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» Aufwand: 16 Std./Woche
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» Priifungen: online

Internetzugang: www.techtitute.com/bildung/spezialisierung/spezialisierung-neue-technologien-gamification-geographie-geschichte-grundschule


http://www.techtitute.com/bildung/spezialisierung/spezialisierung-neue-technologien-gamification-geographie-geschichte-grundschule

Index

01 02

Prasentation Ziele

Seite 4 Seite 8

03 04 05

Kursleitung Struktur und Inhalt Methodik

Seite 12 Seite 16 Seite 22

06

Qualifizierung

Seite 30



01 3 ‘g
Prasentation

Der Einsatz neuer Technologien ist heutzutage eine unverzichtbare Ressource im
Klassenzimmer, ebenso wie Gamification, insbesondere in der Grundschule. Fur die
Facher Geographie und Geschichte stellen sie eine hervorragende Ressource dar, und
der zuklnftige Lehrer muss Uber die Werkzeuge und ihre effiziente Anwendung auf

dem Laufenden sein. Aus diesem Grund hat TECH, an der Spitze der Hochschulbildung,
dieses 100%ige Online-Programm ins Leben gerufen, das den Studenten die
notwendigen Kenntnisse vermittelt, um eine neue Unterrichtsstrategie zu entwickeln, die
auf modernen Methoden basiert, die den Kindern helfen, ein kritisches und autonomes
Denken zu entwickeln, wenn sie historische Fakten und Territorien der Welt studieren.
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Présentation | 05 tech

Sie werden Hand in Hand mit den besten Dozenten
arbeiten, die die umfassendsten Inhalte fur Sie
ausgewahlt haben, um zu lernen, wie man neue
Technologien und Gamification im Geographie- und
Geschichtsunterricht fur Grundschdiler einsetzt"
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Aufgrund des hohen Lernniveaus und der guten Ergebnisse, die bei den
Grundschdlern durch den Einsatz von neuen Technologien und Gamification
erzielt wurden, hat TECH diesen Universitatsexperten fiir den Unterricht der
zuklnftigen Lehrkréafte vorbereitet und an die realen Bedurfnisse der Schuler
angepasst, die heute einen viel dynamischeren Unterricht verlangen.

Die Studenten werden in der Lage sein, die IKT im Unterricht der Grundschule
sinnvoll einzusetzen und einen innovativen Unterricht zu ermoglichen. Ebenso
werden sie Strategien definieren, um Spiele an die tagliche Dynamik des
Klassenzimmers anzupassen, Raum fur Kreativitat zu schaffen und den Schiulern
zu ermaoglichen, ihre eigenen Inhalte auf der Grundlage von historischen Fakten
und dem, was sie im Unterricht gelernt haben, zu erstellen.

Die Studenten lernen in diesem akademischen Programm auch, methodische
Strategien fiir die didaktische Einheit zu definieren, ihr Unterrichtsprojekt in
Ubereinstimmung mit der aktuellen Lehrplaneinheit zu erstellen. Sie beherrschen neue
Techniken zur Bewertung der einzelnen Facher, entwickeln verschiedene spielerische
Aktivitaten und verstehen, neben anderen relevanten Aspekten, die aktuelle Bedeutung
der visuellen Kultur.

All dies und noch viel mehr spiegelt sich in dem umfassenden Lehrplan dieses
Programms wider, das von ausgewahlten Spezialisten der TECH flr den Unterricht
von neuen Technologien und Gamification in Geographie und Geschichte in der
Grundschule entwickelt wurde. Dies wird durch eine Vielzahl von Ressourcen,
Videozusammenfassungen, Testing und Retesting, erganzender Lektire, Bildern,
Diagrammen und anderen vielfaltigen Inhalten erreicht, die rund um die Uhr Uber

den modernsten und sichersten virtuellen Campus verfligbar sind. Auf diese Weise
erwerben die Studenten in 450 Stunden ein neues Berufsprofil, das den Anforderungen
der heutigen Welt entspricht.

