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Presentacion

La Robdtica hoy en dia esta considerada como una de las mejores herramientas de
aprendizaje para introducir en el aula. Los diferentes desarrollos que su aprendizaje
conlleva, unidos al notable interés inherente a esta area, la convierten en una disciplina
gue auna eficacia y entretenimiento, mientras consigue un elevado crecimiento en el

alumnado.

.
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La robdtica en las aulas: una disciplina llena de
posibilidades, a tu alcance en esta completa
maestria”
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La Robdtica hoy en dia, esta considerada como una de las mejores herramientas de
aprendizaje para introducir en el aula, ya que se presenta de manera practica para poder
desarrollar proyectos innovadores que permitan el desarrollo de nuevas habilidades y
competencias de los alumnos.

*
El planteamiento de todo el proceso formativo de este curso tiene como objetivo
primordial, dotar a los docentes y profesionales de la educacion, de las herramientas
necesarias para incluir la robdtica como area de trabajo en los centros educativos.

Durante el curso, adquiriras las competencias necesarias para ejercer esta tarea
con seguridad y conoceras las experiencias y avances en dicho campo, de mano del
profesorado del curso, profesionales expertos

De esta manera, el estudiante, aprendera basandose en la experiencia profesional;
un enfoque centrado en la pedagogia basada en la evidencia. Esta forma de trabajo
que te ofrecemos hace que la capacitacion del alumno sea mas eficaz y precisa.
De esta manera, el alumno consigue de forma éptima la posibilidad de ampliar sus .
conocimientos y competencias docentes desde una vertiente profesional, pudiendo
ademas aplicar lo aprendido en su trabajo desde el primer momento.

En el planteamiento docente de esta maestria, nos apoyamos en los sistemas de
aprendizaje mas eficientes, ofreciéndote sistemas de alta eficacia. Un trabajo intensivo
que, sin embargo, es perfectamente compatible con otras ocupaciones laborales o
personales. Para ello, hemos desarrollado un aprendizaje contextual y colaborativo que
se centra en la competencia del docente permitiéndole llevar lo aprendido a su propia
realidad de forma eficiente. Todo ello, a distancia, adaptando el aprendizaje a tu ritmo 'y
a tus propias necesidades de tiempo y evolucion

Los diferentes médulos se imparten en sesiones independientes, con un enfoque
eminentemente practico, sustentadas con el necesario soporte teorico. Todos los
docentes de la maestria tienen amplia experiencia en casos de todos los niveles
formativos y en contextos sociofamiliares y educativos diversos.

Estos conocimientos se convertiran, para el profesional, en una capacitacion
extraordinaria que dotara a su CV de una competitividad mucho mayor, de cara a su
crecimiento laboral y a su incremento de valor en el actual mercado laboral.

Esta Maestria en Robética, Programacion y Disefio e Impresion 3D Aplicados a la
Educacidn contiene el programa educativo mas completo y actualizado del mercado.
Las caracteristicas mas destacadas del curso son:

Desarrollo de mas de 75 casos practicos presentados por expertos en altas
capacidades en el entorno escolar.

Contenidos graficos, esquematicos y eminentemente practicos.
Informacion cientifica y practica actualizada.

Novedades sobre deteccion e intervencion en estudiantes con necesidades de
orientacion.

Ejercicios practicos de autoevaluacion.

Sistema interactivo de aprendizaje basado en algoritmos para la toma de
decisiones sobre las situaciones planteadas.

Metodologias basadas en la evidencia.

Lecciones tedricas, preguntas al experto, foros de discusion y trabajos de reflexion
individual.

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

Conviértete en un experto en
robotica, programacion y diserio e
impresion 3D desde un punto de
vista didactico, en apenas unos
meses y desde tu propia casa, solo
con tu ordenador”



Una maestria creada para ser versatil y
flexible, que te permitira compaginar tu
vida personal o profesional con la mejor
capacitacion online”

Nuestro claustro docente, lo integran profesionales de experiencia contrastada,

procedentes de universidades y sociedades de prestigio y reconocimiento internacional,

incluyendo grandes expertos pertenecientes al ambito de la educacion con alumnado
de altas capacidades. Un grupo de expertos reconocidos y en activo, que pondran al
servicio del alumnado, su experiencia profesional y docente.

En el disefio metodologico de este Master, elaborado por un equipo multidisciplinario
de expertos, se integran los Ultimos avances en programacion e intervencion educativa.
Durante tu capacitacion, contaras con numerosas herramientas multimedia que te
permitiran aprender mediante la resolucion de problemas reales. Una forma muy eficaz
de integrar los conocimientos en el contexto real, de forma inmediata y de conseguir
una integracion mas rapida y solvente.

El disefio de este programa esta basado en el Aprendizaje Basado en Problemas. Para
realizarlo a distancia, en TECH te ofrecemos la ayuda de un novedoso sistema de video
interactivo que te permitira una aproximacion muy realista a los ambitos reales en los
que se desarrolla cada situacion.

. o=
I‘u
Vi
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Con un planteamiento didactico basado
en la resolucion de situaciones reales,
te formaras de forma rapida y eficiente,
pudiendo aplicar cada aprendizaje en tu
trabajo, de manera inmediata, con total
seguridad.

Incorpdrate a la vanguardia en esta area
de trabajo con un master competitivo por
calidad y prestigio: una ocasion unica para
distinguirte como profesional.
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Plan de Estudios

En TECH Universidad adaptamos nuestros planes de estudio de forma

permanente, incorporando con rapidez los avances en todas las materias que
impartimos. Gracias a esto, te ofrecemos una capacitacién permanentemente
actualizada que incluye las formas mas novedosas e innovadoras de trabajo. Para
garantizar siempre que consigas tus objetivos de manera segura y con la calidad mas

alta del mercado docente.
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El programa docente mas completo y desarrollado,
creado por los mejores profesionales del sector”
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Médulo 1. Fundamentos y evolucion de la tecnologia aplicada en la 1.5 Otra forma de ensefiar.
educacion 1.5.1.  ¢Por qué es necesario innovar en la Educacién?
1.5.2.  Neuroeducacién; la Emocion como éxito en la Educacion.

