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01.Presentacion

El Experto Universitario en Ciberseguridad y Blockchain desarrollado para el proyecto
europeo Multilevel Hybrid Learning responde a la rdpida evolucion tecnoldgica y la nueva
transformacién digital que estd generando una brecha entre demanda y oferta en el mercado
laboral, que se intensificard de forma progresiva con la necesidad de nuevos perfiles
profesionales emergentes en la ya denominada: «42 revolucidn industrial».

Multilevel Hybrid Learning avanza hacia la visién de la Comisidon Europea de desarrollar un
EspacioEuropeodeEducaciénSuperioren2025ycontribuirdactivamenteaestefindesarrollando
y explotando intensivamente, a escala europea, diversas innovaciones relacionadas con
la mejora de la calidad e interconexidn de los curriculos y sistemas de Educacién Superior
europeos, la relevancia de los conocimientos y capacidades de los estudiantes, asi como la
modernizacidn de las instituciones y sistemas de Educacion Superior.

Los estudiantes que accedan a los programas de formacion vinculados a este proyecto seguiran
un modelo de formacidén hibrido donde a través de un campus online podran seguir las sesiones
tedricas, realizar ejercicios voluntarios y obligatorios y el seguimiento de dudas y consultas con
los profesores de las diferentes materias ademas de acceder a foros de discusidn. Las sesiones
tedricas se veran completadas con sesiones prdacticas a través de nuevas metodologias de
estudio.

Un modelo innovador que impulsa la formacidén adquirida en la Formaciéon Profesional con la
adquisicion de nuevas competencias universitarias adaptadas a los perfiles emergentes que
necesita la empresa y que cuenta con la participacién de la Empresa y la Universidad como
piezas clave para el desarrollo profesional de las personas.

Es la respuesta a la validacion de un nuevo modelo de aprendizaje agil y flexible enfocado a
cubrir demandas de especializacién profesional no cubiertas por el curriculo de la formacidén
profesional formal. Para su disefio se han contemplado materias no previstas por los actuales
curriculos de formacidon profesional, disefiados e impartidos en colaboracién con la empresa.
Una programacién eminentemente practica donde el alumno aprenda haciendo, practicando,
en contacto con la empresa y la universidad aplicando nuevas metodologias y conocimientos.
Dirigido a un publico que exige aprender de una manera diferente.

La titulacion que obtendrdn los alumnos de este programa serd un titulo propio Experto
Universitario que avala que la formacidon recibida cumple con los estandares de calidad
universitarios y la obtencion de créditos ECTS de acuerdo con el marco global de la Unidn Europea.
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02. Descripcion del
programa

Multilevel Hybrid Learning es un proyecto europeo que fomenta que las personas adquieran y
desarrollen habilidades y competencias clave que permitan impulsar la capacidad de empleo en
nuevas especialidades y perfiles profesionales asociados a la profunda y rapida transformacion
del mercado laboral.

El Experto Universitario en Ciberseguridad y Blockchain consta de de 450 horas (18 ECTS) con
titulacion propia de la Universidad San Jorge.

NUEVAS ESPECIALIDADES
ASOCIADAS AL CAMBIO DEL 18 EUROPEAN CREDITS.
450 HORAS.

MERCADO LABORAL




03.Contenido Detallado

MODULO 1 |CIBERSEGURIDAD | 300 horas

1. CIBERINTELIGENCIA
1.1. CIBERSEGURIDAD. DEFINICION
1.2. FASES DE LA CIBERSEGURIDAD
1.3. INTELIGENCIA: CIBERINTELIGENCIA
1.4. FASES DE LA CIBERINTELIGENCIA
1.5. FUENTES DE INTELIGENCIA

2. ATAQUES, DEFENSA
2.1. CIBERATAQUES
2.2. ATAQUES MAS COMUNES
2.3. METODOS DE DEFENSA

3. INGENIERIA SOCIAL
3.1. DEFINICION
3.2. FASES
3.3. FUNDAMENTOS PSICOLOGICOS
3.4. ATAQUES
3.5. DEFENSA

4. HACKING ETICO — PREPARACION DEL ATAQUE
4.1. OBJETIVOS DE UN PENTESTING. DEFINICION
4.2. TIPOS DE AUDITORIA
4.3. METODOLOGIA