Dieser Universitatsexperte in Neue Technologien und Gamification in Geographie
und Geschichte in der Grundschule enthalt das vollstandigste und aktuellste
Programm auf dem Markt. Seine herausragendsten Merkmale sind:

+ Die Entwicklung von Fallstudien, die von Experten fir die Didaktik der Geographie und
Geschichte in der Grundschule vorgestellt werden

+ Der anschauliche, schematische und aulerst praxisnahe Inhalt vermittelt alle fir die
berufliche Praxis unverzichtbaren Informationen

+ Praktische Ubungen, bei denen der Selbstbewertungsprozess zur Verbesserung
des Lernens genutzt werden kann

+ Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden

+ Theoretische Vortrage, Fragen an den Experten, Diskussionsforen zu kontroversen
Themen und individuelle Reflexionsarbeit

+ Die Verfuigbharkeit des Zugangs zu Inhalten von jedem festen oder tragbaren Geréat mit
Internetanschluss

TECH ist bestrebt, Ihnen in jedem
akademischen Bereich die beste Qualitat
zu bieten. Deshalb finden Sie hier Inhalte
auf hohem akademischen Niveau und die
Moglichkeit zu wahlen, wann, wo und wie
Sie lernen mochten”
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Wahrend der Entwicklung dieses
akademischen Programms werden Sie
die innovativsten und lehrreichsten Spiele
Um beim Unterrichten von Geographie und und ihre Beziehung zu IKT im schulischen
Geschichte in der Grundschule innovativ Umfeld im Detail kennenlernen.
Zu sein, mussen Sie die modernsten
Ressourcen kennen. In diesem

Universitatsexperten finden Sie sie” Wenn Sie innovativ sein und die Aufmerksamkeit
Ihrer Grundschdler auf sich ziehen wollen, werden

Sie es mit dem Studium dieses Universitatsexperten

schaffen. Schreiben Sie sich jetzt ein und machen

Sie die beste Bildungserfahrung.

Zu den Dozenten des Programms gehoren Experten aus der Branche, die ihre
Erfahrungen in diese Fortbildung einbringen, sowie anerkannte Spezialisten aus
fihrenden Unternehmen und angesehenen Universitaten.

Die multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt wurden,
werden der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermaglichen, d. h.
eine simulierte Umgebung, die eine immersive Fortbildung bietet, die auf die Ausfihrung
von realen Situationen ausgerichtet ist.

Das Konzept dieses Programms konzentriert sich auf problemorientiertes Lernen, bei
dem die Fachkraft versuchen muss, die verschiedenen Situationen aus der beruflichen
Praxis zu l0sen, die wahrend des akademischen Kurses auftreten. Zu diesem Zweck
wird sie von einem innovativen interaktiven Videosystem unterstutzt, das von
renommierten Experten entwickelt wurde.
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Ziele

Der Einsatz von neuen Technologien und Gamification in der Grundschulbildung
gewinnt zunehmend an Bedeutung. Daher sind Fachleute, die wissen, wie man alle
Vorteile, die diese Ressourcen bieten, einsetzt und nutzt, immer gefragter. In diesem
Sinne schlagt TECH mit diesem 100%igen Online-Universitatsexperten vor, die
notwendigen akademischen Inhalte zu vermitteln, damit die zukUnftigen Lehrkrafte
wirklich in der Lage sind, mit Kindern auf diesem Niveau zu arbeiten, insbesondere in
den Fachern Geographie und Geschichte in nur 6 Monaten.
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Definieren Sie Ihr Potenzial fur den Einsatz neuer
Technologien und Gamification fur den Unterricht
in der Grundschule, insbesondere in Fachern wie
Geographie und Geschichte, mit diesem 100%
Online-Universitatsexperten”
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Allgemeine Ziele

+ Definieren des Lehrplans flr Sozialwissenschaften

+ Erwerben von Kenntnissen und Fahigkeiten im Zusammenhang mit dem
Geographie- und Geschichtsunterricht fur Grundschler aus einer integrierenden
und ethischen Perspektive, in der das kulturelle Erbe die gemeinsame Grundlage
fur die Sozialwissenschaften bildet

*

Anwenden der notwendigen Instrumente, um das erlernte Wissen in die Praxis
umzusetzen sowie die Losungen fur maogliche Probleme, die in dem entsprechenden
Studien- und Arbeitsbereich auftreten, auszuarbeiten und mit den notwendigen
Argumenten zu verteidigen

-

Gestalten und Planen von Lehr- und Lernprozessen unter Anwendung einer Methode,
welche die Facher Geschichte und Geographie unter didaktischen und kulturellen
Gesichtspunkten integriert

*

Definieren des Wertes des kulturellen Erbes und seiner Rolle fir das Verstandnis,
die Bildung und die Entwicklung der heutigen Gesellschaft anhand der Facher
Geographie und Geschichte

