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Presentacion

El Blockchain, NFT y criptomonedas se postulan como la gran revolucion futura de los videojuegos.
Las grandes compafiias como Ubisoft o Square Enix no han ignorado el potencial de estas nuevas

tecnologias, realizando inversiones destacables y comprometiéndose a abrir camino hacia futuros
proyectos con grandes oportunidades. Esto abre un panorama de especializacion excelente para

los profesionales del mundo de los videojuegos, pues los que posean los conocimientos mas
avanzados y asentados en Crypto-Gaming tendran una ventaja competitiva considerable para
incluso liderar el desarrollo de los videojuegos del futuro. Elaborado por un panel de expertos en el
mundo de la Economia Blockchain, este programa presenta las claves, informacion y conocimientos
mas importantes para posicionarse como un destacado especialista en Crypto-Gaming. Todo

ello con la ventaja, ademas, de ser 100% online y compatible con toda clase de responsabilidades

profesionales o personales.
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Sé el futuro de los videojuegos gracias a las
oportunidades que se te abriran dominando
el Blockchain, NFT y Crypto-Gaming con
este programa”
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La influencia del Blockchain y las nuevas economias virtuales en torno a
Criptomonedas, NFT y otros activos esta ya haciéndose notar en casi todos los
sectores. Tanto es asi que incluso Facebook ha cambiado su nombre a Meta para
reflejar una apuesta de futuro segura y confiable en el metaverso. Los videojuegos
no son un sector ajeno a estos cambios y las grandes compafiias empiezan a
mostrar cada vez mas interés en un area con amplias miras de futuro.

Sistemas gamificados como Alien Worlds, R-Planet o Axie Infinity son solo una
muestra del potencial y atractivo que generan estos videojuegos para personas de
todo el mundo. El profesional del gaming que domine ampliamente el mercado de
criptomonedas, NFT, metaverso y sistemas Blockchain poseera los conocimientos
necesarios para liderar los grandes titulos del futuro o crear incluso los suyos
propios en un entorno de fomento del emprendimiento excepcional.

Con esta maotivacion surge, precisamente, este Master de Formacion Permanente
de TECH, en el que se recogen los avances, herramientas y teoria mas avanzada
en torno al Crypto-Gaming. Un panel de profesionales con experiencia en
proyectos Blockchain y confeccién de economias gamificadas ha elaborado

10 modulos de completo conocimiento con los que profundizar en variables
econémicas gamificadas, analisis de criptomonedas, NFT, DeFi, Blockchain y
muchos mds campos imprescindibles para todo profesional de los videojuegos
que quiera especializarse.

Ademas, el alumno cuenta con la ventaja de poder distribuir el mismo la carga
lectiva segun desee. TECH ha eliminado tanto las clases presenciales como

los horarios prefijados, otorgando una flexibilidad total para compaginar este
programa con cualquier tipo de actividad exigente ya sea a nivel personal o
profesional. Los contenidos se pueden descargar desde el aula virtual hacia todo
dispositivo con conexion a internet, pudiendo estudiarlos desde la comodidad de
la tablet, ordenador o incluso smartphone de preferencia. También, este itinerario
académico destaca por integrar una exclusivas Masterclasses, dirigidas por un
experto Director Invitado Internacional, disefiadas para actualizar al alumnado
sobre las ultimas tendencias de la Economia Blockchain.

Este Master de Formacién Permanente en Crypto-Gaming y Economia Blockchain
para Videojuegos contiene el programa educativo mas completo y actualizado del
mercado. Sus caracteristicas mas destacadas son:

*

El desarrollo de casos practicos presentados por expertos en criptomonedas,
Blockchain y videojuegos

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

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

Su especial hincapié en metodologias innovadoras

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

La disponibilidad de acceso a los contenidos desde cualquier dispositivo fijo
o0 portatil con conexion a internet

No dejes pasar la oportunidad e
incorpOrate a este programa de TECH
que integra exclusivas Masterclasses
sobre Crypto-Gaming de la mano de un
experto Director Invitado Internacional”
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Examina en profundidad las diferentes
estrategias y métodos para sacar la
No dejes escapar una oportunidad Unica maxima rentabilidad a la tecnologia

de acceder a un material moderno y Blockchain y minado de criptomonedas

exhaustivo, adaptado tanto a los retos en entornos gamificados.

actuales del Crypto-Gaming como a las
oportunidades inminentes para alcanzar

el éxito” Todo el material didactico al que tendras
acceso te servira como guia de referencia en

tus proyectos de Crypto-Gaming, ya sean de

iniciativa propia o en alguna de las grandes

companias del videojuego.

