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Presentacion del programa

La Gamificacién y el uso de Recursos Digitales han transformado las aulas modernas,
ofreciendo a los docentes herramientas efectivas para motivar y captar la atencion

de sus estudiantes. De hecho, se ha observado un aumento significativo en el uso

de plataformas como Kahoot!, Quizizz y Classcraft, que aplican elementos de juego

en actividades de aprendizaje para fomentar la participacion y el compromiso de los
estudiantes. Estas herramientas facilitan la personalizacion de contenidos, adaptandose
a los diferentes ritmos de aprendizaje. En este escenario, TECH ha creado un exhaustivo
programa online, al que se puede acceder desde cualquier dispositivo electrénico con
conexion a Internet. Ademas, se apoya en la innovadora metodologia de aprendizaje
conocida como Relearning, pionera en esta institucion.

£ste es ef
mormento, Ce
eSZ‘dAdMoS
esperando
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@ @ Con esta Maestria 100% online, adquiriras un profundo

conocimiento sobre como aplicar elementos ludicos
y digitales en entornos educativos, incrementando el
interés y la motivacion de los estudiantes”
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La Gamificacion y el uso de Recursos Digitales se estan consolidando como estrategias
clave en la educacion contemporanea. Estas metodologias no solo fomentan el interés

y la motivacion de los estudiantes, sino que también promueven habilidades esenciales
como la autoevaluacion y la autorregulacion.

Asi nace esta Maestria, que permitird actualizar conocimientos fundamentales sobre
los procesos de aprendizaje, promoviendo la reflexion sobre las mejores practicas de
evaluacion y ensefianza. En este sentido, los docentes podran integrar dinamicas de
juego en sus metodologias, fortaleciendo la adquisicion de habilidades y destrezas
en sus alumnos, e incentivando la autoevaluacion y la investigacion.

Asimismo, se analizara como estructurar dinamicas ludicas y técnicas de juego para
potenciar el aprendizaje, entendiendo la organizacion de jugadores, el impacto de

la competenciay la colaboracion, y las mecanicas que propician la motivacion y el
compromiso. Ademas, se profundizara en el uso de herramientas tecnologicas que,
junto con los juegos de tablero, cartas y videojuegos, permitiran crear experiencias de
aprendizaje significativas y alineadas con los objetivos educativos de cada institucion.

Finalmente, se incluira un enfoque practico sobre el rol de la gamificacion en el ambito
empresarial y su relevancia en la gestion de equipos, Marketing y ventas, ampliando
las aplicaciones de estas estrategias mas alla del aula. De esta manera, no solo se
mejoraran las competencias digitales y pedagogicas del profesional, sino que también
se los preparara para ser agentes del cambio en el ecosistema digital, facilitando una
transicion hacia una Educacion que conecte con las necesidades y preferencias de los
nuevos tiempos.

De este modo, los egresados podran disfrutar de un programa 100% online, sin la
necesidad de desplazarse a un lugar especifico ni de seguir un horario rigido. A su vez,
contaran con el respaldo de la innovadora metodologia de aprendizaje Relearning, que
se enfoca en la repeticion de conceptos fundamentales para lograr una comprension
profunda y natural de los contenidos.
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Ahondaras en los aspectos
psicopedagogicos del aprendizaje,
analizando como los juegos y
dinamicas pueden potenciar la
adquisicion de conocimientos y
habilidades. jInscribete ahora!”
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¢ Por qué estudiar en TECH?

TECH es la mayor Universidad digital del mundo. Con un impresionante catalogo de mas
de 14.000 programas universitarios, disponibles en 11 idiomas, se posiciona como lider
en empleabilidad, con una tasa de insercion laboral del 99%. Ademas, cuenta con un
enorme claustro de mas de 6.000 profesores de maximo prestigio internacional.

Te darros —+
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@ @ Estudia en la mayor universidad digital

del mundo y asegura tu éxito profesional.
El futuro empieza en TECH"
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El mejor claustro docente top internacional

La mejor universidad online del mundo segiin FORBES B ) TECH es la mayor universidad digital del mundo. Somos
N _ N . El claustro doceqtg de TECH. e{sta mtegra'do por mas qe_ 6.000 la mayor institucién educativa, con el mejor y mas

La prestigiosa revista Forbes, especializada en negocios y profes_ores de méaximo prestl_g|o |ntemaC|.ona.I. Catedraticos, amplio catalogo educativo digital, cien por cien online

finanzas, ha destacado a TECH como «la mejor universidad investigadores y altos ejecutivos de multinacionales, entre los . . o

online del mundo». Asi lo han hecho constar recientemente cuales se destacan Isaiah Covington, entrenador de rendimiento y abarcando la gran m:{ayona de a.reas (,je conoumento.

en un articulo de su edicion digital en el que se hacen eco de los Boston Celtics; Magda Romanska, investigadora principal erec?mos ¢l Mmayor NUMEro de titulaciones propias,

del caso de éxito de esta institucion, «gracias a la oferta de Metal AB de Harvard; Ignacio Wistumba, presidente del titulaciones oficiales de posgrado y de grado

académica que ofrece, la seleccién de su personal docente, departamento de patologia molecular traslacional del MD universitario del mundo. En total, mas de 14.000 titulos

y un método de aprendizaje innovador orientado a formar Anderson Cancer Center; o D.W Pine, director creativo de la universitarios, en once idiomas distintos, que nos

a los profesionales del futuro». revista TIME, entre otros. convierten en la mayor institucion educativa del mundo.
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Profesorado

TOP

Internacional

n°1
Mundial

Mayor universidad
online del mundo,

Plan

de estudios
mas completo

Forbes

Mejor universidad
online del mundo,

o

La metodologia
mas eficaz

Un método de aprendizaje tnico

TECH es la primera universidad que emplea el Relearning

TECH ofrece los planes de estudio mas completos en todas sus titulaciones. Se trata de la mejor metodologia
del panorama universitario, con temarios que de aprendizaje online, acreditada con certificaciones
abarcan conceptos fundamentales y, al mismo internacionales de calidad docente, dispuestas por agencias
tiempo, los principales avances cientificos en sus educativas de prestigio. Ademas, este disruptivo modelo
areas cientificas especificas. Asimismo, estos académico se complementa con el “Método del Caso’,
programas son actualizados continuamente para configurando asi una estrategia de docencia online Unica.
garantizar al alumnado la vanguardia académica También en ella se implementan recursos didacticos

y las competencias profesionales méas demandadas. innovadores entre los que destacan videos en detalle,

De esta forma, los titulos de la universidad infograffas y resimenes interactivos.

proporcionan a sus egresados una significativa
ventaja para impulsar sus carreras hacia el éxito.



La universidad online oficial de la NBA

TECH es la universidad online oficial de la NBA. Gracias a
un acuerdo con la mayor liga de baloncesto, ofrece a sus
alumnos programas universitarios exclusivos, asi como
una gran variedad de recursos educativos centrados en el
negocio de la liga y otras areas de la industria del deporte.
Cada programa tiene un curriculo de disefio unico y
cuenta con oradores invitados de excepcion: profesionales
con una distinguida trayectoria deportiva que ofreceran

su experiencia en los temas mas relevantes.

\

Universidad
online oficial
de laNBA

G

Google Partner

PREMIER 2023
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Lideres en empleabilidad

TECH ha conseguido convertirse en la universidad lider en
empleabilidad. EI 99% de sus alumnos obtienen trabajo en
el campo académico que ha estudiado, antes de completar
un afo luego de finalizar cualquiera de los programas

de la universidad. Una cifra similar consigue mejorar su
carrera profesional de forma inmediata. Todo ello gracias

a una metodologia de estudio que basa su eficacia en

la adquisicién de competencias practicas, totalmente
necesarias para el desarrollo profesional.

4.9/

*Trustpilot

99%

Garantia de maxima
empleabilidad

Google Partner Premier

El gigante tecnoldgico norteamericano ha otorgado a
TECH la insignia Google Partner Premier. Este galardén,
solo al alcance del 3% de las empresas del mundo, pone
en valor la experiencia eficaz, flexible y adaptada que esta
universidad proporciona al alumno. El reconocimiento no
solo acredita el maximo rigor, rendimiento e inversion en
las infraestructuras digitales de TECH, sino que también
sitla a esta universidad como una de las compafiias
tecnoldgicas mas punteras del mundo.