*

Fordern einer demokratischen, kritischen und vielfaltigen Bildung im Klassenzimmer
durch diese Themen, unter anderem unter Berlicksichtigung der Gleichberechtigung der
Geschlechter, der Gerechtigkeit und des Wertes und der Bedeutung der Menschenrechte

-

Erklaren der padagogischen Dimension der Lehrkraft im Hinblick auf ihre Funktionen und
Rolle bei der kognitiven Entwicklung des Schulers

+ Anwenden von Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) im Unterricht, die
einen positiven Beitrag zum reibungslosen Ablauf des Unterrichts und zum Lernen der
Schiler leisten konnen

+ Erwerben von Kompetenzen, die es den Studenten des Universitatsexperten ermaoglichen,

die Facher Geographie und Geschichte mit anderen Disziplinen zu verkniipfen, um den
Lehr- und Lernprozess im Klassenzimmer zu erneuern und zu bereichern
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Spezifische Ziele

Modul 1. Das Unterrichtsprojekt und die didaktischen Einheiten
+ Erklaren der Funktion und des Zwecks einer didaktischen Einheit
+ Beschreiben des Inhalts, der Organisation und der Elemente und Instrumente, die
erforderlich sind, um sie in den Fachern Geographie und Geschichte in die Praxis
umzusetzen

« Durchfiihren und Uberwachen der Inhalte einer didaktischen Einheit

Modul 2. Einsatz neuer Technologien in Geographie und Geschichte in der
Grundschule

+ Vermitteln von Instrumenten fir eine gute Nutzung von IKT im Unterricht
+ Erhohen der Innovationsfahigkeit im Klassenzimmer

Modul 3. Spielen wir im Unterricht?
+ Festlegen von Strategien zur Anpassung von Spielen an die alltagliche Dynamik im
Klassenzimmer

+ Detailliertes Kennenlernen der innovativsten und lehrreichsten Spiele und ihrer Beziehung
zur IKT im schulischen Umfeld

Mochten Sie den Unterricht in der
Grundschule innovativ gestalten und lhren
Schulern durch den Einsatz von IKT und
Gamification attraktive Inhalte vermitteln?
Dann ist dieses Programm genau das
Richtige fur Siel”
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Kursleitung

TECH hat Dozenten mit langjahriger Erfahrung in der Grundschulbildung,

in der Forschung und in der Erstellung von Projekten im Zusammenhang
mit dem Studienfach ausgewahlt, um diesen Universitatsexperten in

Neue Technologien und Gamification in Geographie und Geschichte

in der Grundschule zu leiten und zu unterrichten. Sie haben luxurioses
Material fir das Lernen und die Bildung eines spezialisierten Hintergrunds
in den Studenten ausgewahlt, wo durch ihre eigene Erfahrung und die
anerkanntesten Studien exemplarische Falle und verschiedene Formate fur
das Thema auf einfache Weise zu verstehen zeigen werden.
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TECH hat Experten fir Geschichte,
Geographie und verwandte Gebiete
ausgewahlt, um lhnen die exklusivsten
Inhalte zu vermitteln und ein hochkaratiges
- und modernes Berufsprofil zu erreichen”
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Leitung

Dr. Belso Delgado, Marina

Kunsthistorikerin und Forscherin

Museumsfiihrerin des Museums der Kathedrale von Murcia

Externe Gutachterin fir die Zeitschrift Eviterna
AuBerschulisches Praktikum im Museum von Salzillo

Promotion in Kunstgeschichte an der Universitat von Murcia

Hochschulabschluss in Kunstgeschichte an der Universitat von Murcia
Praktikantin im Museum der Osterwoche von Crevillente

Masterstudiengang in Management und Erforschung des Historischen, Kiinstlerischen und Kulturellen Erbes an der
Universitat von Murcia

Experte in Bildhauerei und Bildhauer der Koniglichen Akademien

Mitglied von: Kulturteam der Kommunalen Verwaltung des Ostlichen Zentralbezirks von Murcia

Professoren
Hr. Pueyo Garcia, Luis Fr. Antén Lopez, Estefania
+ Sekundarschullehrkraft fur Sozialwissenschaften, Geographie, Geschichte und + Spezialistin fiir digitale Kompetenzen fiir touristische Ziele und Reisebiiros in der
Kunstgeschichte Autonomen Gemeinschaft Valencia
+ Historiker + Expertin in Katalogisierung von Materialien und bibliographischen Bestanden des
+ Leiter der Didaktischen Abteilung am IES La Torreta, Elche Museums von Pusol
+ Hochschulabschluss in Geschichte an der Universitat von Alicante + Masterstudiengang in Schutz des Historischen und Kiinstlerischen Erbes an der