1.1.  Alinearse con HORIZONTE 2020.
1.1.1.  Primeros avances de las TICS y la participacion del docente.

1.5.2.1. Un poco de neurociencia para entender ;como producimos
aprendizaje en los nifios?

1.1.2.  Evolucion del Plan Europeo HORIZONTE 2020. 153, Las 10 claves para gamificar tu aula.
1.1.3. UNESCO: competencia TIC para docentes. 1.5.4.  Robdtica Educativa; La metodologia estrella de la era digital.
114 Eldocente como coach. 1.5.5.  Beneficios de la Robdtica en Educacion.
12 Fundamentos pedagdgicos de la robotica educativa. 1.5.6.  Eldisefio junto con la impresion 3D y su impacto en la Educacion.
1.2.1.  EIMIT centro pionero de la innovacion. 157 Flipped Clasroom & Flipped Learning.
1.2.2.  Jean Piaget precursor del constructivismo. 16.  Gardnery las Inteligencias Multiples.
1.2.3.  Seymour Papert transformador de la educacién tecnoldgica. 161 Los 81ipos de inteligencia.
124, El Conectivismo de George Siemens. 1.6.1.1. Inteligencia l6gico-matematica.
1.3.  Regularizacion de un entorno tecnoldgico-legal. 16.1.2. Inteligencia lingiifstica.
1.3.1.  Aspectos curriculares de la LOMCE en el aprendizaje de la Robdtica 16.1.3. Inteligencia espacial.

Educativa e Impresion 3D. ) , )
1.6.1.4. Inteligencia musical.

1.3.2.  Informe europeo acuerdo ético de la robdtica aplicada. : : . L
1.6.1.5. Inteligencia corporal y cinestésica.

1.3.3.  Robotiuris: | Congreso sobre robdtica legal en Espafia. . .
1.6.1.6. Inteligencia intrapersonal.

1.6.1.7. Inteligencia interpersonal.
1.6.1.8. Inteligencia naturalista.

1.4.  Laimportancia de la implantacion curricular de la robdtica y la tecnologia.
1.41. Las competencias educativas.
1.4.1.1. ;Qué es una competencia?

1.6.2.  Las 6 tips para aplicar las diversas inteligencias.
1.7.  Herramientas analiticas del conocimiento.
1.7.1. Aplicacion de los BIG DATA en Educacion.

1.4.1.2. ;Qué es una competencia educativa?
1.4.1.3. Las competencias basicas en educacion.
1.4.1.4. Aplicacion de la robdtica educativa a las competencias educativas.

1.4.2.  STEAM. Nuevo modelo de aprendizaje. Educacion innovadora para formar Moadulo 2. Robdtica educativa; robots en el aula
profesionales del futuro.

1.4.3.  Modelos de aulas tecnoldgicas. 21 Comienzos de fa Robotica.

. ”)
1.44. Inclusion de la creatividad y la innovacion en el modelo curricular. 22, ¢Robo..que?
1.4.5.  Elaulacomo un MAKERSPACE.

1.4.6. Elpensamiento critico.

221, ;Qué es un Robot? ;Qué nolo es?

2.2.2.  Tiposy clasificacion de Robots.

2.2.3.  Elementos de un Robot.

224 Asimovy las leyes de la Robdtica.

2.2.5.  Robdtica, Robdtica Educativa y Robdtica Pedagogica.
2.2.6.  Técnicas DIY (Do it yourself).



2.3.

2.4.

2.5.
2.6.
2.7.
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Modelos de aprendizaje de la Robdtica Educativa.

2.3.1.  Aprendizaje significativo y activo.

2.32.  Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

2.3.3.  Aprendizaje basado en el juego.

2.3.4.  Aprender a aprender y resolucion de problemas.
EL Pensamiento Computacional (PC) llega a las aulas.
2.47. Naturaleza.

2.4.2.  Concepto del PC.

2.4.3.  Técnicas del Pensamiento Computacional.
244 Pensamiento Algoritmico y Pseudocodigo.
2.4.5.  Herramientas del Pensamiento Computacional.
Formula de Trabajo en Robdtica Educativa.

Metodologia de las cuatro C'S para impulsar a tus alumnos.
Beneficios Generales de la Robdtica Educativa.

Médulo 3. Trabajando con robots en infantil. “no para aprender r

sino para aprender con robdtica
31

3.2.

3.3.

n

La revolucion de las Nuevas Tecnologias en Educacion Infantil.
3.1.1.  ¢Como han evolucionado las Nuevas Tecnologias en Educacion Infantil?
3.1.2.  Competencia Digital Docente.

3.1.3.  Laimportancia de la fusion entre la Inteligencia Emocional y la Robdtica
Educativa.

3.1.4.  Ensefar a Innovar a los nifios desde la Edad Temprana.
Robdtica en el aula de Infantil. Educando para el futuro.
3.2.1.  Aparicion de la Robdtica Educativa en el aula de Infantil.

3.2.2.  ;Por qué iniciar el desarrollo del pensamiento computacional en Educacion
Infantil?

3.2.3.  Uso de la Robotica Educativa como estrategia de aprendizaje.
3.2.4. Integracion curricular de la Robotica Educativa.

iRobots en las aulas!

3.31.  ;Qué robots podemos introducir en Educacién Infantil?

3.32.  LEGO DUPLO como herramienta complementaria.

3.3.3.  Softwares para iniciarse en la programacion.
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3.4. iConociendo a Bee-Bot! 4.3.3.  Primeras nociones de mecanica.
3.4.1.  El'Robot programable Bee-Bot. 4.3.3.1. Principios cientificos — tecnolégicos de Palancas.
3.4.2.  Aportaciones de los Robots Bee-Bot en la Educacion. 4.3.3.2. Principios cientificos — tecnoldgicos de Ruedas y Ejes.
3.4.3. Estudio del Software y funcionamiento. 4.3.3.3. Principios cientificos — tecnolégicos de Engranajes.
3.4.4. Bee-Bot CARDS. 4.3.3.4. Principios cientificos — tecnoldgicos de Poleas.
3.4.5.  Recursos y mas para utilizar en el aula. 4.4, Practica Docente. Construyendo mi Primer Robot.

3.5, Herramientas para el Aula. 441, Introduccion a mBot, Primeros pasos.
3.51.  ¢Como introduzco la Robdtica en el aula? 4.42.  Movimiento del Robot.
3.5.2.  Trabajando Robdtica Educativa dentro del Curriculum de Infantil. 4.43.  Sensor IR (Sensor de Luz).
3.5.3.  Relacion de la Robdtica con los contenidos. 444 Sensor Ultrasonidos. Detector de obstaculos.
3.54.  Desarrollo de una sesion con Bee-Bot en el aula. 4.46. Sensor Sigue Lineas.