La universidad mejor valorada por sus alumnos

LLa web de valoraciones Trustpilot ha posicionado a
TECH como la universidad mejor valorada del mundo
por sus alumnos. Este portal de resefas, el mas fiable
y prestigioso porque verifica y valida la autenticidad
de cada opinién publicada, ha concedido a TECH su
calificacion mas alta, 4,9 sobre 5, atendiendo a mas
de 1.000 resefas recibidas. Unas cifras que sitian a
TECH como la referencia universitaria absoluta a nivel
internacional.
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Plan de estudios

Este programa universitario comenzara con el andlisis de los fundamentos
psicopedagogicos del aprendizaje y la introduccioén a la gamificacion, abordando el
potencial de los juegos para promover el aprendizaje significativo. Asi, a través del anélisis
de modelos de comportamiento y las diferentes mecanicas de juego, los profesionales
obtendran una comprension profunda de como aplicar estos elementos de manera
efectiva en el aula, incentivando la motivacién y la participacion activa de los estudiantes.

U Zematrio
COmp/efo % bien
desarrol/ado
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El plan de estudios de esta titulacion abarcara
una amplia gama de contenidos enfocados en
dotar a los docentes de herramientas innovadoras
para mejorar sus practicas pedagogicas”
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Asimismo, se incluiran asignaturas sobre el uso de tecnologias digitales, la
implementacion de recursos interactivos y la creacion de entornos de aprendizaje
colaborativos. También se profundizara en la gamificacion aplicada al ambito
empresarial, examinando cémo las estrategias de juego pueden beneficiar la gestion
de equipos y el marketing en contextos corporativos. Desde la organizacion de

una escuela digital, hasta el aprendizaje basado en juegos y el analisis de casos
practicos, se ofrecerd una capacitacién integral para enfrentar los desafios de la
educacion moderna, incorporando metodologias activas y recursos digitales que
fomenten un aprendizaje adaptado a los entornos digitales actuales.

Analizaras los modelos de
comportamiento de los estudiantes

y como estos pueden influir en la
interaccion con el contenido educativo,
gracias a una amplia biblioteca de
innovadores recursos multimedia”

Ddnde, cuando y como se imparte

Esta Maestria Oficial Universitaria se ofrece 100% online, por lo que el alumno podra
cursarlo desde cualquier sitio, haciendo uso de una computadora, una tableta o
simplemente mediante su smartphone. Ademas, podra acceder a los contenidos de
manera offline, bastando con descargarse los contenidos de los temas elegidos en el
dispositivo y abordarlos sin necesidad de estar conectado a Internet. Una modalidad
de estudio autodirigida y asincronica que pone al estudiante en el centro del proceso
académico, gracias a un formato metodoldgico ideado para que pueda aprovechar al
maximo su tiempo y optimizar el aprendizaje.
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En esta Maestria con RVOE, el alumnado dispondra de 10 asignaturas que podra
abordary analizar a lo largo de 21 meses de estudio.

Asignatura 1 Colocando el tablero: aspectos psicopedagogicos

Fundamentos de la gamificacién. Cémo gamificar

Asignatura 2 y no morir en el intento

Asignatura 3 Elementos y mecanicas de juego

Asignatura 4 Ludificaciones y aprendizaje basado en juegos (ABJ)
Asignatura 5 RRHH, marketing, ventas
Asignatura 6 Gamificacion en la empresa |l: gestion de equipos
Asignatura 7 Como organizar una escuela digital
Asignatura 8 Nuevos tiempos, nuevos alumnos
Asignatura 9 El profesor en la escuela digital

Asignatura 10 Casos practicos
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Los contenidos académicos de este programa abarcan también los siguientes

temas y subtemas:

Asignatura 1. Colocando el tablero: aspectos psicopedagogicos
1.1,

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

Los procesos de aprendizaje

1.1.1.  Definicién del aprendizaje

1.1.2.  Caracteristicas del aprendizaje
Procesos cognitivos del aprendizaje
1.2.1.  Procesos basicos

1.2.2.  Procesos superiores

Cognicion y metacognicion en el aprendizaje
1.3.1.  Cognicion en el aprendizaje
1.3.2.  Metacognicion en el aprendizaje
Evaluacion del aprendizaje

1.41. Evaluaciones directas

1.4.2.  Evaluaciones indirectas
Dificultades del aprendizaje

1.5.1.  Deficiencias de habilidades
1.5.2. Dificultades ambientales

El papel del juego en el desarrollo

1.6.1.  El papel socializado del juego
1.6.2. Eljuego terapéutico

El papel del juego en el aprendizaje

1.7.1.  Elaprendizaje de conocimientos
1.7.2.  Elaprendizaje procedimental

La tecnologia educativa

1.8.1. Escuela4.0.

1.8.2.  Habilidades digitales
Dificultades tecnoldgicas

1.9.1.  Acceso a la tecnologia

1.9.2.  Destrezas tecnologicas
Recursos tecnologicos

1.10.1. Blogsy Foros

1.10.2. YouTube y Wikis

Asignatura 2. Fundamentos de la gamificacion. Como gamificar y no morir

en el intento

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

Gamificar

211, ;Qué es gamificar?

2.1.2.  ;Qué no es gamificar?

El cerebro en marcha: modelos de comportamiento

221, ¢Qué hago? Conductismo

2.2.2.  ;Por qué me comporto asi? Cognitivismo

2.2.3.  iNecesito dopaminal Motivacion

¢Damos un repaso a la historia?

2.3.1. Erase una vez..el juego

2.3.2.  ¢Qué hay de nuevo viejo? El juego en la actualidad
Move, move, move... dindmicas

2.4.1.  jPoraquinol: restricciones o limitaciones del juego
242 Cuéntame una historia: la narrativa

2.4.3.  Con corazon: las emociones

2.4.4.  Mehago mayor: el progreso o la evolucion del jugador
2.4.5.  Porque yo lo valgo: estatus o reconocimiento

2.4.6. jAndal ;tu también?: las relaciones o interacciones sociales
No pueden faltar... iMecénicas!

2.5.1.  jApor ello: retos y objetivos

2.5.2. Superman: competicion

2.53. Laliga delos hombres extraordinarios: cooperacion
2.54.  ;Quétallo he hecho? Feedback

2.5.5.  Mitesoroooo...: recompensas

2.5.6. jMetocal: turnos



2.6.

2.7.

2.8.
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Tres ‘personas’ y un destino: clasificar a los jugadores
2.6.1. Teoria de Richard Bartle: su apuestaes a 4
2.6.2. Teoria de Andrzej Mrczewski: subiendo a 5
2.6.3.  Teoria de Amy Jo Kim: se queda en 4

¢Con qué fin?

2.7.1.  Motivacion: te gusto

2.7.2.  Fidelizacion: quédate conmigo

2.7.3.  Optimizacion: si nos sale mejor

Ventajas de la gamificacion

Asignatura 3. Elementos y mecanicas de juego

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Jugando con conceptos y conceptualizando juegos: una introduccion
3.1.1.  ;Qué son las mecanicas de juego?
3.1.2.  Conceptos basicos
Empezando por el principio: mecanicas basicas
3.2.1.  Marcos de juego
3.2.1.1. Agrupamientos
3.2.1.2. Cooperacion y competicion
3.2.2.  Eltiempo
El azary tu: mecanicas de aleatorizacion
3.3.1.  Elazar como recurso
3.3.2. Posibilidad, probabilidad y seguridad
Juntos pero no revueltos: mecanica e interaccion
3.4.1. Interaccion y no interaccion
3.42. Elalcance
Sin esto no hay juego 1: interactuando con el sistema
3.5.1.  Recursos
3.5.2.  Mecanicas de espacio
3.53.  Puzlesy preguntas
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3.6.  Sinesto no hay juego 2: interaccion entre jugadores 4.3.  ;Tableros de nuestros padres
3.6.1.  Mecanicas sociales 4.4, ;Quién quiere ser millonario?
3.6.2.  Lanarrativa 4.5, ;Se ha escrito un juego de éxito?
3.7.  Del aperitivo al postre: mecanicas de recompensa y finalizacion 4.6.  Juegos de guerra/Wargame 'y simulacion historica
3.7.1.  Condiciones de victoria 47. Lacompafiia del anillo, el lapiz y el papel
3.7.2.  Sistemas comparativos 48. FErase una vez en América, Magic los TCG's y los Ameritrash
3.7.3.  Victoria y derrota en juegos cooperativos 4.9.  Mas alla de coches y salchichas. La revolucion de los juegos de mesa en Alemania
3.7.4.  Combinaciones 4.10. De compras. Andlisis de la principal oferta comercial en espafiol

3.8.  Hay algo ahi fuera: recompensas mas alla del aula
3.8.1. Losclasicos

Asignatura 5. Gamificacion en la empresa. RRHH, Marketing, ventas

3.8.2.  Otras formas de recompensa 5.1.  Gamificacion en la empresa
3.9. De obstéculos imprevistos y fallos inesperados: problemas y dificultades 5.1.1.  ¢Por qué gamificar en la empresa?
3.9.1. ¢Losjuegos no eran divertidos? 5.1.2.  Superpoderes de la gamificacion (+)
3.9.2.  Elazary su control 51.3.  Krytonita de la gamificacion (-)
3.9.3.  Bolas de nieve y pozos 5.2. Aumentar nuestras ventas. Para eso naci¢ la gamificacién empresarial, ;no?
39.4. ;Quéhoraes? 5.3.  Marketing el arte del deseo
3.9.5. Elcuento de la lechera 5.3.1.  iQué me cuentas? Comunicacion
3.9.6. Alfas, betasy versiones de prueba 5.3.2.  jQuiero un like! Redes sociales

54.  Recursos humanos gamificados

Asignatura 4. Ludificaciones y aprendizaje basado en juegos (ABJ)

5.4.1.  jLovales! Atencion, gestion y retencion de talento

4.1, Pero, itu sabes a qué estamos jugando? 54.2. jAsi somos! Consolidacion de la cultura empresa
4.1.1.  Diferencias entre Ludificacion y Gamificacion 5.4.3. jParticipo! Motivacion y cumplimiento con la burocracia interna
4.1.2.  Ludificacion y juegos 5.5 Y por qué no... jAcreedores!

