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Apresentacao

0 desenvolvimento tecnoldgico revolucionou os diferentes setores do contexto atual, levando ao
surgimento de novas ferramentas e servigos. O campo educacional se beneficiou claramente desses
avangos, implementando o uso de métodos de ensino cada vez mais inovadores para animar
as aulas e envolver os alunos no ensino. Particularmente na Matematica, foram desenvolvidas
estratégias pedagogicas baseadas em gamificagao e no uso de TIC, que € o foco deste programa.
Assim, os professores poderéo atualizar sua pratica de ensino com base nas técnicas pedagogicas
mais avangadas e dindmicas em um formato 100% online que lhes dara a opgéao de realiza-la de
onde quiserem, sem horarios ou aulas presenciais ou aulas presenciais.
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6 @ O melhor programa do mercado académico atual para

atualizar sua pratica no aprendizado da Matematica por
meio da inovagdo pedagdgica adaptada ao Ensino Medio”
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A revolucdo educacional ocorrida nos ultimos anos, favorecida pelo desenvolvimento
tecnologico, possibilitou a criagéo de novas estratégias pedagogicas baseadas em técnicas
e ferramentas cada vez mais dindmicas e eficazes, dando aos professores a opgéo de
desenvolver aulas participativas e divertidas para aprimorar 0s processos cognitivos por
meio da aprendizagem colaborativa e do uso das TIC.. Esses tipos de planos académicos
contemplam a inclusao do jogo como base para o ensino, bem como o uso de métodos
como a taxonomia de Bloom para hierarquizar os processos de aquisigao de conhecimento e
garantir o cumprimento dos objetivos do programa académico por meio do desenvolvimento
de habilidades como compreensao, pensamento critico, analise e memoria.

Com base nisso, a TECH desenvolveu um programa completo que redne, em um formato

conveniente e flexivel 100% on-line, as informagdes mais recentes e abrangentes relacionadas a
esse campo, permitindo que os professores atualizem sua pratica com base nas tendéncias
educacionais mais modernas e eficazes. Este é o Programa Avangado de Inovagao Pedagdgica
em Matematica, uma experiéncia académica de 720 horas por meio da qual vocé pode se

aprofundar nas chaves para aprender essa disciplina no ensino médio, concentrando-se na

implementagdo da gamificagdo em suas aulas e no uso das TIC para atrair a atengéo de seus

alunos. Além disso, ele trabalhara intensamente nos diferentes cendrios do ensino dessa

ciéncia, com énfase especial nas metodologias de ensino que estéo tendo os melhores

resultados atualmente, como, por exemplo a Flipped Classroom..

Dessa forma, em apenas 6 meses de capacitagao multidisciplinar, vocé podera aprimorar
suas habilidades profissionais, contribuindo para um avango significativo no ensino baseado
em inovagao e estratégias pedagogicas mais eficazes. de ensino com base na inovagao e nas
estratégias pedagogicas mais eficazes. Além do programa de estudos, haverd dezenas de horas

de material adicional damais alta qualidade, apresentado em diferentes formatos e disponivel

desde o primeiro dia do curso no campus virtual. Isso permitira que vocé contextualize as
informacdes e desenvolva os aspectos que considera mais importantes. vocé considera mais
importantes. Esta €, portanto, uma oportunidade Unica de elevar o nivel de suas aulas ao
maximo por meio de uma experiéncia académica que revolucionara o ensino da matematica
que revolucionara o ensino da matematica.

Este Programa Avangado de Inovacao Pedagdgica em Matematica conta com o
conteudo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais caracteristicas séo:

+ O desenvolvimento de estudos de caso apresentados por especialistas em docéncia de
Matematica

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico oferece informacdes técnicas e
praticas sobre aquelas disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

+ Contém exercicios praticos em que o processo de autoavaliagao é realizado para melhorar a
aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussdo sobre temas controversos e
trabalhos de reflexao individual

>

Disponibilidade de acesso a todo o contelido a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil,
com conexao a Internet

Esse Programa Avancado o ajudara a
implementar as técnicas de gamificagcdo
mais inovadoras e sofisticadas em seus
programas académicos, para que vocé
possa ensinar por meio do entretenimento”



Apresentacdo | 07 tecn

Vocé podera se aprofundar nos novos recursos da
taxonomia de Bloom aplicaveis a matematica, o que

em suas aulas, mas ndo sabe por onde diferentes niveis e facilitara seu trabalho de avaliagéo.

comegar? Essa capacitacao lhe dara as
chaves para consequir esse objetivo de
forma garantida e em apenas 6 meses
de treinamento 100% online”

Deseja dominar a metodologia Flipped Classroom
para desenvolver atividades experimentais complexas
em suas aulas? Gracgas a este Programa Avangado

vocé alcancara seu objetivo de forma garantida.

