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Apresentacao

Ajuventude da atualidade conta com uma grande variedade de opgdes de entretenimento no campo
audiovisual, ja que o Gaming converteu-se em uma das principais atividades de lazer do mundo.
0 objetivo final deste tipo de produto audiovisual é a socializagdo em um ambiente virtual. Portanto,
o dominio desta indUstria ndo € apenas um interesse das organizagdes privadas, mas dos préprios
profissionais como cidadaos de um ambiente econémico e social emergente. Por esta razéo, a TECH
desenvolveu um programa que analisara detalhadamente a situagao atual da industria de videogames

e seus diferentes modelos de negdécios. Além disso, o formato 100% online permitira aos alunos
uma maior flexibilidade e facilidade na aprendizagem, garantindo um estudo pratico e confortdvel.
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Apresentagdo | 05 tec/:

Através deste Programa Avancado, vocé analisara
o impacto do Opensource no desenvolvimento do
ecossistema Metaverso, desenvolvendo-se como
um profissional em apenas 6 meses”
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O forte crescimento apresentado pela industria de videogames também constitui um
novo paradigma para a economia. A indUstria do Gaming gera seus proprios rendimentos
online, incentivando a descentralizacdo das financas (DeFi). Para desenvolver-se como
profissional, sob a ética desta profissao no campo da informatica, séo necessarios
solidos fundamentos para apoiar a tomada de decisdes em investimentos no Blockchain
e, principalmente, em videogames, porque de outra forma isso poderia levar a grandes
prejuizos de capital.

A TECH tem como objetivo capacitar os informaticos e outros profissionais interessados
na area do Metaverso, ampliando suas competéncias nas ferramentas disponibilizadas
pela tecnologia atual a fim de criar sinergias entre mercados especializados, tais como

0 e-Sports e o Metaverso. Através deste programa, o profissional analisara os elementos
fundamentais da interagéo dos videogames, suas influéncias, origens e como este
mercado ira evoluir.

Trata-se de uma experiéncia académica 100% online, onde o aluno podera
escolher o melhor momento para estudar, sem horarios pré-estabelecidos. Além disso,

a capacitagao sera conduzida através de casos reais e por especialistas ja consagrados
no cenario técnico-virtual. Desta forma e ao concluir o programa, o aluno dominara
os conceitos do Metaverso, o que Ihe permitira integrar-se a um mercado em plena
expansdo e que movimenta diariamente milhdes de Tokens. Todos estes aspectos
em uma aprendizagem aplicavel a novos ambientes de trabalho.

Este Programa Avangado de Negdcios da Indudstria Gaming & E-Sports no Metaverso
conta com o conteudo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais
caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em
Metaverso, Blockchain e Gaming

+ Os conteudos gréaficos, esquematicos e extremamente Uteis fornecem informagoes
praticas sobre as disciplinas indispensaveis para o exercicio da profissdo

* Exercicios praticos em que o processo de autoavaliagdo é realizado para melhorar
a aprendizagem

+ Destaque especial para as metodologias inovadoras

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, foruns de discussao sobre temas
controversos e trabalhos de reflexéo individual

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

Esta é sua oportunidade para aprofundar-se
nos mercados Blockchain de videogames e
observar seu futuro crescer exponencialmente”



Domine as possibilidades oferecidas pelos
videogames com modelos Play & Earn,
introduzindo as novas geracées de modelos
de negocios e entretenimento”

0 corpo docente do curso conta com profissionais do setor, que transferem toda a experiéncia
adquirida ao longo de suas carreiras para esta capacitagao, além de especialistas reconhecidos
de instituicbes de referéncia e universidades de prestigio.

0 contetdo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, permitira
ao profissional uma aprendizagem contextualizada, ou seja, realizada através de um ambiente
simulado, proporcionando uma capacitagéo imersiva e programada para praticar diante
de situagoes reais.

A estrutura deste programa se concentra na Aprendizagem Baseada em Problemas, através da
qual o profissional devera resolver as diferentes situagdes de pratica profissional que surgirem
ao longo do curso académico. Para isso, contard com a ajuda de um inovador sistema de video
interativo realizado por especialistas reconhecidos.
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Matricule-se neste Programa Avancgado e continue
desempenhando seu trabalho atual enquanto
aprimora suas habilidades no Metaverso.