4.1.3. Historia de los juegos
4.2. ;A quéjugamos?

Asignatura 6. Gamificacion en la empresa |l: gestion de equipos

4.2.1.  Segun sus objetivos 6.1.  ¢Como sejuega a esto?

4.2.1.1. Competitivos 6.1.1.  Conceptos generales

4.2.1.2. Colaborativos 6.1.2.  Narrativa para una gamificacion conjunta
4.2.2.  Segun sus elementos 6.1.3.  Gestion gamificada de las tareas

4.2.2.1. De tablero 6.1.4.  Seguimiento de las acciones
4.2.2.2. De cartas 6.2, Aquijugamos todos
4.2.2.3. De dados 6.2.1.  Motivacion mediante retos conjuntos
4.2.2.4. De papel y lapiz (rol) 6.2.2.  ltinerario de trabajo como viaje compartido

6.2.3.  Colaboracion en la aldea digital



6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

Nos hemos venido arriba

6.3.1.  Localizar a los nodos para motivar a toda la red

6.3.2. Transformacion de tareas repetitivas en retos estimulantes

6.3.3.  Transformacion del entorno a través de acciones conjuntas

6.3.4.  Como hacer de la colaboracion el triunfo de todos

6.3.5. Posibilidades para convertir una tarea minuscula en una tarea transformadora
6.3.6. Ambitos informales: conversacién dirigida mediante estrategias de gamificacion

Hemos tenido una idea genial

6.4.1.  La historia evoluciona con la participacion de todos
6.4.2.  Lanarrativa se convierte en nuestro diagrama de Gantt
6.4.3.  Gestion del trabajo mediante la gestion de la historia

Subiendo el marcador

6.5.1. Insignias enfocadas a la gestion, no al premio
6.5.2. Una carta de poder es una carta de responsabilidad
6.5.3.  Estrategias para establecer cauces que saquen partido a la autonomia de gestion

Acabo de pasar de pantalla

6.6.1.  Concepto de nivel dentro del trabajo conjunto

6.6.2. Posibilidades de reparto de funciones en base a distintos niveles
Consejo de sabios

6.7.1.  Una comunidad que trabaja de forma cooperativa también aprende de forma
cooperativa

6.7.2.  Como enlazar el conocimiento individual a partir de la narrativa conjunta

6.7.3.  Formulas para compartir el conocimiento, para ensefiar de forma interna 'y para

motivar a las personas clave
Este equipo funciona porque no nos parecemos en nada

6.8.1. Roles de trabajo en base a los roles de juego
6.8.2.  Caracteristicas de los diferentes roles en la narrativa compartida
6.8.3.  Personas que generan historias: giros en la narrativa a partir de aportaciones

individuales
Los trucos del mago

6.9.1.  Transformacion de un panel de control en un escenario gamificado
6.9.2. Aplicaciones web y apps para gestionar la gamificacion
6.9.3.  Entornos virtuales y entornos fisicos, relacion y conexion entre ellos

6.10.

Asignatura 7. Como organizar una escuela digital

7.1.

7.2.
7.3.

7.4.
7.5.
7.6.
7.7.
7.8.
7.9.
7.10.

Plan de estudios | 19 tech

Hagamos recuento

6.10.1. Evaluacion inicial: punto de partida para nuestra historia

6.10.2. Evaluacion procesual: evaluar el desarrollo de la narrativa para valorar el
rendimiento y realizar ajustes

6.10.3. Revision de la efectividad de los procesos

6.10.4. Revision de los roles como férmula para evaluar el trabajo individual

6.10.5. Valoracion de la conexion entre los diferentes participantes y su facilidad para
hacer fluir los procesos

6.10.6. Evaluacion del cumplimiento del reto
6.10.6.1. Asamblea final de evaluacion
6.10.6.2. Celebracion conjunta de los retos conseguidos

6.10.7. Resultados medibles

6.10.7.1. Niveles
6.10.7.2. Medallas
6.10.7.3. Puntos

Antes de empezar

7.1.1. Laeducacion en la sociedad digital
7.1.2.  ;Qué es una escuela digital?

La institucion escolar en la sociedad digital
Los alumnos de la iGeneration o Generacion Z
7.3.1.
7.3.2.
¢ Qué necesita mi centro?
Analicemos antes de empezar

Mitos y realidades sobre los nativos digitales
El aprendizaje en la sociedad digital

El disefio como clave de la implantacion

La importancia de unos buenos cimientos: el desarrollo
¢ Por qué elegir un iPad para el aula?

El mapa para descubrir tesoros

Evaluacion y continuidad del programa
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Asignatura 8. Nuevos tiempos, nuevos alumnos

8.1.  Nuevos tiempos, nuevos alumnos
8.1.1.  Virtualidades y limites de los alumnos de la era digital
8.1.2.  PISA como referente de la educacion actual
8.2.  Que sean competentes, pero también felices
8.2.1.  Lacompetencia digital como eje transversal del aprendizaje
8.2.2. Dimensiones de la competencia digital
8.3.  Alumnos activos y autdbnomos
8.3.1.  Aprendizaje por proyectos en el contexto digital
8.3.2.  Otras metodologias activas
8.4.  Tu solo no puedes, con amigos si
8.4.1.  Elementos clave del aprendizaje cooperativo en el contexto digital
8.4.2.  Google suite para el aprendizaje cooperativo
8.5, Alumnos creativos y comunicativos
8.5.1. Lanarracion digital
8.5.2.  Elformato audiovisual
8.6. ;Tienen nuestros alumnos suficientes estimulos?
8.6.1.  Recursos para hablar el mismo idioma que los estudiantes
8.6.2.  Elbuen uso de la pizarra digital interactiva
8.7.  Enemigos del aburrimiento
8.7.1.  Concursos y desafios
8.7.2. Personajes, tramas y poderes
8.8.  Me gusta, comparte, comenta
8.8.1.  Redes sociales
8.8.2.  Entornos sociales de aprendizaje y plataformas de gamificacién
8.9. Dales feedback
8.9.1.  Laevaluacion por competencias
8.9.2. Autoevaluaciony co-evaluacion
8.10. Demos jugables
8.10.1. Enclase
8.10.2. Encasa
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Asignatura 9. El profesor en la escuela digital

9.1.  Replantear la educacion: hacia la sociedad global del 2030

9.2.  Lacompetencia digital docente

9.3. Laformacién docente en la escuela digital

9.4. Laineficiencia del profesor solitario

9.5.  TPACK: un modelo para el docente de hoy

9.6. Materiales creativos y comunicativos

9.7. Laevaluacion en la era digital

9.8.  Plataformas digitales para la comunicacion entre docentes y alumnos
9.9. Familiay escuela: rompiendo la brecha digital

9.10. Recursos para la ensefianza en la era del conocimiento

Asignatura 10. Casos practicos

10.1. ;/Qué hay de nuevo Doc? La necesidad de la innovacion

10.2. Juguemos a dar la vuelta a la clase: planteamiento y objetivos de la innovacion
en el aula: una gamificacion con flipped classroom

10.3. Como disefiar las Guerras Clio y no morir en el intento: Las herramientas.
Parte | Disefio de una gamificacion

10.3.1. Videos narrativos
10.3.2. Seguimiento
10.3.3. Recompensas

10.4. Como disefiar las Guerras Clio y no morir en el intento: Las herramientas.
Parte Il Disefio de una gamificacion

10.5. Bricolaje en la Gamificacion. Mantenimiento, evaluacion y actualizacion
en Las Guerras Clio

10.6. Jugando con la historia. Parte |. Creando juegos para aprender en clase:
La corte de los milagros

10.7. Jugando con la historia. Parte II. Creando juegos para aprender en clase.
La flecha del tiempo y la guerra que pondria fin a todas las guerras

10.8. Knock, knock, knocking on the escape room door. Disefio de un escape room
en clase y suimplementacion en una gamificacion

10.9. Delrevés. Elaborando video lecciones
10.10. Video killed the radio star. Trabajando con las video lecciones
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Convalidacion de asignaturas

Si el candidato a estudiante ha cursado otra Maestria Oficial Universitaria de la misma
rama de conocimiento o un programa equivalente al presente, incluso si solo lo

curso parcialmente y no lo finalizo, TECH le facilitara la realizacion de un Estudio de
Convalidaciones que le permitira no tener que examinarse de aquellas asignaturas
que hubiera superado con éxito anteriormente.
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@ @ Si tienes estudios susceptibles de

convalidacion, TECH te ayudara en el
tramite para que sea rapido y sencillo”
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Cuando el candidato a estudiante desee conocer si se le valorara positivamente @ Z,QUé es la convalidacion de estudios?
el estudio de convalidaciones de su caso, debera solicitar una Opinién Técnica de

Convalidacion de Asignaturas que le permita decidir si le es de interés matricularse
en el programa de Maestria Oficial Universitaria.