O programa de estudos inclui em seu corpo docente profissionais do setor que trazem
a experiéncia de seu trabalho nesta capacitacao, além de renomados especialistas de
sociedades lideres e universidades de prestigio.

O seu conteudo multimidia desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
oferece ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara uma aprendizagem imersiva e programada para capacitar
em situacgdes reais.

A concepgao desse programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas,
por meio da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situacdes da pratica
profissional que surgem ao longo do curso académico. Para isso, contara com a ajuda
de um inovador sistema de video interativo realizado por especialistas reconhecidos.
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Objetivos

O desenvolvimento desse Programa Avancado foi realizado com o objetivo de permitir
ao graduado ter acesso aos mais avancados conteldos tedricos, praticos e adicionais
que lhe permitam se especializar, em apenas 6 meses, em Inovacao Pedagogica em
Matematica e suas multiplas possibilidades. Gragas ao programa de estudos altamente
exigente, qualquer profissional poderé atingir até mesmo suas metas mais elevadas por
meio de um programa adaptado as suas necessidades e apresentado em um formato

conveniente e acessivel 100% online.
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Se um de seus objetivos € expandir o dos diferentes
tipos de inteligéncia, este Especialista Universitario
se aprofundara nos detalhes de como fazer isso de
forma dinamica e eficaz”
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Objetivos gerais
\ -y .
+ Conhecer como sdo os adolescentes e 0s alunos na sala de aula ! Pt

*

Conhecer as bases do sistema educacional atual e sua relagdo com a matematica

+ Conhecer as origens do jogo de azar na humanidade

+ Aprender sobre diferentes recursos TIC relacionados Portfélio/e-Portfélios de Matematicas
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Esse programa permitira que vocé aprimore . . _ MR M+
suas habilidades na elaboracdo de atividades de “-‘_-T:‘--f‘
matematica usando os diferentes cenarios de = 2
aprendizagem existentes atualmente” s
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Objetivos especificos

Médulo 1. Aprendizagem da Matematica no Ensino Fundamental
+ Descobrir O papel da aprendizagem
+ Introducédo a linguagem matematica
+ Entendendo o desenvolvimento da inteligéncia e da matematica
+ Compreender a relacdo entre altas habilidades, dotes e matematica
Classificar os fundamentos neurais da matematica
+ |dentificar os processos neurais adjacentes da matematica
+ Estabelecer o desenvolvimento emocional do adolescente

*

+ Compreender a inteligéncia emocional como aplicada aos adolescentes

+ Descobrir o desenvolvimento matematico da adolescéncia

+ Aprender sobre 0 pensamento matematico na adolescéncia

+ Conhecer como sdo os adolescentes e 0s alunos na sala de aula

+ Conhecer as bases do sistema educacional atual e sua relagdo com a matematica

'éhq.—-. Médulo 2. Gamificacdo na Matematica

- + Conhecer o papel do jogo na infancia

+ Conhecer o papel do jogo na adolescéncia

+ Saber discernir entre o papel do jogo na infancia e na adolescéncia

+ Aprender o que é a gamificagdo em matematica

+ Conhecer as vantagens que a gamificagdo pode trazer para o processo de
aprendizagem da matematica

+ Aprender os diferentes elementos de gamificagao aplicados a matematica

+ Saber usar elementos de gamificagéo para transformar uma atividade matematica
tradicional em uma atividade matematica gamificada

+ Aprender a aplicar a ludificagdo a matematica
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+ Saber como extrapolar o exemplo de uma atividade matematica gamificada para qualquer
contetdo matematico

+ Saber como projetar uma atividade gamificada com conteudo do curriculo matematico
+ Aprender sobre diferentes recursos TIC relacionados com a gamificagdo da matematica
+ Conhecer as origens do jogo de azar na humanidade
+ Aprender sobre diferentes recursos TIC relacionados Portfolio/ePortfolios de matematicas
Médulo 3. 0 Panorama de Aprendizagem em Matematica
+ Aprender sobre diferentes recursos TIC relacionados panorama de aprendizagem de
matematicas

+ Aprender sobre 0s tipos de aprendizagem

+ Conhecer o grupo de pesquisa como um tipo de aprendizagem cooperativa aplicada a
matematica.