Insira-se em um mundo emergente que ja
apresenta grandes beneficios econdmicos para
as empresas do gaming e faca parte deste
ambiente digital.
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Objetivos

Este Programa Avancado de Negdcios da Industria Gaming & e-Sports no Metaverso visa
ampliar e atualizar os conhecimentos dos profissionais da computacéo e outros profissionais
interessados no Metaverso. Para isso, a TECH Universidade Tecnoldgica oferecera contetdos
multimidia em varios formatos, leituras complementares e simulagbes de casos reais. Além
disso, 0 aluno contard com o acompanhamento de uma equipe de professores para consolidar
sua posicao como profissional no paradigma Gaming e em mercados especializados, como

0 e-Sports e 0 Metaverso.
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Né&o espere mais, faca parte da revolugdo industrial
dos videogames, aplicando diferentes modelos
de negocios que viabilizem seus projetos”
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Objetivos gerais

* Gerar conhecimento especializado em Web 3.0

* Examinar todos 0s componentes que constituem um Metaverso

+ Desenvolver um Metaverso a partir das ferramentas e componentes disponiveis
+ Analisar a importancia do Blockchain como um modelo de governanca de dados
* Fundamentar a conex&o do Blockchain com o presente e o futuro do Metaverso

+ Conhecer 0s casos de uso e 0 impacto das financas descentralizadas no mundo
atual e futuro

¢ Analisar a evolucao da industria de videogames e 0s primeiros exemplos primitivos
do Metaverso

+ Aprofundar-se nos modelos de negdcios classicos, no estado geral da industria
e na criagao do conceito GameFi

+ Estabelecer sinergias entre o e-Sports e outros ecossistemas da industria Gaming
em relagao ao Metaverso atual

+ Desenvolver novas habilidades que permitam ao aluno identificar oportunidades de negécios
nos diferentes meios de comunicagao do metaverso

+ |dentificar e potencializar todas as vias de monetizagdo dentro do Metaverso

+ Aprofundar-se na experiéncia do Metaverso sob uma perspectiva distinta, podendo
compreender de que forma todo este potencial desenvolvimento nos afeta, respondendo
todos 0s questionamentos de sua aplicagdo a médio e longo prazo

+ Estabelecer o Metaverso como parte da vida cotidiana a fim de aproveita-lo ao maximo
em todas as suas dreas

+ Preparar-se para todas as mudangas que o Metaverso propde para o futuro e como isso
podera afetar sua vida, seus negdcios ou a maneira de relacionar-se com os demais

Aprofunde-se no mundo do Metaverso, gracas
a orientacao de profissionais qualificados

que aplicam seus conhecimentos diariamente
em projetos pessoais e profissionais”



Objetivos especificos

Médulo 1. Industria Gaming e de E-Sports como Entrada ao Metaverso
+ Determinar os videogames mais influentes da histdria até o conceito de Metaverso

*+ Estabelecer como os videogames multijogadores online surgiram e o que eles trouxeram
quando se tornaram populares, e quais experiéncias eles transferiram para os ambientes
virtuais atuais

* Analisar a situagdo atual da industria de videogames e os diferentes modelos de negécios
que facilitam a viabilidade dos seus projetos

+ Aprofundar-se na definicdo de Play to Earn a fim de entender as diferengas conceituais
com respeito ao modelo Play & Earn

+ Fundamentar o que significa o paradigma do jogador-investidor a fim de determinar
e estudar Targets especificos dentro da industria

+ Ser capaz de diferenciar, de forma detalhada, as experiéncias interativas dos jogos
Estabelecer as diferencas entre os dois conceitos, definindo os objetivos a serem
alcancados dentro da empresa

+ Ser capaz de aplicar as ferramentas proporcionadas pela tecnologia atual, criando
sinergias entre mercados especializados, como o e-Sports e 0 Metaverso

Objetivos | 11 tecn

Mddulo 2. Ecossistema e Principais Agentes do Metaverso
+ Analisar o impacto do Opensource no desenvolvimento do ecossistema do Metaverso

+ Examinar o papel das comunidades na evolugéo do ecossistema

+ Reflexionar sobre o novo contexto social da era exponencial

+ Organizar os participantes do ecossistema e entender sua fungdo

+ Aprofundar-se nos projetos desenvolvendo Metaversos em conjunto com um ecossistema
+ Explorar as oportunidades de negdécios possibilitadas pelos ecossistemas