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

de TECH equipara estudios realizados de forma previa, a las asignaturas del
La Comision Académica de TECH valorara cada solicitud y emitira una resolucion programa de Maestria Oficial Universitaria tras la realizacion de un andlisis

inmediata para facilitar la decision de la matriculacion. Tras la matricula, el estudio académico de comparacion. Seran susceptibles de convalidacion aquellos

de convalidaciones facilitara que el estudiante consolide sus asignaturas ya contenidos cursados en un plan o programa de estudio de Maestria Oficial
cursadas en otros programas de Maestria Oficial Universitaria en su expediente Universitaria o nivel superior, y que sean equiparables con asignaturas de los
académico sin tener que evaluarse de nuevo de ninguna de ellas, obteniendo en planes y programas de estudio de esta Maestria Oficial Universitaria de TECH. Las

menor tiempo, su nuevo titulo de Maestria Oficial Universitaria. asignaturas indicadas en el documento de Opinion Técnica de Convalidacion de

. : . . -, . o Asignaturas quedaran consolidadas en el expediente del estudiante con la leyenda
TECH le facilita a continuacion toda la informacion relativa a este procedimiento: . g § ‘_, : . y
EQ" en el lugar de la calificacion, por lo que no tendrd que cursarlas de nuevo.

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

La Opinion Técnica de Convalidacion de Asignaturas es el documento
emitido por la Comisién Académica tras el analisis de equiparacion de
.. . . los estudios presentados; en este, se dictamina el reconocimiento de
Matriculate en la Maestria Oficial R S ) |
los estudios anteriores realizados, indicando qué plan de estudios le
Universitaria ) obtén el estudio de corresponde, asi como las asignaturas y calificaciones obtenidas, como

conva//daciones de forma gratuita " resultado del anélisis del expediente del alumno. La Opinién Técnica de

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




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

El candidato debera enviar una solicitud a la direccion de correo electronico
convalidaciones@techtitute.com adjuntando toda la documentacién
necesaria para la realizacion del estudio de convalidaciones y emision de la
opinion técnica. Asimismo, tendra que abonar el importe correspondiente

a la solicitud indicado en el apartado de Preguntas Frecuentes del portal
web de TECH. En caso de que el alumno se matricule en la Maestria Oficial
Universitaria, este pago se le descontara del importe de la matricula y por
tanto el estudio de opinion técnica para la convalidacion de estudios sera
gratuito para el alumno.

¢ Qué documentacion necesitara incluir
en la solicitud?

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

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

Convalidacion de asignaturas | 25 tecC’.

¢En qué plazo se resolvera la solicitud?

La Opinion Técnica se llevara a cabo en un plazo maximo de 48h desde

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

toda la documentacion requerida. En este tiempo la Comision Académica
analizard y resolvera la solicitud de estudio emitiendo una Opinidn Técnica
de Convalidacion de Asignaturas que sera informada al interesado mediante
correo electronico. Este proceso sera rapido para que el estudiante pueda
conocer las posibilidades de convalidacion que permita el marco normativo
para poder tomar una decision sobre la matriculacion en el programa.

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

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

de opinion técnica y el departamento de Servicios Escolares consolidaran las
convalidaciones en su expediente académico. En cuanto las asignaturas le
queden convalidadas en el expediente, el estudiante quedara eximido de realizar
la evaluacion de estas, pudiendo consultar los contenidos con libertad sin
necesidad de hacer los examenes.
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Procedimiento paso a paso

7~ 7~
T T

Preparar documentacion

El candidato debera recopilar toda la
documentacién requerida y pagar el
importe correspondiente en concepto
de estudio de convalidaciones.

Duracion:
48 horas

/g

&

Enviar solicitud

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

a la direccion de correo

convalidaciones@techtitute.com.

Duracion:
20 min

Resolucion opinién técnica
La Comision Académica, realizara la
validacion y autenticacién documental
(podra solicitar més documentacion
al alumno en caso de ser necesario.)
y procedera a realizar el andlisis de
los estudios aportados para emitir
la Opinién Técnica de Convalidacion
de Asignaturas, que contendra la
equiparacion entre las materias
cursadas con las equivalentes del
programa seleccionado, de acuerdo
al nivel y a los contenidos de las
asignaturas que mas se aproximen
alo cursado por el alumno.

Duracion:
48 horas

o

7\
&/

Respuesta solicitud

En un periodo no mayor a 48 horas,

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

Duracion:
20 min
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Matriculacion
Cuando el interesado reciba la

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

Duracion:
20 min

P~
e\

Carga de la opinion técnica
en campus

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

Duracion:
20 min

—
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Consolidacion del expediente

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

Opinién Técnica de Convalidacién

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

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

Convalida tus estudios
realizados y no tendras

que evaluarte de las
asignaturas superadas.
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Objetivos docentes

Esta titulacion académica tendra como objetivo preparar a los docentes para que integren
de manera efectiva el juego y las tecnologias digitales en sus practicas educativas.

Asi, desarrollardn una comprension profunda de los principios psicopedagdgicos del
aprendizaje y las estrategias de gamificacion, permitiéndoles disefiar experiencias

de aprendizaje interactivas y motivadoras. Ademas, se promovera la adquisicion de
competencias digitales avanzadas y el conocimiento de recursos digitales, capacitando a
los profesionales para innovar en la evaluacién y adaptar sus metodologias a los entornos
virtuales y colaborativos.
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Indagaras en los principios psicopedagogicos

. que sustentan el aprendizaje efectivo, asi como
en las estrategias para aplicar la gamificacion
de manera creativa y efectiva en el aula”
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Objetivos generales

« |dentificar los presupuestos psicopedagdgicos de las innovaciones en Gamificacion
y Recursos Digitales

+ Disefiar sus propias gamificaciones y juegos, tanto a nivel particular como comercial

+ Seleccionar los juegos utilizables en ABJ en virtud de nuestras necesidades y objetivos
+ Aplicar estrategias de gamificacion en entornos empresariales

+ Aplicar estrategias de gamificacion en entornos académicos

+ Gestionar equipos a través de gamificaciones

+ Liderar la transicion digital en sus centros

+ |dentificar los elementos de la nueva escuela digital

« Transformar sus clases para adaptarse el nuevo paradigma educativo

+ Completar un portfolio de innovaciones en gamificacion, ABJ y recursos digitales




Objetivos especificos

Asignatura 1. Colocando el tablero: aspectos psicopedagdgicos
+ Actualizar los conocimientos sobre el aprendizaje y sus caracteristicas, prestando especial
atencion a la evaluacion y los procesos que implica, con el fin de aumentar la calidad
de la praxis del profesional en su desempefio

+ Introducir al alumno en el extenso mundo del juego desde una perspectiva aplicada
al ambito de la educacion, para que conozca las distintas aportaciones e implicaciones
tanto en el desarrollo humano como en la adquisicion de nuevas destrezas

+ Conocer las posibilidades que ofrecen las nuevas herramientas tecnolégicas empleadas
en la practica educativa

+ Permitir el desarrollo de las habilidades y destrezas incentivando la formacion continua
y la investigacion

+ Comprender los principios del aprendizaje que proporcionen una oportunidad para el inicio
0 el desarrollo profesional en esta area

+ 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

Asignatura 2. Fundamentos de la gamificaciéon. Cémo gamificar y no morir
en el intento

+ Saber el significado del término gamificar y diferenciarlo de otros procesos
+ Analizar los diferentes modelos de comportamiento en relacion a la gamificacion
+ Conocer la historia y evolucion del juego

+ Estudiar los diferentes los tipos de gamificacion
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Asignatura 3. Elementos y mecanicas de juego

+ Conocer qué son las mecanicas de juego y como utilizarlas a nuestro favor

+ Analizar las distintas formas de organizacion de los jugadores y su repercusion
durante el desarrollo del juego

