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Apresentacao

A tecnologia esta cada vez mais presente nas nossas vidas, e a educacgao nao é alheia
a este desenvolvimento, dai a importancia de conhecer os ultimos progressos nesta
matéria para saber como tirar partido dela no dominio do ensino.
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@ @ Este Curso de Gamificacéo e Digital Learning

proporcionar-lhe-a uma sensacéo de seguranca
no desempenho da sua profisséo, o que o ajudara
a crescer a nivel pessoal e profissional”



tecn 06| Apresentagdo

Um complemento essencial para aqueles que querem aventurar-se no mundo da educagao

digital, conhecendo as peculiaridades do ensino e aprendendo sobre as ferramentas
tecnoldgicas aplicadas no mesmo.

Este Curso oferece uma viséo pratica e completa da Gamificagéo e Digital Learning,

comegando com as ferramentas mais basicas e passando pelo desenvolvimento
de competéncias digitais de ensino.

Trata-se de um avango nos programas eminentemente teoricos, orientados para 0 ensino
na sala de aula fisica, que nao abordam suficientemente o uso da tecnologia no contexto
educativo, sem esquecer o papel da inovagdo do ensino.

Esta viséo proporciona uma melhor compreenséo do funcionamento da tecnologia
adequada aos diferentes niveis educativos, para que o profissional possa ter diferentes
op¢des para a sua aplicacdo no seu local de trabalho, de acordo com o seu interesse.

Este Curso aborda os estudos necessarios para se especializar em Gamificagéo e Digital
Learning para quem deseja entrar no mundo do ensino, todos oferecidos desde uma
perspetiva pratica com énfase nos aspetos mais inovadores neste campo.

Os alunos do Curso terao acesso a conhecimentos sobre o ensino, tanto a nivel tedrico
como aplicado, de modo a que seja Util para o seu trabalho atual ou futuro, oferecendo
assim uma vantagem qualitativa sobre outros profissionais do setor.

Também facilita a incorporagéo no mercado de trabalho ou a promogao no mesmo, com
vastos conhecimentos tedricos e praticos que melhorardo as suas competéncias no seu
trabalho diario.

Este Curso de Gamificagao e Digital Learning conta com o contetddo educacional
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ O desenvolvimento de mais de 75 casos praticos apresentados por especialistas
em Gamificagdo e Digital Learning

+ 0 seu conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico fornece informagao
cientifica e pratica sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

*

Novidades sobre Gamificagéo e Digital Learning

+ Inclui exercicios praticos em que o processo de autoavaliagao pode ser utilizado para
melhorar a aprendizagem

+ Sistema interativo de aprendizagem baseado em algoritmos para a tomada de decistes
sobre as situagoes apresentadas

+ Com especial foco nas metodologias baseadas em evidéncias de Gamificagao
e Digital Learning

+ Tudo isto se complementa com ligbes tedricas, perguntas ao especialista, foruns
de discusséo de temas controversos e trabalhos de reflexdo individual

+ Possibilidade de aceder aos contetidos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagdo a internet

Atualize 0s seus conhecimentos
através do Curso de Gamificacao
e Digital Learning”
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Aumente a sua confianca na tomada
de decisbes, atualizando os seus

Este Curso pode ser o melhor investimento . .
P conhecimentos atraves deste Curso.

que pode fazer na selecao de uma atualizagdo
por duas razdes: para alem de atualizar 0s

seus conhecimentos em Gamificagao e Aproveite a oportunidade para conhecer
Digital Learning, obtera um registo de Curso 0S ultimos desenvolvimentos em
pela TECH Universidade Tecnologica" Gamificacéo e Digital Learning

e melhorar a preparacdo dos
seus alunos.

O seu corpo docente inclui profissionais de Gamificagdo e Digital Learning que trazem
para este curso a experiéncia do seu trabalho, bem como especialistas reconhecidos
de sociedades de referéncia e universidades de prestigio.

Gragas ao conteudo multimédia desenvolvido com a mais recente tecnologia educativa,
o profissional terd acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
de simulagdo que proporcionara uma aprendizagem imersiva programada para se
capacitar em situagoes reais.

