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01
Presentation

Il est évident qu'aujourd'hui la planete est plongée dans le monde des nouvelles
technologies, qui progressent a pas de géant, et nous ne vivons plus seulement avec elles
pour communiquer les uns avec les autres, mais nous travaillons aussi avec elles. Dans

le monde de I'éducation, les enfants cohabitent avec les nouvelles technologies, nous
utilisons des tableaux numériques, des blogs, des projecteurs, etc. Nous sommes a l'ere de
l'information, ou la technologie est immergée dans notre vie quotidienne et scolaire.

Découvrez les derniers développements en
Programmer pour Apprendre par le Jeu.




Présentation | 05 tec!;

Ce Certificat en Programmer pour
Apprendre par le Jeu créera un sentiment de
sécurité dans lexécution de la profession,
ce qui vous aidera a vous épanouir
personnellement et professionnellement”
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Les enseignants ont donc un grand role a jouer dans ce secteur, car ils préparent les Ce Certificat en Programmer pour Apprendre par le Jeu contient le programme le plus
enfants a affronter la société de demain et les emplois qu'ils occuperont a l'avenir. complet et le plus a jour du marché. Les principales caractéristiques du Certificat sont:
C'est pourquoi nous considérons la Programmation comme un outil innovant et + Développement d'un grand nombre de cas pratiques présentés par des experts en

idéal pour encourager le développement d'aptitudes ou de compétences a travers la Programmation et Jeux Vidéo Educatifs

résolution de petits défis, en l'utilisant comme support. _ L . : . )
+ Son contenu graphique, schématique et éminemment pratique, qui vise a fournir

Avec ce Certificat en PArogrammer pour Apprendre par le Jeu,'nous V.OU|O”S des informations scientifiques et pratiques sur les disciplines essentielles a la
non seulement connaitre le monde de la programmation, mais aussi profiter de

. Qe P ) . " pratique professionnelle
l'accessibilité multidisciplinaire qui le compose pour activer les processus cognitifs des

étudiants et surtout pour développer un apprentissage plus significatif, en étant eux- + Avancées en Programmation et Jeux Vidéo Educatifs

mémes les protagonistes de ce processus. + Contient des exercices pratiques ol le processus d'auto-évaluation peut étre réalisé
C'est pourquoi ce Certificat en Programmer pour Apprendre par le Jeu a été concu pour améliorer lapprentissage

dans le but d'établir des lignes directrices d'apprentissage, de nouvelles connaissances + l'accent est mis sur les méthodologies innovantes en matiére de Programmation et

technologiques et pédagogiques pour la formation des enseignants, des éducateurs et
des professionnels de I'enseignement, afin qu'ils puissent générer un changement dans
l'éducation de nos enfants, qui seront sans aucun doute la société de demain. + Tout cela sera compléte par des cours théoriques, des questions a lexpert, des
forums de discussion sur des sujets controversés et un travail de

réflexion individuel

de Jeux Vidéo Educatifs

Le Certificat en Programmer pour Apprendre par le Jeu se veut un moyen de fournir aux
enseignants divers outils ‘aide a la motivation et a I'apprentissage des étudiants, afin de
créer un nouveau profil de I'enseignant du XXle siecle. + Disponibilité des contenus a partir de tout appareil fixe ou portable doté

C'est une spécialisation complétement pratique de qui pose a I'étudiant des défis qu'il d'une connexion internet
peut ensuite appliquer dans sa classe.

Dis-moi et joublie, enseigne- Mettez vos connaissances
moi €t je me souviens, a jour grace au Certificat
implique-moi et japprends en Programmer pour

Benjamin Franklin Apprendre par le Jeu"
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Augmentez votre confiance dans la
prise de déecision en actualisant vos
connaissances grace a ce Certificat.

Ce Certificat est sans doute le meilleur
investissement que vous puissiez faire dans
le choix d'un programme d'actualisation
pour deux raisons: en plus de mettre a jour
en Programmer pour Apprendre par le Jeu,
vous obtiendrez un dipldme de Certificat de Saisissez ['occasion de decouvrir les
TECH Université Technologique” derniéres avancées en Programmer

pour Apprendre par le Jeu et améliorez
ainsi lattention de vos étudiants.