4.47.  Sensores adicionales que no encontramos en el Kit.
4.4.8. mBot Face.
4.49. Manejo del Robot con la APP.

Maddulo 4. jya soy mayor! Conocimiento de la robotica educativa en la

etapa de primaria

4.1, Aprendiendo Robdtica, construyendo aprendizajes. 4.5, ;Como Disefar tus materiales didacticos?
4.1.1.  Enfoque pedagdgico en las aulas de primaria. 4.517. Desarrollo de competencias con la tecnologia.
4.1.2.  Importancia del trabajo colaborativo. 4.5.2. Trabajando Proyectos vinculados con el curriculo escolar.
4.1.3.  Método Enjoying By Doing. 453.  (Como se desarrolla una sesion de Robotica en el aula de Primaria?
4.1.4. Delas TICS (Nuevas Tecnologias) a las TAC (Tecnologia del aprendizaje y ” .
el conocimiento). Médulo 5. Enfocando a los alumnos de secundaria a las carreras del
4.1.5.  Relacionando Robdtica y contenidos curriculares.
42. iNos convertimos en Ingenieros! 5.1.  La Robgtica como Elemento Motivador.
421, LaRobdtica como recurso educativo. 51.1.  Motivacion como estrategia de aprendizaje.
4.2.2. Recursos Robdticos para introducir en la etapa de primaria. 512. LaRobdtica Educativa contra el abandono escolar. Informe de la OECD.
4.3. Conociendo LEGO®. 5.1.3.  Elcamino hacia las carreras del futuro.
4.3.1. KitLego WeDo 9580. 5.1.4. Robdtica como Asignatura en la Ensefianza Secundaria.
4.3.1.1. Contenido del kit. 51.5.  Robdtica para el emprendimiento de los jovenes.

4.3.1.2. Software Lego WEDO 9580.
432. KitLego WeDo 2.0.

4.3.2.1. Contenido del kit.

4.3.2.2. Software WEDO 2.0



5.2.
5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

¢Qué recursos podemos introducir en las aulas de Secundaria?
Ser Electronicos.

5.3.1.  Importancia del Open Source Hardware (OSH).
5.3.2.  Utilidades Educativas de la tecnologia Open Source.
53.3. (Quées Arduino?

5.3.4. Partes de Arduino.

53.5.  Tipos de Arduino.

5.3.6.  Software Arduino.

5.3.7.  Funcionamiento de la Protoboard.

5.3.8.  Fritzing. Como plataforma de entrenamiento.
LEGO MINDSTORMS Education EV3.

5.4.1.  Desarrollo de Lego Mindstorms. MIT + Lego®.
5472  Generaciones Mindstorms.

54.3. Componentes Kit Robotico Lego Mindstorms.
54.4. Software EV3.

54.5. Blogues de programacion.

Retomando mBot.

5.5.1. Reto: Robot rastreador de paredes.

5.52.  Reto El Robot Resuelve laberintos.

5.5.2.  Reto Sigue Lineas Avanzado.

5.5.3.  Reto Vehiculo Autonomo.

5.5.4.  Reto SumoBot.

Las Competiciones: El desafio de los mejores.

5.6.1. Tipos de competiciones de Robdtica Educativa.
5.6.2.  RoboCup.

5.6.3.  Competencia Robdtica.

5.6.4. First Lego League (FLL).

5.6.5.  World Robot Olympiad (WRO).

5.6.6.  Robotlypic.
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Médulo 6. Robdtica especifica para nifios con NEE (necesidades

educativas especiales)

6.1.  La Robdtica como recurso pedagadgico para nifios con NEE.
6.1.1.  ;Qué se entiende por alumnos con necesidades educativas especiales?
6.1.2.  Elrol del Educador frente alumnos con NEE.
6.1.3.  La Robdtica como recurso pedagogico para nifios con NEE.
6.2. La Robotica Educativa la respuesta Educativa al TDAH.
6.2.1.  ;Qué es Trastorno de Déficit Atencional con Hiperactividad (TDAH)?
Proceso ensefianza-aprendizaje, Atencion y Motivacion.
6.2.2. ¢;Por qué la Robdtica Educativa aporta beneficios a nifios con TDAH?
Estrategias docentes para trabajar con alumnos con TDAH.
6.2.3.  La parte mds importante: Diversion y motivacion.
6.3.  La Robodtica como Terapia para nifios con autismo y asperger.
6.3.1.  ¢Qué es el Trastorno de Espectro Autista?
6.3.2.  ;Qué es el Sindrome de Asperger?
6.3.3.  ¢Qué diferencias encontramos entre TEA y Asperger?
6.3.4. Beneficios que aporta la Robdtica a nifios con TEA y Asperger.
6.3.5.  Puede un Robot ayudar a socializarse a un nifio con autismo.
6.3.6.  APPS de apoyo al aprendizaje oral, escrito,matematicas etc.
6.3.7.  APPS poyo a la vida diaria.
6.4. La Robdtica, una alternativa para nifios con Altas Capacidades.
6.4.1. Inteligenciay altas capacidades.
6.4.2.  Estilo de aprendizaje de nifios con Altas Capacidades.
6.4.3. ¢Enqué ayuda la Robodtica educativa a los nifios con altas capacidades?
6.4.4.  Recursos Robdticos para trabajar con nifios con Altas Capacidades.
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Mddulo 7. El lenguaje mas extendido en las aulas de primaria: Scratch

7.1, Introduccion a Scratch.
71.1.  ;Quées Scratch?
7.1.2.  Elconocimiento libre.
7.1.3.  Uso Educativo de Scratch.
7.2. Conociendo el entorno de Scratch.
7.2.1.  Escenario.
7.2.2.  Edicion de objetos y escenarios.
7.2.3. Barra de menus y herramientas.
7.2.4. Cambio a edicién de disfraces y sonidos.
7.2.5.  Verycompartir proyectos.
7.2.6.  Edicion de programas por bloques.
7.27. Ayuda.
7.2.8.  Mochila.
7.3.  Desarrollo Blogues de programacion.
7.3.1.  Segun la forma.
7.3.2.  Segun el color.
7.3.2.7. Blogues de movimiento (Azul marino).
7.3.2.2. Blogues de apariencia (Morado).
7.3.2.3. Bloques de sonido (Rosa).
7.3.2.4. Bloques de lapiz (Verde).
7.3.2.5. Bloques de datos (Naranja).
7.3.2.6. Bloques de eventos: (Marrén).
7.3.2.7. Blogues de control (Ocre).
7.3.2.8. Bloques de sensores (Azul claro).
7.3.2.9. Blogues operadores (Verde claro).
7.3.2.10. Mas Bloques (Violeta y gris oscuro).
7.4.  Apilando Bloques. Parte practica.
7.5, Comunidad Scratch para alumnos.
7.6.  ScratchEd. Learn, Share, Connect. Comunidad para docentes.
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Aplicaciones en Diferentes Campos.
9.4.1. Arte.