A concecgédo desta capacitagao inspira-se na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situacdes de pratica
profissional que surgem ao longo do Curso. Para tal, o profissional poderad contar com
a assisténcia de um inovador sistema de video interativo desenvolvido por especialistas
reconhecidos na area da Gamificagéo e Digital Learning com grande experiéncia docente.
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Objetivos

O Curso de Gamificacéo e Digital Learning pretende facilitar o desempenho dos
profissionais que trabalham com criancas e adolescentes em todos os niveis

de ensino.
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Este Curso foi desenvolvido para o ajudar a atualizar 0s
seus conhecimentos de Gamificacao e Digital Learning,
com 0 uso da mais recente tecnologia educativa, para
contribuir com qualidade e seguranca para a tomada
de decisbes e acompanhamento destes alunos”
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Objetivos gerais

+ Introduzir os estudantes no mundo do ensino, a partir de uma perspetiva ampla que 0s
preparara para trabalhos futuros

+ Conhecer as novas ferramentas e tecnologias aplicadas ao ensino

+ Explorar a fundo as competéncias digitais

*

Mostrar as diferentes opgdes e formas de trabalho do professor no seu local de trabalho

+ Favorecer a aquisicao de competéncias e habilidades de comunicacéo e transmissao
de conhecimentos

+ Incentivar a educacdo continua dos estudantes e o seu interesse no ensino da inovacgéo

Aproveite a oportunidade para
se atualizar sobre 0s ultimos
desenvolvimentos na gestao da
Gamificacéo e Digital Learning”
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Objetivos especificos

+ Reconhecer todos os fatores criticos do ambiente Apple no desenvolvimento do nosso
modelo de implementagado

+ Valorizar a importancia dos ambientes virtuais de aprendizagem como canais de instrugao
dentro e fora da sala de aula

+ |dentificar e estimar as possibilidades pedagdgicas das aplicagdes proprietarias da Apple
para a gestao, criagao de conteudos e avaliacdo

+ Conhecer as principais aplicagdes para desenvolver uma Flipped classroom e estratégias
de gamificagao, bem como apreciar estas metodologias emergentes como potenciadores
da aprendizagem.
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Direcao do curso

O seu corpo docente inclui especialistas em Gamificagéo e Digital Learning que trazem
para este curso a experiéncia do seu trabalho. Além disso, outros especialistas de
reconhecido prestigio também participam na sua concegao e elabora¢do, completando
o curso de forma interdisciplinar.
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Aprenda com 0s principais profissionais
0s Ultimos desenvolvimentos na area
da Gamificacdo e Digital Learning”
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Diretora Convidada Internacional

A Dra. Stephanie Doscher é uma lider educativa de renome internacional, reconhecida pela sua
influéncia no dominio da aprendizagem global e da internacionalizagéo integral. Como Diretora
do Office of Collaborative Online International Learning (COIL) da Universidade Internacional
da Florida (FIU), tragou um caminho pioneiro na criagdo de estratégias educativas inclusivas e
acessiveis a todos os estudantes.

Com um enfoque na lideranga e na mudanca organizacional, a Dra. Doscher é reconhecida pela
sua capacidade de facilitar transformagdes significativas em contextos educativos. Além disso, a
sua énfase na ligagéo, colaboragéo, comunicagdo e melhoria continua sublinha o seu empenho na
exceléncia educativa e a sua visdo de uma aprendizagem global acessivel para todos os alunos.

Os interesses de investigacao de Doscher abrangem estratégias de ensino e avaliagdo para a
aprendizagem global, bem como a intersegédo entre a aprendizagem global, a internacionalizagao
abrangente, a inovagao social e a exceléncia inclusiva. O seu trabalho recente centra-se na
relagao entre a diversidade e a produgao de conhecimentos através do intercambio virtual COIL.

De facto, tem uma produgédo académica prolifica com multiplos artigos em revistas de renome,
como o Journal of International Students, o EAIE Forum e International Association of Universities’
Handbook of Internationalisation of Higher Education. Participou também em apresentagdes

em varias conferéncias e workshops internacionais, enriquecendo o didlogo académico sobre
educagao global.

Para além disso, os seus contributos como coautora do The Guide to COIL Virtual Exchange e
Making Global Learning Universal: Promoting Inclusion and Success for All Students, consolidaram a
sua posi¢ao como especialista de referéncia no dominio da educagao global. Ambos os manuais
serviram para envolver os estudantes universitarios na resolugao colaborativa de problemas

de aprendizagem global. Para além do seu papel proeminente como apresentadora do podcast
Making Global Learning Universal.
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Sra. Doscher, Stephanie

+ Diretora do Office of Collaborative Online International Learning (COIL)
da FIU, Miami, EE. UU

+ Especialista em Aprendizagem Global

+ Doutoramento em Administracdo e Superviséo Educativa pela FIU

+ Mestrado em Educacao Secundaria pela Western Washington University

+ Membro de: Center for Leadership em FIU, Association of American Colleges and
Universities (AAC&U), American Evaluation Association (AEA), American International
Education Association (AIEA), Comparative and International Education Society
(CIES), European International Education Association (EAIE), Florida Consortium

for International Education (FCIE), NAFSA: Association of International Educators,
Professional and Organizational Development Network (POD)

+ Prémios destacados: llnst-itute for International Education’s Andreyv Heiskell Award for Gragas a TECH, podera’
Campus Internationalization (2016), APLU Gold Award for Institutional Award for Global
Learning, Research, and Engagement (2019), NAFSA Senator Paul Simon Award for aprender com os melhores