5. HACKING ETICO — EJECUCION DEL ATAQUE
5.1. HACKING ETICO. EJECUCION DEL ATAQUE

6. ANALISIS FORENSE EN REDES Y EQUIPOS
6.1. DEFINICION
6.2. METODOLOGIA
6.3. EQUIPO NECESARIO
6.4. FASES



03.Contenido Detallado

7.5.0.C. SECURITY OPERATIONS CENTER
7.1. DEFINICION
7.2. ESTRUCTURA DE UN SOC
7.3. SECURITY ONION
7.4. METODOLOGIAS DE PREVENCION DE INTRUSIONES

8. SEGURIDAD EN DISPOSITIVOS MOVILES. BYOD
8.1. SEGURIDAD EN DISPOSITIVOS MOVILES
8.2. TIPOS DE ATAQUE / INFECCION
8.3. FUGAS DE INFORMACION
8.4. OTROS TIPOS DE DISPOSITIVOS MOVILES
8.5. BYOD Y BYO

MODULO 2 | BLOCKCHAIN | 150 HORAS

1. BITCOIN, GENESIS DE TODO

2. ¢QUE ES BLOCKCHAIN?

3. GAME THEORY

4. LA TECNOLOGIA DE LA CADENA DE BLOQUES
5. FUNDAMENTOS CRIPTOGRAFICOS

6. MINERIA

7. PLATAFORMAS DE INTERCAMBIO Y MERCADOS
8. TOKENIZACION

9. DEFI, EL GRAN CAMBIO ECONOMICO

10. WEB3 Y METAVERSO



04.0bjetivos de
aprendizaje

Estos son los resultados de aprendizaje que se esperan obtener al finalizar este programa de
formacién:

e Dotaralalumno de competencias técnicas reales como experto en definir e implementar
estrategias en Ciberseguridad y bajo tecnologia Blockchain.

e Simular casos reales de empresa que reflejen la realidad de formar parte de un equipo
de infraestructura en una empresa TIC de Ingenieria.

e Aplicar metodologias eficaces: aprendizaje basado en proyectos; talleres colaborativos
(workshops); laboratorios practicos, aula abiertay ponencias con expertos (presenciales
y streaming).

e Respaldar la formacidon con expertos técnicos en activo y con gran recorrido en el
mundo de la ciberseguridad y en el disefio de soluciones seguras y tecnologias de
contabilidad distribuida.



05. Competencias

Las competencias que adquieren los estudiantes de este programa son:

e Elaborar e implementar planes de prevenciéon y concienciacién en
ciberseguridad en la organizacion, aplicando la normativa vigente.

e Detectar e investigar incidentes de ciberseguridad, documentandolos
e incluyéndolos en los planes de securizacidon de la organizacién.

e Diseflar planes de securizacién contemplando las mejores practicas
para el bastionado de sistemas y redes.

e Configurar sistemas de control de acceso y autenticacién en sistemas
informaticos, cumpliendo los requisitos de seguridad y minimizando
las posibilidades de exposicidon a ataques.

e Diseflar yadministrar sistemas informaticos en red y aplicar las politicas
de seguridad establecidas, garantizando la funcionalidad requerida
con un nivel de riesgo controlado.

e Analizar el nivel de seguridad requerido por las aplicaciones vy
los vectores de ataque mas habituales, evitando incidentes de
ciberseguridad.

e Implantar sistemas seguros de desplegado de software con la
adecuada coordinacidon entre los desarrolladores y los responsables de
la operacién del software.

e Realizar andlisis forenses informaticos analizando y registrando la
informacién relevante relacionada.

e Detectar vulnerabilidades en sistemas, redes y aplicaciones, evaluando
los riesgos asociados.

e Definir y aplicar procedimientos para el cumplimiento normativo
en materia de ciberseguridad y de proteccién de datos personales,
implementandolos tanto internamente como en relacién con terceros.

e Elaborar documentacidon técnica y administrativa cumpliendo con la
legislacion vigente, respondiendo a los requisitos establecidos.

e Adaptarsealasnuevassituacioneslaborales, manteniendo actualizados
los conocimientos cientificos, técnicos y tecnolégicos relativos a su
entorno profesional, gestionando su formacién y los recursos existentes
en el aprendizaje a lo largo de la vida.