9.42. Alimentacion.

9.43. Textily Joyas.

9.4.4.  Medicina.

9.4.5.  Construccion.

9.4.6. Educacion.

8.2.2.  ;Coémo lo puedo introducir en el aula? Médulo 10. Tinkercad, una forma distinta de aprender

Mddulo 8. Programar para aprender jugando 9.4.
8.1.  Elfuturo de la Educacion esté en ensefiar a programar.
8.1.1.  Los origenes de la programacion para los nifios: El lenguaje LOGO.
8.1.2. Impacto del aprendizaje de la programacion en las aulas.
8.1.3.  Pequefios creadores sin miedo al error.
8.2.  Herramientas docentes para introducir la programacion en el aula.
8.2.1. ¢Por donde empezamos a ensefiar programacion?
8.3.  (Qué herramientas de Programacion encontramos? 104,
8.3.1.  Plataforma para aprender a programar desde Infantil. Code org.
8.3.2.  Programacion de Videojuegos en 3D. Kodu game lab.
8.3.3.  Aprender a programar en Secundaria con lenguaje JavaScript, C+, Phyton.
Code Combat.
8.3.4. Otras alternativas para programar en la escuela. 102
Maddulo 9. Disefio e impresion 3d “si puedes sofarlo puedes crearlo’
9.1.  Origenes y desarrollo del Disefio y la Impresion 3D. 103.
9.1.1. ;Quées?
9.1.2.  Proyecto NMC Horizon. InformeEDUCAUSE Learning.
9.1.3.  Evolucion de la Impresion 3D. 10.4.
9.2.  Impresoras 3D ;Cuéles podemos encontrar?
9.21. SLA - Estereolitografia.
9.2.2.  SLS - sinterizado selectivo por laser. 10.5.
9.2.3.  Inyeccion.
9.2.4. FDM - Deposicion Material Fundido.
9.3.  (Qué tipos de materiales hay para Imprimir en 3D?
931 Abs. 10.6.
932 Pla
9.3.3.  Nylon.
9.3.4. Flex.
9.3.5. Pet.

9.3.6. Hips.

Trabajando TinkerCad en el aula.

10.1.1. Conociendo Tinkercad.

10.1.2. Percepcion de las 3D.

10.1.3. Cubo jHola Mundo!

Primeras Operaciones con TinkerCad.

10.2.1. Utilizando el comando “"Hole”

10.2.2. Agrupary desagrupar elementos.

Creando clones.

10.3.1. Copiar, pegar, duplicar.

10.3.2. Escalado del disefio; Modificando clones.
Ajustando nuestras creaciones.

10.4.1. Alinear.

10.4.2. "Mirror” (Efecto espejo).

Imprimiendo los primeros disefios.

10.5.1. Importary exportar disefios.

10.5.2. ;Qué Softwares podemos usar para realizar nuestra impresion?
10.5.3. De TinkerCad a CURA. jHaciendo realidad nuestros disefios!
Orientaciones para el disefio y la impresion 3D en el aula.
10.6.1. ¢(Como trabajar el disefio en el aula?

10.6.2. Relacionando el disefio y los contenidos.

10.6.3. Thingiverse como herramienta de ayuda al docente.
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Objetivos

La Maestria en Robotica, Programacién y Disefio e Impresion 3D Aplicados a la
Educacion permitira a los estudiantes adquirir distintas habilidades y competencias
para impulsar un cambio dentro del aula educativa. Para ello, utilizara una pedagogia
que incluya la robotica y las nuevas tecnologias. Asimismo, tomara conciencia de la
importancia de la transformacion digital como eje impulsor de la motivacion en jovenes
y nifos.
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Fomenta la creatividad y el trabajo en
equipo de los jovenes y nifios despertando
su interés por las nuevas tecnologias”
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Objetivos generales

*

Capacitar a los docentes de las Etapas de Infantil, Primaria y Secundaria + Entender los diferentes Sensores y aplicaciones para el movimiento del Robot
de materiales y metodologias que mejoren la motivacion, la creatividad « Disefiar diferentes materiales didacticos para el aula

la innovacion mediante la robdtica educativa, la programacion y la impresion 3D . »
y Prog y P + Introducir a los docentes en el uso de la robdtica avanzada para que los alumnos

+ Aprender a planificar de forma transversal y curricular en todas las etapas la superacion de retos
educativas, donde los profesionales de la educacion puedan incorporar las nuevas

) ] + Trabajar la robotica como elemento motivador y de enfoque en las carreras
tecnologias y metodologias en el aula

del futuro
+ Concienciar al profesorado de la importancia de una transformacion

By . , + Conocer los recursos tecnologicos que podemos trabajar en el aula
en la educacion, motivada por las nuevas generaciones

+ Conocer los nuevos modelos de aprendizaje y aplicacion de la robdtica educativa
que permita motivar a los alumnos/as hacia las carreras tecnologicas

+ Aprender de manera practica sobre el disefio y la impresion 3D

+ Facilitar destrezas y habilidades, para las relaciones de las nuevas aulas del futuro
+ Aprender a desarrollar actividades de robdtica en la etapa de primaria

+ Desarrollar en el docente competencias para trabajar en equipo

+ Trasladar un nuevo método de aprendizaje para motivar a los alumnos a investigar

y emprender Alcanza tus objetivos y metas profesionales
+ Conocer la relacion entre la Robética Educativa y el curriculo grac/as alas Competenc/as que adqu/rjra’s
+ |dentificar los principios cientificos tecnolégicos para aplicar en el aula egresa’ndote de esta Maestria 100% online”

+ Incorporar el uso de herramientas Robdticas a las clases

+ Adquirir primeras nociones de de mecanica construyendo un robot
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Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos y evolucion de la tecnologia aplicada en la educacion + Distinguir diferentes herramientas complementarias
+ Conocer las caracteristicas del actual paradigma educativo emergente Mddulo 3. Trabajando con robots en infantil. “no para aprender robética, sino para
+ Concienciar a los docentes de las nuevas corrientes educativas y hacia donde aprender con robética”
se dirige su rol en la educacion + Conocer las aportaciones de BeeBot en educacion
+ Facilitar el conocimiento de las nuevas competencias de las tecnologias + Analizar el funcionamiento de BeeBot
de lainformacion y la comunicacion + Crear sesiones con Bee-Bot
+ Preparar al docente para impulsar el cambio educativo dentro del aula para crear + Conocer otros recursos BeeBot para docentes
entornos que mejoren el rendimiento de los alumnos + Trasladar al profesor de nuevos entornos fisicos que mejoren la préctica educativa
+ Ensefar las competencias STEAM como modelo de aprendizaje + Conocer las competencias del pensamiento computacional
+ Valorar la evolucion de las nuevas Tecnologias en los primeros ciclos + Convertir las aulas como espacios de trabajo de su propio aprendizaje
+ Conocer la importancia de la competencia digital docente + Aprender la repercusion entre la inteligencia emocional y la robdtica educativa
+ Conocer distintos recursos Robdticos como alternativas en el aula + Trabajar Beebot como Robot para iniciarse

+ Trabajar Softwares para iniciar a los alumnos en la programacion

_ ' . Médulo 4. jYa soy mayor! Conocimiento de la robética educativa en la etapa
+ Aprender a relacionar contenidos con robdtica de primaria

Médulo 2. Robética educativa; robots en el aula + Acercar a los docentes conocimientos relacionados con el funcionamiento del cerebro