Campus Internationalization (2021) profissionais do mundo”
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Direcao

Dr. Alejandro Gris Ramos

+ Engenheiro Técnico em Gestéo Informatica

+ Mestrado em E-Commerce e Especialista nas ultimas tecnologias aplicadas ao ensino, Marketing Digital, desenvolvimento
de aplicagbes web e negocios na Internet

Diretor da Persatrace, uma agéncia de desenvolvimento web e marketing digital.
Diretor de um Clube de Talentos
Engenheiro Informatico UNED

Mestrado em Ensino e Aprendizagem Digital Tech Education
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Professores

Dr. Antonio Albiol Martin
Mestrado em Educacéo e Tecnologias de Informacéo e Comunicagdo na UOC

*

Mestrado em Estudos Literarios

*

Licenciatura em Filosofia e Letras

*

*

Responsavel pelo CuriosiTIC: Programa para a Integracdo das TIC na sala de aula
na Escola JABY

Sr. Miguel Angel Azorin Lépez
+ Professor especialista em Educagéo Fisica

+ Curso de Especializagdo em Flipped Classroom (nivel | Flipped Learning e nivel | Formador
Flipped Learning, TOP-100 Flipped Learning Worldwide Teachers)

Sr. Alvaro Cabezuelo Doblaré
+ Psicologo especialista em Identidade Digital e Mestrado em Comunicagao, Marketing
Digital e Redes Sociais
+ Professor de Identidade Digital; Gestor de Redes Sociais em Agéncia de Comunicagéo
e Professor na Aula Salud

Doutor Juan Moisés De la Serna
+ Doutoramento em Psicologia e Mestrado em Neurociéncias e Biologia Comportamental

+ Autor da Cadeira Aberta de Psicologia e Neurociéncias e divulgador cientifico
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Estrutura e conteudo

A estrutura dos conteldos foi concebida por uma equipa de profissionais dos melhores
centros educativos e universidades de Espanha, conscientes da relevancia do curso para
poderem intervir na preparagao e acompanhamento de alunos com altas capacidades, e
comprometidos com um ensino de qualidade através das novas tecnologias educativas.
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Este Curso de Gamificagéo e Digital Learning
conta com o conteudo educativo mais
completo e atualizado do mercado”
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Médulo 1. A gamificagdo como uma metodologia ativa

1.1, Historia, definigdo e conceitos
1.1.1.  Historia e contexto
1.1.2.  Definigéo
1.1.3.  Conceitos iniciais
1.2.  Elementos
1.2.1. Classificagoes
1.2.2.  Emblemas e diplomas
1.2.3.  Colecionaveis
1.2.4.  Moeda
1.2.5.  Chaves
1.2.6.  Prémios
1.3, Mecanicas
1.3.1.  GamificagOes estruturais
1.3.2.  Gamificagdo de conteldo
1.4.  Ferramentas Digitais
1.4.1. Ferramentas de gestao
1.4.2. Ferramentas de produtividade
1.4.2.1. Emblemas
1.4.2.2. Cartas
1.4.2.3. Outros
1.5, Ludificagbes e Serious Games
1.5.1.  0jogo na sala de aula
1.5.2.  Tipologia dos jogos
1.6.  Catalogo de jogos comerciais
1.6.1.  Jogos para desenvolver competéncias
1.6.2.  Jogos para desenvolver conteudos
1.7. Videojogos e Aplicagbes
1.7.1. Jogos para desenvolver competéncias
1.7.2.  Jogos para desenvolver conteudos



1.8.

1.9.

1.10.
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Desenho de uma gamificagdo
1.8.1. Abordagem, objetivos
1.8.2. Integragdo no curriculo
1.8.3.  Historia

1.8.4. Estética

1.8.5.  Avaliagdo

Elaboragdo de jogos

1.9.1. Abordagem, objetivos
1.9.2.  Integragao no curriculo
1.9.3.  Historia

1.94. Estética

1.9.5.  Avaliagdo

Casos praticos

1.10.1. De uma gamificagéo
1.10.2. De uma ludificagao

tecn

Uma experiéncia educativa unica,
chave e decisiva para impulsionar
0 seu desenvolvimento profissional”
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa
metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,

tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao”
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Na Escola de Educacao TECH utilizamos o Método do Caso

Numa dada situagéao, o que deve fazer um profissional? Ao longo do programa,
os estudantes serdo confrontados com multiplos casos simulados, com base

em situagOes reais em que terdo de investigar, estabelecer hipdteses e finalmente
resolver a situagao. Ha abundantes provas cientificas sobre a eficacia do método.

Com a TECH, o aluno pode experimentar
uma forma de aprendizagem que abala as
fundagdes das universidades tradicionais
de todo o mundo.

