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Introducao
Digame e eu vou esquecer Envolvame e eu vou
me aprender
o o o

Mostre-me e eu vou
lembrar-me
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L ~ Participacao &
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Exemplos

A Os educadores que simplesmente "explicam mecanicamente”, lirs@enfalar e
mostrar algo aos estudantes, em vez de os envolver.

A Através da C@APRENDIZAGEM, os alunos adultos sestemais envolvidos e
sao capazes de aprender com mais facilidade novas informacoes.

Se eu lhe disser a resposte
COMO € que eu estou a
ensinalo a responder as

suas proprias perguntas?

O que VOCE acha? Digame mais

—
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Introducao
Utilizac&o de tecnologia para Com o recurso a tecnologia na
avaliar os recursos humanos ou sala de aula, temos a
digitais para os adultos com oportunidade de levar a
base nas suas necessidades personalizac&o a novos
unicas. patamares.

Ir de encontroas
necessidades
individuaisdo

aluno
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Em direcdo a uma experiéncia de aprendizagem combinada

Integracao de

tecnologia no
processo de

aprendizagem

Envolvimento com
atividades do

Instrucao centrada

no aluno adulto
mundo real
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Os Educadores podem utilizar a tecnologia para criar, implementar, e avaliar
licGes personalizadas.
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CONCLUSOES

A As novas ferramentas e tecnologias podem ser utilizadas nos sistemas de
aprendizagem combinada onde a aprendizagem online pode ser combinada
com a aprendizagem classica em direcao a uma abordagem mais
personalizada.

A Critérios especificos podem ser utilizados para medir a eficacia da instrucdo
determinando o plano de necessidades personalizado e concecao de
aprendizagem.

A Desta maneira, os alunos estio envolvidos na cocriacdo com 0s seus tutores
nos seus caminhos educacionais

*, Co-funded by the
il Erasmus+ Programme
of the European Union




2\

(22NN
. AU
COMO APRENDER ATRAVES DO JOzOve

RESULTADOS DE APRENDIZAGI 36560%ERIOS PODEM SERILIZADOSA
EDUCACAO PARA ADULTOS.

A Nos dltimos anos, observose um aumento significativo da presenca dos jogos na
aprendizagem

A Os jogos sérios estimulam a mente e os adultos conseguem desenvolver a
capacidade de tomar decisOes com base nas suas capacidades cognitivas, o que
aumenta as suas competéncias de atencao e reforca o seu funcionamento
psicologico.

A Sistema de pontos, prémios e recompensas pode fazer com que o adulto ganhe
confianca

A Nestetopico sera dada uma introducéo sobre as melhorespraticas para aprender
atravésdo jogo, especialmenteno Ensino aadultos.
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COMO APRENDER ATRAVES DO JOQEIM® JOGCSERIOS PODEM SER
UTILIZADOSRA EDUCACAO PARA ADULTOS.

Quaisséao os beneficios?

1 Os jogos sérios estimulam a mente e os adultos podem desenvolver a competéncia de tomada de
decisao com base na capacidade cognitiva focando a sua atencao e melhorando o seu
funcionamento psicologico.

1 O sistema de pontos, prémios e recompensas pode fazer com que o aluno adulto ganhe confianca e,

ao mesmo tempo, permite que o histoérico da sua performance seja controlado.

Os cenarios podem ter aplicacOes na vida real.

Os jogos sérios permitem uma mudanca permanente na atitude e personalidade do adulto. As

competéncias adquiridas atraves deste processo podem ficar para a vida inteira.
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https://www.youtube.com/watch?v= d6KuiutelA

https://www.youtube.com/watch?v=722wzeJKUUOQ
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Emblemas, pontose rankings
podem envolver os adultos na
pela aprendizagem mas para
se sentirem felizes por um
objetivo alcancado.
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Passos para a criacao de um jogo de sucesso para adultos
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Factosfundamentais e sugestoes

Jogosseriossao Personagenso ecra Entrevistaro publico
) Incorporarfeedbackna
desenvolvidopara . : aumentama paracompreenderas
criacaodo seuseujogo : S
resolverproblemas aprendizagem suasmotivacoes
Jogosseriosenvolvemas Jogosnterativos levam " : Jogosséerioslevammais
: ; : Utilizarum temporizador
pessoak motivampara anivelmaiselevadode

paraaumentaro desafio tempo aserem
aprender conhecimento

desenvolvidogiue PPTs
Comecaipor umdesafio

" o Um ranking entre amigo . ..
: Utilizarhistoriasem vez : Criarinquéritospara
simplespara oalunoter : desafiaosalunosa
: de listas
um bom apoio

mostrarresultados
aprender
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