+ Compreender a necessidade de criar um ecossistema para oferecer uma visao completa

Médulo 3. Investimento e finangas descentralizadas (DeFi) no Metaverso
+ Obter uma compreenséao geral do cenario financeiro tradicional, suas deficiéncias
e pontos fortes

+ Determinar a motivag&o e as solugdes para o financiamento descentralizado
+ Desenvolver os conceitos fundamentais dos finangas descentralizadas
+ Descobrir como funcionam as principais plataformas do ecossistema

+ Examinar os conceitos intermedidrios de financas descentralizadas aplicadas
a projetos Web 3.0

* Analisar casos de uso de finangas descentralizadas no Metaverso

+ Desenvolver a capacidade de extrapolar conceitos financeiros descentralizados para o futuro
no Metaverso
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Direcao do curso

A TECH Universidade Tecnoldgica selecionou uma equipe de especialistas em Big Data,
Gaming e ciberespago para ministrar este programa e compartilhar seus conhecimentos
praticos com os alunos. A selegédo da estrutura de ensino deste Programa Avancado
de Negdcios da Industria Gaming & e-Sports no Metaverso foi cuidadosamente analisada
e escolhida para garantir que os alunos desenvolvam as mais recentes técnicas em Gaming
e aumentem sua capacidade de dominio da estrutura e viabilidade do mundo virtual.
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Vocé gostaria de integrar a linha de frente
profissional do Metaverso? Alcance este objetivo
com a TECH e sua equipe de especialistas”
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Palestrante internacional convidado

Andrew Schwartz é um especialista em inovagdo digital e estratégia de marca, com foco na
integracéo do Metaverso com o desenvolvimento empresarial e as plataformas digitais. Seus
interesses variam desde a criagdo de conteldo e gestéo de startups até a implementagao de
estratégias em redes sociais e a ativagao de grandes ideias. Ao longo de sua carreira, liderou
projetos que buscaram gerar resultados concretos e mensuraveis, aproveitando a convergéncia

entre tecnologia e negdcios.

Em sua trajetoria profissional, atuou na Nike como Diretor de Engenharia do Metaverso,
liderando uma equipe multidisciplinar de desenvolvedores, designers e cientistas de dados para
explorar o potencial do Metaverso na evolugéo da conectividade digital e fisica. Nesse mesmo
cargo, desenvolveu estratégias para a criagdo de produtos e processos inovadores, além de
ferramentas Web3 e gémeos digitais que redefiniram a interagdo dos consumidores com a

marca. Também exerceu o papel de Diretor de Experiéncias de Momentos Esportivos.

Além disso, colaborou como Conselheiro Estratégico de Inovagao em Tecnologia Exponencial

na Al MINDSystems Foundation, onde contribuiu para o desenvolvimento de tecnologias
emergentes e publicou artigos sobre o impacto do Metaverso e da Inteligéncia Artificial no futuro
dos negdcios. Sua capacidade de antecipar tendéncias e sua visao estratégica o posicionaram

como um profissional influente na transformacéo digital global.

Internacionalmente, tornou-se uma referéncia na aplicagdo do Metaverso na industria do esporte
e do comércio, contribuindo para projetos que transformaram a maneira de entender a relagdo
entre tecnologia e marca. Nesse sentido, seu trabalho foi reconhecido com diversos prémios,

consolidando sua reputagdo como um inovador que desafia os limites convencionais.
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D. Schwartz, Andrew

+ Diretor de Engenharia do Metaverso na Nike, Boston, Estados Unidos
+ Diretor de Experiéncias de Momentos Esportivos na Nike

+ Conselheiro Estratégico em Inovagao de Tecnologia Exponencial na Al MINDSystems
Foundation

+ Diretor de Inovagao na Intralinks

+ Lider de Produtos Digitais na Blue Cross Blue Shield de Massachusetts

+ Chefe de Inovagao de Conteuidos na Leia Inc

+ Diretor de Estratégia de Marca na Interbrand

+ Diretor de Desenvolvimento e Lider do Strata-G Internet Group na Strata-G Communications

+ Membro de:

+ Conselho Consultivo de Blockchain na Universidade Estadual de Portland Gragas 3 TECH, vocé pode