+ Aprender o que s&o paisagens de aprendizagem em matematica
+ Conhecer a taxonomia da Bloom aplicada a matematica

+ Conhecer a taxonomia da Bloom modificada como aplicada a matematica

+ Conhecer as multiplas inteligéncias da Howard Gardner aplicadas a matematica

+ Saber o que € inteligéncia linguistica e sua implicagao no sistema de aprendizagem de
matematica

+ Saber 0 que € inteligéncia logico-matematica e sua implicagdo no sistema de aprendizagem de
matematica

+ Saber o que € inteligéncia espacial e sua implicagao no sistema de aprendizagem matematica

+ Saber o que ¢ inteligéncia musical e sua implicagao no sistema de aprendizagem da
matematica \

+ Saber o que € inteligéncia corporal e cinestésica e sua implicagéo no sistema de aprendizagem
matematica
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+ Saber o que é inteligéncia intrapessoal e sua implicagdo no sistema de aprendizagem de
matematica

+ Saber o que é inteligéncia interpessoal e sua implicagdo no sistema de aprendizagem de
matematica

+ Saber o que € inteligéncia naturalista e sua implicacéo no sistema de aprendizagem de
matematica

+ Saber o que € inteligéncia existencial e sua implicacao no sistema de aprendizagem de
matematica

+ Aprender a projetar um cenario de aprendizagem de matematica
+ Aprender a aplicar os cenarios de aprendizagem da matematica
+ Realizar uma atividade matematica utilizando os cenarios de aprendizagem

Médulo 4. Outras Metodologias Inovadoras em Matematica
+ Aprender sobre diferentes recursos TIC relacionados ao aprendizado cooperativo aplicado
a matematica

+ Aprender sobre diferentes recursos TIC relacionados a projetos de compreenséo
matematica

+ Aprender a usar outras metodologias alternativas inovadoras aplicadas paraMatematica
+ Saber o que é Flipped Classroom

+ Conhecer as vantagens da Flipped Classroom aplicada a matematica

+ Conhecer as desvantagens da Flipped Classroom aplicada a matematica

+ Aprender como aplicar a Flipped Classroom a matematica

+ Aprender a aplicar a parede digital @ matematica

+ Saber em que consiste o projeto de uma unidade didatica de matematica




03
Direcao do curso

Nem todas as universidades incluem em seus programas 0 apoio ao ensino por equipes
especializadas na area em que o curso esta sendo desenvolvido. Entretanto, a TECH sim.
Além disso, essa universidade submete os candidatos a uma analise exaustiva e exigente,
0 que resulta na criagao do melhor corpo docente, formado por especialistas com uma
ampla e extensa carreira profissional no setor, como é o caso desse Programa Avangado em
Inovagao Pedagdgica em Matematica.
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A equipe de professores selecionou situagcoes
reais retiradas de suas proprias aulas para
que vOCé possa colocar suas habilidades em
pratica de forma competente com base no
perfil dos diferentes alunos”
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Director Invitado Internacional

0 Dr. Jack Dieckmann é um importante consultor sénior de matematica, que se concentrou na
revisdo de materiais curriculares para fortalecer o desenvolvimento da linguagem em matematica.
Na verdade, sua experiéncia abrangeu a avaliagdo e o aprimoramento de recursos educacionais,
apoiando a integragdo de praticas eficazes em sala de aula. Além disso, ele ocupou o cargo de
Diretor de Pesquisa na Universidade de Stanford, onde esteve envolvido na documentagéo da
eficacia das oportunidades de aprendizado oferecidas pelo Youcubed, incluindo os cursos on-line

de Jo Boaler sobre raciocinio matematico e outros materiais baseados em pesquisa.

