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Apresentacao ¢

O principal objetivo das escolas é conseguir fortalecer as habilidades e capacidades
dos alunos. Os projetos educacionais desenvolvidos nestas instituicbes sao destinados
a trazer o melhor de cada estudante. Naturalmente, no mundo de hoje, as novas
tecnologias estéo imersas nestes projetos. Os docentes sdo os principais atores

que trabalham neste campo. Por isso, precisam ser capacitados para avancar

em sua profissdo com especializagbes como esta, que se concentram na
implementacao de projetos educacionais, robdtica e impressao em 3D.
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Os professores devem atualizar suas
competéncias e habilidades para avancar

em sua profisséo. Neste Advanced Master,
partilhamos 0s segredos da Implementacéo de
Projetos Educativos, Robotica e Impressdo 30,
em uma especializacdo intensiva e completa”
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Um centro educacional que queira ser uma referéncia e que vise obter qualidade e
eficiéncia em suas praticas, deve ser um especialista em Programacéao e Implementacéo
de Projetos Educacionais. Atualmente, uma das areas mais inovadoras e atraentes de
tais projetos € a robdtica e a impressao 3D. Neste sentido, a robotica é considerada uma
das melhores ferramentas de aprendizagem a ser introduzida na sala de aula. Ela permite
o desenvolvimento de projetos inovadores com 0s quais 0s alunos podem desenvolver
suas habilidades e competéncias.

Este Advanced Master promove uma visao de conjunto que permitira implementar

ou transformar os projetos educacionais destinados a constituir a esséncia da escola,
qualquer que seja sua natureza. Gragas a esta especializagao, os centros educacionais
poderdo construir, a partir dos conhecimentos cientificos adequados, os pilares
fundamentais do projeto educacional. Estes deve levar em conta cada um dos fatores
que devem ser tratados em seu processo de programagao e implementagao. O fracasso
em fazer isso deixa as escolas em meio a modismos, desperdicio de tempo e dinheiro e,
0 mais importante, falha em alcancar um caminho estavel o suficiente para que os alunos
possam caminhar e desenvolver todas as suas capacidades e potencial.

Este programa é uUnico porque consegue oferecer as ferramentas necessarias para
construir este nucleo do centro educacional para que ele seja sustentavel, viavel e,

é claro, eficiente. Além de ser um meio de facilitar aos professores varias ferramentas
para ajudar a motivar e apoiar a aprendizagem dos alunos, a fim de gerar um novo
perfil para os professores no século XXI.

Ao longo desta especializagao, o estudante vera todas as abordagens atuais para os
diferentes desafios colocados por sua profissdo. Um grande passo que se transformara
em um progresso, nao apenas profissional, mas também pessoal.

Este desafio € um dos compromissos sociais da TECH: ajudar a Especializagao
profissionais altamente qualificados e desenvolver suas habilidades pessoais, sociais
e de trabalho enquanto estuda.

Além de proporcionarmos conhecimento tedrico aos estudantes, mostraremos outra
maneira de estudar e aprender mais organica, simples e eficiente. Trabalharemos para
manter vocé motivado, criando uma paixao pelo aprendizado. Vamos estimular vocé
a pensar e desenvolver pensamento critico.

Este Advanced Master em Implementacéo de Projetos Educacionais, Robética
e Impressao 3D conta com o programa educacional mais completo e atualizado do mercado.
Suas principais caracteristicas sao:

+ A'mais recente tecnologia em software de ensino online

+ Sistema de ensino extremamente visual, apoiado por conteldos graficos e esquematicos
de facil assimilagdo e compreensao

+ O desenvolvimento de estudos de casos apresentados por especialistas atuantes
+ Sistemas de video interativo de Ultima geragéo

+ Um ensino estruturado na pratica online

+ Sistemas de atualizagao e reciclagem permanentes

+ Aprendizagem autorregulada: total compatibilidade com outras ocupagoes

* Exercicios praticos para autoavaliagao e verificagdo da aprendizagem

* Grupos de apoio e sinergias educacionais: perguntas aos especialistas, féruns
de discussao e conhecimento

¢ Comunicagéo direta com o professor e trabalhos de reflexao individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o conteldo a partir de qualquer dispositivo, seja fixo
ou movel, com conexao a Internet

* Bancos de documentagao complementar permanentemente disponiveis, inclusive
apds 0 curso

Uma capacitacao de alto nivel cientifico,
apoiada pelo desenvolvimento tecnologico
avancado e pela experiéncia de ensino
dos melhores profissionais”



Uma capacitacédo criada para profissionais
que aspiram a exceléncia e que lhe permitira
adquirir novas habilidades e estratégias

de uma maneira fluida e efetiva"

Nosso corpo docente é composto por profissionais atuantes no mercado. Desta
forma a TECH garante atingir seu objetivo de atualizagdo educacional. Uma equipe
multidisciplinar de profissionais capacitados e experientes em diferentes ambitos,
que desenvolverdo o conhecimento tedrico de forma eficiente. Entretanto, acima
de tudo, eles colocaréo a servigo da especializacdo sua experiéncia pratica,

que é um dos diferenciais deste Advanced Master.

Este dominio do assunto é complementado pela eficacia do projeto metodoldgico
deste Advanced Master. Desenvolvido por uma equipe multidisciplinar de especialistas
em e-learning, integra os ultimos avangos da tecnologia educacional. Assim, vocé sera
capaz estudar com uma série de ferramentas multimidia confortaveis e versateis que
lhe daréo a funcionalidade necessaria para a especializagao.

Este programa se fundamenta na Aprendizagem Baseada em Problemas: uma
abordagem que considera a aprendizagem como um processo extremamente pratico.
Para consegui-lo remotamente, utilizamos o tele-estagio. Através de um sistema inovador
de video interativo e o learning from an expert, vocé ira adquirir o conhecimento como
estivesse vivenciando o que esta aprendendo naquele momento. Um conceito que lhe
permitira integrar e fixar o aprendizado de uma forma mais realista e permanente.
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Uma imerséo profunda e completa

nas estratégias e abordagens

da Implementacéo de Projetos
Educacionais, Robdtica e Impressdo 3D.
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Objetivos

Nosso objetivo é formar profissionais altamente qualificados para o mercado de
trabalho. Além disso, este objetivo é complementado, de forma global, pela promocéao
do desenvolvimento humano que determina as bases para uma sociedade melhor. Este
objetivo se concretiza ao proporcionar aos profissionais 0 acesso aos mais altos niveis
de competéncia e controle. Uma meta que, em apenas seis meses, Vocé sera capaz de
atingir com uma especializacao de alta intensidade e rigor.



Objetivos | 09 tec’:

Se 0 seu objetivo € se aprimorar na sua
profissdo, adquirindo uma qualificagdo que
lhe permita competir entre os melhores,
néo procure mais! A TECH € o seu lugar!”
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Objetivos gerais

¢ Conhecer 0s Elementos mais importantes do projeto Educacional

+ Capacitar pessoas no campo educacional a fim de melhorar os projetos educacionais
que utilizam, ou para desenvolver um projeto inovador de sua propria criagao ou baseado
em evidéncias

+ Estudar cada uma das fases de programagéo e implementagé@o de um projeto educacional

* Analisar os fatores essenciais a serem levados em conta na programagéao e implementagao
de um projeto educacional

* Obter uma visdo global de todo o processo e nao apenas uma posicao tendenciosa

* Compreender o papel de cada um dos atores educacionais em cada fase da programagao
e implementacéo do projeto educacional

» Aprofundar os fatores essenciais de sucesso do projeto educacional
+ Tornar-se um especialista para liderar ou participar de um projeto educacional de qualidade

+ Capacitar docentes do ensino pré-escolar e fundamental com materiais e metodologias
que melhorem a motivacéo, a criatividade e a inovagao através da Robdtica Educacional,
da programacao e da impresséao 3D

* Aprender a planejar de forma transversal e curricular em todas as etapas educacionais,
onde os profissionais da educagdo podem incorporar novas tecnologias e metodologias
na sala de aula

* Sensibilizar os professores para a importancia de uma transformagéo na educacéo,
motivada pelas novas geragoes

* Aprender sobre novos modelos de aprendizagem e a aplicagdo da Robdtica Educacional,
a fim de motivar os estudantes para carreiras tecnologicas

+ Aprendizagem pratica sobre Design e Impresséo 3D

* Facilitar destrezas e habilidades para as relagdes das novas salas de aula do futuro




Objetivos especificos

* Entender o conceito de comunicagao publicitaria

+ Estudar as abordagens mais populares para projetos educacionais

+ Conhecer o inicio de projetos educacionais inovadores

+ Analisar o proposito de projetos educacionais

+ Determinar os objetivos de aprendizagem e o processo para alcanga-los

+ Avaliar os possiveis centros onde o projeto educacional poderia ser implementado

* Saber quais fatores sdo fundamentais na programacgao e implementagao
de projetos educacionais

+ Aprender quais atores estao envolvidos no processo de programacéao e implementagao
de projetos educacionais

+ Compreender os contetdos atinentes ao projeto educacional
+ Desenvolver os objetivos pretendidos pelas escolas na progresséo do projeto educacional
+ Analisar os resultados obtidos com o projeto educacional

+ Entender todos os aspectos-chave do desenvolvimento da programacgao e da implementagéo
de um projeto educacional

+ Conhecer os tipos mais comuns de projetos educacionais nas escolas
+ Descobrir os projetos educacionais mais inovadores do momento

+ Compreender a variedade de possibilidades de programacgao e implementacéo
de projetos educacionais

* Analisar os projetos educacionais mais comuns e inovadores no campo da tecnologia
+ Estudar projetos educacionais com base nas metodologias mais inovadoras

* Compreender projetos educacionais centrados em valores que melhoram vérios fatores
no processo de ensino-aprendizagem

+ Determinar o conceito de projetos baseados em evidéncias
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+ Aprender como desenvolver um projeto baseado em evidéncias em todas as suas fases
* Conhecer os mais importantes e inovadores projetos artisticos educacionais

+ Descobrir os projetos educacionais mais necessarios no campo da saude
em um centro educacional

* Analisar projetos de educagao esportiva que possam ser de interesse para as escolas
* Entender os tipos de projetos de educacao para a aprendizagem de linguas
+ Compreender os tipos de projetos educacionais para gerar exceléncia na escola

+ Analisar os fatores e as medidas mais importantes a serem tomadas pelo centro
para alcancar a exceléncia significativa

+ Descobrir outros possiveis projetos de inovacgéo educacional que estao
em ascensao internacional

* Conhecer os beneficios da implementagao de um projeto educacional

+ Estudar os beneficios gerados no centro como uma instituicdo

* Analisar a melhoria da identidade, estilo e presenca da escola

+ Descobrir os beneficios para os alunos e suas familias

+ Compreender os beneficios para os educadores e outros interessados na educacgéo

* Aprender a positividade do clima escolar na implementagé@o de um projeto educacional

+ Compreender os beneficios do projeto educacional como uma forga motriz para a escola
+ Destacar a melhoria do estilo de gestéo da escola

¢ Investigar o processo de geragao de lideres como um beneficio do projeto educacional

* Estudar a melhoria do alinhamento da missao, da visao e dos valores promovidos
pela escola

* Analisar o progresso educacional que promove a implementagao de um projeto
de educagao de qualidade



tecn 12| 0bjetivos

* Descobrir os beneficios da adaptagdo ao meio ambiente na implementagédo
de um projeto educacional

+ Conhecer a melhoria do ambiente de convivéncia, aprendizagem e trabalho desenvolvido
na implementacao de um projeto educacional

* Ampliar o conhecimento no campo da melhoria das relagdes com o meio ambiente
e com outros estabelecimentos de ensino