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

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

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

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas,
mediante el cual el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones
de practica profesional que se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello,
contara con la ayuda de un novedoso sistema de video interactivo realizado por
reconocidos expertos.
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Objetivos

Siendo el mundo de las criptomonedas y el Blockchain uno en constante cambio

y evolucion, la necesidad de disponer de las ultimas novedades en este entorno

se vuelve fundamental para alcanzar un gran status profesional. Por ello este

programa no se centra solo en la propia teorfa al respecto, sino que profundiza

en el analisis de los principales casos de éxito de Crypto-Gaming para ofrecer una : "'" i ."-' MI [
contextualizacién y vision practica Unica. Asi, el objetivo de este programa es dotar

al profesional de los videojuegos de las herramientas y técnicas con las que sortear - .

las dificultades en Economia Blockchain, tanto presentes como futuras, con pericia . - a

y conocimientos perfeccionados.

-

R mrgin-le
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description” style-"chesrs N

Podras unirte y liderar los proyectos de Crypto-
Gaming mas prestigiosos en companias punteras
como Square Enix, Electronic Arts o Ubisoft, que
ya han mostrado interés en esta tecnologia”
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Objetivos generales

+ |dentificar sistematicamente y en la profundidad de sus partes el funcionamiento
de la tecnologia Blockchain, desarrollando como sus ventajas y desventajas estan
ligadas a la manera en la que su arquitectura funciona

+ Contrastar los aspectos de la Blockchain con las tecnologias convencionales empleadas
en las diversas aplicaciones a las que la tecnologia Blockchain se ha llevado

+ Analizar las principales caracteristicas de las finanzas descentralizadas en el marco
de la economia Blockchain

+ Establecer las caracteristicas fundamentales de los tokens no fungibles, su funcionamiento
y despliegue desde su aparicion hasta la actualidad

+ Comprender la vinculacion de los NFT con Blockchain y examinar las estrategias
para generar y extraer valor de los tokens no fungibles

+ Exponer las caracteristicas de las principales criptomonedas, su uso, niveles de integracion
con la economia global y proyectos virtuales de gamificacion

Gracias a la metodologia pedagogica

de TECH superaras todos los objetivos
propuestos en el programa, mejorando
tu comprension y uso del Crypto-Gaming
conforme avanzas en cada modulo”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Blockchain
+ |dentificar los componentes de la tecnologia Blockchain

+ Determinar ventajas de la Blockchain en proyectos de emprendimiento

+ Seleccionar tipos de redes ad hoc con los objetivos propuestos al planificar un proyecto
de economia gamificada

+ Elegiry administrar una wallet (Cartera digital)

Mddulo 2. DeFi
+ Adquirir los conocimientos necesarios para hacer uso de proyectos basados en DeFi

*

Identificar las ventajas que las finanzas descentralizadas ofrecen a la economia gamificada

*

Identificar los distintos niveles de riesgos asumibles en el empleo de DeFi

+ Describir como los mercados descentralizados constituyen aplicaciones
enmarcadas en las DeFi

*

Identificar las capas relevantes para el sector de economia gamificada

Médulo 3. NFT
+ Mintear los nuevos NFT

+ Determinar propiedades de los NFT
+ Generar estrategias de innovacion a partir de la tecnologia NFT
+ Introducir NFT en economias gamificadas

+ Comprender el funcionamiento del sistema de Minado de NFT
en las economias gamificadas

+ |dentificar el valor de un NFT en el mercado

+ Emplear estrategias de valorizacion de NFT
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Médulo 4. Andlisis de Criptomonedas

+ Discriminar las criptomonedas que mas se adecuen a los emprendimientos futuros
+ Realizar estimaciones de comportamiento de las criptomonedas
+ Interpretar alzas y desplomes de las criptomonedas

+ Establecer criterios en la seleccion de Stablecoins

Médulo 5. Redes
+ Discriminar la seleccion de redes éptima a los fines propuestos en un futuro
emprendimiento, a través de los ejemplos de uso y caracteristicas principales
de cada una de ellas

+ Comprender el funcionamiento de las redes y establecer una estrategia a partir ellas

+ Desarrollar planes para mejor la accesibilidad nivel usuario a partir de las redes

Médulo 6. Metaverso
+ Analizar la forma de inmersion del juego a través del andlisis de costos, recursos
tecnoldgicos y objetivos de emprendimientos futuros