Ao longo de sua carreira, ele também ocupou cargos importantes em instituicdes renomadas. Atuou
como Diretor Associado de Curriculo no Centre for Assessment, Learning and Equity (SCALE), onde
liderou a equipe de Matemaética no desenvolvimento de avaliagdes de desempenho, demonstrando

sua capacidade de inovar na avaliagéo educacional e aplicar técnicas avangadas de ensino.

Nesse sentido, em nivel internacional, o Dr. Jack Dieckmann foi reconhecido por seu impacto na
educagao matematica, por meio de sua participacgao cientifica em diversas atividades. Ele também
obteve méritos significativos em seu campo, participando de conferéncias e consultorias em paises
como China, Brasil e Chile. Assim, seu trabalho tem sido crucial para a implementagéo de praticas
recomendadas na educagdo matematica, e sua experiéncia tem sido fundamental para o avango da

educagao matematica em nivel global.

Assim, sua pesquisa posterior concentrou-se na “linguagem para fins matematicos”, especialmente
para alunos de inglés como segundo idioma. Por sua vez, ele continuou a contribuir para a educagéo
matematica por meio de seu trabalho na Youcubed, bem como em suas atividades de consultoria

global, demonstrando sua posi¢cdo como um lider excepcional na area.
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Dr. Dieckmann, Jack

+ Director de Investigacion en Youcubed en la Universidad de Stanford, San
Francisco, Estados Unidos

+ Director Asociado del Centro de Evaluacion, Aprendizaje y Equidad (SCALE) de
Stanford

+ Instructor en el Programa de Formacion del Profesorado de Stanford (STEP)
+ Consultor Internacional de Ensefianza en paises como China, Brasil y Chile
+ Doctorado en Educacion Matematica en Stanford GSE en 2009

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

Sr. Juan Jurado Blanco

+ Professor de Ensino Fundamental Il e Especialista em Eletronica Industrial

+ Professor de Matematica e Tecnologia no Ensino Médio Obrigatdrio na Escola Santa Teresa de Jesus em Villanueva y
Geltrd. Espanha

+ Especialista em Altas Habilidades

+ Engenheiro Técnico Industrial com especializagao em Eletronica Industrial
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Professores

Dr. Juan Moisés De la Serna
Psicologo e Escritor especialista em Neurociéncia

*

+ Escritor especialista em Psicologia e Neurociéncia

*

Autor da Catedra Aberta de Psicologia e Neurociéncia
+ Divulgador cientifico

+ Doutor em Psicologia

+ Formado em Psicologia, Universidade de Sevilha

+ Mestrado em Neurociéncia e Biologia Comportamental, Universidade Pablo Olavide de
Sevilha

+ Especialista em Metodologia de Ensino. Universidade de La Salle

+ Especialista em Hipnose Clinica, Hipnoterapia. Universidade Nacional de Educagao a
Distancia - U.N.E.D.

+ Pos-Graduacao Social, Gestao de Recursos Humanos, Administracao de Pessoal,
Universidade de Sevilha

+ Especialista em gerenciamento de projetos, administragao e gerenciamento de negocios
Federacédo de Servigos U.G.T.

+ Formador de Formadores, Colégio Oficial de Psicélogos de Andaluzia

Sra. Manuela Sanchez Garcia
+ Professora de Ensino Fundamental |l

+ Professora de Matematica no Ensino Fundamental Il na Escola Santa Teresa de Jesus em
Vilanova i la Geltrd

+ Formagao Profissional e Ensino de Idiomas

*

Especialidade em Biologia da Saude
+ Mestrado em Formagao de Professores para o Ensino Fundamental e Médio
+ Formada em Biologia