+ Desenvolver um estudo sobre os beneficios de aprofundar a ideologia e o estilo da escola
através da implementagao de um projeto educacional

+ Conhecer todos os fatores e circunstancias que influenciam o processo de programagao
e implementacao de projetos educacionais

* Entender os obstaculos a serem superados pelo projeto de educagao
+ Estudar o escopo do projeto educacional

+ Compreender 0S recursos pessoais necessarios para a programagao e implementagao
de um projeto educacional de qualidade

* Determinar os fatores econdmicos necessarios para a viabilidade do projeto educacional
+ Considerar a importancia da transparéncia em um projeto educacional

* Investigar o envolvimento necessario de cada um dos atores educacionais

* Examinar os fatores de qualidade necessarios para a criagdo de um projeto educacional

* Analisar as possiveis situacdes de dificuldade na programagao e implementagao
de projetos educacionais

+ Conhecer os tipos de analise de resultados do projeto educacional
+ Analisar os fatores mais importantes na fase de programacéo do projeto educacional

+ Estudar de forma holistica as circunstancias a ser levadas em conta na fase de
programacao do projeto educacional

¢ Pesquisar 0 ambiente social necessario antes da implementacgéo do projeto educacional

+ Determinar os aspectos psicoldgicos mais importantes para a programacao adequada
do projeto educacional

* Compreender os fatores culturais que determinam a eficacia da programacgao
de um projeto educacional

* Desenvolver o campo das novas tecnologias pertinentes a programacao
de um projeto educacional

+ Aprofundar o marco ético a ser levado em conta na programagéo de projetos educativos
* Entender o ambito empresarial necessario para a programacao de projetos educacionais

+ Apreciar a necessidade de coeséo entre as metas e objetivos da escola e a programagao
do projeto educacional

+ Considerar o campo familiar e dos alunos como fator fundamental na programacao
de projetos educacionais

* Analisar 0s agentes educacionais envolvidos na programagao de um projeto educacional

+ Determinar as etapas para realizar uma analise SWOT eficiente, de modo a orientar
0 processo de programacao do projeto educacional

+ Conhecer o marco regulatério aplicavel a integragé@o do projeto educacional na escola
+ Considerar os fatores essenciais para a integragao do projeto educacional na escola
+ Analisar a integragao do projeto educacional no plano de agéo tutorial da escola

¢ Estudar a integracéo do projeto educacional no plano de absenteismo escolar

+ Determinar a forma de integrar o projeto educacional no plano de atengao a inclusao
na escola

+ Analisar a integragao do projeto educacional no plano de convivéncia e igualdade
daescola



* Investigar 0s passos para a integragao do projeto educacional no plano de transicao
entre etapas da escola

+ Desenvolver a forma de integrar o projeto educacional no plano de fomento a leitura
na escola

+ Considerar a elaborac@o de um plano de acolhimento escolar que integre o projeto educativo

+ Chegar a um consenso sobre o processo de assimilagao do projeto educacional por cada
um dos agentes educacionais da escola

+ Compreender o método de integragé@o do projeto educacional no regimento interno da escola

+ Estudar outras possiveis areas de integragéo do projeto educacional em varios campos
dentro da estrutura da escola

+ Conhecer os passos fundamentais para a implementagédo de um projeto educacional
eficiente e eficaz

+ Determinar os fatores-chave para a implementagao adequada e de qualidade
do projeto educacional

* Compreender o ambito necessario de lideranca dentro da fase de implementacéo
do projeto educacional

+ Analisar a preparagao essencial para a implementagao do projeto educacional na escola

» Estudar a situagdo na fase de implementacé&o do projeto educacional

* Investigar a importancia da sensibilizagédo na fase de implementagao do projeto educacional
+ Aprender a elaborar 0s passos dentro da fase de implementacéo do projeto educacional

+ Conhecer diversas formas de realizar a implementacao do projeto educacional na escola

* Investigar os monitoramentos e as avaliagbes necessarias para a implementacao
satisfatdria de um projeto de educacao de qualidade

+ Determinar o redesenho do projeto educacional apos sua implementagao
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+ Aprofundar na coordenagao necessaria para o sucesso da implementacéo
do projeto educacional

+ Atender a necessidade de participagdo de diversos atores na fase de implementagédo
do projeto educacional

* Analisar os termos e papéis mais importantes nas areas de Gestao, Direcdo e Lideranga

+ Conhecer elementos de coaching importantes na programacao e implementacéo
de projetos educacionais

+ Compreender os elementos de coaching mais importantes na lideranga de equipes

+ Trabalhar o procedimento para fomentar a participagdo de todos os atores
na implementacéo de um projeto educacional

* Estudar o processo de transformagéo da escola através da lideranga

*+ Investigar a importancia da linguagem e da comunicacdo no processo

+ Indagar sobre as estruturas de lideranga mais importantes

* Desenvolver um procedimento para liderar o projeto com base em valores

* Aprender o processo de eleicdo, capacitagao e acompanhamento de lideres na escola

* Conhecer o sistema de delegagéo de fungoes e papéis na lideranga de um projeto educacional
+ Analisar o procedimento para defender o projeto educacional da escola

+ Compreender a importancia da capacitacéo teorica e pratica nas bases do projeto

* Investigar a gestao, a lideranca e a dire¢do do projeto educacional em todas as suas fases

¢ Estudar a maneira mais eficiente de lidar com possiveis obstaculos no campo
da lideranca e gestdo de um projeto educacional

* Aprender os fatores de risco a serem levados em conta durante todo o processo

+ Desenvolver um processo para avaliar a lideranga e a gestao do projeto educacional
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* Conhecer todos 0s aspectos necessarios de planejamento e gestdo econémico-financeira
necessarios para a programagao e implementacao de projetos educacionais

+ Estudar o processo de andlise situacional do centro
+ Consultar sobre 0 aspecto econdémico, dependendo do tipo de projeto

* Aprender 0s termos e processos necessarios para conduzir uma pesquisa de mercado
educacional eficiente e realista

+ Desenvolver uma estratégia comercial de acordo com o0s objetivos de programagéo
do projeto
* Pesquisar as técnicas mais apropriadas de projecao de projetos e estimativa de custos
+ Descobrir a importancia do contexto econémico do estudo técnico
+ Conhecer 0s passos para o dimensionamento e otimizagao do projeto
* Aprender o processo de tomada de decisao de localizagdo

* Compreender os efeitos econdmicos organizacionais que influenciam a programagao
e implementacéo de projetos educacionais

* Investigar o papel da estrutura juridica e os investimentos relacionados ao projeto
+ Analisar os beneficios do projeto e a necessidade de construgéo de fluxo de caixa
* Descobrir os critérios de avaliagdo mais importantes para um projeto educacional

+ Assimilar o processo de analise de risco e sensibilidade na programacéo e
implementacao de projetos educacionais

* Compreender os termos mais importantes do marketing educacional

* Conhecer 0s aspectos bdsicos necessarios para uma publicidade eficiente
de um projeto educacional

+ Descobrir a necessidade do marketing na implementacéo de um projeto educacional
em uma escola

* Analisar o processo de planejamento do negécio

+ Aprender as fases necessarias para a analise, estabelecimento de objetivos, desenho
de estratégias e avaliagdo em relagao a area de marketing do projeto educacional

¢ Pesquisar o mercado e a segmentagéo de clientes

+ |dentificar as necessidades dos clientes a fim de projetar um marketing eficaz e realista
+ Desenvolver técnicas apropriadas para posicionar e construir a marca pessoal

¢ Investigar a criatividade publicitaria em projetos educacionais

* Aprender a criar anuncios na esfera digital

¢ Analisar todas as areas necessarias no campo do marketing e da publicidade no que diz
respeito a oferta educacional

+ Descobrir as redes sociais mais importantes a ser utilizadas no marketing e na publicidade
do projeto educacional

* Conhecer o processo de utilizagdo de cada um deles para atingir a eficiéncia ideal

*+ Investigar as fases de desenvolvimento de campanhas publicitarias para o projeto educacional
+ Aprender a criar e gerenciar estratégias de marketing para empresas de servicos

* Compreender todas as areas necessarias relacionadas as estratégias de marketing

+ Analisar o processo de avaliagao da relagao custo-beneficio das campanhas

* Aumentar a conscientizagdo dos professores sobre as novas tendéncias educacionais
e para onde seu papel na educacdo esta se encaminhando

+ Facilitar o conhecimento de novas habilidades em tecnologia da informagao e comunicagédo

* Preparar o docente para impulsionar mudangas educacionais dentro da sala de aula a fim
de criar ambientes que melhorem o desempenho dos alunos

* Introduzir teorias de aprendizagem relacionadas a Robdtica Educacional

+ Fundamentar a aplicagao da Robdtica Pedagogica na sala de aula



+ Conhecer 0s aspectos legais e éticos da Robdtica e da Impressao 3D

* Ensinar as competéncias STEAM como modelo de aprendizagem

+ Transferir o professor para novos ambientes fisicos que melhoram a pratica educacional
* Conhecer a capacidade de pensamento computacional

+ Tornar as salas de aula como espagos de trabalho para seu proprio aprendizado

* Proporcionar aos professores conhecimentos relacionados com o funcionamento do cérebro
* Ensinar o professor a transformar a metodologia tradicional em uma metodologia Iudica
+ Conhecer o que € um rob6, os tipos e elementos que o compdem

¢ Compreender as leis da robdtica

+ Aprender técnicas do Do it Yourself, para desenvolver a criatividade dos estudantes

+ Conhecer 0s aspectos da Robotica e da Robdtica Educacional

* Fundamentar as diferentes aplicagdes pedagdgicas na intervencgao educacional

+ Conhecer os fundamentos do pensamento computacional e usa-lo como uma habilidade
de solugao de problemas

¢ Analisar o pensamento algoritmico

* Adquirir a metodologia de trabalho em Robdtica Educacional

+ Aprender a manter o estado de flow entre a dificuldade do desafio e as habilidades do aluno
+ Avaliar a evolugdo das novas tecnologias nos primeiros ciclos

+ Conhecer a importancia da competéncia digital no ensino

+ Aprender o impacto entre a Inteligéncia Emocional e a Robdtica Educacional

+ Explicar o surgimento da robdtica na educacgao infantil

* Incorporar a robotica como um recurso de aprendizado nos primeiros ciclos

* Distinguir diferentes ferramentas complementares
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+ Aprender sobre diferentes recursos roboticos como alternativas em sala de aula
+ Trabalhar com softwares para introduzir os alunos a programacao

¢ Trabalhar o Bee-Bot como um robd de iniciagéo

* Conhecer as contribuicdes do Bee-Bot para a educagao

+ Analisar o funcionamento do Bee-Bot

¢ Criar sessOes com o Bee-Bot

* Conhecer outros recursos Bee-Bot para professores

* Aprender a relacionar o contetido com a robdtica

+ Aprender a desenvolver atividades de robdtica no nivel da escola primaria

+ Desenvolver habilidades de trabalho em equipe nos professores

* Transferir um novo método de aprendizado para motivar os alunos a pesquisa e ao
empreendedorismo

+ Conhecer a relagao entre a Robdtica Educacional e o curriculo

+ |dentificar os principios tecnolégicos cientificos a serem aplicados em sala de aula
+ Incorporar o uso de ferramentas roboticas na sala de aula

+ Conhecer os Kits de Robdtica da LEGO e seus componentes eletronicos

* Adquirir as primeiras nogdes de mecanica através da construgdo de um rob6

* Entender os diferentes sensores e aplicacdes para 0 movimento do Robd

* Conhecer o App movel do Robot mBot

+ Aprender diferentes estratégias de solugéo de problemas para impulsionar o instinto
investigativo do estudante

+ Projetar diferentes materiais didaticos para a sala de aula

* Apresentar aos professores o uso de robética avangada para ajudar os alunos a superar
os desaflos
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* Trabalhar com a robética como motivador e foco para carreiras futuras

+ Aplicagao da Robdtica Educacional como disciplina curricular na sala de aula
do ensino médio

+ Conhecer 0s recursos tecnolégicos com os quais podemos trabalhar em sala de aula
* |dentificar os diferentes componentes do Arduino

* Entender a importancia do software de codigo aberto na educagao e como utiliza-lo
* Conhecer o software Arduino e outras aplicagdes on-line

+ Aprender a trabalhar através de desafios para aplicagdo em sala de aula

» Descobrir as diferentes competi¢des internacionais para incentivar a participagao
e 0 aprendizado dos alunos

+ Aplicar a Robdtica Educacional no ensino médio e como realiza-la
* Reconhecer as origens da programacgao
¢ Analisar o impacto da programacéo na sala de aula

* Mostrar a importancia de ensinar programacao na sala de aula. Por onde comegar?
0 que ensinar e como?

