacion.

ORIANS



Andlisis de casos elaborados y guiados por expertos

El aprendizaje eficaz tiene, necesariamente, que ser contextual. Por eso,

TECH Universidad FUNDEPOS presenta los desarrollos de casos reales en los que
el experto guiara al alumno a través del desarrollo de la atencion y la resolucion
de las diferentes situaciones: una manera clara y directa de conseguir el grado de
comprension mas elevado.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periédicamente 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.

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.

Guias rapidas de actuacion

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

LK)
K\
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Titulacion

El Grand Master en Educacion Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a dos diplomas
de Grand Master, uno expedido por TECH Universidad Tecnoldgica y otro expedido

por Universidad FUNDEPOS.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites™
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El programa del Grand Master en Educacién Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza es el
mas completo del panorama académico actual. A su egreso, el estudiante recibira un diploma
universitario emitido por TECH Universidad Tecnoldgica, y otro por Universidad FUNDEPOS.

Estos titulos de formacion permanente y actualizacion profesional de TECH Universidad
Tecnolégica y Universidad FUNDEPQOS garantizan la adquisicion de competencias en el drea
de conocimiento, otorgando un alto valor curricular al estudiante que supere las evaluaciones
y acredite el programa tras cursarlo en su totalidad.

Este doble reconocimiento, de dos destacadas instituciones universitarias, suponen una doble
recompensa a una formacion integral y de calidad, asegurando que el estudiante obtenga una
certificacion reconocida tanto a nivel nacional como internacional. Este mérito académico le
posicionara como un profesional altamente capacitado y preparado para enfrentar los retos

y demandas en su area profesional.

Titulo: Grand Master en Educacién Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza
N.° Horas: 3.000 h.

\

Confiere el presente certificado de aprovechamiento a:

NOMBRE COMPLETO

Por aprobar satisfactoriamente el programa:

\ EDUCACION DIGITAL Y NUEVOS MODELOS DE ENSENANZA

Titulo Propio. Duracién: 3000 horas.
Impartido del 15/12/2023 y fecha de finalizacién 14/12/2024.

Rubén Mora
DECANO

Este titulo propio se d del titulo universitario habilitan expedido por la autoridad competente para ejercer profesionalment

.
te C n universidad
» tecnoldgica

Otorga la presente

CONSTANCIA

C con dei ifi on ne.
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

GRAND MASTER
en

Educacion Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza

Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 3.000 horas,
con fecha de inicio dd y fecha de finali 6n dd; .

TECH es una Institucion 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

Mtra.Tere Guevara Navar ro
Rectora

GGcigo inico TECH: AFWORZ3S._techiute com/titios.

Grand Master en Educacién Digital y Nuevos Modelos de Ensefianza

Distribucion General del Plan de Estudios

Curso Materia Horas Cardcter  Curso Materia Horas  Cardcter
1°  Digital learning 175 OB 2° Crearuna clase invertida o flipped classroom 175 OB
1°  Digital teaching 175 OB 2°  Creacion de contenido propio, herramientas 175 OB
1°  Identidad digital y branding digital 175 OB flipped classroom

1° Redes sociales y blogs en docencia 175 OB 2° Escape room enlas aulas 175 OB
1° Innovacion tecnologica en educacion 175 OB 2> Subirel nivel con el flipped classroom 175 OB
1° El entorno Apple en educacion 175 OB 2°  Creacion de material grafico, el flippednoes 175 OB
1° Google GSuite for education 175 OB solo video. Disefio de un PLE (entormo

1° LasTIC y su aplicacion préctica e interactiva 175 OB personal de aprendizaje)

1° La Gamificacion como metodologia activa 175 OB 2°  Programaciony planificacion en el modelo 100 OB
1° ¢Qué es el modelo flipped classroom? 175 OB flipped classroom

1° Iniciacion del modelo junto a nuevas 175 OB 2°  Unanuevaforma de evaluacion 100 0B

metodologias de aprendizaje cooperativo

Fm e

.
universidad
Mtra.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica

Rectora

*Apostilla de la Haya. En caso de que el alumno solicite que su diploma de TECH Universidad Tecnoldgica recabe la Apostilla de La Haya, TECH Universidad FUNDEPOS realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Grand Master
Educacion Digital y Nuevos
Modelos de Ensenanza

» Modalidad: online

» Duracidn: 2 afios

» Titulacion: TECH Universidad FUNDEPOS
» Dedicacion: 16h/semana

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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