+ Conocer las divisiones temporales que secuencian los momentos del juego

+ Analizar el concepto de azar, su utilidad y mecanicas que lo generan

+ Conocer las formas de interaccion entre jugadores que se pueden provocar mediante
diferentes mecdnicas, asi como la importancia de ajustar el avance de los jugadores
participantes

+ Descubrir diversas mecanicas de juego que, aungue no tienen por qué aparecer en todos
los juegos, contribuyen a su desarrollo y determinan la interaccion entre los jugadores
y el propio juego

+ Aprender a establecer el final de un juego y las diversas mecanicas que nos ayudan
a aproximarnos al mismo

+ Analizar formas diferentes de trasladar los resultados de un juego mas alla de la propia
partida o sesion, extendiendo su importancia en el dia a dia de la escuela

+ Reconocer distintos problemas que pueden aparecer a la hora de elaborar un juego
y de ajustar las mecanicas que lo conforman

+ Reflexionar sobre la necesidad de analizar los objetivos educativos que se pretenden
conseguir cuando queremos disefiar un nuevo juego

+ Valorar la distinta aportacion de los objetivos de juego, competicidn y colaboracion,
para su aplicacion en empresa o aula
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Asignatura 4. Ludificaciones y aprendizaje basado en juegos (ABJ) Asignatura 5. Gamificacion en la empresa. RRHH, Marketing, ventas
+ Apreciar la importancia de los distintos elementos de los juegos + Explicar las principales caracteristicas de la gamificacion en la empresa
+ |dentificar las caracteristicas de los distintos juegos de tablero + Reconocer los aspectos positivos y posibles negativos de implantar un sistema
+ Valorar la aportacion de cada elemento a la experiencia ludificadora de gamificacion empresarial
+ Seleccionar tipos de juegos segun nuestras necesidades + Descubrir qué puede hacer la gamificacion en el sector de las ventas de una empresa
+ Reflexionar sobre cémo afectan las mecanicas a la experiencia ludica + Analizar estrategias de gamificacion aplicadas al marketing empresarial
+ Diferenciar naipes y cartas + Valorar como la gamificacion ha cambiado la forma de trabajar en una empresa y como

. . - A se ha llevado a cabo desde los departamentos de recursos humanos
+ Definir las distintas mecdnicas de los juegos de cartas y dados

+ Diferenciar entre los distintos tipos de juegos + Estimar la importancia de la gamificacién a través de ejemplos de buenas préacticas

+ Definir el concepto y la historia de los juegos de ol + Describir diferentes plataformas de gamificacion empresarial y sus resultados

+ Fomentar un gran respeto a la narrativa, puesto que se convierte en nuestra principal tabla

+ Identificar los elementos del juego de rol S
de organizacién

+ Diferenciar juego de rol y RPG

+ Reflexionar sobre la importancia del storytelling en los juegos de rol Asignatura 6. Gamificacion en la empresa II: gestion de equipos

L L « Utilizar la historia para organizar y también motivar a nuestros participantes
+ Conocer la historia de los videojuegos P g y P P

. . . + Favorecer la implicacion de los participantes a través de herramientas de la narrativa
+ |dentificar juegos y apps educativos

. . . . o . + Darles a los elementos de la narrativa funciones de gestion dentro de los distintos procesos
+ Apreciar los elementos educativos que tienen tanto el juego individual como el juego

en equipo + Convertir los niveles en etiquetas para la distribucion de tareas
+ Elegir entre juegos competitivos y juegos colaborativos seguin nuestros objetivos + Conseguir que las diferentes funciones de los participantes estén relacionadas con el nivel
que poseen

+ Describir los principales juegos de tablero

. o . + Aprender a propiciar un ambiente de colaboracion
+ Explicar los principales juegos de cartas, rol y dados P prop

o - . + Hacer del conocimiento compartido el principal capital de cada equipo
+ Evaluar la aplicacién en ABJ de los principales juegos de cartas, rol y dados m part princip P quip

. o L L ) + Dar estrategias para generar formacion en los propios grupos de trabajo
+ Definir los principales videojuegos con aplicacion educativa gasparag Propios grup )

S + Aprender a fomentar el conocimiento, la formacion y la comunicacion
+ Evaluar su aplicacion en ABJ

+ Comprender como influyen los roles de juego y los roles de los jugadores en una estrategia
de gamificacion
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+ Conocer los roles de juego esenciales para el disefio de las dindamicas Asignatura 9. El profesor en la escuela digital

+ Aprender a cuidar el ambiente de la narrativa teniendo en cuenta los distintos tipos + Conocer los modelos educativos que se han planteado para la sociedad del 2030
de jugadores + Establecer las nuevas competencias digitales que deben tener los docentes

+ Ofrecer cauces de intervencion en la narrativa planteada + Conocer las plataformas digitales empleadas para la comunicacion entre docentes

+ Comprender como influye el entorno fisico en el ambiente de trabajo y en el desarrollo y alumnos
de la gamificacion + Valorar el papel educador de la familia en el seno de la sociedad digital

Asignatura 7. Como organizar una escuela digital Asignatura 10. Casos practicos

+ Diferenciar entre el paradigma educativo industrial y el contemporaneo, asi como + Conocer los nuevos planteamientos y objetivos de la innovacion en el aula, usando
los elementos constitutivos de la escuela digital la gamificacion con flipped classroom

+ Valorar el papel de los agentes institucionales implicados en la transformacion digital + Emplear estrategias de gamificacion para ensefiar distintos hitos de la historia: la corte
del centro de los milagros, la flecha del tiempo

+ |dentificar y valorar las modalidades de uso de algunos recursos tecnoldgicos para inspirar + Utilizar la metodologfa de los famosos "escape room” para motivar la participacion
y motivar a los alumnos de los estudiantes en clases

+ Analizar las caracteristicas de las distintas modalidades y elementos del juego con el fin
de equilibrar el entretenimiento y la consecucion de objetivos pedagogicos

+ |dentificar los distintos tipos e instrumentos de evaluacion por competencias
en el contexto digital , .
Desarrollaras competencias

digitales y habilidades de

Asignatura 8. Nuevos tiempos, nuevos alumnos
+ Conocer las virtudes y limitaciones de los alumnos en la era digital

+ Valorar la competencia digital como eje transversal del aprendizaje disefio educat/vo, adaptanc/o
« |dentificar los recursos para hablar el mismo idioma que los estudiantes, empleando tus enfoques a las necesidades
herramientas como la pizarra digital de una pob/acién estudiantil

+ Conocer el funcionamiento de las redes sociales en entornos de aprendizaje diversa yaun entorno educativo

en constante evolucion”
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Salidas profesionales

En el ambito educativo, los egresados podran trabajar como disefiadores de
experiencias de aprendizaje, creando programas y actividades que mejoren

la motivacion y el rendimiento de los estudiantes, a través de la gamificacion.
También tendran oportunidades como consultores especializados en gamificacion,
asesorando a instituciones y empresas en la integracion de elementos ludicos

en sus procesos formativos y de capacitacion. Ademas, en el sector empresarial,
podran desempefarse como coordinadores de programas de capacitacion y
desarrollo de equipos, usando técnicas de gamificacion para mejorar el clima
laboral, la productividad y el aprendizaje continuo.

74 pgraa//nﬁ o
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Los egresados de esta Maestria encontraran
multiples salidas profesionales en areas
educativas, empresariales y tecnologicas,
donde la innovacion y el uso de herramientas
digitales son prioritarios”
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Perfil del egresado

Los profesionales poseeran habilidades avanzadas para disefiar e implementar
experiencias de aprendizaje gamificadas, adaptando el proceso educativo a las
necesidades de estudiantes de distintas edades y contextos. También contaran con
competencias en la evaluacion de los efectos de la gamificacion y el uso de recursos
digitales sobre la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico, optimizando
el aprendizaje de manera continua. Ademas, con una vision critica y analitica, estaran
capacitados para asesorar a instituciones y empresas en la integracion de practicas
ludicas y tecnoldgicas en sus programas de capacitacion.

El perfil del egresado del programa se
caracterizara por su solida capacitacion en
metodologias innovadoras de ensefianza,
asi como por su dominio en el uso de
herramientas digitales para la Educacion.