+ Aumentar a consciéncia da necessidade de mudanga educacional e das contribuigoes
da programacao na experimentagao do ensino

+ Conhecer diferentes ferramentas de programacgao para aplicagao em diferentes
ciclos educativos

* Descobrir a plataforma Code Org para introduzi-la nos ensinos infantil e fundamental
+ Descobrir o software Kodu como alternativa de programagéo de videogames em 3D

+ Descobrir a programagao avangada com linguagem JavaScript, C+, Python
para o Ensino Médio

* Conhecer o software Scratch para aprender programacao de forma simples

* Manejar a interface do Scratch e diferenciar os elementos que nele aparecem
* Aprender a identificar e corrigir erros de programagao

* Reconhecer os diferentes blocos de movimento e aprender como utilizé-los
+ Escolher a aparéncia desejada do objeto ou cendrio escolhido

+ Animar nossos programas mediante o uso de sons

* |dentificar e compreender o conceito de varidveis para seu uso

* Reconhecer e diferenciar blocos de eventos para melhorar um programa

+ Compreender o conceito de loop e condicional como conceitos basicos para comegar
a programar

+ Conhecer como exportar, importar e compartilhar um projeto feito com Scratch
+ Conhecer as origens e a evolugao da Impressao 3D
« Diferenciar os tipos de materiais que existem para impressoras 3D

* Descrever os diferentes modelos de impressoras 3D para entender quais se adptam
melhor as necessidades educacionais

* Apresentar as aplicagdes do design e da impressdo 3D em diferentes campos profissionais
* Reconhecer os beneficios de trabalhar com design e impresséo 3D

+ Fornecer aos professores ferramentas para uso posterior com seus alunos

* Demonstrar a importancia do desenvolvimento da inteligéncia espacial

* Fomentar a criatividade e o trabalho em equipe entre os estudantes

* Despertar interesse e motivacao para a aplicacdao de novas tecnologias

* Manejar o software TinkerCad para a aprendizagem de design 3D

* Conhecer a interface do TinkerCad

+ Criar novos projetos e modificar suas propriedades
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+ Controlar os diferentes modos de visualizagao

+ Reconhecer e identificar poliedros, prismas, piramides e seus elementos basicos, vértices,
faces e arestas

* Reconhecer e identificar corpos redondos, cones, cilindros, esferas e seus
elementos basicos

+ Mover objetos da aba objetos para o plano de trabalho

+ Aprenda como utilizar operagdes basicas como agrupar e desagrupar

*+ Entender o uso e o funcionamento do comando “Hole"

+ Aprenda como copiar, duplicar e excluir objetos

+ Comprovar as diferentes técnicas de modificagao de objetos

+ Ajustar objetos mediante os comandos Aling e mirror

+ Aprenda como importar projetos para modificar os posteriores

+ Entender o processo de geragao de um arquivo para impressao

+ Conhecer o que se entende por crianca com Necessidades Educacionais Especiais

+ Valorizando a Robdtica Educacional como recurso para criangas com Necessidades
Educacionais Especiais

+ Aplicar a Robotica Educacional como ferramenta para a inclusdo de estudantes
+ Transmitir a importancia do papel do educador ao lidar com criangas com NEE
+ |dentificar a diferenca entre TEA e Asperger

+ Conhecer a Robdtica como terapia

+ Compreender os beneficios da Robotica Educacional para criangas com NEE

+ Criar conteudos a ser aplicados nas salas de aulas NEE
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Competencias

Uma vez estudados todos os conteudos e atingidos os objetivos do Advanced
Master em Implementacao de Projetos Educacionais, Robdtica e Impressao

3D, o profissional terd competéncia e desempenho superiores nesta area Uma
abordagem completissima, em uma especializagao de alto nivel, que faz a diferencga.
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Atingir a exceléncia em qualquer profissdo requer
esforco e perseveranga. Mas, acima de tudo, o apoio
de profissionais que lhe dardo o impulso que vocé
precisa, atraves dos meios e suporte necessarios.
Na TECH fornecemos tudo o que vocé precisa”
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Competéncias gerais

+ Conhecer os Elementos mais importantes do projeto Educacional

+ Melhorar os projetos educacionais que utilizam, ou desenvolver um projeto inovador
de sua propria criagcao ou baseado em evidéncias

+ Conhecer todas as fases de programacao e implementacéo de um projeto educacional

+ Analisar os fatores essenciais a serem levados em conta na programagao e implementagao
de um projeto educacional

* Adquirir una vision global de todo el proceso y no solamente una posicion sesgada

* Compreender o papel de cada um dos atores educacionais em cada fase da programagao
e implementacéo do projeto educacional

+ Aprofundar os fatores essenciais de sucesso do projeto educacional
+ Tornar-se um especialista para liderar ou participar de um projeto educacional de qualidade

+ Elaborar contetdos didaticos para cursos baseados em Robotica, Programacéo
e Impressao 3D no ensino fundamental

+ Desenvolver conteudos transversais para enriquecer os temas curriculares

+ Desenvolver atividades extracurriculares relacionadas a Robdtica, Programacéo
e Impressao 3D

¢ Ensinar para os estudantes onde o uso dessas tecnologias € necessario

+ Superar os desafios didrios colocando em pratica conceitos e habilidades cognitivas
relacionadas as diferentes dreas curriculares e ao pensamento computacional




Competéncias especificas

+ Entender o conceito de comunicagéo publicitaria

¢ Estudar as abordagens mais populares para projetos educacionais

+ Analisar o proposito de projetos educacionais

* Determinar os objetivos de aprendizagem e o processo para alcanga-los

* Compreender os contetdos atinentes ao projeto educacional

+ Desenvolver os objetivos pretendidos pelas escolas na progressao do projeto educacional
+ Analisar os resultados obtidos com o projeto educacional

+ Descobrir os projetos educacionais mais inovadores do momento

+ Compreender a variedade de possibilidades de programacgao e implementacéo
de projetos educacionais

* Analisar os projetos educacionais mais comuns e inovadores no campo da tecnologia

+ Compreender projetos educacionais centrados em valores que melhoram vérios fatores
no processo de ensino-aprendizagem

+ Determinar o conceito de projetos baseados em evidéncias
* Aprender como desenvolver um projeto baseado em evidéncias em todas as suas fases

+ Descobrir os projetos educacionais mais necessarios no campo da satde em um centro
educacional

+ Analisar projetos de educacéo esportiva que possam ser de interesse para as escolas

+ Compreender os tipos de projetos educacionais para gerar exceléncia na escola
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* Analisar os fatores e as medidas mais importantes a serem tomadas pelo centro para
alcangar a exceléncia significativa

+ Descobrir outros possiveis projetos de inovagao educacional que estao
em ascensao internacional

+ Analisar a melhoria da identidade, estilo e presenca da escola

+ Descobrir os beneficios para os alunos e suas familias

* Compreender os beneficios para os educadores e outros interessados na educagéo

+ Aprender a positividade do clima escolar na implementacao de um projeto educacional

+ Compreender os beneficios do projeto educacional como uma forca motriz para a escola
* Investigar o processo de geragao de lideres como um beneficio do projeto educacional

+ Estudar a melhoria do alinhamento da missao, da visao e dos valores promovidos
pela escola

* Analisar o progresso educacional que promove a implementagao de um projeto
de educagao de qualidade

* Descobrir os beneficios da adaptagao ao meio ambiente na implementagao
de um projeto educacional

+ Desenvolver um estudo sobre os beneficios de aprofundar a ideologia e 0 estilo
da escola através da implementagao de um projeto educacional

+ Descobrir a estrutura legislativa a ser levada em conta na implementagdo de um projeto
educacional em nivel nacional, regional ou provincial
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* Analisar o0 alcance das administragoes e o0 apoio institucional necessario para a
implementagao de um projeto educacional, a nivel nacional, regional, provincial e local

* Determinar os fatores econdmicos necessarios para a viabilidade do projeto educacional
+ Considerar a importancia da transparéncia em um projeto educacional

* Investigar o envolvimento necessario de cada um dos atores educacionais

* Examinar os fatores de qualidade necessarios para a criagdo de um projeto educacional

* Analisar as possiveis situacdes de dificuldade na programacéo e implementagéao
de projetos educacionais

+ Analisar os fatores mais importantes na fase de programacéo do projeto educacional
* Pesquisar o ambiente social necessario antes da implementagao do projeto educacional

+ Determinar os aspectos psicoldgicos mais importantes para a programacao adequada
do projeto educacional

* Considerar o campo familiar e dos alunos como fator fundamental na programacgao
de projetos educacionais

+ Analisar os agentes educacionais envolvidos na programagao de um projeto educacional

+ Determinar as etapas para realizar uma analise SWOT eficiente, de modo a orientar
0 processo de programagéo do projeto educacional

+ Analisar a integragao do projeto educacional no plano de agao tutorial da escola
+ Analisar a integragéo do projeto educacional no plano de convivéncia e igualdade da escola

* Investigar 0s passos para a integragé@o do projeto educacional no plano de transigéo entre
etapas da escola

+ Desenvolver a forma de integrar o projeto educacional no plano de fomento a leitura
na escola

* Estudar outras possiveis areas de integragdo do projeto educacional em varios campos
dentro da estrutura da escola

+ Analisar a preparagao essencial para a implementagao do projeto educacional na escola
* Investigar a importancia da sensibilizagéo na fase de implementagao do projeto educacional
+ Determinar o redesenho do projeto educacional apos sua implementagao

+ Aprofundar na coordenacdo necessaria para o sucesso da implementagao
do projeto educacional

+ Trabalhar o procedimento para fomentar a participagdo de todos os atores na implementagao
de um projeto educacional

¢ Investigar a importancia da linguagem e da comunicagdo no processo
+ Indagar sobre as estruturas de lideranca mais importantes
+ Analisar o procedimento para defender o projeto educacional da escola
* Investigar a gestao, a lideranca e a diregao do projeto educacional em todas as suas fases
+ Desenvolver um processo para avaliar a lideranga e a gestao do projeto educacional
+ Consultar sobre 0 aspecto econdémico, dependendo do tipo de projeto
* Desenvolver uma estratégia comercial de acordo com os objetivos de programagéo
do projeto
* Pesquisar as técnicas mais apropriadas de projecéo de projetos e estimativa de custos
* Descobrir a importancia do contexto econémico do estudo técnico
* Investigar o papel da estrutura juridica e os investimentos relacionados ao projeto
+ Analisar os beneficios do projeto e a necessidade de construgado de fluxo de caixa
* Descobrir os critérios de avaliagdo mais importantes para um projeto educacional

