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01
Presentation

L'apprentissage par le jeu est de plus en plus accepté par la communauté éducative en
raison des résultats positifs obtenus par les étudiants, qui sont en mesure d'acquérir
des connaissances d'une maniere plus attrayante et motivante, tout en intégrant
beaucoup mieux ces concepts. De plus, les nouvelles technologies déja incluses dans
la classe fournissent des compétences numeériques et des outils multiples avec la
gamification comme axe de connexion avec I'éleve. Le professionnel de I'enseignement
qui souhaite progresser dans son domaine professionnel doit connaitre les techniques
et les stratégies méthodologiques les plus efficaces utilisées aujourd'hui. Un savoir qui
sera transmis dans ce dipléme 100% en ligne par I'équipe pédagogique spécialisée, qui
fournira une foule de ressources ennemies de I'ennui a transférer en classe, quelle que

.......

soit la matiere enseignée.

)
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Voulez-vous créer des jeux attrayants et vraiment
efficaces pour vos éleves? Ce Mastere Spécialisé
vous offre les outils de gamification les plus
efficaces. Inscrivez-vous maintenant”
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Il est clair que nous vivons une époque nouvelle et que le professionnel de l'enseignement
est confronté en classe a des éleves totalement différents, qui sont attirés par les nouvelles
technologies et qui sont motivés d'une maniere différente. Lintroduction d'éléments ludiques
en classe n'est pas nouvelle, mais elle a connu un essor important ces dernieres années,
accompagnée de ressources numeriques.

Le professionnel de 'enseignement doit connaitre les outils technologiques et utiliser les
techniques de gamification les plus efficaces, compte tenu de leurs avantages. Dans ce
processus d'enseignement, la connaissance de la dynamique et des jeux appliqués aux
compétences et aux aptitudes que l'on souhaite promouvoir chez les éléves est essentielle.

Ce Mastere Spécialisé, avec une approche théorique-pratique, fournit les informations les plus
récentes dans le domaine de la gamification et des ressources numériques utilisées en classe.
Ce Mastere Spécialisé, avec une approche théorique-pratique, fournit les informations les plus
récentes dans le domaine de la gamification et des ressources numériques utilisées en classe.

L'apprentissage par le jeu, le role des enseignants eux-mémes, l'organisation des écoles autour
des ressources numeériques, les avantages et les limites des activités ludiques, ainsi que leur
application en entreprise sont autant de points abordés dans ce dipléme. Un programme ou
les études de cas seront d'une grande pertinence, puisqu'un module entier est consacré a la
fourniture d'exemples réussis qui peuvent étre facilement appliqués en classe.

Le professionnel de I'enseignement est donc face a une excellente opportunité d'acquérir un
apprentissage intensif, en fonction de ses besoins actuels et par le biais d'une qualification
100% en ligne. TECH propose un programme qui permet aux étudiants d'accéder au syllabus
quand et ou ils le souhaitent. Tout ce dont vous avez besoin est un appareil électronique
(ordinateur, tablette ou téléphone mobile) avec lequel vous pouvez vous connecter au campus
virtuel pour visualiser ou télécharger le contenu multimédia proposé par ce programme. Une
option académique flexible, compatible avec les responsabilités les plus exigeantes.

Ce Mastére Spécialisé en Gamification et Ressources Numériques contient le
programme d'éducation le plus complet et le plus récent du marché. Ses principales
caractéristiques sont:

+ Le développement d'études de cas présentées par des experts en éducation et en
gamification

+ Les contenus graphiques, schématiques et éminemment pratiques avec lesquels ils sont
congus fournissent des informations scientifiques et sanitaires essentielles a la pratique
professionnelle

+ Des exercices pratiques afin d'effectuer un processus d’auto-évaluation pour
améliorer I'apprentissage

+ |I'met l'accent sur les méthodologies innovantes

+ Des cours théoriques, des questions a I'expert, des forums de discussion sur des sujets
controversés et un travail de réflexion individuel

+ La possibilité d'accéder aux contenus depuis n'importe quel appareil fixe ou portable
doté d'une connexion internet

Avec cette qualification, vous
atteindrez des objectifs,
consoliderez des concepts,
enseignerez la coopération a
VoS €leves et tout cela par le jeu”



Il donne un apercu visuel et
dynamique du role des enseignants
dans [école dite numérique”

Le programme comprend, dans son corps enseignant, des professionnels du secteur qui
apportent a cette formation I'expérience de leur travail, ainsi que des spécialistes reconnus de
grandes sociétés et d'universités prestigieuses.

Grace a son contenu multimédia développé avec les derniéres 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 [Apprentissage par Problemes. Ainsi I'étudiant
devra essayer de résoudre les différentes situations de pratique professionnelle qui se
présentent a lui tout au long du Mastere Spécialisé. Pour ce faire, I'étudiant sera assisté d'un
innovant systeme de vidéos interactives, créé par des experts reconnus.
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Inscrivez-vous a une formation
qui vous donnera les outils

et les stratégies dont vous
avez besoin pour maintenir la
motivation de vos éléeves.

Faites évoluer votre carriere grace
a la maitrise de lapprentissage par
le jeu. Inscrivez-vous maintenant.