+ Comité Escolar do Distrito Escolar Regional Acton-Boxborough

aprender com os melhores
profissionais do mundo

m
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Direcao

Sr. ifiigo Cavestany Villegas

* Co-Founder & Head of Ecosystem da Second World
Lider de Web3 e Gaming
Especialista da IBM Cloud em IBM
Consultor da Netspot OTN, Velca e Poly Cashback
Professor em escolas de negécios, como a |E Business School e a IE Human Sciences and Technology
Formado em Business Administration na IE Business School
Mestrado em Business Development pela Universidade Autdnoma de Madri
Especialista da IBM Cloud

Certificagdo Profissional IBM Cloud Solution Advisor
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Professores
Sr. Alberto Sanchez Temprado
+ Project Manager na SecondWorld
+ Game Evaluation Manager no Facebook
+ Game Analyst no PlayGiga
+ Level Designer na BlackChiliGoat Studio
* Game Designer na Kalpa Games
+ Formado em Comunicagao Audiovisual pela Universidade Complutense de Madri
* Mestrado em Game Designer pela Universidade Complutense de Madri

+ Mestrado em Cinema, Televisdo e Comunicagao Audiovisual na Universidade
Complutense de Madrid

Sr. Carlos Cameo Gilabert
+ Fundador e Chief Technology Officer da Second World

+ Cofundador da Netspot

+ Cofundador da Banc

+ Chief Technology Officer da Jovid

+ Desenvolvedor Full Stack freelancer

+ Engenheiro Industrial da Universidade Politécnica de Madri

+ Mestrado em Ciéncia de Dados pela Universidade Politécnica de Madri
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Estrutura e conteudo

A TECH Universidade Tecnoldgica visa garantir a mais alta qualidade e que, por sua vez,

0 aluno apresente o mais alto desempenho académico em seus programas. Por esta razéao,
a estrutura do plano de estudos foi distribuida de tal forma que facilita a assimilagéo,
aliada a integragao da metodologia Relearning para que o aluno nao tenha que investir longas
horas de estudo no programa de estudos. Desta forma, € possivel realizar esta capacitagao
e conciliar a vida pessoal e profissional, gragas ao seu formato 100% online com a duragao
de 6 meses de estudos intensivos. Estas caracteristicas convertem este Programa Avangado
em uma aprendizagem agradavel e interativa.



Estrutura e contetido | 19 tec/a

Alcance seus objetivos e impulsione sua
carreira no Metaverso e na industria Gaming,
garantindo uma performance de sucesso no
cenario real dos negocios”
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Mddulo 1. Industria Gaming e de E-Sports como Entrada ao Metaverso