05. Competencias

e Resolver situaciones, problemas o contingencias con iniciativa vy
autonomiaen el dmbito de sucompetencia, con creatividad, innovacion
y espiritu de mejora en el trabajo personal y en el de los miembros del
equipo.

e Generar entornos seguros en el desarrollo de su trabajo y el de su
equipo, supervisando y aplicando los procedimientos de prevencién
de riesgos laborales y ambientales, de acuerdo con lo establecido por
la normativa y los objetivos de la organizacidn.

e Supervisar y aplicar procedimientos de gestién de calidad, de
accesibilidad universal y de «disefio para todas las personas», en las
actividades profesionales incluidas en los procesos de produccion o

prestacion de servicios.

e Conocer el impacto y laimportancia que van a tener las tecnologias de
cadena de bloques.

e Entender los componentes, los fundamentos y las caracteristicas
principales de las tecnologia Blockchain.

e Entender qué son y cémo funcionan las criptomonedas mas
importantes.

¢ Identificar co6mo las cadenas de bloques estdn aplicdandose en distintos
ambitos y los beneficios que pueden llegar a generar.




6.Metodologia

El proyecto seinicia através de laadhesion de los stakeholders del sector tecnolégico, educativo
y de la innovacion: Campus 02, Environment Park y Fundacién San Valero con sedes en Austria,
Italia y Espaia, respectivamente.

Junto con la colaboraciéon de diferentes empresas, asociaciones, centros de formacién, cdmaras
de comercio y universidades de los diferentes paises presentes en este proyecto se ha realizado
una prospeccion del nuevo mercado laboral, atendiendo especialmente a las dificultades y
necesidades de formacion que reclaman los nuevos perfiles profesionales.

La adhesion ala Comunidad Multilevel Hybrid Learning de mas de 100 empresas e instituciones
ha permitido disefiar una nueva metodologia de diagndstico y proceso compartida con el
mundo empresarial para generar nuevos modelos formativos. Ademds de compartir el nuevo
enfoque necesario para formar personas que puedan responder a las necesidades del mercado
laboral las empresas participaran con docentes que puedan aportar no solo una visién tedrica
sino también practica de cada una de las materias de estudio y facilitaran casos reales para el
estudio.

Una alianza que se completa con la participacion de la universidad. La materializacion de los
diferentes estudios en programas Expertos Universitarios permite incorporar la metodologia
universitaria a la docencia y la actualizacidn 4gil de contenidos que requiere el mercado laboral
y obtener una titulacién propia universitaria con un marco de referencia modular a nivel de la
Unién Europea de 18 ECTS.

Promueve asi un “aprendizaje mixto y multidisciplinar basado en el trabajo abierto y la
formacidén online”. Un desarrollo flexible pensado para que pueda ser aplicado en los centros
de Formacion Profesional, empresas y universidades en funcion de la demanda del mercado o
las necesidades de empleo y el desarrollo profesional incluido. La modalidad didactica combina
criterios de formacién «a medida» (a distancia, presencial o semipresencial) y es flexible
en funciéon del lugar donde se imparta o reciba la formacién experta (centro de formacion,
universidad, domicilio o empresa). Incluye acciones para apoyar la equidad de género en las
areas STEM vy el disefio de herramientas flexibles y adaptadas para el acceso a la formacion
técnica de personas con movilidad reducida.

Accion formativa de Centro San Valero (Espafia), avalada por la Universidad de San Jorge
(Espafa) y bajo la plataforma digital experta en metodologias e-learning de SEAS, Estudios
Superiores Abiertos (Espafia).



6.Metodologia

Los estudiantes que accedan a este programa de formacion vinculado al proyecto de Multilevel
Hybrid Learning seguirdan un modelo de formacién hibrido donde a través de un campus
online podrdn seguir las sesiones tedricas, realizar ejercicios voluntarios y obligatorios vy
el seguimiento de dudas y consultas con los profesores de las diferentes materias ademas
de acceder a foros de discusidon. Las sesiones tedricas se veran completadas con sesiones
practicas a través de nuevas metodologias de estudio que supondrdn hasta el 25% de las horas
totales del programa.