O b . t . f

Ce programme a été congu pour offrir aux étudiants tous les outils disponibles pour la mise
en ceuvre de projets de gamification en classe, de leur création a leur gestion, en profitant
également des nombreuses ressources numériques existantes. A cette fin, le personnel

enseignant qui dispense ce dipldme apportera ses vastes connaissances a travers le
contenu multimédia auquel le diplémé aura acces 24 heures sur 24.
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Léquipe pédagogique de ce programme vous
guidera pour appliqguer les meilleures stratégies
de gamification dans votre centre éducatif"
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Objectifs généraux

*

Identifier les hypotheses psychopédagogiques des innovations en matiere de
gamification et de ressources numeériques

+ Concevez vos propres gamifications et jeux, tant pour un usage prive que
commercial

*

Sélectionner les jeux qui peuvent étre utilisés dans GBL en fonction de nos besoins et
de nos objectifs

*

Appliquer les stratégies de gamification dans les environnements professionnels

*

Appliquer les stratégies de gamification dans les environnements universitaires

*

Gestion des équipes par la gamification

+ Mener la transition numérique dans vos centres

*

Identifier les éléments de la nouvelle école numérique

-

Transformer vos salles de classe pour vous adapter au nouveau paradigme éducatif

*

Compléter un portefeuille d'innovations en matiere de gamification, d'Apprentissage
par le jeu et de ressources numériques

Vous atteindrez vos objectifs grace
aux outils que TECH vous fournit
dans ce diplébme universitaire”
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Objectifs spécifiques

Module 1 Mise en place du conseil: aspects psycho-pédagogiques
+ Appliquer les connaissances acquises en termes d'évaluation directe et indirecte
de l'apprentissage, avec une bonne base théorique, afin de résoudre tout probleme
survenant dans l'environnement de travail, en s'adaptant aux nouveaux défis liés a leur
domaine d'étude

+ Intégrer les connaissances acquises sur la technologie éducative, ainsi que réfléchir aux
implications de la pratique professionnelle, en y appliquant des valeurs personnelles,
améliorant ainsi la qualité du service offert

+ Développer des compétences d'auto-apprentissage qui leur permettront de se former en
permanence pour accomplir au mieux leur travail

Module 2. Principes fondamentaux de la gamification. Comment gamifier et
ne pas mourir en essayant
+ Différencier les différentes dynamiques liées a la gamification

+ Reconnaitre les différents mécanismes qui composent la gamification
+ Distinguez les types de joueurs selon les différents auteurs
+ Analyser les trois facteurs clés qui démontrent la finalité d'un processus gamifié

+ Découvrez les avantages de la gamification dans différents environnements

*

Identifier les différences entre gamification et ludification
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Module 3. Eléments et mécanismes du jeu
+ Expliquer 'évolution des jeux

+ Décrire les différents types de jeux
+ Lapplication des jeux vidéo en classe
+ Appliquer des techniques de renforcement de l'esprit d'équipe

+ Développer des stratégies de Team Building dans les entreprises

Module 4. Gamification et apprentissage par le jeu (GBL)
+ Evaluer I'application des principaux jeux de société dans le GBL

+ Etablir des tableaux de compétences & leur intention
+ Gérer les taches de maniere ludique
+ Définir des stratégies et des outils pour le suivi des actions

+ Acquérir des stratégies pour favoriser la cohésion de I'équipe

Module 5. La gamification dans I'entreprise. RH, marketing, ventes
+ Développer des stratégies de motivation a travers des défis partagés

+ Appliquer des outils pour favoriser la collaboration numeérique
+ Définir des stratégies pour favoriser la motivation dans un groupe de travail

+ Augmenter la capacité a analyser le fonctionnement d'un groupe

*

Aborder les taches répétitives d'une maniéere différente
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Module 6. La gamification en entreprise Il: la gestion d'équipe Module 9. Lenseignant dans I'école numérique
+ Gérer I'environnement de travail de la maniere la plus efficace et fonctionnelle possible + Connaitre les différentes plateformes numériques de communication entre les enseignants
+ Acquérir des stratégies pour générer une gamification de qualité etles eleves
+ Transformer un panneau de contréle en un scénario entiérement gamifié + Creer un contenu multimédia innovant pour la classe
+ Travailler avec des applications web et des apps pour gérer le développement du travail Module 10. Cas pratiques
basé sur la gamification + Créer du matériel dans Moodle
+ Acquérir des stratégies pour |'utilisation de différents éléments de gamification + Créer des taches dans Moodle
+ Développer des taches individuelles et leurs rubriques + Création de matériel et de devoirs dans Google Classroom
+ Développer des taches collectives et leurs rubriques + Création de supports et de taches dans iTunes U

Module 7. Comment organiser une école numérique
+ Création de scripts/présentations pour les vidéos de la Flipped Classroom

+ Utilisation d’ Explain Everything pour créer des collections de vidéos

« Utiliser des stratégies qui permettent aux éleves de travailler a la fois individuellement et
collectivement

+ Développer des mécanismes de gamification
« Réaliser une vidéo narrative
+ Créer des outils de surveillance

+ Conception des récompenses
Module 8. Nouvelle époque, nouveaux étudiants Une expérience educative unique, clé et
* Créer du contenu dans EdPuzzle décisive pour stimuler votre développement

+ Créer des taches dans EdPuzzl . . »
eerdes facnes qans Bl professionnel et faire le saut
+ Utilisation d'outils de conception pour produire des jeux imprimés et ludiques

+ Créer et gérer une chaine YouTube

+ Créer et gérer un podcast
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Competences

Apres avoir passeé les évaluations du Mastere Spécialisé en Gamification et Ressources
Numériques, le professionnel aura acquis les compétences professionnelles nécessaires pour
une praxis de qualité et actualisée en fonction des dernieres tendances.
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@ @ Soyez un enseignant avec des compétences numeriques,

capable dappliquer les techniques les plus efficaces a
travers les jeux, grace a ce dipldme universitaire”
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Compétences générales