E uma técnica que desenvolve o espirito critico e prepara
0 educador para tomar decisées, defender argumentos
e contrastar opinioes.




Metodologia |25 tecCn

Sabia que este método foi desenvolvido em
1912 em Harvard para estudantes de direito?
O método do caso consistia em apresentar
situagdes reais complexas para que tomassem
decisbes e justificassem a forma de as resolver.
Em 1924 foi estabelecido como um método
de ensino padrdo em Harvard”

A eficacia do método é justificada por quatro realizagdes fundamentais:

1 Os educadores que seguem este método ndo sé conseguem a assimilagao de
conceitos, mas também um desenvolvimento da sua capacidade mental, através
de exercicios que avaliam situagdes reais e a aplicagao de conhecimentos.

2 A aprendizagem é solidamente traduzida em competéncias praticas que
permitem ao educador integrar melhor o conhecimento na pratica didria.

3 Aassimilagdo de ideias e conceitos é facilitada e mais eficiente, gracas
a utilizagao de situagdes que surgiram a partir de um ensino real.

4 0O sentimento de eficiéncia do esforgo investido torna-se um estimulo muito
importante para os estudantes, o que se traduz num maior interesse pela
aprendizagem e num aumento do tempo passado a trabalhar no curso.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticéo,
que combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

Melhoramos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

O educador aprendera através de casos reais e da
resolucéo de situagdes complexas em ambientes
de aprendizagem simulados. Estas simula¢des
séo desenvolvidas utilizando software de dltima
geracao para facilitar a aprendizagem imersiva.

learning
from an
expert
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Na vanguarda da pedagogia mundial, 0 método Relearning conseguiu melhorar
os niveis globais de satisfacdo dos profissionais que concluem os seus estudos,
no que diz respeito aos indicadores de qualidade da melhor universidade online
do mundo (Universidade de Columbia).

Esta metodologia ja formou mais de 85.000 educadores com sucesso sem
precedentes em todas as especializagdes. Tudo isto num ambiente altamente
exigente, com um corpo estudantil universitario com um elevado perfil
socioecondémico e uma idade média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e mais desempenho, envolvendo-o mais
na sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito
critico, defendendo argumentos e opinides
contrastantes: uma equacéo direta ao Sucesso.

No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece numa
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um destes
elementos é combinado de forma concéntrica.

A pontuacao global do nosso sistema de aprendizagem ¢ de 8,01, de acordo com 0s
mais elevados padrdes internacionais.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Técnicas e procedimentos educativos em video

A TECH traz as técnicas mais inovadoras, com os Ultimos avangos educacionais, para
a vanguarda da atualidade em Educagao. Tudo isto, na primeira pessoa, com 0 maximo
rigor, explicado e detalhado para a assimilagéo e compreenséo. E o melhor de tudo,
pode observa-los quantas vezes quiser.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica
em comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas
e mapas concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de conteldos multimédia
foi premiado pela Microsoft como uma “Histéria de Sucesso Europeu”.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar
a sua capacitacao.

ORIANS
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Andlises de casos desenvolvidas e conduzidas por especialistas

A aprendizagem eficaz deve necessariamente ser contextual. Por esta razdo, a TECH
apresenta o desenvolvimento de casos reais nos quais o perito guiara o estudante
através do desenvolvimento da atencéo e da resolugao de diferentes situagbes: uma
forma clara e direta de alcangar o mais alto grau de compreensao.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao longo
de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e auto-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.

Masterclasses —

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros
especializada.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria,
e gera conflanga em futuras decisdes dificeis.

Guias rapidos de atuagao

A TECH oferece os conteldos mais relevantes do curso sob a forma de folhas
de trabalho ou guias de acéo rapida. Uma forma sintética, pratica e eficaz de
ajudar os estudantes a progredir na sua aprendizagem.

LK)
K\
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Gamificagéo e Digital Learning garante, para além de um
conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau de Mestre emitido pela TECH

Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa
e sem burocracias”
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Este Curso de Gamificagao e Digital Learning conta com o conteudo educacional
mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio o certificado*
correspondente ao Curso emitido pela TECH - Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Curso, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas
de emprego, concursos publicos e avaliagao de carreiras profissionais.

Certificacdo: Curso de Gamificagao e Digital Learning
ECTS: 6

Carga horaria: 150 horas

(]
te C universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._____________________, como documento de identificagdon°_________

Por ter completado e acreditado com sucesso o

CURSO
de

Gamificagdo e Digital Learning
Este é um certificado concedido por esta Universidade, reconhecido por 6 ECTS e equivalente a 150
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclus&o a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagao
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Prof. Dra. Tere Guevara Navarro
Reitora

cédigo tnico TECH: AFWOR23Stechtitute.com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciaré a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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