+ Masterstudiengang in Geschichte und Hispanische Identitaten im Westlichen Universitat von Granada

Mittelmeerraum
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Fr. Carbonell Andreu, Andrea
+ Kunsthistorikerin

*

Masterstudiengang in Kulturerbe: Identifizierung, Analyse und Verwaltung an der
Universitat von Valencia

Hr. Galvez Ruiz, Antonio
+ Preisanalyst bei Aliseda Inmobiliaria

Kontrolltechniker bei Anida
Architekt bei Arial Técnica

*

*

*

Architekt bei AD Arquitectura y Urbanismo
+ Architekt bei MORAL Arquitectura

Hochschulabschluss in Grundlagen der Architektur an der Universitat Nebrija

*

*

Qualifizierender Masterstudiengang in Architektur an der Universitat Nebrija

*

Masterstudiengang in Lehrerausbildung fur Mittel- und Oberstufe und
Berufsausbildung an der Polytechnischen Universitat von Madrid

Eine einzigartige, wichtige

und entscheidende
Fortbildungserfahrung, die lhre
berufliche Entwicklung fordert”
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Struktur und Inhalt

Dieser Universitatsexperte, dessen Struktur und Inhalt von Fachleuten entwickelt wurde,
zielt darauf ab, dem Studenten die spezifischsten Kenntnisse tber neue Technologien
und Gamification flr den Geographie- und Geschichtsunterricht in der Grundschule

zu vermitteln. Der Kurs umfasst 450 Stunden, die die Studenten nach ihrem eigenen
Zeitplan und ohne Einschrankungen absolvieren kdnnen. Eine Reihe von detaillierten
Videos, Forschungsartikeln, erganzender Lekture, Bildern, Diagrammen und vielem mehr
stehen zur Verflgung. Auf alles kann von jedem internetfahigen Gerat aus zugegriffen
werden - eine bequeme und moderne Art des Lernens.
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Dieses Programm enthalt die wichtigsten
Neuerungen zum Thema Technologien und
Gamification in Geographie und Geschichte
in der Grundschule”
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Modul 1. Das Unterrichtsprojekt und die didaktischen Einheiten

1.1, Zielund Zweck einer didaktischen Einheit
1.1.1.  Was st eine Unterrichtseinheit?
1.1.2.  Zielsetzung und Zweck des Unterrichts
1.2, Programmierung einer didaktischen Einheit
1.2.1. Bestandteile, die eine didaktische Einheit enthalten sollte
1.2.2.  Inhalte: konzeptionelle, verfahrenstechnische und einstellungsbezogene
1.3.  Methodische Strategien der didaktischen Einheit
1.3.1.  Methoden zur Durchftihrung einer didaktischen Einheit
1.3.2. Techniken zur Entwicklung einer didaktischen Einheit
1.4, Aktivitaten und voraussichtliche Dauer
1.4.1.  Theoretische Aufgaben flr die didaktische Einheit
1.4.2.  Praktischen Aktivitaten fur die didaktische Einheit
1.4.3. Schéatzung der fir die Tatigkeiten aufgewendeten Zeit. Terminplan
1.4.4.  Lehrmittel: Raume, Texte, Dokumente und andere Materialien
1.5, Ressourcen fir eine didaktische Einheit
1.51.  Raume
1.5.2.  Schriftliche Dokumente
1.5.3.  Andere Materialien
1.6.  Bewertungskriterien
1.6.1.  Techniken zur Bewertung des Lehrstoffs
1.6.2. Instrumente und Aktivitaten fr die Bewertung
1.6.3.  Die Qualifikation der Schuler: Kontrollmechanismen
1.7.  Andere Komponenten

1.7.1.  Beitrag einer didaktischen Einheit zu den grundlegenden Kompetenzen des
Schulers

1.7.2. Aufmerksamkeit auf die Vielfalt
1.7.3.  Die Ubersichtstabelle der Einheit
1.7.4.  Schlussfolgerungen der Planung
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1.8.  Didaktische Einheiten der Sozialwissenschaften
1.8.1.  Erste Uberlegungen