+ Introducir en las teorias del aprendizaje relacionadas con la robética educativa + Ensefiar al docente a transformar la metodologia tradicional en una metodologia ludica

o . » + Fundamentar las distin licacion olo] n la intervencion %
+ Fundamentar la aplicacion de la pedagogia de la robdtica en el aula undamentar las distintas aplicaciones pedagogicas en la intervencion educativa

+ Conocer los fundamentos del pensamiento computacional y utilizarlo como
habilidad de la resolucion de problemas

+ Analizar el pensamiento algoritmico
+ Adquirir la metodologia de trabajo en robética educativa

+ Aprender técnicas Do it Yourself, para desarrollar la creatividad de los alumnos/as
+ Conocer que es un robot, tipos y elementos que lo componen
+ Comprender las leyes de la robdtica

» Conocer los aspectos de la Robdtica, la robdtica educativa + Aprender a mantener el estado de flow entre la dificultad del reto y las habilidades
+ Explicar la aparicion de la Robdtica en educacion infantil del alumno
+ Incorporar la Robdtica como recurso de aprendizaje en los primeros ciclos + Conocer los Kits Robdticos Lego y sus componentes electronicos

+ Conocer la App movil del Robot mBot
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*

Aprender diferentes estrategias de resolucién de problemas para impulsar
elinstinto investigador del alumno

Madulo 5. Enfocando a los alumnos de secundaria a las carreras del futuro

+ Aplicacion de la robdtica educativa como asignatura curricular en el aula de secundaria

*

*

*

*

Aplicar la Robdtica Educativa en la etapa de secundaria y como llevarla a cabo
Reconocer los origenes de la programacion
Analizar el impacto de la programacion en el aula

Mostrar la importancia de ensefiar programacion en el aula. Por donde empezar,
que ensefiar y como hacerlo

Concienciar acerca de la necesidad de cambio educativo y de los aportes
de la programacion en la ensefianza de la experimentacion

Conocer diferentes herramientas de programacion para la aplicacion en los diferentes
ciclos educativos

Identificar los diferentes componentes de Arduino
Entender la importancia del Software Libre en Educacién y como utilizarlo

Conocer el Software de Arduino y otras aplicaciones online

+ Aprender a trabajar por retos para la aplicacion en el aula

+ Descubrir las diferentes competiciones internacionales para fomentar la participacion
y el aprendizaje de los alumnos

Méddulo 6. Robética especifica para nifios con NEE (necesidades educativas
especiales)

+ Conocer que se entiende por nifios con Necesidades Educativas Especiales

+ Valorar la Robotica Educativa como recurso para nifios con Necesidades
Educativas Especiales

+ Aplicar la Robdtica Educativa como instrumento para la inclusion del alumnado
+ Transmitir la importancia del Rol del educador para tratar con nifios con NEE
+ |dentificar la diferencia entre TEA'y asperger

+ Conocer la Robotica como terapia

*

Comprender los beneficios que aporta la Robdtica Educativa a nifios con NEE

*

Crear contenidos para aplicar en las aulas NEE

Médulo 7. El lenguaje mas extendido en las aulas de primaria: Scratch
+ Conocer el Software Scratch para aprender programacion de forma sencilla

+ Manejar la interfaz de Scratch y diferenciar los elementos que aparecen en ella
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+ Conocer como exportar, importar y compartir un proyecto realizado con Scratch + Dotar de herramientas a los docentes para usarlas posteriormente con sus

+ Reconocer los diferentes bloques de movimiento y aprender a usarlos respectivos alumnos
+ Reconocer e identificar poliedros, prismas, piramides y sus elementos basicos,
vértices, caras y aristas

+ Reconocer e identificar cuerpos redondos, conos, cilindros, esferas
y sus elementos bdsicos
+ Conocer los aspectos legales y éticos de la robdtica e impresion 3D
Médulo 8. Programar para aprender jugando
Mddulo 10. TinkerCad, una forma distinta de aprender

.

Descubrir la plataforma Code Org para introducirla en Infantil y Primaria
+ Demostrar la importancia del desarrollo de la inteligencia espacial

*

Descubrir el Software Kodu como alternativa de programacion de videojuegos en 3D
+ Fomentar la creatividad y el trabajo en equipo en los alumnos

*

Descubrir la programacion avanzada con lenguaje JavaScript, C+, Phyton para Secundaria
+ Despertar interés y motivacion por la aplicacion de las nuevas tecnologias

*

Aprender a identificar y corregir errores de programacion
+ Manejar el Software TinkerCad para el aprendizaje del disefio 3D

*

Elegir la apariencia deseada del objeto o escenario escogido
+ Conocer la Interfaz de TinkerCad

*

Animar nuestros programas mediante el uso de sonidos
+ Crear nuevos proyectos y modificar sus propiedades

*

Identificar y comprender el concepto de variables para su uso
+ Controlar los diferentes modos de visualizacion

*

Reconocer y diferenciar los bloques de eventos para mejorar un programa

+ Comprender el concepto de bucle y condicional como conceptos basicos para empezar » Trasladar objetos desde la pestafia objetos hasta el plano de trabajo

a programar + Aprender a utilizar operaciones basicas como agrupar y desagrupar

+ Entender el uso y el funcionamiento del comando "Hole”

Médulo 9. Disefio e impresiéon 3D. “Si puedes sofarlo puedes crearlo” , , o ,
+ Aprender a copiar, duplicar y eliminar objetos

+ Conocer los origenes y la evolucion de la Impresion 3D ) o ) » )
. , , . . . + Comprobar las diferentes técnicas de modificacion de objetos
+ Diferenciar los tipos de materiales que existen para las impresoras 3D , ‘ , _ _
o ] ] + Ajustar objetos mediante los comandos Aling y mirror
+ Describir los diferentes modelos de impresoras 3D para entender cuales se adaptan

mejor a las necesidades educativas
+ Dar a conocer las aplicaciones del disefio y la impresion 3D en los diferentes * Entender el proceso para generar un archivo imprimible
campos profesionales

+ Aprender a importar disefios para modificar los posteriores

+ Reconocer los beneficios obtenidos trabajando el disefio y la impresion 3D
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Competencias

Esta Maestria nace con la finalidad de proporcionar al alumno una especializacion

de alta calidad. Asi, tras superar con éxito esta exclusiva titulacion, el egresado habra
desarrollado las habilidades y destrezas necesarias para desempefiar un trabajo de
primer nivel. Asimismo, obtendra una vision innovadora y multidisciplinar de su campo
laboral. Por ello, este vanguardista programa de TECH representa una oportunidad sin
parangon para todo aquel profesional que quiera destacar en su sector y convertirse
en un experto.