¢ Assimilar o processo de analise de risco e sensibilidade na programagao
e implementacéo de projetos educacionais



* Descobrir a necessidade do Marketing na implementagao de um projeto educacional
em uma escola

* Analisar o processo de planejamento do negécio

* Aprender as fases necessarias para a analise, estabelecimento de objetivos, desenho
de estratégias e avaliagdo em relagdo a area de marketing do projeto educacional

* Investigar a criatividade publicitaria em projetos educacionais

+ Analisar todas as areas necessarias no campo do marketing e da publicidade
no que diz respeito a oferta educacional

+ Descobrir as redes sociais mais importantes a ser utilizadas no marketing e na publicidade
do projeto educacional

* Investigar as fases de desenvolvimento de campanhas publicitarias para o projeto educacional
* Aprender a criar e gerenciar estratégias de marketing para empresas de servigos
+ Analisar o processo de avaliagao da relagao custo-beneficio das campanhas

* |dentificar a evolugdo da tecnologia aplicada a educagéo e diferentes modelos de
aprendizagem para capacitar os profissionais do futuro

+ Aprender sobre o inicio da Robdtica Educacional, bem como a importancia de transmitir o
pensamento computacional aos estudantes, como um recurso para promover a educagao
no século XXI

* Trazer uma abordagem inicial da Robdtica na Educacéo Infantil e sua utilizagdo como
um recurso para trabalhar o pensamento empreendedor com os alunos

+ Incorporar o conhecimento da Robdtica para transmitir a importancia do trabalho em
equipe e métodos que favoregam a aprendizagem no Ensino Fundamental. Além disso,
levar em conta o uso e conhecimento de Robots e suas partes para aplicar em sala de
aula através do desenvolvimento de materiais didaticos
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+ Trabalhar com Robdtica Educacional como um recurso para orientar os estudantes
para carreiras tecnoldgicas, assim como aprender a aplicagao didatica do assunto

+ Conhecer um Novo recurso como a programacao, sua evolugao ao longo do tempo
e a aquisicéo de ferramentas de ensino para sua aplicagéo

¢ Adentrar em uma ferramenta poderosa e de uso livre para professores e alunos

+ Compreender o desenvolvimento e evolugao da impressao 3D, bem como a importancia
de sua aplicagdo em diferentes dreas profissionais, destacando a educagéo

+ Incorporar o conhecimento sobre Design 3D e Impressao 3D através de software
que lhes permitira incorpora-lo em suas aulas para o aprendizado dos alunos

+ Conhecer a importancia do recurso de Robdtica Educacional Especializada para
estudantes com Necessidades Educacionais Especiais e aprender como desenvolvé-lo
para trabalha-lo como um recurso que favorece a incluséo

Nosso objetivo é muito simples: oferecer
a vocé uma capacitacdo de qualidade,
com o melhor sistema de ensino do
momento, para que vocé possa alacancgar
a exceléncia em sua profisséo’
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Direcao do curso

Dentro do conceito de qualidade total de nosso Advanced Master, temos o orgulho
de colocar a sua disposicdo um corpo docente de altissimo nivel, escolhido por sua
experiéncia comprovada no campo da educagao. Profissionais de diferentes areas e
competéncias que formam uma equipe multidisciplinar completa. Uma oportunidade
Unica de aprender com os melhores.

1“““ A
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Nossos professores colocaréao a
experiéncia e as habilidades de ensino a sua
disposicao para lhe oferecer um processo
de capacitacdo estimulante e criativo"
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Diregao

Sr. Daniel Pattier Bocos
« Especialista em Inovagdo Educacional
« Pesquisador e professor universitario da Faculdade de Educagao da Universidade Complutense de Madri

« Finalista do prémio de Melhor Professor da Espanha 2018 no Prémio Educa Abanca

Sra. Marina Muiioz Gambin

« Formagdo em Ensino da Primeira Infancia pela Universidade CEU Cardenal Herrera
«+ Coach educacional certificado pela Camara de Comércio de Alicante
« Especialista em Programagao Neurolinguistica, certificado por Richard Bandler
+ Chefe de Robdtica Educacional e Programagéo para os Ensinos Infantil e Fundamental na Robotuxc Academy
« Certificada na metodologia LEGO Education®©
« Instrutora de Inteligéncia Emocional em Sala de Aula
« Capacitagdo de Professores em Neurociéncias
Certificada em formadora de formadores

Certificada em Educagao Musical como terapia




Coordenacgao

Sr. Alejandro Coccaro Quereda
* Especialista em Robdtica Educacional, Design e Impressao 3D

+ Certificado na metodologia LEGO Education©

+ Chefe da Area de Robética Educacional, Design e Impress&o 3D dos Ensinos Fundamental
e Médio na Robotuxc Academy

* Especialista em Desafios de Competicdes Nacionais de Robdtica da Robotuxc Academy

¢ Certificado em formador de formadores

Sra. Maria del Carmen Gambin Pallarés
+ Terapeuta Sistémico Familiar

* Assistente Social

* Fundadora e diretora da "EducaDiferente" Disciplina Positiva Alicante
¢ Educadora de familia e professora em Disciplina Positiva

+ Facilitadora da metodologia LEGO Serious Play

* Formacgado em Coaching para profissionais

+ Membro da Associacao da Disciplina Positiva Espanha
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Professores

Sr. Andrew Boulind
¢ Especialista em Novas Tecnologias

* Coordenador de Aprendizagem Digital do Reino Unido

+ Colaborador docente da Universidade CEU Cardenal Herrera

Dra. Maria Antonieta Elvira-Valdés
+ Doutorado em Ciéncias Sociais e Humanas

* Professora universitaria
+ Especialista em Dinamicas Sociais
* Psicologa e conselheira educacional
Sra. Miriam Hidalgo Pérez
+ Especialista em Gestao de Centros Educacionais
+ Professora Especialista em Necessidades Educacionais Especiais e Orientadora

+ Membro da equipe de gestao de um centro educacional da Comunidade de Madri
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Sra. Lozano Morote, Maria
+ Advogada, MBA, mediadora e especialista em gestao de projetos educacionais

+ Atualmente trabalha como gerente de projetos educacionais em uma fundagéao
educacional espanhola

Sr. Juan Carlos Muiioz
* Doutorado em Marketing, MBA

+ Especialista em Economia e Negdcios
* Especialista em Gestao Comercial

* Professor universitario

Sr. Juan Saunier Ortiz Gdmez
¢ Especialista em Lideranga Educacional em Escolas em Processos de Mudanga e Inovagao

* Especialista em Gestao e Direcéo de Centros Educacionais

* Professor do ensino médio, com experiéncia como Diretor Geral de um centro educacional

Sr. Jorge Paredes Giménez
+ Doutorado em Educacao

* Especialista em Gestao e Direcéo de Centros Educacionais

* Professor e diretor de um centro educacional na Comunidade Valenciana

Sr. Fernando Sanchez Garcia
* Especialista em Marketing em Midias Sociais

+ Gerente e coordenador do projeto

+ Organizador e gestor de programas socioeducativos, com experiéncia em Administragao,
Marketing e Recursos Humanos, além de professor do Ensino Fundamental




Direcdo do curso |29 tecn

Uma aprendizagem que se baseia
na experiéncia real dos profissionais
em exercicio. A atualizagdo
constante € a melhor maneira de
obter qualidade em sua profissao”
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Estrutura e conteudo

O conteudo desta capacitacéo foi desenvolvido pelos diferentes professores deste
Advanced Master, com um objetivo claro: assegurar que os alunos adquiram cada
uma das habilidades necessarias para se tornarem verdadeiros especialistas neste
campo. O conteudo deste curso lhe permitira aprender todos os aspectos das
diferentes disciplinas envolvidas nesta drea. Um programa completissimo e muito
bem estruturado, que levara vocé aos mais altos padroes de qualidade e sucesso.

T --_ﬁ-u-“-
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Através de um conteudo completo e bem
distribuido, vocé tera acesso ao conhecimento
mais avancado do momento em Implementacéao de
Projetos Educacionais, Robdtica e Impressdo 3D”
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Mddulo 1. Introducéo ao projeto educacional 1.2.4.  Agdes coletivas

1.2.4.1. Realizagao de agdes e atividades coletivas
1.2.4.2. Atividades espontaneas

1.2.4.3. Atividades estruturadas

1.2.4.4. Agéo coletiva e socializagao

1.2.4.5. AgBes coletivas e estigmatizagéo

1.1. O que éum projeto educativo?
1.1.1.  Descricéo
1.1.1.7. Planejar o processo para alcangar o objetivo
1.1.1.2. Implicagdes do processo
1.1.1.3. Apresentagao dos resultados

112, Identificando o problema 1.2.4.6. Agéo coletiva, transigdo e confianga

1.3.  Origem

1.1.3.  Abordando suas causas e consequéncias ) o o )
1.3.1.  Planejamento do processo para atingir um objetivo educacional

1.1.3.1. Andlise DAFO

1132, Formulagdes de agdes 1.3.1.1. Definigao dos objetivos

1.3.1.2. Justificagao do projeto

1.1.4.  Diagnostico da situacéo problematica 7 )
1.3.1.3. Relevancia do projeto

1.1.4.1. Localizacdo e situagéo do projeto o ) )
1.3.1.4. Contribuigao para a comunidade educativa

1.3.1.5. A viabilidade da implementagéo
1.3.1.6. Limites

1.3.2.  Objetivos de aprendizagem
1.3.2.1. Vidveis e mensuraveis

1.1.4.2. Gerenciamento do tempo
1.1.4.3. Objetivos e metas pré-estabelecidos
1.1.5.  Proyectos educativos innovadores: por onde comegar?
1.1.5.1. A melhor alternativa
1.1.5.2. Estudo ou diagnéstico da situagdo problematica

12 Para que serve? 1.3.2.2. Relagao dos objetivos com o problema colocado

1.2.1.  Gerar mudangas nos ambientes 14 Destinatarios

1.2.1.1. Gestao da mudanga
1.2.1.2. Verificagéo do problema e sua solugéo

1.41. Projetos educacionais implementados em um centro ou instituigao especifica
1.4.1.1. Corpo estudantil

1.21.3. Apoio institucional 1.4.1.2. Necessidades do centro

1.2.1.4. Verificagdo do progresso
1.2.1.5. Que populagao estudantil especifica é atendida?

1.4.1.3. Professores envolvidos
1.4.1.4. Diretores
1.4.2.  Projetos educacionais relacionados a um sistema educacional
1.4.2.1. Viséo
1.4.2.2. Objetivos estratégicos
1.4.2.3. Recursos politicos

1.2.2.  Transformar e habilitar
1.2.2.1. Dinémica social
1.2.2.2. Delimitando o problema
1.2.2.3. Questbes de interesse comum
1.2.3.  Mudando a realidade
1.2.3.1. A unidade operacional

1.4.2.4. Recursos sociais

1.4.2.5. Recursos educacionais
1.4.2.6. Recursos regulamentares
1.4.2.7. Recursos financeiros



1.5.

1.4.3.

1.4.4.

Fatores
1.5.1.

1.5.2.

1.5.38.