+ Categorizar los espacios dentro de un metaverso en funcion de su lugar
en el sistema econémico

+ Formular puestos de trabajo relacionados con el sistema econémico del metaverso

+ Administrar sistemas de landing dentro de un metaverso

Médulo 7. Plataformas Externas
+ Conocer las herramientas de las principales plataformas que ofrecen servicios
relacionados con las criptomonedas, Blockchain, economias descentralizadas y NFT

+ Utilizar las plataformas externas para aumentar la generacién de valor dentro
de un proyecto de juego Blockchain

+ Comprender el funcionamiento de los DEX
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Mddulo 8. Analisis de variables en economias gamificadas
+ Categorizar elementos dentro de un juego en relacion con su incidencia dentro
de la economia final del juego

+ Identificar los grados que admiten dentro de su categoria las variables econémicas
dentro de un juego

+ Comprender las relaciones proporcionales e inversamente proporcionales entre dos
0 mas variables econdmicas

Maddulo 9. Analisis de variables en economias gamificadas
+ Construir la economia de un juego

+ Elaborar un entorno econémico sustentable a largo plazo

*

Describir los puntos criticos de la economia Blockchain en un proyecto de emprendimiento

+ Identificar cémo se comporta la red de elementos que componen el sistema
econdmico de un juego Blockchain

*

Orientar la economia de un juego a los fines de rentabilidad propuestos

Mddulo 10. Analisis de videojuegos Blockchain
+ Discernir cuales son las estrategias economicas que han presentado mayor estabilidad
y rentabilidad en los proyectos actuales del mercado

+ |dentificar los margenes de estabilidad y rentabilidad en proyectos de economia gamificada

+ Dominar las tendencias del mercado en juego Blockchain a partir de su participacion,
estabilidad y rentabilidad
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Competencias

Las nuevas tecnologias de Blockchain y criptomonedas requieren de un gran nivel
de especializacion y pericia por parte del profesional de los videojuegos. Por ello, el
enfoque practico que tiene esta titulacion hace especial inciso en las competencias
gue deben desarrollarse para no solo comprender y entender entornos Blockchain
gamificados, sino también saber adaptarlos a multitud de escenarios, haciendo
uso de todos los recursos criptograficos mas modernos. Asi, el egresado podra
desenvolverse con soltura en proyectos simples y complejos relacionados con el
Crypto-Gaming, siendo capaz de asumir los roles mas vitales dentro de los equipos
de trabajo.

t"l
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6 @ Tendras las herramientas, conocimientos

y capacidades técnicas necesarias para
convertirte en un miembro imprescindible
de cualquier equipo de desarrollo en
Crypto-Gaming”
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Competencias generales

+ Comprender el caracter revolucionario del Blockchain y planificar objetivos
de emprendimiento acorde su funcionamiento

+ |dentificar el potencial y ventajas que el modelo DeFi tiene para emprendimientos
futuros, a la vez que manejar las principales diferencias que mantiene con otros
modelos econémicos

+ Analizar la relacion y formas de implementacion de tokens no fungibles
con economfias gamificadas

+ Comprender el funcionamiento y constitucion del Metaverso

+ Planear formas de integracion de las plataformas externas de Blockchain a nuestro
proyecto de gamificacion

Lleva tus habilidades profesionales a
un nuevo nivel estudiando los casos
de mayor éxito en Crypto-Gaming, que
incluyen a Axie Infinity, Splinterlands y
Alien Worlds”
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Competencias especificas

+ Evaluar niveles de riesgo en proyectos DeFi
+ Trazar estrategias de préstamos y trading en DeFi

+ Conocer las distintas formas de construccion de un espacio virtual descentralizado
y analizar las oportunidades econdmicas relativas a este fendmeno mercantil

+ Establecer las diferencias entre el Bitcoin y las Altcoins

+ Diagnosticar el grado de utilidad de las plataformas externas en un determinado
proyecto de gamificacién blockchain

+ Diferenciar el nivel de impacto que poseen las diversas variables
en las economias gamificadas

+ |dentificar los tipos de activos en la creacion de una economia gamificada

+ Establecer economias a partir de las variables economicas gamificadas y generar
economias sustentables a largo plazo

+ Analizar las posibilidades de éxito de un sistema econémico a partir del estudio
de su economia interna