+ Posséder et comprendre les connaissances qui fournissent une base ou une occasion
d'étre original dans le développement et/ou l'application d'idées, souvent dans un contexte
de recherche

+ Les étudiants doivent étre capables d'appliquer leurs connaissances acquises et leurs
compétences en matiere de résolution de problemes dans des environnements nouveaux
ou non familiers, dans des contextes plus larges (ou multidisciplinaires) liés a leur domaine
d'étude

+ Les éleves sont capables d'intégrer des connaissances et de faire face a la complexité
de la formulation de jugements fondés sur des informations incomplétes ou limitées, y
compris des réflexions sur les responsabilités sociales et éthiques associées a l'application
de leurs connaissances et jugements

+ Les étudiants sont capables de communiquer leurs conclusions; ainsi que les
connaissances et le raisonnement qui les sous-tendent; a un public de spécialistes et de
non-spécialistes, de maniére claire et sans ambiguité

+ Les étudiants possedent les compétences d'apprentissage qui leur permettent de
poursuivre leurs études de maniere largement autodirigée ou autonome
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Compétences spécifiques

1 .

‘I-l-m-‘...

+ Appliquer les connaissances acquises en termes d'évaluation directe et indirecte de
Iapprentissage, avec une bonne base théorique, afin de résoudre tout probleme survenant
dans I'environnement de travail, en s'adaptant aux nouveaux défis liés a leur domaine
d'étude

+ Intégrer les connaissances acquises sur la technologie éducative, ainsi que réfléchir aux
implications de la pratique professionnelle, en y appliquant des valeurs personnelles,
améliorant ainsi la qualité du service offert

+ Développer des compétences d'auto-apprentissage qui permettront une formation
continue afin d'améliorer la pratique professionnelle quotidienne

+ Différencier les différentes dynamiques liées a la gamification

+ Reconnaitre les différents mécanismes qui composent la gamification

+ Distinguez les types de joueurs selon les différents auteurs

+ Analyser les trois facteurs clés qui démontrent la finalité d'un processus gamifié
+ Découvrez les avantages de la gamification dans différents environnements

+ |dentifier les différences entre gamification et ludification

+ Expliquer 'évolution des jeux

+ Décrire les différents types de jeux
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*

*

*

*

*

*

*

*

*

*

L'application des jeux vidéo en classe

Appliquer des techniques de renforcement de l'esprit d'équipe

Développer des stratégies de Team Building dans les entreprises

Evaluer l'application des principaux jeux de société dans le GBL

Etablir des tableaux de compétences & leur intention

Gérer les taches de maniere ludique

Définir des stratégies et des outils pour le suivi des actions

Acquérir des stratégies pour favoriser la cohésion de équipe

Développer des stratégies de motivation a travers des défis partagés
Appliquer des outils pour favoriser la collaboration numérique

Définir des stratégies pour favoriser la motivation dans un groupe de travail
Augmenter la capacité a analyser le fonctionnement d'un groupe

Aborder les taches répétitives d'une maniere différente

Gérer l'environnement de travail de la maniére la plus efficace et fonctionnelle possible
Acquérir des stratégies pour générer une gamification de qualité
Transformer un panneau de controle en un scénario entierement gamifié

Travailler avec des applications web et des apps pour gérer le développement du travail
basé sur la gamification

Acquérir des stratégies pour l'utilisation de différents éléments de gamification
Développer des taches individuelles et leurs rubriques

Développer des taches collectives et leurs rubriques

Création de scripts/présentations pour les vidéos de la classe inversée

Utilisation d'Explain Everything pour créer des collections de vidéos
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+ Utiliser des stratégies qui permettent aux éleves de travailler a la fois individuellement et
collectivement

+ Développer des mécanismes de gamification

+ Réaliser une vidéo narrative

+ Créer des outils de surveillance

+ Conception des récompenses

+ Créer et gérer une chaine YouTube

+ Créer et gérer un podcast

+ Créer du contenu dans EdPuzzle

+ Créer des taches dans EdPuzzle

+ Utilisation d'outils de conception pour produire des jeux imprimés et ludiques
+ Créer du matériel dans Moodle

+ Créer des taches dans Moodle

+ Création de matériel et de devoirs dans Google Classroom

+ Création de supports et de taches dans iTunes U

Une option académique qui vous ouvrira
de nouvelles voies professionnelles grace
a la maitrise des ressources numeriques
existantes dans le domaine de I'éducation”
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Direction de la formation

TECH s'engage a offrir a tous ses étudiants une qualification de qualité a la portée de
tous. A cette fin, elle sélectionne rigoureusement l'ensemble du personnel qui dispense
chacun de ses programmes. Ainsi, les étudiants qui suivent ce programme auront
devant eux une équipe de gestion et d'enseignement hautement qualifiée dans les
domaines de I'éducation, de la technologie, de la psychologie et de I'administration des
affaires. Une équipe pluridisciplinaire qui apportera au programme ses connaissances
et son expérience approfondies dans ce domaine. Tout ceci dans le but principal de
réaliser la progression professionnelle des étudiants de ce dipléme.
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Dans ce dipldome, vous travaillerez avec des
professionnels compétents ayant de l'expérience
dans l'application de la gamification en classe’
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Direction

Dr Morilla Ordonez, Javier

+ Educateur distingué dApple
+ Chef d'études au Colegio JABY, spécialiste de la gamification, de la classe inversée et de la transition numeérique

+ Licence en Histoire

Dr Albiol Martin, Antonio

+ Responsable de CuriosiTIC: Programme d'Intégration des TIC dans les salles de classe de I'Ecole JABY