1.8.2.  Entwicklung einer sozialwissenschaftlichen didaktischen Einheit:
Rechtfertigung des Inhalts

1.8.3.  Allgemeine und fachspezifische Kompetenzen
1.84. Planung des Lehrplans

1.8.5.  Gestaltung und Aufbau einer didaktischen Einheit fiir
Sozialwissenschaften

1.9. Methoden und Strategien fir das Unterrichten und Lernen von
Sozialwissenschaften

1.9.1.  Einbindung der historischen Methode in den
sozialwissenschaftlichen Unterricht

1.9.2.  Kooperative Strategien zur Rekonstruktion von sozialem Wissen:
Problemldsung, Simulationen, Fallstudien etc.

Modul 2. Einsatz neuer Technologien in Geographie und Geschichte in der

Grundschule

2.1, Einflhrung in IKTs in der Welt der Bildung: Entwicklung und Auswirkungen
2.1.1.  Die Modernisierung des Klassenzimmers: die ersten Versuche
2.1.2.  Entwicklung der Technologie im Unterricht

2.1.3.  Auswirkungen auf die padagogische und soziologische Entwicklung der
Schiler

2.2.  Hauptfunktionen und Ebenen der Integration

2.2.1.  Grundlegende Funktionen der IKTs im Klassenzimmer. Erganzung zum
Unterricht

2.2.2.  IKTsals Instrument der sozialen Integration

2.3. Vor-und Nachteile von IKTs im Klassenzimmer. Bewahrte Verfahren
2.3.1.  Vorteile der Anwendung in Schulen
2.3.2.  Nachteile der Anwendung in Schulen
2.3.3.  Empfehlungen fir den Einsatz im Klassenzimmer

2.4.  Das Bild als padagogische Ressource
2.4.1.  Die Rolle des Bildes als grundlegendes grafisches Lehrmittel
2.4.2.  Die Bedeutung der visuellen Kultur in der heutigen Zeit

2.4.3.  Die Komplexitat des Bildlesens und seine Anwendung im Unterricht:
Koharenz mit dem Alter und dem zu vermittelnden Inhalt
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2.5.  Das Video und seine didaktische Anwendung

2.51.  Funktionen von Video im Klassenzimmer

2.5.2.  Video als Lernvermittler im Vergleich zu anderen Medien
2.6.  IKTs in Geographie und Geschichte

2.6.1.  Wie man die Sozialwissenschaften mit Hilfe neuer Technologien
angehen kann

2.6.2.  Beurteilung der technischen Verfugbarkeit des Schiilers und der
Bildungseinrichtung

2.6.3. Liste der IKTs, die in den Fachern Geographie und Geschichte fur
Grundschulkinder eingesetzt werden konnen

2.7.  Kulturerbe, Museen und IKTs

2.7.1.  Auf dem Weg zur Aktualisierung der Leistung und
Kommunikation im Kulturerbe

2.7.2.  IKTs fur Schiler in Kulturdenkmalern
2.7.3.  Das neue Museumskonzept: IKTs und Schulbesucher
2.8.  Kulturelle Bildung und Angemessenheit von IKTs

2.8.1.  Was st kiinstlerische Bildung. Beitrage zur kindlichen
Entwicklung und ihre Verbindung zu Geographie und Geschichte

2.8.2.  Kreativitat durch neue Technologien Ressourcen flr den Unterricht
2.8.3.  Vor-und Nachteile von IKTs in der kinstlerischen Bildung

2.9, Neue Vorschlage fiir technologische Ressourcen und ihre Anwendung im
Klassenzimmer

2971, Werkzeuge fir Kommunikation, Diskussion und Zusammenarbeit
2.9.2.  Werkzeuge zur Organisation und zum Austausch von Dateien
2.9.3.  Mobile Anwendungen

2.9.4.  Projektin 3D, virtuelle Realitat und weitere

Modul 3. Spielen wir im Unterricht?