Blended learning: Se combinaran los encuentros digitales con encuentros presenciales con
la empresa y universidad y asi desarrollar habilidades en ambos campos. Algunas de las
herramientas a utilizar en el desarrollo de los programas seran:

FLIPPED CLASSROOM

Modelo pedagdgico que traslada el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del
aula y utiliza el tiempo de clase, junto con la experiencia del profesor, para facilitar y potenciar
otros procesos de adquisiciéon de conocimientos y practicas dentro del aula, apoyando todas
las fases del ciclo de aprendizaje. El alumno recibe en casa toda la informaciéon que debe
aprender y el tiempo con el profesor se dedica a ejercicios, trabajos en equipo y practicas
diversas que refuerzan los conocimientos previamente adquiridos.

Flipped Classroom tiene varias ventajas:

e El protagonismo pasa a los alumnos. Son los alumnos los que se responsabilizan de su
propio aprendizaje y se convierten en sujetos activos del mismo. Se unen para encontrar
soluciones a los problemas, debaten temas en clase o realizan proyectos en grupo.

e Se produce una consolidacion mas duradera de los conocimientos. Es evidente que se
aprende mds rapida y eficazmente haciendo que estudiando sélo teoria. En el Flipped
Classroom, los conocimientos se fijan mds facil y duraderamente en la mente de los
alumnos. Por otro lado, el tiempo que se pasa en el aula se dedica a resolver dudas o
problemas mas complejos.

e Se mejora la capacidad de trabajo en equipo. La forma de aprender en el flipped
classroom es totalmente colaborativa. Para llevar a cabo un proyecto es necesaria la
aportaciéon de todos los alumnos implicados, todos deben aportar ideas y trabajar para
conseguir un objetivo comun.

e La motivacion de los alumnos aumenta. Los alumnos son conscientes de que el
aprendizaje estd en sus manos, lo que aumenta su motivacién y sus ganas de aprender
y, ademads, aprenden haciendo, lo que lo convierte en un método divertido y ameno.

e Flipped classroom en la ensefianza superior. En esta etapa, los alumnos han alcanzado
un nivel de madurez que permite utilizar diferentes métodos de flipped classroom,
siempre con el foco puesto en el alumno. Uno de los métodos mas utilizados es el
debate. Los alumnos preparan un tema en casa con el apoyo de videos y otros materiales
digitales, hacen resimenes y piensan preguntas sobre las dudas que les surgen. En el
aula, se plantean esas dudas y se debate el tema para que cada uno aporte su punto de
vista y se intercambien ideas.



06.Metodologia

HACKATHON ONLINE

Los participantes se enfrentardn a un reto que deberdn completar en colaboracién a lo largo
de dos o tres dias. La ejecucidn del reto estard siempre supervisada por un profesor y un tutor
de la empresa.

Una forma eficaz y emocionante de generar ideas y soluciones en un breve periodo de tiempo.
Sin embargo, el formato tradicional offline de los hackathons tiene algunas limitaciones
importantes que pueden superarse facilmente. Con una plataforma de gestién de ideas, puede
lanzar un hackathon en linea para involucrar a cualquier publico y gestionar sus soluciones de
principio a fin.

Los hackathons demuestran a los empleados que la innovacién no sélo es bienvenida, sino
también esperada. Los hackathons bien organizados dan lugar a ideas concretas para nuevos
productos y procesos que pueden mejorar la experiencia del cliente y aumentar el crecimiento.

Un hackathon de innovacién es una forma poderosa de generar ideas que impulsen el valor
sacando a relucir el espiritu competitivo de las partes interesadas internas o externas. Al
organizar un concurso con unos parametros claramente establecidos y un periodo de tiempo
determinado, puede incentivar a los participantes en el hackathon para que resuelvan
problemas y colaboren en la creacidon de nuevos productos, servicios y mejoras de procesos.

GAMES (QUIZZES)

Alumnos y profesores compartiran momentos de evaluacién de las asignaturas con la
participacidn activa y en directo del profesor para dar feedback sobre los resultados en tiempo
real (Kahoot, Sway, Forms,H5Q,...)

Los cuestionarios virtuales son una brillante actividad de creacion de equipos para los
empleados, como parte de pequefias reuniones de equipo, o en reuniones mas grandes de la
empresa.