+ Master en Education et Technologies de I'lnformation et de la Communication de I'UOC

+ MA en études littéraires, BA en philosophie et lettres
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Professeurs

Dr De la Serna, Juan Moisés

+ Spécialiste Universitaire en Hypnose Clinique Dr llian, Radl

: : o + Coaching d'entreprise (Gesem RRHH)
+ Doctorat en Psychologie, Master en Neurosciences et Biologie du Comportement

+ Diplébme d’Administration et de Gestion des Affaires avec une spécialisation en

+ Directrice de la Chaire en Psychologie et Neurosciences et diffuseur scientifique Gestion Financiére (UCM)

+ Diplébme en relations de travail

+ Expert Universitaire en Méthodologie d'Enseignement Dr Martin Centeno, Oscar
+ Président du Conseil des Directeurs de I'Education Infantile, Primaire et Spéciale de
Dr Fuster Garcia, Carlos la Communauté de Madrid
+ Doctorat en Didactique Spécifique, specialisation en Sciences Sociales + Directeur de 'Ecole Maternelle, Primaire et Secondaire Santo Domingo a Algete,
+ Maitrise en enseignement secondaire et maitrise en recherche en didactique Madrid
spécifique du méme établissement + Formateur d'Enseignants de la Communauté de Madrid dans des cours sur les TIC
+ Diplémé en histoire de |'université de Valence en classe

Dr Herrero Gonzalez, Jesus
+ Expert en jeux et en gamification

+ Diplémé en Psychologie
+ Maitrise en Education

Mme Lépez Gomez, Virginia

+ Cofondateur de 'équipe Tablentos, spécialisée dans la formation aux activités , . , .
d'enseignement et d'apprentissage avec des ressources numéeriques Profitez de ['occasion pour decouvrir les

+ Formateur d'enseignants pour la Communauté de Madrid et le Gouvernement dernieres avancées dans ce domaine et

Régional d’Andalousie dans les domaines suivants /es ; // Jer a votre pratique uotjd[enne"
+ Diplébmé en documentation ppiq p q q



05
Structure et contenu

Des vidéos détaillées, des résumés vidéo et des diagrammes interactifs font partie des
ressources multimédias auxquelles les étudiants qui participent a ce Mastere Spécialisé
auront acces. Grace a ces outils multimédias et au systeme Relearning, les étudiants
progresseront dans les 10 modules qui composent ce plan d'étude d'une maniere beaucoup
plus dynamique et naturelle. Grace a ces outils multimédias et au systeme Relearning, les
étudiants progresseront dans les 10 modules qui composent ce plan d'étude d'une maniére

beaucoup plus dynamique et naturelle.



Structure et contenu | 25 tecC!;

Ainsi, vous apprendrez en profondeur les processus
dapprentissage, les différents jeux et ressources
nécessaires pour les appliquer en classe, ainsi que
['évaluation du contenu par la gamification”
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Module 1. Mise en place du conseil: aspects psycho-pédagogiques

1.1.  Processus d'apprentissage
1.1.1.  Définition de l'apprentissage
1.1.2.  Caractéristiques de I'apprentissage
1.2.  Processus cognitifs et apprentissage
1.2.1.  Processus de base
1.2.2.  Processus de niveau supérieur
1.3.  Cognition et métacognition dans l'apprentissage
1.3.1.  Lacognition dans I'apprentissage
1.3.2.  Lamétacognition dans lapprentissage
1.4.  Evaluation de I'apprentissage
1.4.1.  Evaluations directes
1.4.2.  Evaluations indirectes
1.5.  Difficultés d'apprentissage
1.5.1.  Déficiences de compétences
1.5.2.  Difficultés environnementales
16. Lerole dujeu dans le développement
16.1.  Leroble socialisé du jeu
1.6.2.  Jeuthérapeutique
1.7.  Lerole dujeu dans l'apprentissage
1.7.1.  Apprendre les connaissances
1.7.2.  Apprentissage procédural
1.8.  Technologie éducative
181,  Ecole40
1.8.2.  Compétences numériques
19. Difficultés technologiques
19.1.  Acces a la technologie
19.2.  Compétences technologiques
1.10. Ressources technologiques
1.10.1. Blogs et forums
1.10.2.  YouTube et les Wikis




Module 2. Principes fondamentaux de la gamification. Comment gamifier et

ne pas mourir en essayant

2.1, Gamifier
2.1.7.  Quest-ce que la gamification?
2.1.2.  Quest-ce quin'est pas de la gamification?
2.2.  Lecerveau en mouvement: modeéles comportementaux
2.2.1.  Que dois-je faire? Comportements
2.2.2. Pourquoi je me comporte comme ¢a? Cognitivisme
2.2.3.  Jaibesoin de dopamine! Motivation
2.3.  Allons-nous jeter un coup d'ceil a I'histoire?
2.31. Il était une fois... le jeu
2.3.2.  Quoi de neuf, mon vieux? Le jeu d'aujourd'hui
2.4.  Move move, move... dynamique
2.4.1.  Pas de cette fagon: restrictions ou limitations du jeu
2.4.2.  Raconte-moi une histoire: le récit
2.4.3.  Avec le coeur; émotions
2.4.4.  Jevieillis: le progrés ou I'évolution du joueur
2.4.5.  Parce que je le vaux bien: statut ou reconnaissance
2.4.6.  Allez! vous aussi: relations ou interactions sociales
2.5, Vous ne pouvez pas manquer... la mécanique!
2.57.  Clest parti: défis et objectifs
2.5.2.  Superman: compétition
2.53.  LaLigue des Hommes Extraordinaires: Coopération
2.54.  Comment je men suis sorti? Feedback
2.55.  Montrésor... les récompenses
2.5.6.  C'estmon tour: les quarts de travail
2.6.  Trois "personnes" et un destin: faire le tri entre les acteurs
2.6.1.  Lathéorie de Richard Bartle: son pari esta 4
2.6.2.  Lathéorie dAndrzej Mrczewski: aller jusqu'a 5
2.6.3.  Lathéorie dAmy Jo Kim: reste a 4 ans

2.7.