3.1.  Das Spiel im Unterricht

3.1.1.  Wasist ein didaktisches Spiel? Theoretische Ansatze und andere
Sichtweisen

3.1.2.  Padagogische Zwecke und Ziele des Spiels
3.1.3.  Die Entwicklung des Spiels im Klassenzimmer
3.1.4.  Spiel und Entwicklung von Fahigkeiten nach Bereichen




3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.
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Gedachtnis vs. Erfahrung. Vor- und Nachteile

3.2.1.  Aspekte rund um das Merken von Daten: niitzlich oder kontraproduktiv? lhre
Anwendung im Spiel

3.2.2.  Die Rolle der Sinne als Werkzeug des Spiels

Relevante Aspekte seiner Funktionsweise im Bildungswesen. Das Spiel als
Sozialisator und Vermittler von Werten

3.3.1.  Spielerische Nutzung fiir paddagogische Zwecke

3.3.2.  Spielen lehren und spielend lernen

3.3.3.  Strategie der Aufmerksamkeit auf die Vielfalt

3.3.4.  Untersuchung der psychologischen Aktivitaten wahrend des Spiels
Gestaltung des Spiels im Klassenzimmer: zu bertcksichtigende Leitlinien
3.4.1.  Allgemeine Merkmale des didaktischen Spiels

3.4.2.  Schritte flr seine Herstellung

3.4.3. Format des didaktischen Spiels

3.4.4.  Die Regeln des Spiels

3.4.5.  Verfligbare Materialien

Die Rolle der Lehrkraft im Spiel

3.5.1.  Zubericksichtigende Fertigkeiten

3.5.2. Vorlaufige Vorschlage vor der Durchfiihrung eines Spiels

3.53.  Zu befolgende Modelle und Muster

3.54. Die Rolle der Lehrkraft bei der Entwicklung der Aktivitat

Das Spiel und die IKTs

3.6.1.  Die Einfiihrung von Technologie im Spiel

3.6.2.  Signifikante Beispiele

Geographie und Spiel

3.7.1.  Geographische Komponenten, die ein Spiel haben muss

3.7.2.  Signifikante Beispiele

Geschichte und Spiel

3.8.1. Historische Komponenten, die ein Spiel haben muss

3.8.2.  Signifikante Beispiele

Kulturelles Erbe: ein anderes Spielfeld

3.9.1.  Spielerische Einflhrung in die Lehre des kulturellen Erbes

3.9.2.  Spielen mit dem Kulturerbe: Methoden und Beitrage zum Lernen
3.9.3.  Signifikante Beispiele



05
Methodik

Dieses Fortbildungsprogramm bietet eine andere Art des Lernens. Unsere Methodik
wird durch eine zyklische Lernmethode entwickelt: das Relearning.

Dieses Lehrsystem wird z. B. an den renommiertesten medizinischen

Fakultaten der Welt angewandt und wird von wichtigen Publikationen wie

dem New England Journal of Medicine als eines der effektivsten angesehen.
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Entdecken Sie Relearning, ein System, das das
herkbmmliche lineare Lernen hinter sich lasst und Sie
durch zyklische Lehrsysteme fuhrt: eine Art des Lernens,
die sich als dullerst effektiv erwiesen hat, insbesondere
in Fachern, die Auswendiglernen erfordern”
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An der TECH Education School verwenden wir die Fallmethode

Was sollte eine Fachkraft in einer bestimmten Situation tun? Wahrend des gesamten
Programms werden die Studenten mit mehreren simulierten Féllen konfrontiert,

die auf realen Situationen basieren und in denen sie Untersuchungen durchfthren,
Hypothesen aufstellen und schliellich die Situation I6sen mussen. Es gibt zahlreiche
wissenschaftliche Belege fur die Wirksamkeit der Methode.

Mit TECH erlebt der Padagoge, Lehrer
oder Dozent eine Art des Lernens, die
an den Grundlagen der traditionellen
Universitaten in aller Welt ruttelt.

Optimale
Entscheidung

Bildungsgemeinschaft

Europdische
Richtlinien

Wissenschaftliche
Erkenntnisse

Es handelt sich um eine Technik, die den
kritischen Geist entwickelt und den Erzieher darauf
vorbereitet, Entscheidungen zu treffen, Argumente
zu verteidigen und Meinungen gegenuberzustellen.
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Wussten Sie, dass diese Methode im e L & s 4
Jahr 1912 in Harvard, fur Jurastudenten FE TN Jl
entwickelt wurde? Die Fallmethode bestand Fr— = e

darin, ihnen reale komplexe Situationen zu
prasentieren, in denen sie Entscheidungen
treffen und begrinden mussten, wie sie
diese |6sen konnten. Sie wurde 1924 als
Standardlehrmethode in Harvard etabliert”

Die Wirksamkeit der Methode wird durch vier Schliisselergebnisse belegt:

1. Padagogen, die diese Methode anwenden, nehmen nicht nur Konzepte auf,
sondern entwickeln auch ihre geistigen Fahigkeiten durch Ubungen, die die
Bewertung realer Situationen und die Anwendung von Wissen beinhalten.