Te darios +
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e .
"
e @ @ Aprovecha la oportunidad y da el paso para ponerte

N al dia en las ultimas novedades en la Robotica
Educativa, Programacion y Disefno e Impresion 3D"
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*

*

*

*

*

*

*

*

*

*

Competencias generales

Elaborar contenidos didacticos para cursos basados en Robdtica, Programacion
e Impresion 3D

Elaborar contenidos transversales para enriquecer asignaturas curriculares

Desarrollar actividades extracurriculares relacionadas con la Robdtica,
Programacion e Impresion 3D

Impartir docencia para alumnos donde se requiera el uso de dichas tecnologias

Superar retos diarios poniendo en practica conceptos y habilidades cognitivas
relacionadas con las distintas areas curriculares y el pensamiento computacional

Identificar la evolucion de la tecnologia aplicada en la Educacion y a los diferentes
modelos de aprendizaje para formar a los profesionales del futuro

Conocer los comienzos de la Robdtica Educativa, asi como la importancia de
transmitir el pensamiento computacional a los alumnos, como recurso para
favorecer la Educacién del Siglo XXI

Realizar un primer enfoque acerca de la Robdtica en Educacion infantil
y la utilizacion como recurso para trabajar el pensamiento emprendedor
con los alumnos

Incorporar el conocimiento de la Robdtica para transmitir la importancia del
trabajo en equipo y métodos que favorezcan el aprendizaje de Educacién Primaria.
Asi como el uso y el conocimiento de robots y sus partes para aplicar en el aula
mediante el desarrollo de materiales didacticos

Trabajar la robotica educativa como un recurso para orientar a los alumnos hacia
las carreras tecnoldgicas, asi como el aprendizaje de la aplicacion didactica

de la materia
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«+ Conocer un nuevo recurso como es la programacion, su evolucion con el paso
del tiempo, y la adquisicion de herramientas docentes para su aplicacion

+ Sumergirse en una herramienta potente de uso libre para docentes y alumnos

+ Comprender el desarrollo y evolucion de la impresion 3D, asi como la importancia
en la aplicacion en diferentes areas profesionales, destacando la Educacion

+ Incorporar conocimientos sobre el Disefio e Impresion 3D mediante un software
que les permitira incorporar a sus clases para el aprendizaje de los alumnos

+ Conocer la importancia del recurso de la Robética Educativa Especializada para
alumnos con Necesidades Educativas Especiales y aprender a desarrollarla para
trabajarla como recurso que favorece la inclusion

Actualiza tus competencias con la
metodologia tedrico-practica mas
eficiente del panorama académico
actual, el Relearning de TECH"
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¢ Por qué nuestro programa?

Realizar la Maestria en TECH supone incrementar tu capacidad para desarrollarte
como experto en altas capacidades en el entorno educativo. Es todo un reto

que implica esfuerzo y dedicacién pero que te abre las puertas a un area

de conocimiento superior, dirigida a potenciarte en la forma de preparar tus
intervenciones y gestionar al alumno a través de los nuevos enfoques, de un modo
profesional. Todo esto de la mano del mejor cuadro docente y con la metodologia
educativa mas flexible y novedosa.
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Y

L

e
E

La Maestria en Orientacion Vocacional y
Profesional de TECH es la unica que te
permitira autogestionar tu tiempo y adaptar
el estudio a tu trabajo y forma de vida sin que
tengas que renunciar a nada”
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Esta maestria te aportara muchas ventajas personales y laborales, entre ellas
destacamos las siguientes:

Misién del programa

La Maestria en Orientacion Vocacional y Profesional, tiene
como mision formar un profesional con un perfil integral, desde
un punto de vista tedrico-practico, que posea un conjunto

de conocimientos especializados, que le brinden las bases
tedricas y habilidades practicas para analizar, tomar decisiones
y resolver problemas de alta complejidad, para comprender

la realidad del entorno que les rodea en el centro educativo y
aportar soluciones creativas y transformadoras a los alumnos
que las requieran.

Vision del programa

Esta maestria aspira a convertirse en el principal semillero
de profesionales de la educacién que potencien el uso

de intervenciones basadas en las Ultimas tendencias,
utilizando los modelos mas avanzados, estrategias, métodos
pedagdgicos y didacticos. Asi se contribuye al desarrollo
tecnologico, cientifico, econdmico y social de nuestro pais, a
la luz del compromiso histérico, critico y vanguardista que le
imprime el Proyecto Educativo Institucional de TECH.

Dar impulso a tu vida profesional

Te brindamos la oportunidad de tomar las riendas de tu futuro
y desarrollar todo tu potencial compaginando tu capacitacion
con tu vida profesional, social y familiar con un modelo 100%
en linea y acceso a la plataforma 24 horas los 7 dias de la
semana.

Aprovecha la oportunidad y estudia la maestria
sin horarios ni desplazamientos, 100% en linea,
adaptada a tus necesidades.

Asumir nuevas responsabilidades

Te mostramos las ultimas tendencias, avances, trucos y
estrategias para llevar a cabo tu labor profesional en un entorno
cambiante. El enfoque de potenciar la orientaciéon educativa

en las instituciones requiere, ademas del conocimiento y las
actitudes adecuadas para aplicar intervenciones acertadas,
asumir un nivel de responsabilidad superior.

Conviértete en un profesional de alta cualificacion
y forma parte de las personas que impulsaran la

calidad de la educacion y del tejido profesional
que se merece nuestro pais.




Acceder al mundo académico internacional

Te abrimos las puertas a un panorama profesional a tu altura
como docente preparado, con una amplia vision de futuro y del
entorno internacional.

En TECH contamos con + de 3000 profesores de + de 14
nacionalidades diferentes. De este modo garantizamos que
nuestros programas tengan una orientacion internacional.

Mejorar tus soft skills

Te ayudamos a aplicar y desarrollar los conocimientos
adquiridos y mejorar en tus habilidades interpersonales para
ser un orientador educativo que marque la diferencia.

Con nuestra metodologia, tras finalizar la maestria, podras
desarrollar tus habilidades en cualquier area de trabajo con
toda solvencia y sequiridad.

¢Por qué nuestro programa? | 29 tech

Formar parte de una comunidad exclusiva

Te brindamos una comunidad de profesionales de élite,
grandes instituciones educativas, centros escolares de
renombre y profesores cualificados procedentes de las
universidades mas prestigiosas del mundo, la comunidad
TECH.

Entra a formar parte de una comunidad de
profesionales que aspiran a la excelencia
formativa, como forma de progreso
personal y social.

Aprender hasta 8 idiomas y obtener
su certificado oficial

TECH te da la posibilidad, ademas de obtener la certificacion
Oficial de Inglés en el Nivel B2. Ademas, podras seleccionar
de forma optativa hasta otros 7 idiomas en los que podras
certificarte, de forma gratuita.

Aprovecha tu capacitacion certificandote
en idiomas.
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ldiomas gratuitos

Convencidos de que la formacion en idiomas es fundamental en cualquier

profesional para lograr una comunicacion potente y eficaz, TECH ofrece un itinerario
complementario al plan de estudios curricular, en el que el alumno, ademas de adquirir
las competencias en la Maestria, podra aprender idiomas de un modo sencillo y

practico.