Son corps enseignant comprend des professionnels appartenant au domaine de la
Programmation pour l'apprentissage par le jeu, qui apportent l'expérience de leur travail
a cette formation, ainsi que des spécialistes reconnus appartenant a des sociétés de
référence et a des universités prestigieuses.

Grace a son contenu multimédia développé avec les dernieres technologies éducatives,
les spécialistes bénéficieront d'un apprentissage situé et contextuel. Ainsi, ils se
formeront dans un environnement simulé qui leur permettra d'apprendre en immersion
et de s'entrainer dans des situations réelles.

La conception de ce programme est basée sur I'Apprentissage par Problemes. Ainsi
le professionnel devra essayer de résoudre les différentes situations de pratique
professionnelle qui se présentent a lui tout au long du programme. Pour ce faire,
le professionnel sera assisté par un innovant systeme de vidéos interactives, créé
par des experts reconnus dans le domaine de I'Apprentissage coopératif dans les
Mathématiques et ayant une grande expérience dans |" Enseignement



Objectif
Le Certificat en Programmer pour Apprendre par le Jeu vise a faciliter la mise en

ceuvre de la programmation et des jeux vidéo éducatifs dans le développement
régulier de la salle de classe.
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Ce Certificat est congu pour vous aider a mettre a jour
VOS connaissances en Programmer pour Apprendre
par le Jeu, avec l'utilisation des dernieres technologies
éducatives pour contribuer avec qualité et sécurité a
la prise de décision et au suivi de ces étudiants”
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Objectifs généraux

+ Apprendre a planifier de maniére transversale et curriculaire dans toutes les étapes
de l'éducation, ou les professionnels de I'éducation peuvent incorporer les nouvelles
technologies et méthodologies en classe

Saisissez l'occasion et
franchissez le pas pour vous
tenir au courant des derniers
développements en Programmer
pour Apprendre par le Jeu"
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Objectifs spécifiques

+ Introduire les théories d'apprentissage liées a la Robotique Educative
+ Fournir une base pour l'application de la pédagogie de la robotique en classe

+ Se renseigner sur les aspects juridiques et éthiques de la robotique et
de l'impression 3D

+ Enseigner les compétences de STEAM comme modele d'apprentissage

+ Transférer I'enseignant dans de nouveaux environnements physiques qui améliorent
la pratique éducative

+ Ensavoir plus sur les compétences en matiere de pensée computationnelle

+ Transformer les salles de classe en espaces de travail pour leur
propre apprentissage

+ Rapprocher les enseignants des connaissances liées au fonctionnement
du cerveau

*

Apprendre a l'enseignant a transformer la méthodologie traditionnelle en une
méthodologie ludique

*

Savoir ce qu'est un robot, les types et les éléments qui le composent.
+ Comprendre les lois de la robotique

+ Sensibiliser les enseignants a l'importance d'une transformation de l'enseignement,
motivée par les nouvelles générations

+ Découvrir de nouveaux modeles d'apprentissage et I'application de la Robotique
Educative pour motiver les éléves & s'orienter vers des carriéres technologiques

+ Faciliter les compétences et les capacités pour les nouvelles relations en
classe de l'avenir
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Direction de la formation

L'équipe pédagogique du programme comprend des experts de premier plan
en Programmer pour les Apprendre par le Jeu qui apportent leur expérience
professionnelle a cette formation. En outre, d'autres spécialistes de prestige
participent a sa conception et a son élaboration, complétant ainsi le programme
de maniere interdisciplinaire.
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Découvrez aupres de professionnels
de premier plan les derniéres avancées
dans le domaine de Programmer pour
Apprendre par le Jeu”
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Direction

Mme Mufoz Gambin, Marina

+ Licence en Education Maternelle de 'Université CEU Cardinal Herrera
+ Coach Educatif certifié par la Chambre de Commerce d'Alicante
« Experte en Programmation Neurolinguistique certifié par Richard Bandler