1.5.4.
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Projetos educacionais que acontecem fora do sistema educacional
1.4.3.1. Exemplos

1.4.3.2. Abordagens complementares

1.4.3.3. Reativo/Proativo

1.4.3.4. Agentes de mudanga

1.4.3.5. Publico/Privado

Projetos de educacdo especializada em aprendizagem
1.4.41. Necessidades educacionais especiais

1.4.4.2. 0 aprendizado como motivagao

1.4.4.3. Auto-avaliacdo e motivagao

1.4.4.4. Aprendem com a pesquisa

1.4.4.5. Exemplos: melhorando a vida cotidiana

Andlise da situagao educacional

1.5.1.1. Fases

1.5.1.2. Revisdo

1.5.1.3. Re-acoplamento de informacgdes
Selegao e definigdo do problema

1.5.2.1. Verificagao do progresso

1.5.2.2. Apoio institucional

1.5.2.3. Delimitagao

Definigdo dos objetivos do projeto
1.5.3.1. Objetivos relacionados

1.5.3.2. Guias de trabalho

1.5.3.3. Analise dos objetivos
Justificagdo do projeto

1.5.4.1. Relevancia do projeto

1.5.4.2. Utilidade para a comunidade educativa
1.5.4.3. Viabilidade

tecn
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1.5.5.  Andlise da Solugdes
1.5.5.1. Fundamentos
1.5.5.2. Fim ou proposito
1.5.5.3. Metas ou escopo
1.5.5.4. Contexto
1.5.5.5. Atividades
1.5.5.6. Cronograma
1.5.5.7. Recursos e responsabilidades
1.5.5.8. Suposigdes
1.5.6. Planejamento das agoes
1.5.6.1. Planejamento de ages corretivas
1.5.6.2. Proposta de trabalho
1.5.6.3. Sequéncias de atividades
1.5.6.4. Limites de tempo
1.5.7.  Cronograma de trabalho
1.5.7.1. Decomposigao do trabalho
1.5.7.2. Ferramenta de comunicagao
1.5.7.3. Identificar os marcos do projeto
1.5.7.4. Blocos do pacote de atividades
1.5.7.5. Identificar as atividades
1.5.7.6. Elaboragé@o de um plano de atividades
1.5.8. Especificagao dos recursos humanos, materiais e financeiros
1.5.8.1. Humanos
1.5.8.1.1. Participantes do projeto
1.5.8.1.2. Papéis e fungdes
1.5.8.2. Materiais
1.5.8.2.1. Recursos
1.5.8.2.2. Implementagao do projeto
1.5.8.3. Tecnologicos
1.5.8.3.1. Equipamento necessario
1.5.9. Avaliagéo
1.5.9.1. Avaliagdo do processo
1.5.9.2. Avaliagao de resultados

1.6.

1.7.

1.5.10. Relatorio final

1.5.10.1. Guia
1.5.10.2. Limites

Atores envolvidos

1.6.1.
1.6.2.

1.6.3.

Alunos/Alunas

Pais

1.6.2.1. Familias

Professores

1.6.3.1. Equipes de orientacao educacional
1.6.3.2. Pessoal docente da escola

Conteudos

1.7.1.

1.7.2.

1.7.3.

1.7.4.

1.7.5.

Marcas de identidade

1.7.1.1. Micro o macro

1.7.1.2. Contribuir para a comunidade educativa
Caracteristicas

1.7.2.7. Ideologicas

1.7.2.2. Ensinar vs

1.7.2.3. Unidades

1.7.2.4. Horérios

1.7.2.5. Instalagbes

1.7.2.6. Professor

1.7.2.7. Diretores

Objetivos e compromissos

1.7.3.1. Metas e objetivos

1.7.3.2. Envolvimento do mundo educacional
Valores concretos

1.7.4.1. Habitas

1.7.4.2. Condutas que a estimulam

Metodologia

1.7.5.1. Atencéo a diversidade

1.7.5.2. Trabalhando com base em um projeto A
1.7.5.3. Aprendizagem baseada no pensamento
1.7.5.4. Aprendizagem digital



1.8.

1.9.

1.7.6.  Estrutura organizacional
1.7.6.1. Objetivo fundamental
1.7.6.2. Amisséo
1.7.6.3. Teoria, principios e valores
1.7.6.4. Propdsitos e estratégias de mudanca
1.7.6.5. Concepgéao pedagogica
1.7.6.6. Entorno comunitario
Objetivos
1.8.1.  Docentes
1.8.1.1. Conselheiro-Coordenador
1.8.1.2. Contribuindo para a modernizagéo
1.8.2.  Abordagens pedagdgicas
1.8.2.1. Equipe
1.8.2.2. Tarifa
1.8.2.3. Projeto
1.8.2.4. Desenvolvimento
1.8.2.5. Colocando os métodos em pratica
1.8.3.  Necessidades de capacitagao
1.8.3.1. Formagéo continua
1.8.3.2. Pedagogia
1.8.3.3. Aprendizagem digital
1.8.3.4. Colaboragao educacional
1.8.3.5. Estratégias metodologicas
1.8.3.6. Recursos didaticos
1.8.3.7. Troca de experiéncias
Resultados
1.9.1. 0 que deve ser avaliado?
1.9.1.1. Como sera conduzida a revisao?
1.9.1.2. Quem sera o responsavel pela sua execugao?
1.9.1.3. Quando sera feita a andlise?
1.9.1.4. Andlise SMART: relevancia, abordando questdes significativas
1.9.2. Globalidade
1.9.2.1. Areas
1.9.2.2. Dimensdes

1.10.
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1.9.3. Confiabilidade
1.9.3.1. Refletir
1.9.3.2. Medidas
1.9.3.3. Apoiando evidéncias objetivas
1.9.4. Precisédo
1.9.4.1. Redagao
1.9.4.2. Apresentacao
1.9.5.  Operabilidade
1.9.5.1. Medidas
1.9.5.2. Resultados realizéveis
1.9.5.3. Consenso: assumido e compartilhado
Conclustes
1.10.1. Digitalizagao
1.10.2. Colaboragao
1.10.3. Transformagéo

Médulo 2. Tipos de Projeto educacionais

2.1.

2.2.

Projetos tecnolégicos

211
2.1.2.
213
2.1.4.
2.1.5.
2.16.
21.7.
2.1.8.
210
2.1.10.

Realidade virtual

Realidade aumentada
Realidade mista

Quadros brancos interativos
Projeto iPad ou tablet
Celular na sala de aula
Robdtica educativa
Inteligéncia artificial
E-learning e educagao on-line
Impressoras 3D

Projetos metodoldgicos

2.2.1.
2.2.2.
2.23.
224
2.2.5.

Gamificagdo

Educagao baseada em jogos

Flipped Classroom

Aprendizagem baseada em projetos
Aprendizagem baseada em problemas
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2.3.

2.4.

2.2.6.
227.
2.2.8.
2.209.
2.2.10.
2.2.11.
2.2.12.

Aprendizagem baseada no pensamento
Aprendizagem baseada em competéncias
Aprendizagem cooperativa

Design Thinking

Metodologia Montessori

Pedagogia musical

Coaching educacional

Projetos de valores

2.3.1.
232
233
2.3.4.
2.3.5.
2.36.
2.3.7.
2.38.
2.309.
2.3.10.

Educagao emocional

Projetos contra o assédio escolar

Projetos de apoio a associagbes

Projetos a favor da paz

Projetos contra a discriminagéo

Projetos solidarios

Projetos contra a violéncia baseada no género
Projetos de inclusao

Projetos interculturais

Projetos de convivéncia

Projetos baseados em evidéncias

2.4.1.
2.4.2.
24.3.
2.4.4.
2.4.5.
2.4.6.
2.4.7.
2.4.8.
2.49.
2.4.10.
2.411.

Introdugdo a pratica clinica baseada em evidéncias
Andlise preliminar

Determinagao do objetivo

Pesquisa cientifica

Escolha do projeto

Contextualizagao local ou nacional

Estudo de viabilidade

Implementagao do Projeto Baseado em Evidéncia
Acompanhamento do Projeto Baseado em Evidéncia
Avaliagdo do Projeto Baseado em Evidéncia
Publicagdo dos resultados

2.5.

2.6.

2.7.

Projetos artisticos

2.5.1.
2.5.2.
2.53.
2.54.
2.5.5.
2.56.
2.5.7.
2.5.8.
2.50.
2.5.10.

LOVA (Opera como veiculo de aprendizagem)
Teatro

Projetos musicais

Coro e orquestra

Projetos sobre as infra-estruturas do centro
Projetos de artes visuais

Projetos de artes plasticas

Projetos de artes visuais

Projetos de rua

Projetos centrados na criatividade

Projetos de saude

2.6.1.
2.6.2.
2.6.3.
2.6.4.
2.6.5.
2.6.6.
2.6.7.
2.6.8.

Servigos de enfermagem

Projetos de alimentagéo saudavel

Projetos odontolégicos

Projetos oftalmologicos

Plano de primeiros socorros

Plano de emergéncia

Projetos com entidades de saude externas
Projetos de aliciamento pessoal

Projetos esportivos

2.7.1.
2.7.2.
2.7.3.
2.7.4.
2.7.5.
2.7.6.
2.7.7.
2.78.
2.709.

Construgéo ou reforma de playgrounds
Construgéo ou reforma de instalagdes esportivas
Criagéo de clubes esportivos

Classes extracurriculares

Projetos esportivos individuais

Projetos esportivos coletivos

Competigdes esportivas

Projetos com organizagdes esportivas externas
Projetos para gerar habitos saudaveis
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2.8. Projetos de idiomas Médulo 3. Beneficios da implementacao de um projeto educacional
2.8.1.  Projetos de imerséo linguistica no proprio centro

3.1. Paraocentro como uma instituicéo: identidade, estilo e presenca

2.8.2.  Projetos de imersao na lingua local - o "
3.1.1.  Grupos que compdem uma escola: a instituicdo, os alunos e suas familias,

2.83. Projetos de imersdo na lingua internacional os educadores
284 Projetos de fonética 3.1.2. 0 projeto educacional ¢ uma realidade viva
285 Auxiliares de conversagdo 3.1.3.  Definindo dimensdes do projeto educacional

286.  Professores nativos 3.1.3.1. Rumo a tradigdo Auto-identidade/caracteristica, misséo

2.8.7. Preparagéo para exames oficiais de idiomas 3.1.3.2. Em direcdo ao futuro O estilo, a viséo

2.88.  Projetos para motivar a aprendizagem de idiomas 3.1.3.3. 0 vinculo tradigao-futuro: presenga, valores

2.89.  Projetos de intercambio 3.1.4.  Honestidade e consisténcia

29.  Projetos de exceléncia 3.1.5. Identidade O desenvolvimento atualizado de sua missao (carater proprio)
29.1.  Projetos de melhoria da leitura 3.1.6. Estilo Desde a imagem do que vocé quer fazer (vis&o) até como fazé-lo
292 Projetos de melhoria do calculo 3.1.7. Presenca A realizagéo prética dos valores
29.3.  Projetos de melhoria de linguas estrangeiras 3.1.8.  Astrés dimensdes do projeto educacional como referéncias estratégicas
2.9.4. Colaboragdo com organizagdes de prestigio 32 Paraestudantes e suas familias
295 Concursos e prémios 3.2.1.  Aimagem da escola diz muito sobre seu projeto educacional
29.6.  Projetos para avaliagoes externas 3.2.2.  Dimensdes relacionais do projeto educacional

2.9.7.  Conexdao com empresas 3.2.2.1. Para os destinatarios internos da agao educativa: os alunos

29.8. Preparagéo para testes padronizados de reconhecimento e prestigio 3.2.2.2. Para os parceiros externos da agéo educativa: as familias

2.9.9. Projetos de exceléncia em cultura e esporte 3.2.3.  Comunicacéo e coeréncia
2.9.10. Propaganda 3.2.4.  Dimensdes comunicativas essenciais de um projeto educacional
2.10. Outros projetos de inovagédo 3.2.5. Identidade Uma educacédo bem fundamentada e holistica, enraizada na tradi¢ao
2.10.1. Outdoor Education 3.2.6.  Estilo Aprender conhecimentos e habilidades no campo da construgéo do carater
2.10.2. Youtubers e influencers 3.2.7. Presenga A educagdo dos cidaddos de hoje com uma marca
2.10.3. Mindfulness 3.28. Astrés dimensdes do projeto educacional como base para o marketing escolar
2.10.4. Orientagéo por pares 3.2.9. Relacéo clientelistica e pertenca
210.5. Meétodo RULER 3.3.  Paraeducadores: professores e outros funcionarios
2.10.6. Hortas escolares 3.3.1.  Os educadores como stakeholders
2.10.7. Comunidade de aprendizagem 3.3.2. Educadores, a pedra angular de um projeto educacional
2.10.8. Escola democratica 3.3.3.  Capital humano, capital social e capital para a tomada de decisées
2.10.9. Estimulagdo precoce 3.3.4. Anparticipagado essencial dos educadores na elaboracgédo do projeto educativo

2.10.10. Cantos de aprendizagem
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3.4.

3.5.