+ Capacidad de Comunicacion Eficaz: Los docentes desarrollan habilidades para
comunicar de manera clara y efectiva, adaptando su lenguaje y estilo comunicativo
a las diferentes edades y niveles de comprension de los estudiantes

+ Gestion del Aula 'y del Tiempo: Una competencia crucial es la habilidad para gestionar
el aula de manera eficaz, lo que incluye el manejo del tiempo, la organizacion de
actividades, y la resolucion de conflictos

+ Pensamiento Critico y Resolucion de Problemas: Los docentes desarrollan la
capacidad de aplicar el pensamiento critico para analizar situaciones educativas,
identificar problemas y generar soluciones creativas

+ Competencia Digital: En el contexto actual, es fundamental que los docentes manejen

herramientas digitales para apoyar el aprendizaje, desde la utilizacién de plataformas
educativas hasta la creacion de materiales interactivos




Después de realizar esta Maestria Oficial Universitaria, podras desempefar tus
conocimientos y habilidades en los siguientes cargos:

1.Disefador de Experiencias de Aprendizaje: este profesional se encarga de
crear experiencias educativas interactivas y atractivas, adaptadas a los objetivos
de aprendizaje de distintas instituciones educativas o corporativas.
Responsabilidades: disefiar actividades gamificadas adaptadas a cada nivel educativo
o de formacién; seleccionar herramientas digitales y plataformas adecuadas para
implementar estas actividades; evaluar y ajustar las estrategias para maximizar la
efectividad del aprendizaje.

2.Consultor en Gamificacion y Recursos Digitales: ofrece asesoramiento especializado
a instituciones, empresas o centros educativos sobre como integrar elementos de juego
en sus procesos de ensefianza o capacitacion.
Responsabilidades: Evaluar las necesidades de la institucion o empresa y proponer
soluciones de gamificacion personalizadas; disefiar estrategias y planes de
implementacion; supervisar el uso de herramientas digitales y plataformas gamificadas;
y medir el impacto de las estrategias en los objetivos de aprendizaje o productividad.

3.Coordinador de Programas de Formacién Continua: dirige y coordina programas de

formacion continua, utilizando elementos de gamificacion para motivar a los participantes

y hacer que el proceso de aprendizaje sea dinamico.

Responsabilidades: desarrollar y supervisar programas de formacion en los que se
utilicen recursos digitales y elementos de juego; coordinar el equipo de instructores y
colaboradores; monitorear el progreso y la satisfaccion de los participantes, realizando
los ajustes necesarios para alcanzar los objetivos de formacién; y evaluar el impacto
de los programas para asegurar la calidad y eficacia.
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4.Especialista en Recursos Digitales Educativos: trabaja de la mano con docentes
y disefiadores de contenido para asegurar que las herramientas digitales elegidas
sean efectivas y alineadas con los objetivos pedagdgicos.
Responsabilidades: analizar y seleccionar las plataformas y herramientas digitales
mas adecuadas para el aprendizaje; capacitar a los docentes y usuarios en el uso
de estos recursos; supervisar la integracion de estos en el aula o entorno de trabajo;
y evaluar periodicamente el rendimiento de las herramientas implementadas para
mejorar su efectividad.

5.Gestor de Proyectos de Innovacion Educativa: lidera iniciativas que incorporan
tecnologia y gamificacién en contextos académicos, con el objetivo de transformar
la educacion tradicional en un proceso interactivo y adaptado a los tiempos digitales.
Responsabilidades: planificar y dirigir proyectos de gamificacion en escuelas o centros de
formacion; gestionar el presupuesto y los recursos para la implementacién de tecnologias
digitales; coordinar equipos multidisciplinarios para el desarrollo de proyectos; y supervisar
la evaluacion y ajustes de las iniciativas para asegurar su exito y sostenibilidad.

Salidas académicas y de investigacién

Ademas de todos los puestos laborales para los que seras apto mediante el estudio

de este Master Oficial Universitario de TECH, también podras continuar con una solida
trayectoria académica e investigativa. Tras completar este programa universitario,
estaras listo para continuar con tus estudios desarrollando un Doctorado asociado a
este ambito del conocimiento y asi, progresivamente, alcanzar otros méritos cientificos.
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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 de

la Maestria Oficial Universitaria, podra aprender idiomas de un modo sencillo y practico.

Aeredita Zu
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‘ TECH te incluye el estudio de idiomas en
la Maestria Oficial Universitaria de forma

ilimitada y gratuita”
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En el mundo competitivo actual, hablar otros idiomas forma parte clave de nuestra
cultura moderna. Hoy en dia, resulta imprescindible disponer de la capacidad de hablar
y comprender otros idiomas, ademas de lograr un titulo oficial que acredite y reconozca
las competencias linguisticas adquiridas. De hecho, ya son muchos los colegios, las
universidades y las empresas que solo aceptan a candidatos que certifican su nivel
mediante un titulo oficial en base al Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas (MCER).

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

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

El estudiante aprenderd, mediante actividades en contextos reales, la resolucion de

situaciones cotidianas de comunicacion en entornos simulados de aprendizaje y se
enfrentard a simulacros de examen para la preparacion de la prueba de certificacion
de nivel.

Solo el coste de los Cursos de Preparacion
de idiomas y los examenes de certificacion,
que puedes llegar a hacer gratis, valen mas
de 3 veces el precio de la Maestria Oficial
Universitaria”
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TECH incorpora, como contenido extracurricular al plan de estudios oficial, la
posibilidad de que el alumno estudie idiomas, seleccionando aquellos que mas le
interesen de entre la gran oferta disponible:

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

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

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

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

48 Cursos de Preparacion de Nivel
para la certificacion oficial de 8
idiomas en los niveles MCER AT,

AZ’ 87’ BZ’ CT y 02” PRINCIPIANTE INTERMEDIO AVANZADO
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Metodologia de estudio

TECH es la primera universidad en el mundo que combina la metodologia de los
case studies con el Relearning, un sistema de aprendizaje 100% online basado en la
reiteracion dirigida.

Esta disruptiva estrategia pedagdgica ha sido concebida para ofrecer a los
profesionales la oportunidad de actualizar conocimientos y desarrollar competencias
de un modo intensivo y riguroso. Un modelo de aprendizaje que coloca al estudiante en
el centro del proceso académico y le otorga todo el protagonismo, adaptandose a sus
necesidades y dejando de lado las metodologias mas convencionales.

Excelencia.
ﬁ eX/A// /d, aa/ .
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TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el €xito en tu carrera”
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El alumno: la prioridad de todos los programas de TECH

En la metodologia de estudios de TECH el alumno es el protagonista absoluto.

Las herramientas pedagdgicas de cada programa han sido seleccionadas teniendo
en cuenta las demandas de tiempo, disponibilidad y rigor académico que, a dia de
hoy, no solo exigen los estudiantes sino los puestos mas competitivos del mercado.

Con el modelo educativo asincronico de TECH, es el alumno quien elige el tiempo que
destina al estudio, como decide establecer sus rutinas y todo ello desde la comodidad
del dispositivo electronico de su preferencia. El alumno no tendra que asistir a clases
en vivo, a las que muchas veces no podra acudir. Las actividades de aprendizaje las
realizara cuando le venga bien. Siempre podra decidir cuando y desde donde estudiar.

En TECH NO tendras clases en directo
(a las que luego nunca puedes asistir)”
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Los planes de estudios mas exhaustivos a nivel internacional

TECH se caracteriza por ofrecer los itinerarios académicos mas completos del entorno
universitario. Esta exhaustividad se logra a través de la creacion de temarios que

no solo abarcan los conocimientos esenciales, sino también las innovaciones mas
recientes en cada area.

Al estar en constante actualizacion, estos programas permiten que los estudiantes
se mantengan al dia con los cambios del mercado y adquieran las habilidades mas
valoradas por los empleadores. De esta manera, quienes finalizan sus estudios en
TECH reciben una preparacion integral que les proporciona una ventaja competitiva
notable para avanzar en sus carreras.

Y ademas, podran hacerlo desde cualquier dispositivo, pc, tableta o smartphone.

El modelo de TECH es asincronico,
de modo que te permite estudiar con
tu pc, tableta o tu smartphone donde
quieras, cuando quieras y durante el
tiempo que quieras”
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Case studies o Método del caso

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las
mejores escuelas de negocios del mundo. Desarrollado en 1912 para que los
estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos
tedricos, su funcion era también presentarles situaciones complejas reales.
Asi, podian tomar decisiones y emitir juicios de valor fundamentados sobre
como resolverlas. En 1924 se establecié como método estandar de ensefianza
en Harvard.

Con este modelo de ensefianza es el propio alumno quien va construyendo su
competencia profesional a través de estrategias como el Learning by doing o
el Design Thinking, utilizadas por otras instituciones de renombre como Yale o
Stanford.

Este método, orientado a la accion, sera aplicado a lo largo de todo el itinerario
académico que el alumno emprenda junto a TECH. De ese modo se enfrentara
a multiples situaciones reales y debera integrar conocimientos, investigar,
argumentar y defender sus ideas y decisiones. Todo ello con la premisa de
responder al cuestionamiento de como actuaria al posicionarse frente a
eventos especificos de complejidad en su labor cotidiana.




Método Relearning

En TECH los case studies son potenciados con el mejor método de
ensefanza 100% online: el Relearning.