Responsable du Domaine de la Robotique Educative et de la Programmation de
I'Education Maternelle et Primaire & la Robotuxc Academy

Certifiée selon la Méthodologie Lego Education®©
Formatrice en Intelligence Emotionnelle en Classe
Formation Pédagogique en Neurosciences
Certifiée Formateur de Formateurs

Certifiée en Education Musicale comme Thérapie
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Coordination

M. Coccaro Quereda, Alejandro
+ Expert en Robotique Educative, Conception et Impression 3D

*

Certificat en Méthodologie Lego Education©

*

Responsable de la Robotique Educative, de la Conception et de Iimpression
3D des écoles Primaires et Secondaires a la Robotuxc Academy

+ Spécialiste des Défis des Compétitions Nationales de Robotique de
la Robotuxc Academy

+ Certificat en Formateur de Formateurs

Mme Gambin Pallarés, Maria del Carmen
+ Thérapeute Familial Systémique

*

Assistante Sociale

*

Fondatrice et Directrice de "EducaDiferente" Disciplina Positiva Alicante

*

Educatrice Familiale et Enseignante & la Discipline Positive

+ Facilitatrice de la Méthodologie Lego Serious Play

*

Formation de Coaching pour Professionnels

*

Membre de I'Association Espagnole de la Discipline Positive
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Structure et contenu

La structure des contenus de ce Cettificat a été congue par une équipe de
professionnels issus des meilleurs centres éducatifs et universités, conscients de
l'importance de la mise a jour pour pouvoir intervenir dans la Formation et le soutien
des étudiants a hautes capacités, et engagés dans un enseignement de qualité grace
aux nouvelles technologies éducatives.
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Ce Certificat en Programmer pour Apprendre
par le Jeu contient le programme le plus
complet et le plus actualise du marche”
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Module 1. Programmer pour apprendre en jouant

1.1. Lavenir de 'Education est d'enseigner la programmation
1.1.1.  Les origines de la programmation pour enfants
1.1.1.7. Le langage LOGO
1.1.2.  Limpact des programmes d'apprentissage en classe
1.1.3. Petits créateurs sans peur de l'erreur
1.2. Outils pédagogiques pour introduire la programmation en classe
1.2.1.  Par ou commencer pour enseigner la programmation?
1.2.2.  Comment puis-je l'introduire en classe?
1.3, Quels outils de Programmation peut-on trouver?
1.3.1.  Plateforme d'apprentissage de la programmation des la maternelle
1.3.1.1. Code org
1.3.2.  Programmation de jeux viéo en 3D
1.3.2.1. Kodu game lab
1.3.3.  Apprendre a programmer dans le secondaire
1.3.3.1. JavaScript
1332 C+
1.3.3.3. Phyton
1.3.3.4. Code Combat
1.3.4.  Autres alternatives pour les programmes scolaires
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Une expérience unique, clé
et décisive pour stimuler
votre développement
professionnel”
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Methodologie

Ce programme de formation offre une maniere différente d'apprendre. Notre
méthodologie est développée a travers un mode d'apprentissage cyclique: el Relearning.

Ce systéme d'enseignement s'utilise, notamment, dans les Ecoles de Médecine les plus
prestigieuses du monde. De plus, il a été considéré comme l'une des méthodologies
les plus efficaces par des magazines scientifiques de renom comme par exemple le
New England Journal of Medicine.
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Découvrez Relearning, un systeme qui abandonne
lapprentissage linéaire conventionnel pour vous
emmener a travers des systemes denseignement
cycliques: une fagon d'apprendre qui s'est averée
extrémement efficace, en particulier dans les
matieres qui nécessitent une memorisation”
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A TECH, School nous utilisons la Méthode des cas

Dans une situation donnée, que feriez-vous? Tout au long du programme, les étudiants
seront confrontés a de multiples cas simulés, basés sur des situation réels, dans
lesquels ils devront enquéter, établir des hypotheses et, enfin, résoudre la situation.

Il existe de nombreuses preuves scientifiques de l'efficacité de cette méthode.