04
Estrutura e conteudo

A qualidade e o prestigio que definem a TECH e a colocam como uma das melhores
universidades digitais do mundo sé&o fruto de anos de esforco e luta para criar as melhores
capacitacdes 100% online. Em cada um deles, uma equipe de especialistas na area esta
encarregada de selecionar ndo apenas as informagoes teéricas que compbem o programa,
mas também utilizar casos baseados em situacdes reais e horas de material adicional de
alta qualidade. Gracas a isso, é possivel oferecer experiéncias académicas de alto nivel,
compactadas em um formato confortdvel e flexivel que facilitam a capacitagéo do profissional
de qualquer lugar, sem horarios e por meio de qualquer dispositivo com conexao a Internet.
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A flexibilidade do campus virtual e sua otimizagcao
para qualquer dispositivo permitirdo que vocé o
acesse de onde quiser e por meio de seu telefone
celular, tablet e PC”
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Médulo 1. Aprendizagem da Matematica no Ensino Fundamental

1.1, Definindo a aprendizagem
1.1.1. O papel da aprendizagem
1.1.2.  Tipos de aprendizagem
1.2, 0 aprendizado da Matematica
1.2.1.  Aprendizagem diferencial da matematica
1.2.2.  Caracteristicas da matematica
1.3, Processos cognitivos e metacognitivos em matematica
1.3.1.  Processos cognitivos em matematica
1.3.2.  Processos metacognitivos em matematica
1.4.  Atengao e matematica
1.4.1.  Atencdo focalizada e o aprendizado da matematica
1.4.2.  Atencgdo constante e o aprendizado da matematica
1.5, Memdria e matematica
1.5.17.  Amemodria a curto prazo e o aprendizado da matemética
1.5.2.  Amemoaria a longo prazo e o aprendizado da matematica
1.6.  Linguagem e matematica
1.6.1.  Desenvolvimento da linguagem e da matematica
1.6.2.  Linguagem matematica
1.7.  Inteligéncia e a Matematica
1.7.1.  Desenvolvimento da inteligéncia e da matematica
1.7.2.  Relagdo de altas habilidades, dotes e a matematica
1.8.  Bases Neurais do Aprendizado da Matematica
1.8.1.  Fundamentos neurais da matematica
1.8.2.  Processos Neurais Adjacentes na Matematica
1.9. Caracteristicas dos alunos do ensino médio
1.9.1.  Desenvolvimento emocional adolescente
1.9.2. Inteligéncia emocional aplicada aos adolescentes
1.10. Adolescéncia e matematica
1.10.7. Desenvolvimento matematico de adolescentes
1.10.2. Pensamento matematico adolescente

Mddulo 2. Gamificagdo na Matematica
2.1,

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

O jogo

2.1.1. 0Ojogo

2.1.2.  Ojogo desde a Idade Média

Jogos infantis

2.2.1.  Areas em que 0 jogo se desenvolve

Jogo na adolescéncia

2.3.1.  Introdugéo
2.3.1.7. Elementos por que 0s jogos sao tao importantes para os adolescentes
2.3.1.2. Adolescentes e videogames
2.3.1.3. Melhor coordenagao méao-olho
2.3.1.4. Pensamento mais rapido, memoria mais nitida
2.3.1.5. Mais criatividade
2.3.1.6. Promover a aprendizagem

2.3.2.  0Ovideogame como uma ferramenta educacional
2.3.2.1. Quando devem ser tomadas medidas? Quando os jogos de video
prejudicam?

Gamificagdo

2.47. Motivagéo e feedback continuo
2.4.1.7. Educagao personalizada

2.4.2.  Mudanga societaria

2.4.3.  Elementos de gamificagdo

A gamificagédo da matematica

2.51.  Representacdo de fungbes de todos os tipos

2.5.2.  Resolvendo equacdes de de 1° e 2° grau

2.5.3.  Solucionando sistemas de equag¢des

Aplicagéo da gamificagdo em matematica (parte )

2.6.1.  Como funciona a gamificagdo

2.6.2.  Fim da gamificagdo

2.6.3.  Ascombinagoes

2.6.4. QOscadeados

2.6.5.  Andlise de elementos de gamificagéo

Aplicagéo da ludificagdo em Matemadtica (Parte Il)

2.7.1.  Introdugao a realidade aumentada

2.7.2.  Criando auras

2.7.3.  Configuragdo movel



Estrutura e contetdo | 23 tech

Maddulo 3. O Panorama de Aprendizagem em Matematica 3.5, Exemplo de panorama de aprendizagem aplicado a matematica