+ Seleccionar proyectos cuyas caracteristicas sean similares a nuestro emprendimiento
como objeto de estudio y validacion de futuras estrategias para generar rentabilidad
y valor en nuestros activos digitales
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Direccion del curso C
'
Para poder brindarle al profesional de los videojuegos un contenido didactico del %e'
: .

primer nivel, TECH se ha apoyado en un equipo docente de gran valor profesional, {‘
con competencias multidisciplinares en el ambito del Crypto-Gaming. De este e

modo, el alumno recibira una instruccion directa de la mano de profesionales que - i'{\

ya trabajan en entornos Blockchain y conocen a la perfeccion esta tecnologia, (

aportando las claves necesarias para usarla de manera eficaz y exitosa. L E e
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@ @ Obtén una tutorizacion completamente personalizada a

tus intereses, teniendo contacto directo con el personal
docente de este Master de Formacion Permanente”
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Director Invitado Internacional

Rene Stefancic es un destacado profesional en el sector de Blockchain y tecnologia Web3,
conocido por su enfoque innovador y liderazgo estratégico en ecosistemas digitales emergentes.
Actualmente se desempefia como Chief Operating Officer (COO) en Enijin, una plataforma pionera

en Blockchain y NFT, donde gestiona tareas como la adopcién nuevas herramientas y fomenta

alianzas estratégicas para impulsar soluciones informaticas de vanguardia. Con un enfoque
practico y orientado a resultados, aplica su filosofia de “nadar o hundirse” y “probarlo todo” a cada

proyecto, buscando siempre resolver los desafios mds complejos de manera escalable y efectiva.

Antes de unirse a Enjin, Stefancic ocup6 el cargo de Head of Marketing en CoinCodex, una
plataforma destinada a la agregacion de datos de criptomonedas. Fue en este entorno donde
consolid6 su experiencia en estrategias de crecimiento y marketing digital, adoptando un rol
decisivo en la expansion de la visibilidad y el alcance de la empresa. Su transicion al mundo de
Blockchain comenzé cuando decidié dejar su carrera en las finanzas tradicionales para enfocarse
en modelado y andlisis de datos en este nuevo sector, sentando asi las bases de su carrera en un

mercado en constante evolucion.

Con una visién centrada en el desarrollo de producto y la estrategia de IT, el experto se destaca
por dirigir equipos hacia la creacion de soluciones innovadoras y aplicables en el contexto de la
tecnologia Blockchain. Su capacidad para construir relaciones comerciales sélidas y duraderas
le ha permitido establecer colaboraciones estratégicas clave en la industria, consolidando su

reputacion internacional como un lider dinamico en el ambito de la tecnologia y los activos digitales.
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D. Stefancic, Rene

+ Director de Operaciones (COO, Chief Operating Officer) en Enjin, Singapur, Singapur
+ Asesor Blockchain en NFTFrontier

+ Consultor de IT en RS IT Consulting

*

Director de Marketing en CoinCodex

+ Consultor en NextCash

+ Especialista en Marketing Digital en Piaggio Group Slovenia

+ Master en Management en la Facultad de Gestion de la Universidad de Primorska

+ Grado en Economia por la Facultad de Economia y Empresa de la Universidad de Liubliana

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

D. Olmo Cuevas, Alejandro

Disefiador de Videojuegos y Economias Blockchain para Videojuegos
Fundador de Seven Moons Studio Blockchain Gaming
Fundador del proyecto Niide

Escritor de Narrativa Fantastica y Prosa Poética

Profesores

D. Galvez Gonzalez, Danko Andrés Dha. Galvez Gonzalez, Maria Jesus
+ Asesor Comercial en Niide, proyecto de Economia Gamificada en Blockchain + Asesora Dideco y Encargada del Area de la Mujer de la Municipalidad de El Tabo
+ Programador HTML y CCS en proyectos de didacticas de aprendizaje + Docente en el Instituto Profesional AIEP

*

+ Ejecutivo de Ventas en Movistar y Virgin Mobile Jefa del Departamento Social de la Municipalidad de El Tabo

*

+ Licenciado en Educacion en la Universidad de Playa Ancha Ciencias de la Educacion Licenciada en Trabajo Social por la Universidad de Santo Tomas

*

Master en Direccion Estratégica de Personas y Gestion Organizacional del Talento Humano

+ Diplomada en Economia Social por la Universidad de Santiago de Chile
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D. Olmo Cuevas, Victor
+ Cofundador, Disefiador de Juegos y Economista de Juegos en Seven Moons
Studios Blockchain Gaming