Décision
Optimale

Preuves
Scientifiques

Lignes
Directrices
Européennes

Communauteé

Avec TECH, le professeur, lenseignant Educative

ou le conférencier fait I'expérience
d'une méthode dapprentissage qui
ébranle les fondements des universités
traditionnelles du monde entier.

C'est une technique qui développe l'esprit critique
et prépare [éducateur a prendre des décisions, a
défendre des arguments et a confronter des opinions.
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Saviez-vous que cette méthode a été developpee
en 1912, a Harvard, pour les étudiants en Droit?
La méthode des cas consiste a presenter aux
apprenants des situations reelles complexes pour
qu'ils sentrainent a prendre des décisions et pour
qu'ils soient capables de justifier la maniére de les
résoudre. En 1924, elle a été établie comme une
méthode denseignement standard a Harvard”

Lefficacité de la méthode est justifiée par quatre réalisations clés:

1. Les professeurs qui suivent cette méthode parviennent non seulement
a assimiler les concepts, mais aussi a développer leur capacité mentale,
grace a des exercices d'évaluation de situations réelles et a l'application
des connaissances.

2. Lapprentissage est solidement traduit en compétences pratiques qui
permettent a I'¢ducateur de mieux intégrer ses connaissances dans sa
pratique quotidienne.

3. Lassimilation des idées et des concepts est rendue plus facile et plus
efficace, grace a l'utilisation de situations issues de I'enseignement réel.

4. Le sentiment d'efficacité de I'effort investi devient un stimulus tres
important pour les étudiants, qui se traduit par un plus grand intérét pour
I'apprentissage et une augmentation du temps passé a travailler sur le cours.
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Relearning Methodology

TECH renforce I'utilisation de la méthode des cas avec la meilleure
méthodologie d'enseignement 100% en ligne du moment: Relearning.

Cette université est la premiere au monde a combiner des études
de cas avec un systeme d'apprentissage 100% en ligne basé sur la
répétition, combinant un minimum de 8 éléments différents dans
chaque lecon, ce qui constitue une véritable révolution par rapport
a la simple étude et analyse de cas.

Léducateur apprendra a travers des
cas réels et la résolution de situations
complexes dans des environnements
dapprentissage simulés.

Ces simulations sont développées a
l'aide de logiciels de pointe pour
faciliter l'apprentissage immersif.

learning
from an
expert
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Selon les indicateurs de qualité de la meilleure université en ligne du monde
hispanophone (Columbia University). La méthode Relearning, a la pointe de la pédagogie
mondiale, a réussi a améliorer le niveau de satisfaction globale des professionnels
finalisant leurs études.

Grace a cette méthodologie, nous avons formé plus de 85.000 éducateurs avec un succes
sans précédent et ce dans toutes les spécialisations. Notre méthodologie d'enseignement
est développée dans un environnement tres exigeant, avec un corps étudiant universitaire

au profil socio-économique élevé et dont I'age moyen est de 43,5 ans.

Le Relearning vous permettra dapprendre plus
facilement et de maniere plus productive tout en
développant un esprit critique, en défendant des

arguments et en contrastant des opinions: une

equation directe vers le succes.

Dans notre programme, l'apprentissage n'est pas un processus linéaire mais il se
déroule en spirale (nous apprenons, désapprenons, oublions et réapprenons). Par
conséquent, ils combinent chacun de ces éléments de maniere concentrique.

Selon les normes internationales les plus élevées, la note globale de notre systeme
d'apprentissage est de 8,01.
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Ce programme offre le meilleur matériel pédagogique, soigneusement préparé pour les professionnels:

Support d'étude

>

Tous les contenus didactiques sont créés par les spécialistes qui enseignent les cours.
lls ont été concgus en exclusivité pour la formation afin que le développement didactique
soit vraiment spécifique et concret.

Ces contenus sont ensuite appliqués au format audiovisuel, pour créer la méthode de
travail TECH online. Tout cela, élaboré avec les dernieres techniques afin d'offrir des
éléments de haute qualité dans chacun des supports qui sont mis a la disposition de
I'apprenant.