Las nuevas tecnologias surgen y las técnicas sociales cambian; lo que era popular el afio
pasado puede estar anticuado este afio, mientras que las nuevas tendencias son adoptadas
rapidamente por aquellos que desean mantenerse por delante de la multitud. Los concursos
ofrecen a los alumnos una experiencia atractiva que aumenta su curiosidad.

SEMINARIOS / ACTIVIDADES PRACTICAS / TRABAJO COLABORATIVO

Realizado en linea con un alto nivel de participacion de empresas que presentan casos reales
(Miro, padlet, gathertown, ether pad...).

El trabajo en colaboracidén -también conocido como trabajo conjunto o en asociacidon- abarca
una variedad de formas en que dos o mas organizaciones pueden trabajar juntas. Las opciones
van desde las redes y alianzas informales, pasando por la ejecucidén conjunta de proyectos,
hasta la fusidn total. Implican algun tipo de intercambio, para beneficio mutuo, que en dltima
instancia beneficia a los usuarios finales.



6.Metodologia

En los ultimos afos ha crecido el interés por el trabajo en colaboracidon, impulsado por el afan
de eficacia y eficiencia del sector, la politica gubernamental y la opinidn publica.

A través de un espacio de videollamada también los alumnos pueden practicar con plataformas
virtuales para construir espacios digitales para equipos distribuidos que hagan mas humanas
las interacciones virtuales. Herramientas faciles de usar que permiten a los alumnos colaborar
en linea publicando textos, imagenes, enlaces, documentos, videos y grabaciones de voz. Los
profesores pueden explotarlas con alumnos de cualquier nivel. A medida que los alumnos
afiaden sus propios posts, la habilidad que desarrollan depende de la tarea que se les asigne.
Los alumnos pueden desarrollar habilidades de escritura (por ejemplo, escribir una breve
descripcidon de una persona a la que admiran) o de expresidon oral (grabarse contando una
anécdota).

También pueden hacer una lluvia de ideas de vocabulario relacionado con un tema para activar
los conocimientos existentes antes de un texto leido o escuchado. Como todos los alumnos
escriben sus ideas al mismo tiempo, es una forma inclusiva y eficaz de recopilar ideas. Estas
herramientas permiten la colaboracién sincrénica o asincrdnica. Los alumnos pueden compartir
ideas, materiales, audio y video. Luego pueden comentarlas.

LABORATORIOS REMOTOS

Conjunto de tecnologias de hardware y software que permiten al usuario, a través de Internet,
llevar a cabo un experimento del mismo modo que si estuviera en el laboratorio in situ. Ofrece
la posibilidad de experimentar a distancia de forma similar a la interaccién fisica. Bajo este
esquema, el estudiante utiliza y controla los recursos disponibles en un laboratorio, mediante
el uso de sensores e instrumentacidon para llevar a cabo una interaccién real con equipos
reales, en lugar de utilizar programas que simulan los procesos que quieren ser observados y
estudiados.

En un laboratorio presencial, el usuario interactia directamente con el equipo realizando
acciones fisicas (por ejemplo, manipulando con las manos, pulsando botones, girando mandos)
y recibiendo retroalimentacion sensorial (visual, sonora y tactil). En un laboratorio remoto,
esta misma interaccidn tiene lugar a distancia con la ayuda de la infraestructura remota. Se
trata de una nueva capa que se sitla entre el usuario y el equipo de laboratorio. Se encarga de
transmitir las acciones del usuario y de recibir la informacidn sensorial del equipo. Proporciona
una interfaz de usuario que permite supervisar y manejar el aparato de experimentacidn.
Gestiona el acceso al laboratorio, para garantizar que sélo un usuario pueda utilizar un
experimento a la vez.

REALIDAD VIRTUAL (METAVERSO)

Favorecera la realizacion de actividades en un entorno colaborativo real (gather. Town, ...) La
realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) tienen un potencial apasionante en el futuro
de los juegos, el marketing, el comercio electrdnico, la educacién y muchos otros campos.
Ambas tecnologias son conocidas por su experiencia enriquecida que une un mundo virtual
y el real con visuales tridimensionales mejorados. Aunque puede resultar facil confundirlas,
existen algunas diferencias significativas.



06.Metodologia

A medida que la realidad virtual y la realidad aumentada se vayan entrelazando en nuestra
forma de trabajar, jugar y aprender, el sector no dejard de crecer.