+ Disefiador Web y Jugador Profesional de Videojuegos

+ Jugador y Profesor Profesional de Péker Online

+ Disefiador Grafico en Arvato Services Bertelsmann

+ Analista de Proyecto e Inversor en Crypto Play to Earn Gaming Scene
+ Técnico de Laboratorio Quimico

+ Disefador Gréfico

Una experiencia de capacitacion
unica, clave y decisiva para
impulsar tu desarrollo profesional”
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La biblioteca de contenidos a la que tendras
acceso incluye numerosos videos en detalle
y casos practicos reales en los que apoyarte
para contextualizar todos los temas tratados”
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Mddulo 1. Blockchain

1.1.  Blockchain
1.1.1.  Blockchain
1.1.2.  La nueva economia Blockchain
1.1.3.  Ladescentralizacién como fundamento de la economia Blockchain
1.2.  Tecnologias Blockchain
1.2.1.  Cadena de bloques de Bitcoin
1.2.2.  Proceso de validacion, potencia de computo
1.2.3. Hash
1.3.  Tipos de Blockchain
1.3.1.  Cadena Publica
1.3.2.  Cadena Privada
1.3.3.  Cadena Hibrida o Federada
1.4.  Tipos de Redes
1.4.1.  Red Centralizada
1.42.  Red Distribuida
1.43. Red Descentralizada
1.5, Smart Contracts
1.5.1.  Smart Contract
1.5.2.  Proceso de generacion de un Smart Contract
1.5.3.  Ejemplosy Aplicaciones de Smart Contract
1.6.  Wallets
1.6.1.  Wallets
1.6.2.  Utilidad e importancia de una Wallet
1.6.3.  Hot & Cold Wallet
1.7.  Economia Blockchain
1.7.1.  Ventajas de la economia Blockchain
1.7.2.  Nivel de riesgo
1.7.3.  Gas Fee
1.8.  Seguridad
1.8.1. Revolucion en los sistemas de seguridad
1.8.2.  Transparencia absoluta
1.8.3.  Ataques a la Blockchain
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1.9.  Tokenizacion 2.7.  Diferencias con otros sistemas
1.9.1. Tokens 2.7.1.  Tradicional
1.9.2.  Tokenizacion 2.7.2.  Fintech
1.9.3.  Modelos Tokenizados 2.7.3.  Comparativa
1.10. Aspectos legales 2.8.  Riesgos a tener en cuenta
1.10.1. Como la arquitectura afecta la capacidad de regulacion 2.8.1. Descentralizacion incompleta
1.10.2. Jurisprudencia 2.8.2.  Seguridad
1.10.3. Legislaciones actuales sobre blockchain 2.8.3.  Errores de uso
” . 2.9.  Aplicaciones DeFi
201 Presiamos
2.1 DeFi 292, Trading
211 DeFi 293. Derivados
2.1.2. Origen 2.10. Proyectos en desarrollo
2.1.3.  Criticas 2.10.7. AAVE
2.2. Ladescentralizacion del mercado 2.10.2. DydX
2.2.1.  Ventajas economicas 2.10.3. Money on Chain
2.2.2.  Creacion de productos financieros
223, Préstamos de DeFi
2.3.  Componentes DeFi 3.1. NFT
231. Capa0 311 NFT
2.3.2. Capa de protocolo de software 3.1.2. Vinculacion NFT y Blockchain
2.3.3. Capa de aplicacion y capa de agregacion 3.1.3.  Creacién de NFT
2.4, Intercambios descentralizados 3.2.  Creandoun NFT
2.47. Intercambio de Tokens 3.2.1. Disefioy contenido
2.4.2.  Anadiendo liquidez 3.2.2.  Generacion
2.4.3.  Eliminando liquidez 3.2.3. Metadata y Freeze Metada
2.5, Mercados DeFi 3.3, Opciones de venta de NFT en economias gamificadas
2.5.1.  MarketDAO 3.3.1.  Ventadirecta
2.52.  Mercado de Prediccion Argus 3.3.2. Subasta
2.53.  Ampleforth 3.3.3.  Whitelist
2.6.  Claves 3.4.  Estudio de mercados NFT
2.6.1.  Vield farming 3.41. Opensea
2.6.2.  Mineria de liquidez 3.4.2.  Immutable Marketplace

2.6.3.  Componibilidad 3.4.3.  Gemini
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3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Maddulo 4. Analisis de Criptomonedas

41.

4.2.