1.1. O Metaverso através dos videogames
1.1.1.  Experiéncias interativas
1.1.2.  Crescimento e estabelecimento do mercado
1.1.3.  Maturidade da industria
1.2. Oterreno fértil dos Metaversos atuais
1.21.  MMOs
1.2.2.  Second Life
1.2.3.  PlayStation Home
1.3, Metaverso multiplataforma. Revolugao massiva do conceito
1.3.1.  Neal Stephenson e sua obra Snow Crash
1.3.2.  Daficgéo cientifica a realidade
1.3.3.  Mark Zuckerberg Meta. Revolugao massiva do conceito
1.4. Estado da industria de videogames. Plataformas ou canais do Metaverso
1.4.1. Numeros da industria de videogames
1.4.2. Plataformas ou canais do Metaverso
1.4.3.  Proje¢des econdmicas para 0Ss proximos anos
1.4.4.  Como aproveitar ao maximo a excelente forma da industria?
1.5, Modelos de negocios: F2P vs. Premium
1.5.1.  Freetoplay ou F2P
1.5.2.  Premium
1.5.3.  Modelos hibridos. Propostas alternativas
1.6. Playtoearn
1.6.1. 0 sucesso de CryptoKitties
1.6.2.  Axie Infinity. Outros casos de sucesso
1.6.3. Desgaste do Play to earn e a criagao do Play & Earn
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1.7. GameFi: paradigma jogador-investidor 2.4.  Redes e relagdes sociais na web
1.71.  GameFi 2.4.1.  Tecnologias que facilitam novas formas de relacionamento
1.7.2.  Videogames como trabalho 2.4.2.  Ambientes fisicos e digitais para a construgao de comunidades Web 3.0
1.7.3. Ruptura do modelo classico de diversao 2.4.3.  Aevolugao das redes sociais da Web 2.0 em direcdo a Web 3.0
1.8. O Metaverso no ecossistema classico da industria 2.5, Usuarios, empresas e ecossistema. Avango do Metaverso
1.8.1.  Preconceitos dos fés, ma imagem generalizada 2.5.1.  Os Metaversos com uma Visdo Web 3.0
1.8.2.  Dificuldades tecnoldgicas e de implementagao 2.5.2.  Asempresas que investem no Metaverso
1.8.3. Falta de maturidade 2.5.3.  Ecossistema que permite oferecer uma solugdo completa
1.9. Metaverso: Interatividade vs. Experiéncia de jogo 2.6.  Criadores de conteudo no Metaverso
1.9.1.  Experiéncia interativa e experiéncia de jogo 2.6.1. Nomades digitais
1.9.2.  Tipos de experiéncia no Metaverso atual 2.6.2.  OrganizagOes, construtores de um novo canal de relacionamento com seus clientes
1.9.3.  Equilibrio perfeito entre ambas 2.6.3. Influencers, Streamers ou Gamers como Early Adopters
1.10. Metaverso para os e-Sports 2.7. Provedores de experiéncias no Metaverso
1.10.1. Dificuldades das equipes para crescer 2.7.1.  Canais de venda reinventados
1.10.2. Metaverso: experiéncias imersivas, comunidades e clubes exclusivos 2.7.2.  Experiéncias imersivas
1.10.3. Monetizagao de usuarios por tecnologia Blockchain 2.7.3. Personalizagdo justa e transparente
” : S 2.8.  Descentralizagao e infraestrutura tecnoldgica no Metaverso
2.8.1.  Tecnologias distribuidas e descentralizadas
2.1.  Ecossistemas de inovagao aberta na industria do Metaverso 282  Proof of Work vs. Proof of Stake
2.1.1. Colaboragdo no desenvolvimento de ecossistemas abertos 2.8.3. Asprincipais camadas tecnoldgicas para a evolugdo do Metaverso
2.1.2.  Ecossistemas de inovagdo aberta na industria do Metaverso 29. Interface humana, dispositivos eletronicos que permitem a experiéncia do Metaverso
21.3.  Impacto do ecossistema no crescimento do Metaverso 2.9.1.  Aexperiéncia oferecida pelos dispositivos tecnoldgicos existentes
2.2.  Projetos Open source. Catalisadores do desenvolvimento tecnolégico 2.9.2. Tecnologias avangadas no Metaverso
221 0 Open source como um acelerador da inovagdo 29.3. ARealidade Estendida (XR) como imers&o no Metaverso
2.2.2. Integragado de projetos Open Source. Visdo completa 2.10. Incubadoras, aceleradores e veiculos de investimento no Metaverso
2.2.3.  Os standards e tecnologias abertas como aceleradores 2.10.1. Incubadoras e aceleradores para o desenvolvimento de negdcios no Metaverso
2.3.  Comunidades da Web 3.0 2.10.2. Financiamento e investimento no Metaverso
2.3.1. O processo de criagdo e desenvolvimento de comunidades 2.10.3. Atracdo do Smart Capital

2.3.2.  Contribuigdo das comunidades para o progresso tecnoldgico
2.3.3.  Comunidades mais relevantes da Web 3.0
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Médulo 3. Investimento e finangas descentralizadas (DeFi) no Metaverso

3.1.  Asfinangas descentralizadas (DeFi) no Metaverso
3.1.1.  Asfinangas descentralizadas
3.1.2.  Finangas em um ambiente descentralizado
3.1.3.  Aplicagao das finangas descentralizadas
3.2.  Conceitos financeiros avangados aplicados a DeFi
3.2.1.  Oferta monetaria e inflagao
3.2.2.  Negocios de volume e margem
3.2.3.  Garantia e desempenho
3.3.  Modelos de negdcios DeFi aplicados ao Metaverso
3.3.1.  Lending e Yield Farming
3.3.2. Sistemas de pagamento
3.3.3.  Servigos bancarios e de seguros
3.4. Plataformas DeFi aplicadas ao Metaverso
3.4.1. DEXes
342 Wallets
3.4.3. Ferramentas de Analytics
3.5.  Cash Flow em projetos DeFi com foco no Metaverso
3.51.  Cash Flow em projetos DeFi
3.5.2.  Fontes de Cash Flow
3.53.  Volume x Margem
3.6.  Token Economics. Utilidade em Metaverso
3.6.1.  Token Economics.
3.6.2.  Utilidade dol Token
3.6.3.  Sustentabilidade do Token