La realidad aumentada transforma el mundo fisico y mundano en un mundo visual y colorido
mediante la proyeccidén de imagenes y personajes virtuales a través de la cdmara de un teléfono
o un visor de video. La realidad aumentada no es mdas que un afadido a la experiencia real del
usuario.

La realidad virtual lleva estos mismos componentes a otro nivel al producir una simulacién
totalmente generada por ordenador de un mundo alternativo. Estas simulaciones inmersivas
pueden crear casi cualquier visual o lugar imaginable para el jugador utilizando equipos
especiales como ordenadores, sensores, auriculares y guantes.

AULA MOVIL

En aquellos casos en los que se considere oportuno como medio para acercar a los participantes
a las industrias y empresas, se podra trasladar a distintos puntos del pais un aula mévil que ya

ha sido validada en otros proyectos europeos.

FLIPPED CLASSROOM HACKATHON ONLINE

Los participantes se enfrentaran a
un reto que deberan completar en
colaboracidn a lo largo de dos o tres
dias. La ejecucion del reto estara
siempre supervisada por un profesor y

Modelo pedagdgico que traslada el trabajo
de determinados procesos de aprendizaje
fuera del aula y utiliza el tiempo de clase,
junto con la experiencia del profesor, para
facilitar y potenciar otros procesos de
adquisicion de conocimientos y practicas
dentro del aula, apoyando todas las fases
del ciclo de aprendizaje.

un tutor de la empresa.

SEMINARIOS / ACTIVIDADES LABORATORIOS REMOTOS
PRACTICAS / TRABAJO sese
eeee Conjunto de tecnologias de hardware
y software que permiten al usuario,

. , . a través de Internet, llevar a cabo un
Realizado en linea con un alto nivel

de participacion de empresas que
presentan casos reales (Miro, padlet,
gathertown, ether pad...)

experimento del mismo modo que
si estuviera en el laboratorio in situ.

Ofrece la posibilidad de experimentar
a distancia de forma similar a la

interaccion fisica.

GAMES (quizzes)

Alumnos y profesores compartiran
momentos de evaluacion de las
asignaturas con la participacion

activa y en directo del profesor para

dar feedback sobre los resultados
en tiempo real (Kahoot, Sway,
Forms,H5Q,...)

AULA MOVIL

En aquellos casos en los que se
considere oportuno como medio
para acercar a los participantes a

las industrias y empresas, se podra
trasladar a distintos puntos del pais un
aula movil que ya ha sido validada en
otros proyectos europeos.



Las se
combinaran con

Cuentan con la participacion
de la empresa y la univeri-
dad como piezas clave para
el desarrollo profesional de
las personas.



07.Salidas Profesionales

e Analista de Seguridad.

¢ Ingeniero de Seguridad.

e Arquitecto de Seguridad.

e Auditor de Seguridad Informatica.

e Administrador de Seguridad.

e Pentester o hackers éticos

e Especialistas de respuesta a incidentes, peritos informaticos
e Criptoanalista.

e Chief Information Segurity Officer (CISO): director de Seguridad de la Informacidn.
e Chief Security Officer (CSO): Responsable de Seguridad.

e Consultor de Seguridad.

e Arquitecto o director de Blockchain.

e Desarrollador de Blockchain (Desarrollo de Software).

e Ingeniero de Blockchain en Areas Financieras o de Tecnologia.
e Responsable Técnico de Proyectos Blockchain.

e Director de Equipos de Desarrollo BlockchainTarget Group.



8.Publico Objetivo

El publico objetivo al que esta dirigido estos programas son aquellas personas que estan en
disposicion de comenzar a trabajar o que ya desarrollan su actividad en un entorno industrial
y/o empresarial y que deben actualizar sus conocimientos para adaptarse a un cambiante
entorno laboral. Un entorno laboral que requiere de nuevas competencias y habilidades y que
deben desarrollarse en un corto periodo de tiempo para adaptarse a las necesidades en el
medio y corto plazo de la industria y la empresa.