3.5.1.  Contexto do conteudo curricular a ser trabalhado
3.5.2.  Gamificagéo
3.5.2.1. Narrativa
3.5.2.2. Elementos do jogo
3.5.3.  Elaboragao de atividades
3.5.3.1. Matriz de dupla entrada Inteligéncias-Bloom
3.5.3.2. Projeto das atividades de cada itinerario
3.5.3.3. Avaliagéo
3.5.3.4. Projeto do ambiente gréfico: resultado final

3.1. 0 panorama de aprendizagem aplicado a matematica?
3.1.1. O eixo horizontal da matriz da paisagem de aprendizagem: a taxonomia de Bloom
3.1.2. O eixo vertical da matriz da paisagem de aprendizagem: Inteligéncia multipla
3.1.3. A matriz do cenario de aprendizagem
3.1.4.  Complementos do cenario de aprendizagem
3.1.5.  Exemplo de cendrio de aprendizagem
3.2.  Taxonomia de Bloom aplicada a matematica
3.2.1.  Taxonomia de Bloom, habilidades de pensamento (1956) e Matematica
3.2.2.  Revisdo da Taxonomia de Bloom (Anderson e Krathwohl, 2007) e matematica
3.2.3.  Taxonomia de Bloom para a era digital (Churches, 2008) e matematica Maédulo 4. Outras Metodologias Inovadoras em Matematica
3.3. Inteligéncia multiplas aplicada a matematica
3.3.1. Inteligéncia linguistica aplicada a matematica
3.3.2. Inteligéncia légico - matematico aplicada a matematica
3.3.3. Inteligéncia espacial aplicada a matematica
3.3.4. Inteligéncia musical aplicada a matematica
3.3.5. Inteligéncia corporal e cinestésica aplicada a matematica
3.3.6. Inteligéncia Intrapessoal aplicada a matematica
3.3.7. Inteligéncia Interpessoal aplicada a matematica
3.3.8. Inteligéncia natural aplicada a matematica
3.3.9. |Inteligéncia espacial aplicada a matematica
3.4, Projeto de um panorama de aprendizagem em matematica
3.4.1.  Contexto do conteudo curricular a ser trabalhado
3.4.2. Gamificagao
3.4.2.1. Elementos do jogo
3.4.2.2. Narrativa
3.4.3. Elaboragao de atividades
3.4.3.1. Matriz de dupla entrada Inteligéncias-Bloom
3.4.3.2. Determinagao do itinerario
3.4.3.3. Projeto das atividades de cada itinerario
3.4.3.4. Avaliagéo
3.4.3.5. Projeto do ambiente grafico-Genially

4.1.  Sala de Aula Invertida aplicada a matematica
4.1.1.  Aclasse tradicional
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas
principais publicagdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para realiza-la
atraves de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem gue se mostrou extremamente

eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizacao"
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Na Escola de Educa¢ao da TECH usamos o Método de Estudo
de Caso

Em uma determinada situagéo clinica, o que um profissional deveria fazer? Ao longo
do programa, os alunos irdo se deparar com diversos casos simulados baseados em
situages reais, onde deverdo investigar, estabelecer hipdteses e finalmente resolver
as situacdes. Ha diversas evidéncias cientificas sobre a eficacia deste método.

Exceléncia na
tomada de decisdo

Evidéncia
Cientifica

Comunidade
Educativa

Com a TECH o educador ou professor g:ﬁ:;i
experimenta uma maneira de aprender
que esta revolucionando as bases das
universidades tradicionais em todo

0 mundo.

Trata-se de uma técnica que desenvolve o espirito
critico e prepara o educador para tomar decisées,
defender argumentos e contrastar opinides.




Vocé sabia que este método foi desenvolvido
em 1912, em Harvard, para 0s alunos de Direito?
O método do caso consistia em apresentar
situagdes reais e complexas para que 0s alunos
tomassem decisées e justificassem como
resolvé-las. Em 1924 foi estabelecido como

0 metodo de ensino padrdo em Harvard”

A eficacia do método é justificada por quatro conquistas fundamentais:

1. Os educadores que seguem este método ndo so6 assimilam os conceitos,
mas também desenvolvem a capacidade mental, através de exercicios
que avaliam situagdes reais e a aplicagao do conhecimento.

2. A aprendizagem se consolida nas habilidades praticas permitindo ao
educador integrar melhor o conhecimento a pratica clinica.