2.8.
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Dans quel but?

2.7.1. Motivation: tu maimes bien

2.7.2.  Loyauté: restez avec moi

2.7.3. Optimisation: si nous faisons mieux
Avantages de la gamification

Module 3. Eléments et mécanismes du jeu

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

Jouer avec des concepts et conceptualiser des jeux: une introduction
3.1.1. Quest-ce qu'une mécanique de jeu?
3.1.2.  Concepts de base
Commencer par le début: la mécanique de base
3.2.1.  Cadres dejeu

3.2.1.1. Groupements

3.2.1.2. Coopération et concurrence
3.22. lLetemps
Le hasard et vous: les mécanismes de la randomisation
3.3.1.  Lehasard comme ressource
3.3.2.  Possibilité, probabilité et certitude
Ensemble mais pas mélangés: mécanique et interaction
3.4.1.  Interaction et non-interaction
34.2.  Portée
Pas de jeu sans ce 1: interagir avec le systeme
3.5.1.  Ressources
3.5.2.  Mécanique spatiale
3.5.3.  Puzzles et questions
Pas de jeu sans cette interaction 2: joueur
3.6.1.  Mécanismes sociaux
3.6.2.  Narratif
De l'apéritif au dessert: les mécanismes de récompense et d'achevement
3.7.1.  Conditions de victoire
3.7.2.  Systemes comparatifs
3.7.3.  Victoire et défaite dans les jeux coopératifs
3.7.4.  Combinaisons
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3.8.

39.

Il'y a quelque chose la-dehors: les récompenses au-dela de la salle de classe

3.8.1.
3.8.2.

Les classiques
Autres formes de récompense

D'obstacles imprévus et d'échecs inattendus: problemes et difficultés

39.1.
39.2.
393
3.9.4.
3.9.5.
3.96.

Les jeux n'étaient pas amusants?
Le hasard et son controle

Boules de neige et fosses

Quelle heure est-il?

Lhistoire de la laitiere

Alphas, bétas et versions d'essai

Module 4. Gamification et apprentissage par le jeu (GBL)
41,

4.2.

4.3.

Mais savez-vous a quoi nous jouons?

41.1.
41.2.
4.1.3.

Différences entre la gamification et la ludification
Gamification et jeux
Histoire des jeux

A quoi jouons-nous?

4.2.1.

4.2.2.

En fonction de leurs objectifs
4.2.1.1. Compétitif

4.2.1.2. Collaborations

Selon ses éléments

4.2.2.1. Du tableau

4.2.2.2. De cartes

4.2.2.3.De dés

4.2.2.4. Papier et crayon (role)

Tableaux de nos parents

43.1.

4.3.2.
4.33.
4.34.
4.3.5.
4.3.6.

Premiéres civilisations, premiers jeux
4.3.1.7. Senet

4.3.1.2. Jeux Royal de Ur

Mancala

Echecs

Backgammon

Petits Chevaux

Jeu de l'oie

4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

Qui veut étre gagner des millions?

4471  Lejeudelavie
4.4.1.1. The Mansion of Happiness
4.4.1.2. The Chequered Game of Life
4.4.1.3. The Game of Life

4.4.1.4. Ce que The Game of Life nous apprend sur les valeurs

4.42.  Monopoly
4.42.1. The Landlord's Game
4.4.2.2. Finances et autres
4.4.2.3. Le Monopoly de Darrow

4.4.2 4. Brevets, dessins et modéles et ce a quoi il faut faire attention dans le domaine

de la gamification
4.43.  Scrabble
Un jeu réussi a été écrit
457, Risk
452 Cluedo
453.  Trivial Pursuit
454,  Pictionary
Jex de Guerre/ Wargame et simulation historique
46.1.  Lorigine: Avalon Hill
4.6.2. Lamaturité des wargames
463. Larévolution CDG
4.6.4.  Dernieres tendances en matiere de wargames
4.6.5.  Miniatures Wargames
La sociéte de l'anneau, du crayon et du papier
47.1.  Lecommencement
472.  Lagedoretles premieres controverses
473.  Leroble narratif
4.74.  Les jeux de role au XXle siecle
Il était une fois en Amérique, Magic les TCG's et 'Ameritrash
4871. Magicetles TCG
4.8.1.1. Magic, the Gathering
4.8.1.2. Autres CG
481.3.LCG's



4.9.

4.10.

4.8.2.  Ameritrash
4.8.2.1. Concept
4.8.2.2. Développement
483.  Mixage Jeux hybrides
Au-dela des voitures et des saucisses. La révolution des jeux de société en Allemagne
49.71.  LAllemagne change les regles
4.9.1.1. Lindustrie allemande du jouet
4.9.1.2. Considération sociale des jeux de hasard en Allemagne
4.9.1.3. Un autre type de jeu
492  LesEurogames
4.9.2.1. La Préhistoire
49.2.2. Colons de Catan
4.9.2.3. Les Allemands conquierent le monde
4.9.2.4. 'age d'or des Eurogames
4.9.2.5. Eurogames et éducation
Les achats. Analyse de l'offre commerciale principale en espagnol
4.10.1. Wargames
4.10.2. Jeux derole
4.10.3. Eurogames
4.10.4. Hybrides
4.10.5.  Jeux pour enfants

Module 5. La gamification dans l'entreprise. RH, marketing, ventes
5.1.