Los estudiantes deberan:

e Tener 18 afios (o cumplirlos durante el afio de matricula) y demostrar estudios precios

en ciencia y tecnologia

e Jovenes a punto de finalizar sus estudios de FP, acabados estos estudios o universitarios
que quieran especializarse en una de las tendencias con mayor proyeccién de futuro.

e Profesionales con base tecnoldgica con al menos 1 afio de experiencia que quieren
adquirir conocimientos especializados para ser capaces de disefiar e implantar
proyectos con distintas tecnologias, asi como desarrollar aplicaciones descentralizadas.



09.Requisitos de

daCCeso

Una vez superado con éxito el Experto Universitario en Ciberseguridad y Blockchain el alumno
recibira el Titulo Universitario propio expedido directamente por la Universidad San Jorge, con

(18 créditos ECTS*).

El alumno debe cumplir uno de estos requisitos para obtener titulo de Experto Universitario:

e Estar en posesion del titulo de Bachiller o declarado equivalente. También titulados

en Bachillerato europeo y en Bachillerato internacional, o equivalentes a titulos de

bachiller de sistemas educativos de estados miembros de la Unién Europea o de otros

estados no miembros.

e Estar en posesion de titulacién de Técnico Superior de Formacion Profesional.

e Ser mayor de 25 afos con al menos 1 afio de experiencia profesional acreditada vy

relacionada con el contenido de la formacion.

e Ser titulado universitario o estar cursando un grado en la propia Universidad San Jorge.

En cualquier otro caso recibird el titulo de Experto, indicando el contenido y la duracién del

estudio en horas. No otorga ECTS.

TITULO DE BACHILLER TITULACION TECNICO SUPERIOR
DE FORMACION PROFESIONAL

Estar en posesion de
titulacion de Técnico
Superior de Formacion
Profesional.

Estar en posesion del titulo
de Bachiller o declarado
equivalente. También
titulados en Bachillerato
europeo y en Bachillerato
internacional, o equivalentes
a titulos de bachiller de
sistemas educativos de
estados miembros de la
Unidn Europea o de otros
estados no miembros.

*Pendiente de validacion

I\

EXPERIENCIA PROFESIONAL TITULADO UNIVERSITARIO
ACREDITADA

Ser titulado universitario o
estar cursando un grado en
la propia Universidad San
Jorge.

Ser mayor de 25 aios con al
menos 1 afio de experiencia
profesional acreditada y
relacionada con el contenido
de la formacion.



10.Evaluacion

El alumno podra consultar el sistema de evaluacidén en la guia de la asignatura, dentro del

campus virtual. Ademas, el alumno dispondra de una temporizacién personal de las actividades,

de cada asignatura, reflejada en su calendario del campus virtual.

El método de evaluacidn de cada asignatura del programa queda definido por: Nota evaluacién continua.

e Un 30 % de la nota estard compuesta por la media de los test de evaluacion de las

Unidades principales del médulo (de caracter obligatorio). La media de todos ellos

debe estar aprobada (son calificados de 0 a 10).

e El otro 40 % de la nota es el resultado de una prueba de caracter obligatorio

(denominados ejercicios Feedback). Para superar estd componente de evaluacién, la

nota del ejercicio sera igual o superior a 5.

e Otro 30% se obtendrd por la participacién en clase - streaming (asistencia).

TEST DE EVALUACION

Un 30 % de la nota estara compuesta

por la media de los test de evaluacion
de las Unidades principales del
maodulo (de caracter obligatorio).

EJERCICIO FEEDBACK

El otro 40 % de la nota es el resultado
de una prueba de caracter obligatorio
(denominados ejercicios Feedback).

STREAMING

El ultimo 30% se obtendra por la
participacion en clase - streaming
(asistencia).



11.Titulo

Una vez superado con éxito el Experto Universitario en Ciberseguridad y Blockchain el alumno
recibira el titulo universitario propio expedido directamente por Universidad San Jorge, con 18
créditos europeos ECTS*.

*Sujeto a requisitos de acceso.

12.Duracion

El Experto en Ciberseguridad y Blockchain tiene una duracién de 10 meses. Comienzo durante
el segundo cuatrimestre de 2023 y finalizacién durante el primer cuatrimestre de 2024.

13.Matricula

Si estas interesado en este programa, puedes ponerte en contacto a través del correcto electrénico
internacional@gruposanvalero.es o a través del siguiente enlace: https://hybrid-learning.eu/contacto
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