Idiomas gratuitos | 31 tec1

TECH te incluye el estudio de idiomas en la
Maestria de forma ilimitada y gratuita”
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En el mundo competitivo de hoy, hablar otros idiomas forma parte clave de nuestra
cultura moderna. Hoy en dia resulta imprescindible disponer de la capacidad de hablar
y comprender otros idiomas, ademas de lograr un certificado oficial que acredite y
reconozca nuestra competencia en aquellos que dominemos. De hecho, ya son muchos
las escuelas, las universidades y las empresas que solo aceptan a candidatos que
certifican su nivel mediante un certificado oficial en base al Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas (MCERL).

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

TECH ofrece los unicos cursos intensivos de preparacion para la obtencion de
certificaciones oficiales de nivel de idiomas, basados 100% en el MCERL. Los 48 Cursos
de Preparacion de Nivel idiomatico que tiene la Escuela de Idiomas de TECH estan
desarrollados en base a las ultimas tendencias metodoldgicas de aprendizaje online, el
enfoque orientado a la accion y el enfoque de adquisicién de compentencia linguistica,
con la finalidad de prepararte para los examenes oficiales de certificacion de nivel.

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

48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCRL AT1,A2,
B1,B2, C1yC2"

pronunciacion

TR S

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

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

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

Podra presentarse a un Unico examen telepresencial de certificacion de
nivel, con un profesor nativo experto en evaluacion lingUistica. Si supera el
examen, TECH le expedira un certificado de nivel de idioma.

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

Inscribiéndote en esta maestria que

incluye los idiomas gratuitos, estaras
ahorrando mas del 60% del coste de
tus eStUdIOS PRINCIPIAMTE INTERMEDIO
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Metodologia

Esta capacitacion te 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 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 traves 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 School empleamos el Método del caso

Ante una determinada situacion concreta, ¢qué haria usted? A lo largo del programa,
usted se enfrentard a multiples casos simulados, basados en situaciones reales en los
gue debera investigar, establecer hipotesis y, finalmente, resolver la situacion. Existe
abundante evidencia cientifica sobre la eficacia del método.

Decisidn
Optima

Evidencia
Cientifica

Comunidad
Educativa

Directrices
Europeas

Con TECH el educador, docente o
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.




¢Sabias qué 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
evaluacion de situaciones reales y aplicacién de conocimientos.

2. Elaprendizaje se concreta de una manera solida, en capacidades practicas,
que permiten al educador una mejor integracion del conocimiento a la
practica diaria.

3. Se consigue una asimilacion 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

En TECH potenciamos el método del caso de Harvard con la mejor
metodologia de ensefianza 100 % online del momento: el Relearning.

Nuestra Universidad es la primera en el mundo que combina el
estudio de casos con un sistema de aprendizaje 100% online basado
en la reiteracion, que combina un minimo de 8 elementos diferentes
en cada leccion, y que suponen una auténtica revolucion con
respecto al simple estudio y analisis de casos.

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

A T

perfil socioeconémico 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 (aprendemos, desaprendemos, olvidamos y reaprendemos). Por eso,
combinamos 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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En este programa tendras acceso a los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para ti:

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 que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Técnicas y procedimientos educativos en video

Te acercamos a 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 tu asimilacion y comprension. Y lo mejor,
puedes verlos las veces que quieras.

Resumenes interactivos

Presentamos los contenidos de manera atractiva y dinamica en pildoras multimedia
gue incluyen audio, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales con el fin de
aflanzar el conocimiento.

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

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso, guias internacionales..., en nuestra
biblioteca virtual tendras acceso a todo lo que necesitas para completar tu capacitacion.

ORIANS
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Andlisis de casos elaborados y guiados por expertos

El aprendizaje eficaz tiene, necesariamente, que ser contextual. Por eso, te
presentaremos los desarrollos de casos reales en los que el experto te guiara a través
del desarrollo de la atencion y la resolucion de las diferentes situaciones: una manera

claray directa de conseguir el grado de comprension mas elevado.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del programa,
mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos: para que
compruebes como vas consiguiendo tus 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 nuestras futuras decisiones dificiles.

Guias rapidas de actuacion

Te ofrecemos los contenidos mas relevantes del curso en forma de fichas o
guias rapidas de actuacion. Una manera sintética, practica y eficaz de ayudarte a
progresar en tu aprendizaje.

LK)
K\
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Direccion del curso .

El programa incluye en su cuadro docente expertos de referencia que vierten en esta
formacion la experiencia de su trabajo. Ademas, participan en su disefio y elaboracion,
otros profesionales de reconocido prestigio que completan el programa de un modo

interdisciplinar
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Aprende de profesionales de referencia, las
técnicas de desarrollo de la robotica, el diseno en

3D y la programacion como area de trabajo en el
aula”
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Direccion

Diia. Muiioz Gambin, Marina
« Grado en Magisterio de Educacion Infantil por la Universidad CEU Cardenal Herrera.

«+ Coach Educativo certificada por la Camara de Comercio de Alicante.

« Experto en Programacion Neurolinglistica certificada por Richard Bandler.

Responsable del area de Robotica Educativa y Programacion de Infantil y Primaria en Robotuxc Academy
Certificada en la metodologia Lego Education©
Formadora de Inteligencia Emocional en el Aula.

Capacitacion Docente en Neurociencias

Certificada en formador de formadores.

Certificada en Educacién Musical como terapia.

Profesores
D. Coccaro Quereda, Alejandro D. Gambin Pallarés, Maria del Carmen
+ Experto en Robdtica Educativa, Disefio e Impresion 3D + Terapeuta Familiar Sistémica

*

+ Certificado en la metodologia Lego Education© Trabajadora Social

+ Responsable del Area de Robética Educativa, Disefio e impresién 3D de Primaria y + Fundadora y Directora de "EducaDiferente” Disciplina Positiva Alicante
Secundaria en Robotuxc Academy + Educadora de familias y docentes en Disciplina positiva
+ Especialista en Retos de Competiciones Nacionales de robética de Robotuxc + Facilitadora de la metodologia Lego Serious Play

Academy - . .
+ Formacién en Coaching para profesionales

+ Certificado en formador de formadores

*

Miembro de la Asociacion de la Disciplina Positiva Espafa
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Requisitos de acceso y proceso de admision

09 ;

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de las universidades en linea en
todo el pais. Podras comenzar la maestria sin tramites ni demoras: empieza a preparar
la documentacion y entrégala mas adelante, sin premuras. Lo mas importante para
TECH es que los procesos administrativos, para ti, sean sencillos y no te ocasionen

retrasos, ni incomodidades.
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Ayudandote desde el inicio, TECH ofrece el
procedimiento de admision mas sencillo y rapido
de todas las universidades en linea del pais”
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Requisitos de acceso

Los programas con Registro de Validez Oficial de Estudios registrados ante la
Autoridad Educativa, requieren de un perfil académico de ingreso que es requisito
indispensable para poder realizar la inscripcion.