5.2.
5.3.

La gamification en entreprise

51.1.  Pourquoi gamifier en entreprise?

5.1.2.  Les superpouvoirs de la gamification (+)

5.1.3.  Krytonite de la gamification (-)

Augmenter nos ventes - c'est pour cela que la gamification commerciale est née, non?
Commercialiser I'art du désir

53.1.  Que dites-vous: communication

53.2.  Jeveuxun like: médias sociaux

54.

5.5.
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Ressources humaines gamifiées

54.1.  Vous le valez bien: attention, gestion et rétention des talents
5.4.2.  Clest ce que nous sommes: consolider la culture d'entreprise
54.3.  Je participel: motivation et conformité a la bureaucratie interne
Et pourquoi pas... les créanciers!

Module 6. La gamification en entreprise II: la gestion d'équipe
6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Comment jouez-vous a ce jeu?

6.1.1.  Concepts généraux

6.1.2.  Narration pour la gamification conjointe

6.1.3.  Gestion gamifiée des taches

6.1.4.  Suivi des actions

Nous jouons tous ici

6.2.1.  Motivation par des défis communs

6.2.2.  ltinéraire du travail en tant que voyage partagé

6.2.3.  Lacollaboration dans le village numérique

Nous avons atteint le sommet

6.3.1.  Localiser les nceuds pour motiver I'ensemble du réseau

6.3.2.  Transformer les taches répétitives en défis stimulants

6.3.3.  Transformer l'environnement par des actions conjointes

6.3.4.  Comment faire de la collaboration une situation gagnant-gagnant

6.3.5.  Possibilités de transformer une tache minuscule en une tache transformatrice
6.3.6.  Milieux informels: conversation guidée par des stratégies de gamification
Nous avons eu une grande idée

6.4.1.  Lhistoire évolue avec la participation de tous

6.4.2.  Lerécit devient notre diagramme de Gantt

6.4.3.  Lagestion du travail par la gestion de I'histoire
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6.5.  Remonter le score 6.10.6. Evaluation de la réalisation du défi
6.5.1.  Des badges axés sur la gestion, et non sur le prix 6.10.6.1. Montage de I'évaluation finale
6.5.2.  Une procuration est une lettre de responsabilité 6.10.6.2. Célébration conjointe des défis atteints
6.5.3.  Stratégies pour établir des canaux permettant de tirer parti de I'autonomie de gestion 6.10.7. Des résultats mesurables
6.6.  Jeviens de passer d'un écran a l'autre 6.10.7.1. Les niveaux
6.6.1.  Concept de niveau dans le cadre du travail commun 6.10.7.2. Médailles
6.6.2.  Possibilités de répartition des fonctions sur une base multi-niveaux 6.10.7.3. Points
6.7.  Conseil des sages : y -
6.7.1.  Une communauté qui travaille en coopération apprend aussi en coopération
6.7.2.  Relier les connaissances individuelles & partir du récit commun 7.1, Avant de commencer
6.7.3.  Formules pour le partage des connaissances, pour I'enseignement interne et pour la 7.1.1. Leducation dans la societé numerique
motivation des personnes clés 7.1.2.  Qulest-ce qu'une école numérique?
6.8.  Cette équipe fonctionne parce que nous n'avons rien en commun 7.2. Linstitution scolaire dans la société numérique
6.8.1.  Roles de travail basés sur les réles de jeu 7.217.  Le dynamisme de l'équipe de direction
6.8.2.  Caractéristiques des différents roles dans le récit partagé 722 Lerodle clé des enseignants
6.8.3.  Les personnes qui génerent des histoires: des torsions narratives a partir d'une 7.2.3.  Familles et écoles dans la société numérique
contribution individuelle 7.3.  Les étudiants de la iGeneration ou génération Z
6.9.  Lestours du magicien 7.3.1.  Mythes et réalités sur les natifs du numérique
6.9.1.  Transformer un panneau de contréle en scénario gamifié 732 Apprendre dans la société numérique
6.9.2.  Applications Web et applications pour gérer la gamification 733, m-learning
6.9.3. Eﬂzironnements virtuels et environnements physiques, la relation et la connexion entre 734 Lecheval de Troie?

6.10. Comptons les chiffres /4. Dequo morlw centrg atl b’esoin?

7.4.1.  Philosophie de 'éducation

7.4.2.  "Celuiquilit beaucoup et marche beaucoup, voit beaucoup et sait beaucoup".
7.5.  Analysons avant de commencer

7.5.1.  Priorités

7.5.2.  Décisions fondamentales
6.10.5. Evaluation de la connexion entre les différents participants et de leur facilité & rendre les 7.5.2.1. Chariots ou rapport 1:17

processus fluides 7.5.2.2. Quel modele particulier choisissons-nous?
7.5.2.3. PDI ou télévision? Ni 'un ni lautre?

7.5.3.  Planification

6.10.1. Bilan initial: point de départ de notre histoire

6.10.2.  Evaluation du processus: évaluer le développement de la narration pour évaluer la
performance et faire des ajustements

6.10.3.  Examiner l'efficacité des processus
6.10.4. Lexamen des roles comme formule d'évaluation du travail individuel



76.

7.7.

78.