2. Das Gelernte wird solide in praktische Fahigkeiten umgesetzt, die es dem
Padagogen ermaoglichen, das Wissen besser in die tagliche Praxis zu
integrieren.

3. Die Aneignung von Ideen und Konzepten wird durch die Verwendung von
Situationen aus dem realen Unterricht erleichtert und effizienter gestaltet.

4. Das Gefiihl der Effizienz der investierten Anstrengung wird zu einem sehr
wichtigen Anreiz fiir die Studenten, was sich in einem groReren Interesse am
Lernen und einer Steigerung der Zeit, die fiir die Arbeit am Kurs aufgewendet
wird, niederschlagt.
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Relearning Methodology

TECH kombiniert die Methodik der Fallstudien effektiv mit einem
100%igen Online-Lernsystem, das auf Wiederholung basiert und
in jeder Lektion 8 verschiedene didaktische Elemente kombiniert.

Wir ergénzen die Fallstudie mit der besten 100%igen Online-
Lehrmethode: Relearning.

Der Padagoge lernt durch reale Falle
und die Lésung komplexer Situationen
in simulierten Lernumgebungen. Diese
Simulationen werden mit modernster
Software entwickelt, die ein immersives
Lernen ermaoglicht.

learning
from an
expert
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Die Relearning-Methode, die an der Spitze der weltweiten Padagogik steht, hat es
geschafft, die Gesamtzufriedenheit der Fachleute, die ihr Studium abgeschlossen
haben, im Hinblick auf die Qualitatsindikatoren der besten spanischsprachigen
Online-Universitat (Columbia University) zu verbessern.

Mit dieser Methode wurden mehr als 85.000 Padagogen mit beispiellosem Erfolg
in allen Fachbereichen fortgebildet. Unsere Lehrmethodik wurde in einem sehr
anspruchsvollen Umfeld entwickelt, mit einer Studentenschaft, die ein hohes
soziookonomisches Profil und ein Durchschnittsalter von 43,5 Jahren aufweist.

Das Relearning ermdéglicht es lhnen, mit weniger
Aufwand und mehr Leistung zu lernen, sich
mehr auf Ihre Spezialisierung einzulassen, einen
kritischen Geist zu entwickeln, Argumente zu
verteidigen und Meinungen zu kontrastieren: eine
direkte Gleichung zum Erfolg.

In unserem Programm ist das Lernen kein linearer Prozess, sondern erfolgt in einer
Spirale (lernen, verlernen, vergessen und neu lernen). Daher kombinieren wir jedes
dieser Elemente konzentrisch.

Die Gesamtnote unseres Lernsystems betragt 8,01 und entspricht den héchsten
internationalen Standards.
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Dieses Programm bietet die besten Lehrmaterialien, die sorgfaltig fiir Fachleute aufbereitet sind:

Studienmaterial

Alle didaktischen Inhalte werden von den spezialisierten Lehrkraften, die das
Hochschulprogramm unterrichten werden, speziell fur dieses Programm erstellt, so
dass die didaktische Entwicklung wirklich spezifisch und konkret ist.

>

Diese Inhalte werden dann auf das audiovisuelle Format angewendet, um die Online-
Arbeitsmethode von TECH zu schaffen. All dies mit den neuesten Techniken, die in
jedem einzelnen der Materialien, die dem Studenten zur Verfligung gestellt werden,
qualitativ hochwertige Elemente bieten.

Padagogische Techniken und Verfahren auf Video

TECH bringt die innovativsten Techniken mit den neuesten padagogischen Fortschritten
an die Spitze des aktuellen Geschehens im Bildungswesen. All dies in der ersten Person,
mit hochster Prazision, erklart und detailliert fur die Assimilation und das Verstandnis.
Und das Beste ist, dass Sie sie so oft anschauen konnen, wie Sie wollen.

Interaktive Zusammenfassungen

Das TECH-Team prasentiert die Inhalte auf attraktive und dynamische Weise in
multimedialen Pillen, die Audios, Videos, Bilder, Diagramme und konzeptionelle Karten
enthalten, um das Wissen zu vertiefen.

Dieses einzigartige Bildungssystem fur die Prasentation multimedialer Inhalte wurde
von Microsoft als "Europaische Erfolgsgeschichte" ausgezeichnet.