3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Governanga DeFi com foco no Metaverso
3.7.1.  Governanca DeFi

3.7.2.  Modelo de governanca

3.7.3.  DAO

0O significado de DeFi no Metaverso

3.8.1.  Sinergias entre DeFi e Metaverso
3.8.2.  Valor da DeFi no Metaverso

3.8.3.  Crescimento do Metaverso através da DeFi
DeFino Metaverso.  Casos de uso

3.91. DeFiem Metaverso. Casos de uso
3.9.2.  Modelos de negdcios nativos da Web3
3.9.3.  Modelos de negdcios hibridos

O futuro DeFi no Metaverso

3.10.1. Agentes relevantes

3.10.2. Linhas de desenvolvimento

3.10.3. Adogao em massa

Analise o cenario financeiro tradicional, suas
deficiéncias e pontos fortes e compare-0
com o digital, através dos conhecimentos
adquiridos com a TECH"
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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
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagao”
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um método revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em um contexto
de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira experimentar uma
forma de aprender que esta revolucionando
as bases das universidades tradicionais
em todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema
de aprendizagem baseado na repeticéo, por
meio de um ensino natural e progressivo ao

longo de todo o programa.




Através de atividades de colabora¢éo e casos
reais, 0 aluno aprendera a resolver situagdes
complexas em ambientes reais de negocios.

Metodologia |27 tecCn

Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que propde 0s
desafios e decisdes mais exigentes nesta area, em dmbito nacional ou internacional.
Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional € impulsionado em
direcao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui a base deste contetdo,

garante que a realidade econémica, social e profissional mais atual seja adotada.

Nosso programa prepara vocé para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos

M n

S a/cangar O SUCEeSSO na Sua carrelra

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de Informatica do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no conteudo tedrico,
0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagoes realmente complexas para que
tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924 foi
estabelecido como o método de ensino padrao em Harvard.

Em uma determinada situacéo, o que um profissional deveria fazer? Esta € a pergunta que
abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a agao. Ao
longo do curso, os alunos vao se deparar com multiplos casos reais. Terao que integrar
todo o conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e decisdes.
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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 repeticao,
combinando elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2019 alcancamos os melhores resultados
de aprendizagem entre todas as universidades
online do mundo.

Na TECH vocé aprendera através de uma metodologia de vanguarda,
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao € um processo linear, ela acontece em espiral
(aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada um
desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de 650
mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos como a
=f bioguimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades administrativas, ciéncia
do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia, mercados e instrumentos
financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente exigente, com um corpo discente com
um perfil socioeconémico medio-alto e uma média de idade de 43,5 anos.

¢
.

hL!

A #
WEART\
— O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializagdo, desenvolvendo

0 espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos como
organizar informacées, ideias, imagens, memarias, mas sabemos também que o lugar e
o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa capacidade de lembra-lo e

armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estdo ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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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 conteldo 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.

Masterclasses

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

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada drea tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado

em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para
complementar a sua capacitagao.
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Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e orientados
pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

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

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

Testing & Retesting

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

O Programa Avangado de Negdcios da Industria Gaming & E-Sports no Metaverso
garante, além da capacitacao mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo
de Programa Avancado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos com
SUCEeSSo e receba o seu certificado sem sair
de casa e sem burocracias”
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Este Programa Avancgado de Negdcios da Industria Gaming & E-Sports no Metaverso
conta com o contetdo cientifico mais completo e atualizado do mercado.

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

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

Titulo: Programa Avangado de Negdcios da Industria Gaming & E-Sports no Metaverso

Modalidade: online

Duragao: 6 meses

. . .
tecn uicie

Outorga o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra.____ com documento de identidade n® ____ _
por ter concluido e aprovado com sucesso o

PROGRAMA AVANGADO
de

Programa Avangado de Negécios da Industria Gaming & E-Sports
no Metaverso

Este é um curso proprio desta Universidade, com durag&o de 450 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

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

Em 17 de junho de 2020

Fme

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

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

c6digo tnico TECH: AFWOR23S._techtitute.com/itulos
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Programa Avancado

Negocios da Industria Gaming
& E-Sports no Metaverso

» Modalidade: online

» Duragao: 6 meses

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

» Provas: online
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