7.9.
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La conception, clé de la mise en ceuvre
7.6.1. LeDEP
7.6.2.  Que sont les identifiants Apple gérés?
7.6.3.  Systemes de gestion des dispositifs
7.6.4.  Responsable de I'école Apple
7.6.5.  Achats en volume
Limportance d'une bonne base: le développement
7.7.1.  Connectivité
7.7.2. Humain: la communauté éducative
7.7.3.  Organisation
7.7.4.  Formation
Pourquoi choisir un iPad pour la classe?
7.8.1.  Criteres technopédagogiques
7.8.2.  Autres considérations
7.8.3.  Objections typiques
La carte au trésor
79.1.  Lasuite bureautique d'Apple
7.9.1.1. Pages
7.9.1.2. Keynote
7.9.1.3. Numéros
7.9.2.  Apps pour la création multimédia
7.9.2.1. iMovie
7.9.2.2. Garage Band
7.93. Lasalle de classe entre les mains de I'enseignant
7.9.3.1. Gestion de I'enseignement: Salle de classe
7.9.3.2. iTunes U comme environnement d'apprentissage en ligne
7.9.4.  Swift Playgrounds et LEGO
7.70.  Evaluation et continuité du programme
7.10.1. Evaluation inopportune
7.10.2. Engagements pour le nouveau cycle

tecn
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Module 8. Nouvelle époque, nouveaux étudiants 8.8.  Aimer, partager, commenter
8.8.1.  Lesréseaux sociaux

8.1.  Nouvelle époque, nouveaux étudiants

8.8.2.  Environnements d'apprentissage social et plateformes de gamification

8.1.1.  Virtualités et limites des apprenants a I'ere numérique
8.9.  Donnez-leur un feedback

8.1.2.  PISA, une référence pour l'éducation aujourd'hui , ) ) )
8.9.1.  Evaluation basée sur les compétences

8.9.2.  Auto-évaluation et coévaluation

8.1.3.  Autres criteres de référence actuels en matiere d'éducation

8.2.  Qu'ils soient compétiteurs, mais aussi heureux

, . , : 8.9.3.  Hétéro-évaluation gamifiée
8.2.1.  Lacompétence numérique comme axe transversal de l'apprentissage

: . . . 8.10. Démonstrations jouables
8.2.2.  Dimensions de la compétence numérique

8.10.1. Dans la salle de classe
8.10.2.  Alamaison

8.10.3. Jeux de société

8.2.3.  Sion cherche le bonheur sur Google, on ne le trouvera pas
8.3.  Desapprenants actifs et autonomes
8.3.1.  Lapprentissage par projet dans le contexte numérique

832.  Autres méthodologies actives Module 9. L'enseignant dans ['école numérique

8.3.3.  Lapprentissage autonome au XXle siecle B , . )
} _ ) 9.1.  Repenser I'éducation: vers la société mondiale de 2030
8.4.  Vous ne pouvez pas le faire seul, mais avec des amis, vous le pouvez ) : ) .
9.1.1.  De quelle éducation avons-nous besoin pour le 21e siecle?

9.1.2.  Education 4 la citoyenneté mondiale
9.1.3.  Ler6le du numérique dans les écoles

8.4.1.  Eléments clés de I'apprentissage coopératif dans le contexte numérique
8.4.2.  Suite Google pour I'apprentissage coopératif
8.5.  Des apprenants créatifs et communicatifs

- L 9.1.4.  Défis et objectifs de éducation au XXle siécle
8.5.1.  Reécit numérique

9.2.  Lacompétence numérique dans l'enseignement

8.5.2.  Leformat audiovisuel . , L )
9.2.1.  Etre compétent en matiere d'éducation

8.5.3.  Flipped Classroom

9.2.2.  Technologie numérique éducative
8.6.  Nos éleves ont-ils suffisamment de stimuli? g d

. . 9.2.3. Modeles de distribution des TIC dans les écoles
8.6.1.  Ressources pour parler la méme langue que les éléves ) . ‘ )
9.2.4.  Lacompétence numérique dans l'enseignement

8.6.2.  Lebon usage du tableau blanc interactif i } B .
9.3.  Laformation des enseignants dans I'école numérique

8.6.3.  Projeter ou ne pas projeter, telle est la question

! ‘ : 9.3.1.  Laformation des enseignants: un état des lieux
8.7.  Ennemis de l'ennui

9.32.  Lerole de l'enseignant au 21éme siecle
9.33. Compétences des enseignants dans I'enseignement numérique
9.3.4.  Portefeuille de compétences en enseignement numérique

8.7.1.  Concours et défis
8.7.2.  Personnages, intrigues et pouvoirs



9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

Linefficacité de 'enseignant isolé

9.4.1.  Leprojet éducatif et le projet de programme d'études
9.4.2.  Culture des groupes de travail
9.43. Latechnologie au service du travail coopératif: gestion, formation et collaboration

TPACK: un modele pour l'enseignant d'aujourdhui

9.5.1.  Lemodele TPACK
9.52.  Types de connaissances pour ['utilisation du modele TPACK
9.5.3.  Mise en ceuvre du modele TPACK

Matériaux créatifs et communicatifs

9.6.1.  Lanarration numérique en classe

9.6.2.  Les livres numériques dans les écoles
9.6.3.  Création de ressources éducatives libres
9.6.4.  Visualisation des pensées et des idées
9.6.5.  Narration vidéo