Techniques et procédures éducateurs en vidéo

TECH met les techniques les plus innovantes, avec les dernieres avancées
pédagogiques, au premier plan de I'actualité de I'Education. Tout cela, & la premiere
personne, expliqué et détaillé rigoureusement pour atteindre une compréhension
complete. Et surtout, vous pouvez les regarder autant de fois que vous le souhaitez.

Résumés interactifs

Nous présentons les contenus de maniere attrayante et dynamique dans des dossiers
multimédias comprenant des fichiers audios, des vidéos, des images, des diagrammes
et des cartes conceptuelles afin de consolider les connaissances.

Ce systeme éducatif unique pour la présentation de contenu multimédia a été
récompensé par Microsoft en tant que "European Success Story".

Bibliographie complémentaire

Articles récents, documents de consensus et directives internationales, entre autres.
Dans la bibliotheque virtuelle de TECH, I'étudiant aura acces a tout ce dont il a besoin
pour compléter sa formation.

ORIANS
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Analyses de cas menées et développées par des experts

Un apprentissage efficace doit nécessairement étre contextuel. Pour cette raison,

TECH présente le développement de cas réels dans lesquels I'expert guidera I'étudiant a
travers le développement de la prise en charge et la résolution de différentes situations:
une maniere claire et directe d'atteindre le plus haut degré de compréhension.

Testing & Retesting

Les connaissances de I'étudiant sont périodiquement évaluées et réévaluées tout
au long du programme, par le biais d'activités et d'exercices d'évaluation et d'auto-
évaluation, afin que I'étudiant puisse vérifier comment il atteint ses objectifs.

Cours magistraux [ —

Il existe des preuves scientifiques de I'utilité de I'observation par un tiers expert.

La méthode "Learning from an Expert" renforce les connaissances et la mémoire,
et donne confiance dans les futures décisions difficiles.

Guides d'action rapide

A TECH nous vous proposons les contenus les plus pertinents du cours sous forme
de feuilles de travail ou de guides d'action rapide. Un moyen synthétique, pratique et
efficace pour vous permettre de progresser dans votre apprentissage.

-
K\

/
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Diplome

Le Certificat en Programmer pour Apprendre par le Jeu vous garantit, en plus de la
formation la plus rigoureuse et la plus actuelle, 'accés a un dipléme universitaire de
Certificat délivré par TECH Université Technologique.
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Terminez cette formation avec succes et recevez
votre diplome sans avoir a vous soucier des
déplacements ou des démarches administratives”
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Ce Certificat en Programmer pour Apprendre par le Jeu contient le programme le plus
complet et le plus a jour du marché.

Apres avoir réussi I'évaluation, I'étudiant recevra par courrier postal* avec accusé
de réception son correspondant dipléme de Certificat délivré par TECH Université
Technologique.

Le dipléme délivré par TECH Université Technologique indiquera la note obtenue lors
du Certificat, et répond aux exigences communément demandées par les bourses
d’emploi, les concours et les commissions d'évaluation des carrieres professionnelles.

Dipldme: Certificat en Programmer pour Apprendre par le Jeu
N° d’heures officielles: 150

[}
t e C n université
» technologique

Délivre le présent

DIPLOME

MmeM. avec n° d'identification _________
Pour avoir finalisé et accrédité avec succes le programme de

CERTIFICAT

en
Programmer pour Apprendre par le Jeu

Il s'agit d'un diplome spécialisé octroyé par cette Université d'une durée de 150 heures,
débutant le dd/mm/aaaa et finalisant le dd/mm/aaaa.

TECH est une Institution Privée d'Enseignement Supérieur reconnue par le
Ministére de I'Enseignement Public depuis le 28 juin 2018.

Fait le 17 juin 2020

Pre Tere Guevara Navarro
Rectrice

Code Unique TECH: AFWOR23S techiitute.com/diplomes

*Sj I'étudiant souhaite que son dipldme version papier posséde I'Apostille de La Haye, TECH EDUCATION fera les démarches nécessaires pour son obtention moyennant un codt supplémentaire.
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» Modalité: en ligne

» Durée: 6 semaines

» Qualification: TECH Université Technologique
» Horaire: a votre rythme
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