Weitere Lektiiren

Aktuelle Artikel, Konsensdokumente und internationale Leitfaden, u. a. In der virtuellen
Bibliothek von TECH hat der Student Zugang zu allem, was er fur seine Fortbildung
bendtigt.

ORIANS
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Von Experten entwickelte und geleitete Fallstudien

Effektives Lernen muss notwendigerweise kontextabhangig sein. Aus diesem Grund
stellt TECH die Entwicklung von realen Fallen vor, in denen der Experte den Studenten
durch die Entwicklung der Aufmerksamkeit und die Losung verschiedener Situationen
flhrt: ein klarer und direkter Weg, um den hochsten Grad an Verstandnis zu erreichen.

Testing & Retesting

Die Kenntnisse des Studenten werden wahrend des gesamten Programms
regelmanig durch Bewertungs- und Selbsteinschatzungsaktivitaten und -Ubungen
beurteilt und neu bewertet, so dass der Student Uberprifen kann, wie er seine Ziele
erreicht.

Meisterklassen —

Die Nutzlichkeit der Expertenbeobachtung ist wissenschaftlich belegt.

Das sogenannte Learning from an Expert festigt das Wissen und das Gedachtnis
und schafft Vertrauen fur zukiinftige schwierige Entscheidungen.

Kurzanleitungen zum Vorgehen

TECH bietet die wichtigsten Inhalte des Kurses in Form von Arbeitsblattern oder
Kurzanleitungen an. Ein synthetischer, praktischer und effektiver Weg, um dem
Studenten zu helfen, in seinem Lernen voranzukommen.

LK)
K\

/
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Qualifizierung

Der Universitatsexperte in Neue Technologien und Gamification in
Geographie und Geschichte in der Grundschule garantiert neben der
prazisesten und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem von der
TECH Technologischen Universitat ausgestellten Diplom.
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@ @ Schlielen Sie dieses Programm

erfolgreich ab und erhalten Sie Ihren
Hochschulabschluss ohne lastige
Reisen oder Formalitaten”
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Dieser Universitdtsexperte in Neue Technologien und Gamification in Geographie und
Geschichte in der Grundschule enthélt das vollstandigste und aktuellste Programm auf
dem Markt.

Sobald der Student die Priifungen bestanden hat, erhalt er/sie per Post* mit
Empfangsbestatigung das entsprechende Diplom, ausgestellt von der TECH
Technologischen Universitit.

Das von TECH Technologische Universitat ausgestellte Diplom drickt die erworbene
Qualifikation aus und entspricht den Anforderungen, die in der Regel von Stellenborsen,
Auswahlprifungen und Berufshildungsausschissen verlangt werden.

Titel: Universitatsexperte in Neue Technologien und Gamification in Geographie
und Geschichte in der Grundschule t | I
ec gische

Anzahl der offiziellen Arbeitsstunden: 450 Std. > U

Verleiht dieses

DIPLOM

an

Herr/Frau__________ mitAusweis-Nr.________
Fiir den erfolgreichen Abschluss und die Akkreditierung des Programms

UNIVERSITATSEXPERTE

Neue Technologieﬁnund Gamification
in Geographie und Geschichte in der Grundschule

Es handelt sich um einen von dieser Universitat verliehenen Abschluss, mit einer Dauer von 450 Stunden,
mit Anfangsdatum tt/mm/jjjj und Enddatum tt/mm/jjjj.

TECH ist eine private Hochschuleinrichtung, die seit dem 28. Juni 2018 vom
Ministerium fir 6ffentliche Bildung anerkannt ist.

Zum 17. Juni 2020

Tere Guevara Navarro
Rektorin

einzigartiger Code TECH: AFWOR23S _ techtitute.com/titel

Diese Qualifikation muss immer mit , der von der fiir

*Haager Apostille. Fiir den Fall, dass der Student die Haager Apostille fiir sein Papierdiplom beantragt, wird TECH EDUCATION die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusétzliche Gebiihr zu beschaffen.
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Universitatsexperte

Neue Technologien und
Gamification in Geographie und
Geschichte in der Grundschule

» Modalitat: Online

» Dauer: 6 monate

» Qualifizierung: TECH Technologische Universitat
» Aufwand: 16 Std./Woche

» Zeitplan: in Ihrem eigenen Tempo

» Priifungen: Online
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Neue Technologien und
Gamification in Geographie und
Geschichte in der Grundschule
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