Este método rompe con las técnicas tradicionales de ensefianza para
poner al alumno en el centro de la ecuacion, proveyéndole del mejor
contenido en diferentes formatos. De esta forma, consigue repasar

y reiterar los conceptos clave de cada materia y aprender a aplicarlos
en un entorno real.

En esta misma linea, y de acuerdo a multiples investigaciones
cientificas, la reiteracion es la mejor manera de aprender. Por eso,
TECH ofrece entre 8 y 16 repeticiones de cada concepto clave dentro
de una misma leccion, presentada de una manera diferente, con

el objetivo de asegurar que el conocimiento sea completamente
aflanzado durante el proceso de estudio.

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

Metodologia de estudio | 47 tecn

learning
from an
expert
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Un Campus Virtual 100% online con los mejores
recursos didacticos

Para aplicar su metodologia de forma eficaz, TECH se centra en proveer a los
egresados de materiales didacticos en diferentes formatos: textos, videos
interactivos, ilustraciones y mapas de conocimiento, entre otros. Todos ellos,
disefiados por profesores cualificados que centran el trabajo en combinar
casos reales con la resolucion de situaciones complejas mediante simulacion,
el estudio de contextos aplicados a cada carrera profesional y el aprendizaje
basado en la reiteracion, a través de audios, presentaciones, animaciones,
imagenes, etc.

Y es que las ultimas evidencias cientificas en el ambito de las Neurociencias
apuntan a la importancia de tener en cuenta el lugar y el contexto donde se
accede a los contenidos antes de iniciar un nuevo aprendizaje. Poder ajustar
esas variables de una manera personalizada favorece que las personas
puedan recordar y almacenar en el hipocampo los conocimientos para
retenerlos a largo plazo. Se trata de un modelo denominado Neurocognitive
context-dependent e-learning que es aplicado de manera consciente en esta
titulacion universitaria.

Por otro lado, también en aras de favorecer al maximo el contacto mentor-
alumno, se proporciona un amplio abanico de posibilidades de comunicacion,
tanto en tiempo real como en diferido (mensajeria interna, foros de discusion,
servicio de atencion telefonica, email de contacto con secretaria técnica, chat
y videoconferencia).

Asimismo, este completisimo Campus Virtual permitira que el alumnado

de TECH organice sus horarios de estudio de acuerdo con su disponibilidad
personal o sus obligaciones laborales. De esa manera tendra un control global
de los contenidos académicos y sus herramientas didacticas, puestas en
funcion de su acelerada actualizacion profesional.

La modalidad de estudios online de
este programa te permitira organizar
tu tiempo y tu ritmo de aprendizaje,
adaptandolo a tus horarios”

La eficacia del método se justifica con cuatro logros fundamentales:

. Los alumnos que siguen este método no solo consiguen la asimilacion de

conceptos, sino un desarrollo de su capacidad mental, mediante ejercicios
de evaluacién de situaciones reales y aplicacion de conocimientos.

. El aprendizaje se concreta de una manera solida en capacidades practicas

que permiten al alumno una mejor integracién en el mundo real.

. Se consigue una asimilacién mas sencilla y eficiente de las ideas y conceptos,

gracias al planteamiento de situaciones que han surgido de la realidad.

. La sensacion de eficiencia del esfuerzo invertido se convierte en un estimulo

muy importante para el alumnado, que se traduce en un interés mayor en los
aprendizajes y un incremento del tiempo dedicado a trabajar en el curso.
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La metodologia universitaria mejor valorada
por sus alumnos

Los resultados de este innovador modelo académico son constatables
en los niveles de satisfaccion global de los egresados de TECH.

La valoracion de los estudiantes sobre la calidad docente, calidad de

los materiales, estructura del curso y sus objetivos es excelente. No en
valde, la institucion se convirtio en la universidad mejor valorada por sus
alumnos en la plataforma de resefias Trustpilot, obteniendo un 4,9 de 5.

10 cm

Accede a los contenidos de estudio desde
cualquier dispositivo con conexion a Internet
(ordenador, tablet, smartphone) gracias a que
TECH esta al dia de la vanguardia tecnologica
y pedagogica.

Podras aprender con las ventajas del acceso

a entornos simulados de aprendizaje y el
planteamiento de aprendizaje por observacion,
esto es, Learning from an expert.
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Asi, en este programa estaran disponibles los mejores materiales educativos, preparados a conciencia:

Material de estudio

>

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

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual que creara nuestra
manera de trabajo online, con las técnicas mas novedosas que nos permiten ofrecerte
una gran calidad, en cada una de las piezas que pondremos a tu servicio.

Practicas de habilidades y competencias

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

Resumenes interactivos

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

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

Lecturas complementarias

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

ORIANS
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Case Studies

Completaras una seleccion de los mejores case studies de la materia.
Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Testing & Retesting

Evaluamos y reevaluamos periodicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Piramide de Miller.

Clases magistrales [ —

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

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

Guias rapidas de actuacion

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

LK)
K\
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Cuadro docente

El cuerpo docente estd compuesto por profesionales expertos en Pedagogia, tecnologia
educativa y desarrollo de recursos digitales. De hecho, cuentan con experiencia tanto

en la ensefianza como en la aplicacion practica de técnicas de gamificacion en diversos
contextos educativos y corporativos, ofreciendo una vision integral y actualizada de las
herramientas y estrategias de juego aplicadas al aprendizaje. Ademas, son investigadores
activos en dreas como la Psicopedagogia, el disefio de experiencias interactivas y la
innovacion en metodologias de ensefianza, lo que garantizara a los egresados una
capacitacion fundamentada en las Ultimas tendencias y hallazgos del sector.

iy

&, i
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El equipo docente incluye profesionales que
colaboran estrechamente con empresas de
tecnologia educativa, aportando conocimientos
de vanguardia y casos practicos reales”
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Direccion

D. Morilla Ordonez, Javier

+ Docente Especialista en Historia Contemporanea y TIC

+ Jefe de Estudios en el Colegio JABY

+ Educador Distinguido de Apple

+ Profesor en la Universidad Complutense y la Universidad de Alcala
Licenciado en Filosofia, Letras e Historia por la Universidad de Alcala
Especialista en Gamificacion, Flipped Classroom y Transicion Digital

Autor de los contenidos de Historia en el Proyecto Geniox por Oxford University Press

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

Jefe del Departamento de Lengua Castellana y Humanidades

Profesor de Lengua Castellana y Literatura
Licenciado en Filosofia por la Universidad Complutense de Madrid
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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Profesores

Dr.

*

*

*

De la Serna, Juan Moisés

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 Psicologos de Andalucia

. Fuster Garcia, Carlos

Doctor en Didactica de las Ciencias Sociales

Doctor en Didacticas Especificas con Especialidad en Ciencias Sociales

Profesor de Educacion Secundaria y Universitario en diferentes instituciones de Espafa
Tutor de Préacticas del Grado de Maestro

Colaborador del grupo de investigacion GEA-CLIO

Licenciado en Historia por la Universidad de Valencia

Master Universitario en Profesor de Educacion Secundaria

Master en Investigacion en Didacticas Especificas

Master Propio en Comic y Educacion
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D. Herrero Gonzalez, Jesus

*

*

*

*

*

*

Psicélogo Experto en Juegos y Gamificacion
Especialista en Devir

Especialista en la cadena de Hobby y Jugueterias Poly
Graduado en Psicologia

Master en Educacion

Experto en Juegos y Gamificacion

D. lllan, Raul

*

*

*

*

*

*

Coaching Empresarial

Coaching Empresarial en Gesem RR. HH

Ponente de diversos congresos internacionales

Licenciado en Administracion de Empresas con especialidad en Direccion
Financiera por la UCM

Grado en Derecho

Grado en Psicologia

DhAa. Lopez Gomez, Virginia

*

*

*

Formadora Experta en Metodologias Activas y Herramientas Digitales

Creadora de Serendipia Educativa, grupo de investigacion y educacion

Cofundadora del Equipo Talentos, Especializado en Formacion sobre Actividades

de Ensefanza y Aprendizaje con Recursos Digitales

Formadora de docentes para la Comunidad de Madrid y la Junta de Andalucia

en Cursos de ABP

Creacion de RRDD Gamificacion o TIC

Licenciada en Documentacion por la Universidad Complutense de Madrid
Certificado en Aptitudes Pedagdgicas

Postgrado en Gamificacion en el Aula: Aprender Jugando, con calificacion sobresaliente
Experto en e-Learning por la Confederacién Espafiola de Centros de Ensefianza
Curso en Inteligencias Mltiples y Aprendizaje Cooperativo por la Universidad Nebrija
Diplomatura en Biblioteconomia por la Universidad Complutense de Madrid
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D. Martin Centeno, Oscar