Estrategias de rentabilizacién de NFT en economias gamificadas
3.5.1. Valor de uso

3.5.2.  Valor estético

3.5.3.  Valorreal

Estrategias de rentabilizacion de NFT en economias gamificadas: minado
3.6.1.  Minado de NFT

3.6.2.  Merge

3.6.3. Bumn

Estrategias de rentabilizacion de NFT en economias gamificadas: consumibles
3.7.1. NFT consumible

3.7.2.  Sobres de NFT

3.7.3. Calidad de NFT

Andlisis de sistemas gamificados basados en NFT
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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 pedagoégica 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.
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@ 6 TECH te prepara para afrontar nuevos retos en
entornos inciertos y lograr el éxito 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.

o1l
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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.
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Ekarning
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 asimilacion 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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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.

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 didéctico 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.

Restumenes interactivos

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

Este sistema exclusivo educativo para la presentacién 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 periédicamente tu conocimiento a lo largo del
programa. Lo hacemos sobre 3 de los 4 niveles de la Pirdmide 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.
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Titulacion

Este programa en Crypto-Gaming y Economia Blockchain para Videojuegos garantiza,
ademas de la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de
Master de Formacion Permanente expedido por TECH Universidad Tecnoldgica.
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@ @ Supera con éxito este programa y recibe tu

titulacion universitaria sin desplazamientos
ni farragosos tramites”
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Este programa te permitira obtener el titulo de Master de Formacion Permanente
en Crypto-Gaming y Economia Blockchain para Videojuegos emitido por TECH
Universidad Tecnoldgica.

TECH Universidad Tecnoldgica, es una Universidad espafiola oficial, que forma parte
del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES). Con un enfoque centrado en la
excelencia académica y la calidad universitaria a través de la tecnologia.

Este titulo propio contribuye de forma relevante al desarrollo de la educacion continua
y actualizacion del profesional, garantizandole la adquisicion de las competencias en su

area de conocimiento y aportandole un alto valor curricular universitario a su formacion.

Es 100% valido en todas las Oposiciones, Carrera Profesional y Bolsas de Trabajo de
cualquier Comunidad Auténoma espafiola.
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con documento de identificacion _______________ ha superado
con éxito y obtenido el titulo de:

Master de Formacién Permanente en Crypto-Gaming y Economia
Blockchain para Videojuegos

Se trata de un titulo propio de 1.500 horas de duracién equivalente a 60 ECTS, con fecha de inicio
dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una universidad Oficial Espafiola legalmente reconocida mediante la Ley 1/2024, del 16 de
abril, de la Comunidad Auténoma de Canarias, publicada en el Boletin Oficial del Estado (BOE) num.
181, de 27 de julio de 2024 (pag. 96.369) e integrada en el Registro de Universidades, Centros y
Titulos (RUCT) del Ministerio de Ciencia, Innovacion y Universidades con el cédigo 104.

En San Cristobal de la Laguna, a 28 de febrero de 2024
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Ademas, el riguroso sistema de garantia de calidad de TECH asegura que cada titulo
otorgado cumpla con los mas altos estandares académicos, brindandole al egresado
la confianza y la credibilidad que necesita para destacarse en su carrera profesional.

Titulo: Master de Formacion Permanente en Crypto-Gaming y Economia Blockchain
para Videojuegos

Modalidad: online
Duracion: 7 meses
Créditos: 60 ECTS

Master de Formacion Permanente en Crypto-Gaming y Economia Blockchain para Videojuegos

. » Distribucion General del Plan de Estudios
Distribucion General del Plan de Estudios

Curso  Materia ECTS  Carécter
Tipo de materia Créditos ECTS
1°  Blockchain 6 0B
Obligatoria (OB) 60
o
Optativa (OP) 0 ¢ befi 6 08
Prcticas Exteras (PR) 0 10 NFT 6 o8B
Trabajo Fin de Méster (TFM) 0 1°  Andlisis de Criptomonedas 6 0B
o
Total 60 1 Redes 6 0B
1°  Metaverso 6 0B
1°  Plataformas Externas 6 OB
1°  Andlisis de variables en economias gamificadas 6 OB
10 Sisteas economicos gamificados 6 0B
1°  Andlisis de videojuegos Blockchain 6 0B

% te c h universidad

Dr. Pedro Navarro lllana tecnoldgica

Rector

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizard las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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Master de Formacion
Permanente
Crypto-Gaming y Economia
Blockchain para Videojuegos

» Modalidad: online

» Duracion: 7 meses

» Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
» Acreditacion: 60 ECTS

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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