3.3.5.
3.3.6.
3.3.7.
3.38.

3.39.

Clima e coeréncia

Projeto, mudanga e pessoas: néo é possivel regular os trés

Identidade Clareza das inten¢des educativas e identidade do educador

Estilo Moldando uma forma comum de presenga, principios metodolégicos

e praticas didaticas

Presenca Estabelecimento de prioridades educacionais, estruturas organizacionais,
necessidades de capacitagao

3.3.10. Astrés dimensdes do projeto educacional como o nucleo da gestao

de recursos humanos

Para a forga motriz da escola 1. Melhor estilo de administragéo

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.
3.4.4.
3.4.5.
3.4.6.

3.4.7.
3.4.8.

Principais motores de uma escola: estilo de gestao, lideres e alinhamento coletivo
Projeto educativo e gestao escolar

0 gerente lider como uma referéncia moral

O estilo gerencial como referéncia pedagogica

Podemos falar de um projeto gerencial?

Elementos do estilo de gestédo dependentes do projeto educacional

3.4.6.1. Estruturas organizacionais

3.4.6.2. Estilo de gestao

3.4.6.3. A possibilidade de outras liderangas

3.4.6.4. Formas de participagao e delegagdo

Adequagao das estruturas organizacionais a identidade, estilo e presenga do centro
0 desenvolvimento gradual de uma cultura de gestéo local

Para a forga motriz da escola 2. Geragéo de lideres

3.5.1.
3.5.2.
3.5.8.
3.5.4.
3.5.5.
3.5.6.
3.5.7.
3.5.8.
3.59.

Gerentes como lideres

As trés capitais do lider - humana, social e decisoria - e 0 projeto educacional
Trazendo a tona o talento

Capacidade, compromisso e servigo

Projeto educacional, flexibilidade organizacional e lideranga

Projeto educacional, processos de inovagao e lideranga

Projeto educativo, criatividade e lideranca

Em diregdo a um papel de lideranga para os professores

Educar lideres

3.6.

3.7.

3.8.

Para a forga motriz da escola 3. Alinhamento com a missao-visao-valores

3.6.1.
3.6.2.
3.6.3.
3.6.4.

3.6.5.
3.6.6.
3.6.7.
3.6.8.

A necessidade de alinhamento
Principais obstaculos ao alinhamento
O lider como alinhador

Aprendizagem ao longo da vida como educador: desenvolver suas proprias
linhas de competéncia

Da mochila de ensino aos habitos de ensino compartilhados

Projeto educacional e desenvolvimento de uma cultura de ensino profissional
Ter recursos para uma avaliagao auténtica

Avaliagéo da qualidade do servigo de educagao

3.6.8.1. Realidade local

3.6.8.2. Carater sistémico

3.6.8.3. Prioridade absoluta das atividades de ensino-aprendizagem

Para o progresso educacional: 1. Adaptagao aos estudantes, as metodologias ativas
e as exigéncias do ambiente

3.7.1.
3.7.2.
3.7.3.
3.7.4.
3.7.5.
3.7.6.
3.7.7.
3.7.8.
3.7.9.

3.7.10.

A importancia dos objetivos educacionais

A importéancia do conhecimento cientifico sobre como aprendemos
Como se manifesta a evolugéo de um centro?

Foco nos processos de crescimento

Foco em processos sistematicos de aprendizagem

Priorizar metodologias ativas: o que importa € aprender
Priorizando o aprendizado situado

Adequagdo a demanda do meio ambiente

Além das necessidades atuais: um projeto educacional com uma "visdo
para o futuro"

Projeto educacional e pesquisa operacional

Para o progresso educacional. 2. Melhora do ambiente de convivéncia, aprendizagem
e trabalho. Sustentabilidade

3.8.1.
3.8.2.
3.8.3.
3.8.4.
3.8.5.

O projeto educacional como base para um clima escolar apropriado
Projeto educativo e coexisténcia

Projeto educativo e estilo de aprendizagem

Projeto educativo e organizagao do trabalho

Acompanhamento gerencial



3.9.

3.10.

3.8.6.
3.8.7.

A sustentabilidade do trabalho em uma instituigdo de ensino
Elementos de sustentabilidade

3.8.7.1. O plano estratégico do centro

3.8.7.2. Indicadores praticos de qualidade

3.8.7.3. O sistema geral de avaliagdo

Para o progresso educacional. 3. Relagdo com o ambiente, outras escolas da drea ou da
mesma rede

3.9.1.  Terum perfil proprio e uma voz reconhecivel no ambiente
3.9.2. Abertura para a realidade ao redor
3.9.2.1. Conhecendo o meio ambiente
3.9.2.2. Interagindo com ele
3.9.3. Identificagdo com outros centros na mesma instituigao ou area
3.9.4. Do aprendizado entre pares na sala de aula ao aprendizado de escola para escola
3.9.5.  Experiéncias compartilhadas
3.9.6. Projeto de estrutura institucional e projeto educacional proprio

3.9.6.1. A estrutura comum

3.9.6.2. Diferentes necessidades e sensibilidades

3.9.6.3. O que a dialética global-local traz para o proprio projeto educacional?
Para o progresso educacional. 4. Aprofundamento da ideologia e estilo
3.10.1.
3.10.2.
3.10.3.
3.10.4.
3.10.5.
3.10.6.

Ideologia, missao, carater Trés termos complementares

A missdo esta na base das linhas basicas do projeto educacional
0 projeto educacional desenvolve o carater especifico
Alinhamento entre o projeto educacional e a ideologia

Moldar um estilo de fazer e refletir na educagéo

As atualizagdes do projeto educacional atualizam a perspectiva a partir da qual
novas realidades sdo abordadas

3.10.7.
3.10.8.

E necessério repensar periodicamente os fundamentos
Ideologia, projeto educacional e transmissédo de uma tradigao educacional
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Mddulo 4. Circunstancias que influenciam a programacgao e implementacéo

do projeto educacional

41.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

Escopo do projeto

4.1.1.  Propriedade do centro

4.1.2.  Situacéo fisica e sociocultural onde se encontra
Recursos pessoais

4.2.1.  Organograma da escola no projeto educacional

4.2.2.  Equipe de gestao
42.3.  Professor

424 PAS

425 Pessoal ndo docente
42.6. Formacgao

4.2.7. Recrutamento

Transparéncia do projeto educacional
4.31. Informacgdes sobre o projeto
4.32.
Envolvimento das partes interessadas na educagéo

Resultados da pratica educacional

4.4.1. Identificagéo pessoal com o projeto

4472 Pessoal do centro

4.43.  Familias

Fatores de qualidade para a criagdo de um projeto educacional
4.5.1. Projeto de escola inclusiva vs. exclusiva

4.5.1.1. A nivel de estudante
4.5.1.2. A nivel de professor
4.5.1.3. No nivel das metodologias
Dificuldade em lidar com a mudanga e acomodagao a realidade
4.6.1. Zona de conforto
46.2. Medos e fraquezas
Analise dos resultados e novas propostas

4.7.1.  Nonivel de testes externos

4.7.2.  No nivel de testes internos

4.7.3. Satisfagdo das familias com diferentes elementos (curricular, pessoal, etc.)
4.7.4. Satisfagéo dos professores
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Mddulo 5. Fase de programagao do projeto educacional: analise holistica

da situacao
5.1.  Anélise social
51.1. Globalizagao
51.2. Estado e sociedade
51.3. Politicas e ideologias contemporaneas
51.4. Mudancgas sociais
51.5. Sociedade da informagao e do conhecimento
51.6.  Asociedade do bem-estar, realidades e mitos
51.7.  Trabalho e empregabilidade
5.1.8. Participagdo dos cidaddos
5.1.9.  Diagnostico do contexto social
5.1.10. Desafios da sociedade contemporanea
52.  Analise psicologica
52.1. Notas sobre teorias de aprendizagem
5.2.2.  Dimensoes da aprendizagem
52.3. Processos psicoldgicos
524. Inteligéncias multiplas
5.2.5.  Processos cognitivos e metacognitivos
52.6. Estratégias de ensino
5.2.7.  Estilos de ensino e aprendizagem
5.2.8. Necessidades educacionais e dificuldades de aprendizagem
5.29. Habilidades de raciocinio
5.2.10. Aconselhamento e orientagao
5.3.  Andlise cultural
5.3.1.  Teorias sobre cultura
5.3.2.  Cultura e evolugao cultural
53.3.  Componentes da cultura
53.4. Identidade cultural
5.3.5.  Cultura e sociedade

5.4.

5.5.

5.6.

53.6. Tradigbes e costumes na cultura
5.3.7.  Cultura e comunicagéo

5.3.8.  Cultura e educagdo cultural

53.9. Interculturalidade e integragdo
5.3.10. Crise e desafios na cultura

Analise tecnoldgica

54.1. TICs e novas tecnologias

5.4.2. Inovagao e desenvolvimento

54.3. Vantagens e desvantagens das novas tecnologias
54.4. Impacto das TICs na educagao
54.5.  Acesso a Internet e novas tecnologias
54.6. Ambiente digital e educagéo

54.7. E-Learning e b-Learning

54.8. Aprendizagem colaborativa

54.9. Jogos de video e educagao

5.4.10. TICs e capacitagdo de professores
Andlise ética

55.1. Abordagem da ética

5.5.2. FEtica e moral

5.5.3.  Desenvolvimento moral

5.54. Principios e valores de hoje

5.5.5. FEtica, moral e crencas

5.5.6. FEtica e educacdo

5.5.7. FEtica educacional

5.5.8. FEtica e pensamento critico

559. Formagdo em valores

5.5.10. FEtica e gestdo de projetos

Anadlise de negdcios

5.6.1.  Planejamento e estratégia de negécios
5.6.2.  Misséao e visdo da organizagao
5.6.3.  Estrutura organizativa

56.4. Gestdo administrativa

5.6.5. Diregéo



5.7.

5.8.

5.9.