*

*

Escritor y Conferenciante

Presidente del Consejo de Directores de Educacion Infantil, Primaria y Especial

de la Comunidad de Madrid

Director del Centro de Educacion Infantil, Primaria y Secundaria Santo Domingo

en Algete. Madrid

Director de documentales, propuestas educativas multimedia y piezas de videoarte
para el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, el Museo Nacional Thyssen-
Bornemisza o el Ayuntamiento de Malaga

Formador de docentes de la Comunidad de Madrid en Cursos sobre TIC en el Aula,
Recursos Digitales o Animacion a la Lectura en la Era Digital

Master Universitario en Liderazgo y Direccion de Centros Educativos

Licenciado en Historia y Ciencias de la Musica

Diplomado en Magisterio Musical

Premio Internacional Florentino Pérez-Embid de la Real Academia Sevillana de Buenas
Letras por su primer libro Espejos enfrentados

Premio de Poesfa Nicolds del Hierro por su segundo libro Las Cantigas del Diablo
Premio Internacional Paul Beckett por su tercer libro Sucio tango del alma por

la Fundacion Valparaiso
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Titulacion

La Maestria Oficial Universitaria en Gamificacién y Recursos Digitales es un programa
ofrecido por TECH Universidad que cuenta con Reconocimiento de Validez Oficial de
Estudios (RVOE), otorgado por la Secretaria de Educacién Publica (SEP) v, por tanto,
tiene validez oficial en México.
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@ @ Obtén un titulo oficial de Maestria en

Gamificacion y Recursos Digitales y da un
paso adelante en tu carrera profesional”
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El plan de estudios de esta Maestria Oficial Universitaria en Gamificacion y Recursos
Digitales se encuentra incorporado a la Secretaria de Educacion Publica y al Sistema
Educativo Nacional mexicano, mediante nimero de RVOE 20190117, de fecha
01/03/2019, en modalidad no escolarizada. Otorgado por la Direccion de Instituciones
Particulares de Educacion Superior (DIPES). .

Al documento oficial de RVOE expedido por el SEP se puede acceder desde
el siguiente enlace:

RVOE

EDUCACION SUPERIOR

Ver documento RVOE

Supera con éxito este programa y recibe
tu titulacion oficial para ejercer con total
garantia en un campo profesional exigente
como Gamificacion y Recursos Digitales”

Este titulo permitira al alumno desempenar las funciones profesionales al mas
alto nivel y su reconocimiento académico asegura que la formacion cumple con
los estandares de calidad y exigencia académica establecidos en México y a
nivel internacional, garantizando la validez, pertinencia y competitividad de los
conocimientos adquiridos para ponerlos en practica en el entorno laboral.

Ademas, de obtener el titulo de Maestria Oficial Universitaria con el que podra optar
a puestos bien remunerados y de responsabilidad como profesional, este programa
permitird al alumno el acceso a los estudios de nivel de Doctorado con el que
progresar en la carrera académica. .

Titulo: Maestria en Gamificacion y Recursos Digitales
No. de RVOE: 20190117

Fecha de vigencia RVOE: 01/03/2019

Modalidad: 100% online

Duracion: 21 meses

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


https://www.techtitute.com/techtitute/cursos/00839274/recursos/documentos/acuerdo-20190117-gamificacion-recursos-digitales.pdf

Titulacion | 61 techn

Clave Unica de Registro de Poblacion

<
Estados Unidos Mexicanos : ~ [

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

Datos del profesionista

Nombre(s) Primer Apellido Segundo Apellido

MAESTRIA EN

Nombre del perfil o carrera Clave del perfil o carrera

Datos de la institucion

TECH MEXICO UNIVERSIDAD TECNOLOGICA

Nombre

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

Lugar y fecha de expedicion

CIUDAD DE MEXICO
Entidad

Responsables de la institucion

RECTOR. GERARDO DANIEL OROZCO MARTINEZ

Firma electronica de la autoridad educativa
Nombre:
Cargo:  DIRECTORA DE REGISTROS ESCOLARES, OPERACION Y EVALUACION
No. Certificado: ~ 00001000000510871752

XXX XXXXX

La presente constancia de autenticacion se explde como un reglstrn ﬁel del tramite de autentlcaclon aque se reﬁere
el Articulo 14 de la Ley General de Superior. La impi de

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

Fecha de Autenticacion:

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

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

Para que el titulo universitario obtenido, tras finalizar la Maestria Oficial Universitaria
en Gamificacion y Recursos Digitales, tenga validez oficial en cualquier pais, se
deberd realizar un tramite especifico de reconocimiento del titulo en la Administracion
correspondiente. TECH facilitara al egresado toda la documentacion necesaria para
tramitar su expediente con éxito.



Homologacion del titulo | 63 tec!1

Tras finalizar este programa recibiras un titulo
académico oficial con validez internacional”



tecn 64| Homologacion del titulo

Cualquier estudiante interesado en tramitar el reconocimiento oficial del titulo de
Maestria Oficial Universitaria en Gamificacion y Recursos Digitales en un pais diferente
a México, necesitara la documentacion académica y el titulo emitido con la Apostilla de
la Haya, que podra solicitar al departamento de Servicios Escolares a través de correo
electrénico: homologacion@techtitute.com.

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

Una vez el egresado reciba su documentacion debera realizar el tramite correspondiente,
siguiendo las indicaciones del ente regulador de la Educacion Superior en su pais. Para
ello, TECH facilitara en el portal web una guia que le ayudara en la preparacion de la
documentacion y el tramite de reconocimiento en cada pais.

Con TECH podras hacer valido tu titulo
oficial de Maestria en cualquier pais.
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mailto:homologacion%40techtitute.com?subject=

Homologacién del titulo | 65 tecn

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

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

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

El equipo de TECH te acompanara
paso a paso en la realizacion del
tramite para lograr la validez oficial
internacional de tu titulo”
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Requisitos de acceso

La Maestria Oficial Universitaria en Gamificacion y Recursos Digitales de TECH
Universidad cuenta con el Registro de Validez Oficial de Estudios (RVOE) ente la
Secretaria de Educacién Publica (SEP). En consonancia con esa acreditacion, los
requisitos de acceso del programa académico se establecen en conformidad con
lo exigido por el contexto normativo vigente.




Requisitos de acceso | 67 teC/1

Revisa los requisitos de acceso de esta Maestria
Oficial Universitaria y preparate para iniciar este
itinerario académico con el que actualizaras todas
tus competencias profesionales”



tecn 68| Requisitos de acceso

La norma establece que para inscribirse en la Maestria Oficial Universitaria en
Gamificacién y Recursos Digitales con Registro de Validez Oficial de Estudios
(RVOE), es imprescindible cumplir con un perfil académico de ingreso especifico.

Los candidatos interesados en cursar esta maestria oficial deben haber finalizado los
estudios de Licenciatura o nivel equivalente. Haber obtenido el titulo sera suficiente,
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 el grado de Maestria.

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

Cumple con los requisitos de acceso
y consigue ahora tu plaza en esta
Maestria Oficial Universitaria.




Requisitos de acceso | 69 tech

Si cumples con el perfil académico de
ingreso de este programa con RVOE,
contacta ahora con el equipo de TECH
y da un paso definitivo para impulsar
tu carrera”
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Proceso de admision

El proceso de admision de TECH es el mas sencillo de todas las universidades
online. Se podra comenzar el programa sin tramites ni esperas: el alumno empezara
a preparar la documentacion y podra entregarla mas adelante, sin apuros ni
complicaciones. Lo mas importante para TECH es que los procesos administrativos
sean sencillos y no ocasionen retrasos, ni incomodidades.




Proceso de admision | 71 tech

. &l | TECH Universidad ofrece el procedimiento
de admision a los estudios de Master Oficial
Universitario mas sencillo y rapido de todas
las universidades virtuales”




tecn 72| Proceso de admisién

Para TECH lo mas importante en el inicio de la relacién académica con el alumno

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

Los pasos para la admision son simples:
1. Facilitar los datos personales al asesor académico para realizar la inscripcion.
2. Recibir un email en el correo electronico en el que se accedera a la pagina segura
de TECH y aceptar las politicas de privacidad y las condiciones de contratacion
e introducir los datos de tarjeta bancaria.
3. Recibir un nuevo email de confirmacion y las credenciales de acceso al campus
virtual.

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

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

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

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

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

+ Copia digitalizada de Certificado de Estudios Totales de Bachillerato legalizado

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

través del correo: procesodeadmision@techtitute.com.

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



mailto:procesodeadmision%40techtitute.com?subject=
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N° de RVOE: 20190117

Maestria Oficial
Universitaria
Gamificaciény
Recursos Digitales
dioma: Espafiol

Modalidad: 100% online

Duracion: 21 meses
Fecha de vigencia RVOE: 01/03/2019
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