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Resultados da aprendizagem e competências

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Conhecer a indústria dos jogos e as suas características fundamentais1.
Desenvolver capacidades de trabalho em equipa e resolução de possíveis conflitos2.
Conhecer e utilizar ferramentas para a promoção de dinâmicas de trabalho colaborativo3.
Compreender os fundamentos e procedimentos dos processos de internacionalização4.
Conhecer novos modelos de internacionalização e estratégias para uma internacionalização precoce.5.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Não aplicável

Conteúdo da unidade curricular

1 - Trabalho colaborativo 2 - Internacionalização

Conteúdo da unidade curricular (versão detalhada)

Trabalho colaborativo:1.
Estratégias para o trabalho colaborativo e cooperativo-
Visão e valores-
Objetivos do trabalho colaborativo-
Liderança colaborativa-
Competências e comportamento colaborativo-
Confiança e compromisso com o benefício mútuo-
Partilha de informações e conhecimento-
Medição e otimização do relacionamento-
Estratégias de saída-

Internacionalização:2.
Introdução à internacionalização-
Modelos de internacionalização clássicos e atuais-
A importância das redes na internacionalização-
Desafios e barreiras-
Fatores de sucesso e boas práticas na internacionalização-
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Métodos de ensino e de aprendizagem

De forma expositiva, pela leitura e análise de artigos e estudos de caso serão introduzidos e explorados os conteúdos. Serão propostos exercícios e colocadas
questões, por forma a promover o debate de ideias, a comunicação, pesquisa, análise crítica e fundamentação, bem como o desenvolvimento de competências
interpessoais. Organizados em equipas, trabalharão colaborativamente

Alternativas de avaliação

Avaliação contínua - (Ordinário, Trabalhador) (Final)1.
Relatório e Guiões - 100% (Pesquisa e análise de temas propostos em Trabalho Colaborativo (50%) e Internacionalização (50%))-

Avaliação final - (Ordinário, Trabalhador) (Recurso, Especial)2.
Relatório e Guiões - 100% (Pesquisa e análise de temas propostos em Trabalho Colaborativo (50%) e Internacionalização (50%))-

Avaliação final (estudantes mobilidade) - (Ordinário, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)3.
Relatório e Guiões - 100% (Pesquisa e análise de temas propostos em Trabalho Colaborativo (50%) e Internacionalização (50%))-

Língua em que é ministrada

Português, com apoio em inglês para alunos estrangeiros
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