5.6.6. Coordenagao
5.6.7.  Controles
5.6.8.  Recursos

5.6.8.1. Humanos

5.6.8.2. Tecnoldgicos
5.6.9. Oferta, demanda e ambiente econdémico
5.6.10. Inovagao e concorréncia
Andlise das metas e objetivos do centro
5.7.1.  Definigdo de metas e objetivos
5.7.2.  Objetivos do centro
5.7.3.  Objetivos gerais
5.7.4. Obijetivos especificos
5.7.5.  Planos e estratégias
5.7.6.  Agles e campanhas
5.7.7. Resultados esperados
5.7.8. Indicadores de realizagao
Andlise do contexto dos alunos e da familia
5.8.1.  Caracteristicas do ambiente do aprendiz
5.8.2. 0 processo de socializagao
5.8.3.  Estrutura e dinamica familiar
5.8.4.  Envolvimento educacional da familia
5.8.5. 0 aprendiz e seus grupos de referéncia
5.8.6. Inclusdo educacional e familiar
5.8.7. Atencgdo a diversidade
5.8.8. Plano de convivéncia
5.89. Auto-regulamentagdo e independéncia
5.8.10. Fatores de desempenho
Andlise de agentes educacionais
59.1. Definigdo de agentes de intervengado educacional
59.2. 0O papel do mediador educacional
59.3. Sociedade civil € organizagoes
5.9.4.  Acomunidade educativa
59.5. 0O pessoal docente

5.10.

5.9.6.
5.9.7.
5.9.8.
5.909.
5.9.10.
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Os gerentes

Responsabilidade da midia de massa
Lideranga e educacéo

0 ambiente de aprendizagem
Estratégias de integragao e participagao

Andlise DAFO

5.10.1.
5.10.2.
5.10.3.
5.10.4.
5.10.5.
5.10.6.
5.10.7.
5.10.8.
5.10.0.
5.10.10.

A matriz SWOT

Pontos fracos

Ameacas

Fortalezas

Oportunidades

Pares bem sucedidos
Pares de adaptagéo

Pares de reagbes

Pares de risco

Linhas de acéo e estratégia

tecn

Médulo 6. Fase de integracao do projeto educacional na escola

6.1.

6.2.

Estrutura regulatéria aplicavel Consideragdes gerais e contetdos do projeto educacional

6.1.1.
6.1.2.

6.1.3.
6.1.4.
6.1.5.
6.1.6.
6.1.7.
6.1.8.

Consideragdes gerais

Organizagao escolar

6.1.2.1. Consideragdes gerais

6.1.2.2. Abordagens tedricas da organizagéo escolar
6.1.2.3. Componentes organizacionais nas escolas
Definigdo e caracteristicas

Valores, objetivos e prioridades de agdo com base na identidade da escola

Aspectos basicos comuns para a implementagao do curriculo
Linhas pedagogicas

Conteldos do projeto educativo

Aspectos a serem considerados

Plano de Agdo Tutorial

6.2.1.
6.2.2.

Consideragdes gerais
Objetivos
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6.3.

6.2.3.

6.2.4.

6.2.5.
6.2.6.

6.2.7.

6.2.8.
6.2.9.
6.2.10.

Tutoriais

6.2.3.1. Fungoes tutoriais

6.2.3.2. Tarefas de tutoria
6.2.3.3. Organizagao de tutoriais
Coordenagao de ciclos

6.2.4.1. Eleicdo do coordenador
6.2.4.2. Fungdes do ciclo

6.2.4.3. Fungdes do coordenador
Reforgos

AcOes e atividades

6.2.6.1. Em relagéo aos estudantes
6.2.6.2. Em uma relagéo familiar

6.2.6.3. Em relagao ao corpo docente e a organizagao do centro
6.2.6.4. Em relagéo a outros atores educacionais

Avaliagdo dos estudantes

6.2.7.1. Instrumentos

6.2.7.2. Fases

6.2.7.3. Critérios de qualificagéo
6.2.7.4. Promogéao do corpo discente

Avaliagéo dos professores Avaliagao de outros agentes educacionais

Avaliagao do plano de agéo tutorial
Aspectos a serem considerados

Plano de trégua

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.
6.3.5.

Consideragdes gerais
Definigao de absenteismo
Tipologia do absenteismo
Objetivos do programa
Procedimentos de agéo
6.3.5.1. Fase preparatoria
6.3.5.2. Fase de intervengéo
6.3.5.3. Fase de avaliagdo

6.4.

6.5.

6.3.6.
6.3.7.
6.3.8.
6.3.9.

Registro de pontualidade

Justificativa de auséncias e pontualidade
Convocagao e atas

Carta de encaminhamento e relatério

6.3.10. Aspectos a serem considerados
Plano de atengéo a inclusdo educacional

6.4.1.
6.4.2.
6.4.3.
6.4.4.
6.4.5.
6.4.6.
6.4.7.
6.4.8.
6.4.9.

Consideracdes gerais

Medidas organizativas

Adaptacdes de acesso

Adaptagdes significativas

Recursos pessoais

Recursos materiais

Atores envolvidos

Protocolos a serseguidos pelo tutor da escola com os alunos
Acompanhamento do plano de agéo

6.4.10. Aspectos a serem considerados
Plano de convivéncia e igualdade

6.5.1.
6.5.2.
6.5.3.
6.5.4.
6.5.5.

Consideragdes gerais

Diagnostico do estado de coexisténcia no centro
Objetivos

Critérios organizacionais e operacionais
Modelos a seguir

6.5.5.1. Um modelo de acéo voltado para a prevencao e para alcangar um clima
de igualdade e igualdade de oportunidades

6.5.5.2. Planos de agao
6.5.5.2.1. Na organizacéo e planejamento geral do centro
6.5.5.2.2. Na drea de tutoria
6.5.5.2.3. No campo da orientagdo educacional
6.5.5.2.4. No campo das atividades do espago comum
6.5.5.2.5. A nivel familiar

6.5.5.3. Modelo de agao com relagdo aos estudantes que se comportam
em violagdo as regras de convivéncia

6.5.5.4. Modelo de agao em relagdo aos estudantes que se comportam
de uma forma que prejudica seriamente a convivéncia da escola



6.6.

6.7.

6.8.

6.5.6.  Acompanhamento do plano de agéo
6.5.7.  Protocolo de agéo para lidar com situagdes de violéncia entre pares
6.5.8.  Protocolo de agao em caso de agressdes a professores
6.5.9.  Outros protocolos de agdo
6.5.10. Aspectos a serem considerados
Plano de transigao entre as etapas
6.6.1.  Consideragoes gerais
6.6.2.  Pessoal envolvido
6.6.3.  Plano de transigdo do bebé para a escola
6.6.4.  Promocgéao
6.6.5. Objetivos
6.6.6.  Orientagcdes metodologicas
6.6.7. Avaliagéo
6.6.8. Reunides de acompanhamento
6.6.9. Aspectos a serem considerados
Plano de Promogao da Leitura
6.7.1.  Consideragoes gerais
6.7.2.  Andlise das necessidades no campo da leitura na escola
6.7.3.  Objetivos
6.7.4.  Estratégias para alcangar os objetivos
6.7.5. Metodologia
6.7.6.  Propostas de atividades
6.7.7. Recursos
6.7.8.  Avaliagao do plano de leitura
6.7.9. Modelos
6.7.10. Aspectos a serem considerados
Plano de recepgéo escolar
6.8.1.  Consideragoes gerais
6.8.2.  Objetivos gerais
6.8.3. Responsabilidades
6.8.4.  Alunos recém-chegados

6.8.4.1. Aspectos gerais

6.8.4.1.1. Antes da incorporagao

6.9.

6.8.5.

6.8.6.

6.8.7.
6.8.8.
6.8.9.
6.8.10.
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6.8.4.1.1.1. Inscricéo, informacédo e preparagéo
6.8.4.1.2. Incorporagao
6.8.4.1.2.1. Boas-vindas
6.8.4.1.2.2. Incorporagao na sala de aula
6.8.4.1.3. Pds-incorporagao
6.8.4.1.3.1. Avaliagdo inicial e avaliagdo das necessidades
6.8.4.1.3.2. Coordenacgédo de atores educacionais
6.8.4.1.3.3. Planejamento de acompanhamento
6.8.4.1.4. Monitoramento e possibilidades
6.8.4.1.5. Avaliagdo do processo
6.8.4.2. Alunos recém-chegados no inicio do ano académico, apos o inicio do curso
6.8.4.3. Alunos recém-chegados apos o inicio do curso
6.8.4.4. Alunos recém-chegados sem conhecimento do idioma
Novos funcionarios chegando a escola
6.8.5.1. Aspectos gerais
6.8.5.2. Pessoal docente recém-chegado no inicio do ano letivo
6.8.5.3. Pessoal docente recém-chegado apds o inicio do ano letivo
Pessoal ndo docente
6.8.6.1. Aspectos gerais
6.8.6.2. Pessoal ndo docente recém-chegado no inicio do ano académico
6.8.6.3. Pessoal nao docente chegando apos o inicio do ano académico
Plano-modelo de recepgdo de estudantes
Plano-modelo de boas-vindas para o pessoal docente
Plano-modelo de acolhimento de pessoal nao docente
Aspectos a serem considerados

Regras de procedimento

6.9.1.
6.9.2.
6.9.3.
6.9.4.

Consideracdes gerais

Matricula do aluno na escola

Horarios de chegada e partida

Auséncia e substituicdes

6.9.4.1. Auséncias e substituigdes de estudantes

6.9.4.2. Auséncia e substituigoes de pessoal docente e ndo docente
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6.10.

6.9.5.

6.9.6.

6.9.7.
6.9.8.

6.9.9.
6.9.10.

Protocolo de administragdo de medicamentos
6.9.5.1. Critérios gerais

6.9.5.2. Protocolo sanitario

6.9.5.3. Emergéncias previsiveis e ndo previsiveis
6.9.5.4. Kit de Primeiros Socorros

6.9.5.5. Administragao de medicamentos

6.9.5.6. Anexos

Protocolo de Acidentes

6.9.6.1. Critérios gerais

6.9.6.2. Situagdes menores e graves

Protocolo relativo aos passeios extracurriculares e complementares
Protocolo para a gestao dos espagos e instalagdes do centro
6.9.8.1. Critérios gerais

6.9.8.2. Seguranga e vigilancia do centro

6.9.8.3. Concierge

6.9.8.4. Espacos comuns

6.9.8.5. Sala de aula

6.9.8.6. Uso de midia de computador

6.9.8.7. Outros

Reunides de mentoreamento

Aspectos a serem considerados

Projeto de projetos

6.10.1.
6.10.2.
6.10.3.
6.10.4.
6.10.5.
6.10.6.
6.10.7.
6.10.8.
6.10.9.
6.10.10.
6.10.11.

Projeto de educagao na cantina escolar
Plano de emergéncia

Projeto de inovagéo

Programa para a reutilizagao, substituic@o e renovagao de livros didaticos
Plano de melhoria

Projeto curricular

Projeto de idioma

Plano de marketing educativo

Plano de capacitagao de professores
Projetos TIC

Para saber mais

M@ddulo 7. Fase de implementagao do projeto educacional: principais

fatores para um projeto educacional eficiente e eficaz

7.1,

7.2.

7.3.

Lideranca educacional Quantos de nos somos?

7.1,
7.1.2.
7.1.3.
7.1.4.
7.1.5.
7.1.6.
7.7
7.1.8.
7.1.9.
7.1.10.

Consideragdes gerais

Teorias que nos aproximam da figura do lider
Principais competéncias de lideranga

Modelos de lideranca

Tendéncias européias em lideranga educacional
Ferramentas para uma lideranga eficaz e eficiente
Fases para se tornar um lider

Habilidades sociais

Habilidades emocionais

Aspectos a serem considerados

Preparagdo. Quem somos nos?

7.2.1.
7.2.2.
7.2.3.
7.2.4.
7.2.5.
7.2.6.
7.2.7.
7.2.8.
7.2.9.

7.2.10.

Consideragdes gerais

Definicdo do projeto educacional

Relagdo do projeto educacional com outros documentos
Componentes do projeto educacional

Implicac¢des do projeto educacional

Definigdo do processo

Planejamento das agdes

Proposta

Exemplos de planejamento do processo de elaboragdo de um projeto
educacional

Aspectos a serem considerados

Andlise da situagéo Onde estamos?