Para poder acceder a los estudios de Maestria en Robdtica, Programacion y Disefio e
Impresion 3D Aplicados a la Educacion es necesario haber concluido una licenciatura
0 equivalente, sin importar a qué area de conocimiento pertenezca.

Aquellos que no cumplan con este requisito o no puedan presentar la documentacion
requerida en tiempo y forma, no podran obtener nunca el titulo de Maestria.

Proceso de admision

Para TECH es del todo fundamental que, en el inicio de la relaciéon académica, el alumno
esté centrado en el proceso de ensefianza, sin demoras ni preocupaciones relacionadas
con el tramite administrativo. Por ello, hemos creado un protocolo mas sencillo en el
que podras concentrarte, desde el primer momento en tu capacitacion, contando con
un plazo mucho mayor de tiempo para la entrega de la documentacion pertinente.

De esta manera, podras incorporarte al curso tranquilamente. Algun tiempo mas tarde,
te informaremos del momento en el que podras ir enviando los documentos, a través
del campus virtual, de manera muy sencilla, comoda y rapida. Solo deberas cargarlos y
enviarlos, sin traslados ni pérdidas de tiempo.

Una vez que llegue el momento podras contar con nuestro soporte, si te hace falta.
Todos los documentos que nos facilites deberan ser rigurosamente ciertos y estar en
vigor en el momento en que los envias.

Ingresa al programa de maestria de forma
rapida y sin complicarte en tramites
administrativos. Para que empieces a
formarte desde el primer momento”




En cada caso, los documentos que debes tener listos para cargar en el campus virtual son:

Estudiantes con estudios universitarios realizados en México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura, los
siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado de
refugiado

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

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Licenciatura legalizado

+ Copia digitalizada del titulo legalizado

En caso de haber estudiado la licenciatura fuera de méxico, consulta con tu asesor
académico. Se requerira documentacion adicional en casos especiales, como
inscripciones a la maestria como opcion de titulacion o que no cuenten con el perfil
académico que el plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para
cargar todos estos documentos en el campus virtual.

Es del todo necesario que atestiglies que todos l0s
documentos que nos facilitas son verdaderos y
mantienen su vigencia en el momento en que los envias.
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Estudiantes con estudios universitarios realizados fuera de México

Deberan subir al Campus Virtual, escaneados con calidad suficiente para su lectura, los
siguientes documentos:

+ Copia digitalizada del documento que ampare la identidad legal del alumno: acta
de nacimiento, carta de naturalizacion, acta de reconocimiento, acta de adopcion,
Cédula de Identificacion Personal o Documento Nacional de Identidad, Pasaporte,
Certificado Consular o, en su caso, Documento que demuestre el estado de
refugiado

+ Copia digitalizada del Titulo, Diploma o Grado Académico oficiales de Licenciatura
que ampare los estudios realizados en el extranjero

+ Copia digitalizada del Certificado de Estudios de Licenciatura. En el que aparezcan
las asignaturas con las calificaciones de los estudios cursados, que describan las
unidades de aprendizaje, periodos en que se cursaron y calificaciones obtenidas

Se requerira documentacion adicional en casos especiales como inscripciones a
maestria como opcion de titulacién o que no cuenten con el perfil académico que el
plan de estudios requiera. Tendras un maximo de 2 meses para cargar todos estos
documentos en el campus virtual.
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Este programa te permite alcanzar el grado de Maestria en Robética, Programacion
y Disefio e Impresion 3D Aplicados a la Educacién, obteniendo un reconocimiento
universitario oficial valido tanto en tu pais como de modo internacional.
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@ @ Consigue tu titulo y cédula profesional evitando tramites

y complicaciones. TECH Universidad realizara todas las
gestiones por ti”
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Este programa te permite alcanzar el grado de Maestria en Robética, Programacion
y Disefio e Impresion 3D Aplicados a la Educacién, obteniendo un reconocimiento
universitario oficial valido tanto en tu pais como de modo internacional.

Los titulos de la Universidad TECH estan reconocidos por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP). Este plan de estudios se encuentra incorporado al Sistema Educativo
Nacional, con fecha 27 de JUNIO 2018 y nimero de acuerdo de Registro de Validez

Oficial de Estudios (RVOE): 20190208.

Puedes consultar la validez de este programa en el acuerdo de Registro de Validez
Oficial de Estudios: RVOE Maestria en Robética, Programacion y Disefio e Impresion
3D Aplicados a la Educacion

Para mas informacidn sobre qué es el RVOE puedes consultar aqui:

RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Titulacion: Maestria en Robética, Programacion y Disefo e Impresién 3D
Aplicados a la Educacion

N° de RVOE: 20190208
Fecha de RVOE: 27/06/2018
Modalidad: 100% en linea

Duracion: 21 meses

Para recibir el presente titulo no sera necesario realizar ningun tramite.
TECH Universidad realizara todas las gestiones oportunas ante las diferentes
administraciones publicas en su nombre, para hacerle llegar a su domicilio:

+ Titulo de la Maestria
+ Certificado total de estudios
+ Cédula Profesional

Sirequiere que cualquiera de estos documentos le lleguen apostillados a su domicilio,
péngase en contacto con su asesor académico.
TECH Universidad se hara cargo de todos los tramites.

tecn
universidad

con documento de identificacion

con éxito y obtenido el titulo de:

ha superado

Maestria en Robética, Programacion y Diseio
e Impresiéon 3D Aplicados a la Educacion

Con Reconocimiento de Validez Oficial de Estudios de la Secretaria de Educacion Publica,
segun Acuerdo N°. 20190208 en virtud de que demostré cumplir con los estudios correspondientes
y aprobé conforme titulacion automatica el 27 junio 2018.

A 27 de junio de 2018

g

Mtro. Gerardo Daniel Orozco Martinez
Rector

codigo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

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


https://cdn.techtitute.com/techtitute/cursos/00839282/recursos/documentos/acuerdo-20190208-robotica-programacion-diseno-impresion-3d.pdf
https://cdn.techtitute.com/techtitute/cursos/00839282/recursos/documentos/acuerdo-20190208-robotica-programacion-diseno-impresion-3d.pdf
https://www.gob.mx/sep/acciones-y-programas/reconocimiento-de-validez-oficial-de-estudios-rvoe
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N° de RVOE: 20190208

Maestria

Robética, Programacion

y Diseno e Impresion 3D

Aplicados a la Educacion
Idioma: Espaiiol

Modalidad: 100% en linea

Duracién: 21 meses
Fecha acuerdo RVOE: 27/06/2018



Maestria

Robaética, Programacion
y Diseno e Impresion 3D
Aplicados a la Educacion

N° de RVOE: 20190208

EDUCACION SUPERIOR

tecn

universidad