3. Aassimilacdo de ideias e conceitos se torna mais facil e mais eficiente,
gracas ao uso de situagdes decorrentes da realidade.

4. A sensagao de eficiéncia do esforgo investido se torna um estimulo muito
importante para os alunos, o que se traduz em um maior interesse pela
aprendizagem e um aumento no tempo dedicado ao curso.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo
de caso com um sistema de aprendizagem 100% online,
baseado na repeticdo, combinando 8 elementos didaticos
diferentes em cada aula.

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

O educador aprendera atraves

de casos reals e da resolucéo de
situagcbes complexas em ambientes
simulados de aprendizagem. Estes
simulados séo realizados através
de software de ultima geracao para
facilitar a aprendizagem imersiva.

learning
from an
expert
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Na vanguarda da pedagogia mundial, o método Relearning conseguiu melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos profissionais que concluiram seus estudos, com
relacdo aos indicadores de qualidade da melhor universidade online do mundo

(Universidade de Columbia).

Através desta metodologia, mais de 85 mil educadores foram capacitados com
sucesso sem precedentes em todas as especialidades. Nossa metodologia de
ensino é desenvolvida em um ambiente altamente exigente, com um corpo discente
com um perfil socioeconémico médio-alto e uma média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem

com menos esforco e mais desempenho,
fazendo com que vocé se envolva mais em sua
especializacdo, desenvolvendo o espirito critico
e Ssua capacidade de defender argumentos e
contrastar opinibes: uma equacao de sucesso.

No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos
cada um desses elementos de forma concéntrica.

A nota geral do sistema de aprendizagem da TECH € de 8,01, de acordo com 0s
mais altos padrdes internacionais.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteudo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que proporcionam
alta qualidade em todo o material que € colocado a disposi¢ao do aluno.

Técnicas e procedimentos educacionais em video

A TECH aproxima o aluno das técnicas mais inovadoras, dos Ultimos avangos
educacionais e da vanguarda da Educagéao. Tudo isso, explicado detalhadamente
para sua total assimilagéo e compreenséao. E o melhor de tudo, vocé podera
assisti-los quantas vezes quiser.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o contetdo de forma atraente e dinamica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitagdo por meio da apresentacéo de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa".

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 for necessario para
complementar a sua capacitagao.

NS



Estudos de casos elaborados e orientados por especialistas

A aprendizagem efetiva deve ser necessariamente contextual. Portanto, na
TECH apresentamos casos reais em que o0 especialista guia o aluno através
do desenvolvimento da atengéo e da resolugao de diferentes situages: uma
forma clara e direta de alcangar o mais alto grau de compreensao.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo
do programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e autoavaliacao,
para que possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

Masterclasses

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observagao de terceiros
especialistas.

0 “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memaria, além de
gerar seguranca para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Guias rapidos de agao

A TECH oferece o conteudo mais relevante do curso em formato de fichas de
trabalho ou guias rapidos de acéo. Uma forma sintetizada, pratica e eficaz de
ajudar os alunos a progredirem na aprendizagem.
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Certificado

O Programa Avancado de Inovagao Pedagdgica em Matematica garante, além da
capacitacao mais rigorosa e atualizada, o0 acesso a um titulo de Programa Avangado
emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
sucesso e receba seu certificado sem sair

. N

de casa e sem burocracias
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Este Programa Avancado de Inovacao Pedagdgica em Matematica conta com o
contetdo mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Programa Avangado emitido pela TECH Universidade
Tecnolégica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Mestrado Proéprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Titulo: Programa Avangado de Inovagao Pedagdgica em Matematica

Modalidade: online

Duracao: 3 meses .
tec n universidade
» tecnoldgica

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra._______________,comdocumento deidentidaden®_________
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO
de
Inovagdo Pedagdgica em Matemdtic

Este é um curso préprio desta Universidade, com duragdo de 600 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituicao Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagdo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

T

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

codigo dnico TECH: AFWOR23S _techtitute com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnoldgica providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Programa Avancado
Inovagao Pedagogica
em Matematica

» Modalidade: online

» Duragdo: 3 meses

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Horario: no seu proéprio ritmo

» Provas: online
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