9.6.6. Lejeuvidéo

L'‘évaluation a I'ere numérique

9.7.1.  Vers une évaluation authentique de l'apprentissage
9.7.2.  Contributions technologiques a I'évaluation

9.7.3. Outils dévaluation utilisant les technologies éducatives
9.7.4.  Evaluation par rubrique électronique

Des plateformes numériques pour la communication entre enseignants et éleves

9.8.1.  Introduction aux plateformes virtuelles dans I'éducation

9.8.2.  Dimensions pédagogiques des classes virtuelles

9.8.3.  Planification didactique d'une classe virtuelle

9.8.4.  Plateformes pour créer une classe virtuelle

Famille et école: réduire la fracture numérique

9.9.1.  Lerble de lafamille dans I'école numérique

9.9.2.  Limportance des relations dans l'éducation

9.9.3.  Plateformes de communication entre la famille et 'école

9.10.
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Ressources pour I'enseignement a I'ere de la connaissance

9.10.1.  Enseigner a penser a travers le curriculum

9.10.2. Lataxonomie de Bloom a l'ere numérique

9.10.3. Lunité d'enseignement intégré comme instrument de planification
9.10.4. Redéfinir l'examen en tant qu'outil d'évaluation

Module 10. Cas pratiques

10.1.
10.2.

10.3.

10.4.

10.5.
10.6.

10.7.

10.8.

10.9.
10.10.

Quoi de neuf, Doc? Le besoin d'innovation

Jouons pour renverser la classe: approche et objectifs de l'innovation dans la classe: une
gamification avec Flipped Classroom

Comment concevoir la guerre des Clio et ne pas mourir en essayant: Les outils. Partie |
Conception de la gamification

10.3.1.  Vidéos narratives
10.3.2. Suivi
10.3.3.  Récompenses

Comment concevoir la guerre des Clio et ne pas mourir en essayant: Les outils. Partie II:
concevoir la gamification

Le bricolage dans la gamification. Maintenance, évaluation et mise a niveau dans Clio Wars

Jouer avec l'histoire. Partie |. Créer des jeux pour I'apprentissage en classe: La cour des
miracles

Jouer avec l'histoire. Parte II. Créer des jeux pour l'apprentissage en classe. La Fleche du temps
et La guerre pour mettre fin a toutes les guerres

KNOCK, KNOCK, KNOCKING ON THE ESCAPE ROOM DOOR. Conception d'une escape room en
classe et sa mise en ceuvre dans un systéme de gamification

Al'envers. Développer des legons vidéo
Video Killed the radio star. Travailler avec des legons vidéo



06
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 I'une des méthodologies

les plus efficaces par des magazines scientifiques de renom comme par exemple le
New England Journal of Medicine.



Méthodologie | 35 tecC’i

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”



tecn 36| Méthodologie

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
Valeurs optfmale

du patient

Données de
Recherche

Données

Avec TECH, le professeur, [enseignant cliniques

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.




ERE—— - FANCIAL BEFORY
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346 258 668 123 i

il

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.
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Le Mastere Spécialisé en Gamification et Ressources Numériques vous garantit, en plus

de la formation la plus rigoureuse et la plus actuelle, 'accés a un diplébme universitaire de
Mastére Spécialisé délivré par TECH Université Technologique.
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Terminez ce programme avec Succes et recevez
votre dipldme universitaire sans avoir a vous
soucier des voyages ou de la paperasserie”
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Ce Mastére Spécialisé en Gamification et Ressources Numériques contient le Le dipléme délivré par TECH Université Technologique indiquera la note obtenue
programme scientifique le plus complet et le plus actuel du marché. lors du Mastere Spécialisé, et répond aux exigences communément demandées par
les bourses d’emploi, les concours et les commissions d'évaluation des carrieres

Apres avaoir réussi l'évaluation, I'étudiant recevra par courrier postal* avec accusé professionnelles

de réception son correspondant dipléme de Masteére Spécialisé délivré par TECH
Université Technologique. Dipldme: Mastére Spécialisé en Gamification et Ressources Numériques

N.° d'Heures Officielles: 1.500 h.

tecn université Mastére Spécialisé en Gamification et Ressources Numériques
technologique

Distribution Générale du Programme d'Etudes

Délivre le présent

~ Types de matiére Heures Cours  Matiére Heures  Type
D I PLOM E Obligatoire (OB) 1.500 1°  Mise en place du conseil: aspects psycho-pédagogiques 150 0B
a Optionnelle (OF) 0 19 Principes fondamentaux de la gamification. Comment

Mme/M. _____ avec n° d'identification __________ . Stages Externes (ST) 0 gamifier et ne pas mourir en essayant 150 08B
AP P . Mémoire du Mastere (MDM) i

Pour avoir finalisé et accrédité avec succes le programme de 0 1°  Eléments et mécanismes du jeu 150 OB

Total 1.500 1°  Gamification et apprentissage par le jeu (GBL) 150 0B

MASTERE SPE’CIALISE 1° La gamification dans ise. RH, ing, ventes 150 0B

10 La gamification en entreprise II: la gestion déquipe 150 OB

en 19 Comment organiser une école numérique 150 0B

e . L. 1°  Nouvelle époque, nouveaux étudiants 150 OB

Gamification et Ressources Numerlques 10 Lenseignant dans Iécole numérique 150 OB

10 Cas pratiques 150 OB

Il s'agit d'un dipléme spécialisé octroyé par cette Université d'une durée de 1.500 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 ) o
2 tecn université
»

technologique
Pre Tere Guevara Navarro 91q

wa P

Pre Tere Guevara Navarro
Rectrice

exercer Code Unique TECH: AFWOR23S techtitute.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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Mastere Spécialisé
Gamification Ressources
Numériques

Modalité: En ligne

Durée: 12 mois

Diplome: TECH Université Technologique
Heures de cours: 1.500 h.



Mastere Spécialisé
Gamification et Ressources
Numeériques

(]
tecn universite
» technologique