7.3.1.
7.3.2.
7.3.3.

Consideragdes gerais

Definigdo do processo

Analise do centro

7.3.3.1. Fichas de andlise do centro



7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.3.4. Andlise do ambiente
7.3.4.1. Fichas de andlise ambiental

7.3.5.  Modelo de relatério da equipe administrativa para os diferentes agentes
educacionais

7.3.6.  Levantamento do projeto educacional
7.3.7. Aspectos a serem considerados
Conscientizagao Por que precisamos de todos?
7.4.1.  ConsideragGes gerais

7.4.2.  Definigdo do processo

7.4.3. Planejamento das agbes

7.4.4.  Proposta

7.4.5.  Exemplos de planejamento do processo de conscientizagao de um projeto
educacional

7.4.6.  Aspectos a serem considerados
Processamento O que nds queremos?
7.51. Consideragbes gerais

7.5.2.  Definigdo do processo

7.5.3.  Principios, valores e sinais de identidade do centro
7.5.4.  Objetivos basicos Prioridades
7.5.5.  Aprovagao e validagéo

7.5.6. Difuséo

7.5.7.  Modelos

7.5.8.  Aspectos a serem considerados
Implementagao Como fazemos isso?
7.6.1.  ConsideragGes gerais

7.6.2.  Definigdo do processo

7.6.3.  Modelos

7.6.4.  Aspectos a serem considerados
Monitoramento e avaliagdo Qual o caminho que devemos seguir?
7.7.1.  ConsideragGes gerais

7.7.2.  Definigdo do processo

7.7.3.  Validade e revisdo

7.7.4. Modelos

7.7.5.  Aspectos a serem considerados
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7.8.  Redesenho do projeto educacional Devemos continuar?
7.8.1.  Consideragdes gerais
7.8.2.  Definigdo do processo
7.8.3. Aspectos a serem considerados
7.9. Coordenagao de 6rgéos governamentais unipessoais e colegiados. Como vamos coordenar?
7.9.1.  Consideragdes gerais
7.9.2.  Definigdo do processo
7.9.3.  Orgdos unipessoais
7.9.4.  Orgaos de governo colegiado
7.9.5.  Aspectos a serem considerados
7.10. Participagdo dos diferentes agentes educacionais. Como vamos participar?
7.10.1. Consideragdes gerais
7.10.2. Definigdo do processo
7.10.3. Participagao e modelo de gestao
7.10.4. Envolvimento das familias
7.10.5. Participagao dos professores
7.10.6. Participagao de pessoal nao docente
7.10.7. Participagao dos estudantes
7.10.8. Envolvimento do meio ambiente
7.10.9. Aspectos a serem considerados
7.11. Para saber mais
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Mddulo 8. Lideranca, direcao e gestao do projeto educacional

8.1. Termos e papéis: gestao, direcdo, lideranga
8.1.1.  Administrador
8.1.2.  Diretor
8.1.3. Lider
8.1.4. O papel da administragdo na fungéo de lideranga da escola
8.1.5. O papel da lideranga na fungéao de lideranga da escola
8.1.6. O papel da lideranga na lideranga escolar
8.1.7.  Otriangulo virtuoso
8.1.8.  Ninguém é perfeito Ninguém é uma ilha
8.1.9.  Um conjunto de contrapesos
8.1.10. A soliddo do presidente é realmente necessaria?
8.2.  Coaching e lideranga
8.2.1.  Afungao gerencial como lideranga de lideres
8.2.2.  Olider como coach
8.2.3.  Lideranga, coaching e maiéutica

8.2.4.  Elementos do coaching de equipes: assisténcia a quebra de agua

8.2.4.1. Verifique a equipe
8.2.4.2. Tornar as pessoas conscientes da mudanga

8.2.4.3. Ser um alto-falante, ser um porta-estandarte, encorajar, provocar

8.2.5. Elementos do coaching de equipes: intervengéo subcutanea
8.2.5.1. Entrega da responsabilidade a equipe
8.2.5.2. Encorajando a participagao
8.2.5.3. Articulando o que ja esta no lugar
8.2.5.4. Normalizar

8.2.6.  Elementos do coaching de equipes: aumentando as defesas do organismo

8.2.6.1. Sinais ou sintomas reveladores
8.2.6.2. Sustentando o desconforto
8.2.6.3. Devolver a equipe o que pertence a ela
8.2.6.4. Dando voz aos silenciados
8.2.7. 0O Lider e a Ordem do Caos: transagéo e transformagao

8.3.

8.4.

8.2.8.  Mudando o idioma para mudar os fatos
8.2.8.1. A comunicagdo como a solugao para a mudanca
8.2.8.2. A linguagem como motor de mudanga
8.2.8.3. Histdria, metaforas e histdrias A eficacia da linguagem simbdlica
8.2.8.4. Das palavras aos atos
8.2.8.5. Celebrando o que foi alcangado
8.2.9. Palavras persuadem, o exemplo atrai
Estruturas e lideranga: pontos focais no centro, outros lideres
8.3.1. O binébmio poder-autoridade
8.3.2.  Estruturas organizativas e liderangas formais
8.3.3.  Temos as estruturas necessarias e suficientes?
8.3.4. Tipos de lideranga (sem sobrenomes)
8.3.4.1. Lideres principais
8.3.4.2. Organizadores principais
8.3.4.3. Construtores lideres
8.3.5.  Lideranga paraformal e estruturas adaptativas
8.3.6. O poder delegado
8.3.7.  Nao ha nenhum gerente sem dire¢éo e nenhum lider sem um projeto
8.3.8.  Vocé pode aprender a ser um lider, mas isso leva tempo e atengao
8.3.9. Liderando a partir de valores: compromisso, exemplaridade, grandeza e resiliéncia
Eleicao, capacitagdo e acompanhamento de lideres no centro
8.4.1.  Por que precisamos deste lider? Equipes de trabalho e lideranga
8.4.2.  Co-criar o futuro: delegagao aos lideres
8.4.2.1. Requisitos para a delegagao
8.4.2.2. O processo de delegagao
8.4.2.3. Fases da delegagao
8.4.3.  Co-criar o futuro: capacitar os lideres
8.4.3.1. Formas de empoderamento
8.4.3.2. Comunicag¢&o com o centro
8.4.3.3. Os limites do poder
8.4.4.  Capacitagdo continua em lideranga



8.5.

8.6.

8.4.5.  Acompanhando aqueles que cuidam dele/ela
8.4.6.  Monitoramento personalizado daqueles que tém uma responsabilidade
8.4.7. Desenvolvimento profissional de lideres

8.4.8. Ebom nascer agradecido: no dia sequinte a desistir de uma responsabilidade

Como o projeto educacional pode ser defendido?
8.5.1.  Conhecendo bem a estrutura: missao, viséo e valores
8.5.2.  Sabendo como transmitir
8.5.3.  Tempos e formas de transmisséo
8.5.3.1. O importante vs. A urgéncia

8.5.3.2. Esteja ciente de que 92% do que € comunicado é linguagem néo verbal

8.5.4.  Ancoragem no contexto real
8.5.5.  Todo projeto requer estratégia e tatica
8.5.5.1. O plano estratégico Atores
8.5.5.2. Taticas Atores
8.5.6.  Julgamento e erro
8.5.7. O projeto educacional e os lideres como coolhunters
8.5.8.  Erarre humanum est. A escola como laboratério: possibilidades e limites
8.5.9.  Perseverare autem diabolicum O que ndo funciona é o lastro
8.5.10. ¢Et tertia non datur? Que o conselho de 50-25-20
Formacéo tedrica e pratica sobre os principios basicos do projeto
8.6.1. O binémio racionalidade e praticidade
8.6.2. Esempre necessario fundamentar o que deve ser feito
8.6.2.1. O endosso cientifico necessario
8.6.2.2. Como um motivo propedéutico
8.6.2.3. Como argumento comunicativo
8.6.2.4. Para incentivar a reflexao, observagao e avaliagéo
8.6.3.  Os beneficios praticos também precisam ser comprovados
8.6.4. Aplicagéo da aprendizagem: motivagao e supervisao
8.6.5.  Onde investir mais esfor¢o?
8.6.6. Reflexdo ndo-cumprida sobre o que ndo esta funcionando
8.6.7.  Polinizagéo cruzada: co-aprendizagem entre professores
8.6.8. Reflexdo sobre as boas praticas
8.6.9. Quando o que ja foi feito j& foi feito

8.7.

8.8.
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0 desenvolvimento de um projeto. 1: suas fases, possibilidades de cada fase
8.7.1.  Cada projeto e grupo tem fases de mudanga
8.7.2. Fases de um projeto Possibilidades
8.7.2.1. Andlise
8.7.2.2. Desenho
8.7.2.3. Execugéo
8.7.2.4. Avaliagao
8.7.3. Do projeto de papel a realidade

8.7.4.  Micro-mudangas e o desenvolvimento do projeto educacional: o valor
do trabalho em sala de aula

8.7.5.  Aproveitar ao maximo o que vocé faz: ouvir como um motorista de mudanga
8.7.6. O desenvolvimento de um projeto e as mudangas pessoais: a curva de mudanga
8.7.6.1. As fases neutras
8.7.6.2. Novos comecos
8.7.6.3. Transigao e desenvolvimento
8.7.7. Fases de sobreposi¢éo em projetos complexos
8.7.7.1. Como lidar com a mudanga permanente?
8.7.7.2. Quando nao € possivel mudar o equipamento
8.7.8. Esenao funcionar? N&o é possivel viver sem erros
0 desenvolvimento de um projeto. 2: possiveis obstaculos
8.8.1.  Obstdculos pessoais
8.8.1.1. Diferentes tipos de perfis das pessoas envolvidas
8.8.1.2. Perfis por tempo de desempenho
8.8.1.3. Perfis por soquete
8.8.1.4. De culturas balcanizadas a comunidades profissionais
8.8.2. O cordéo burocratico
8.8.2.1. Avaliagao continua Desenvolvimento de indicadores apropriados
8.8.2.2. Nao ha indicadores universais
8.8.2.3. Nenhuma escola cabe no papel
8.8.3. Leis, regras e regulamentos
8.8.3.1. Aprendendo a ler
8.8.3.2. Pergunte
8.8.3.3. Ousadia em propor
8.8.4.  Obstéculos como instrumentos de melhoria
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8.9. 0 desenvolvimento de um projeto. 3: fatores de risco 8.10.6. Cultura de gestdo local e projeto educacional da escola
89.1. Pessoal 8.10.7. A cultura de gestéo local é parte do ensino pedagdgico da escola
8.9.1.1. Falta de equipamento 8.10.8. Ciclos de lideranga, uma marca registrada das escolas
8.9.1.2. Conflitos internos 8.10.9. O papel dos mais velhos na escola de amanha

8.9.1.3. Atitudes anti-lideranga
8.9.2. Estrutural

Maédulo 9. Fundamentos e evolugao da tecnologia aplicada a educacao

8.9.2.1. Inconsisténcia com a missao 9.1.  Alinhando-se com HORIZONTE 2020
8.9.2.2. Falta de alinhamento com a visdo 9.1.1.  Desenvolvimentos iniciais em TICS e participagao de professores
8.9.2.3. Contradigdo com valores 9.1.2.  Evolugao do Plano Europeu HORIZONTE 2020
8.9.2.4. Duplicidade 9.1.3. UNESCO: competéncia em TIC para professores
8.9.2.5. Sobrecarga 9.1.4. O professor como coach
8.9.3. Estratégico 9.2. Fundamentos pedagogicos da Robdtica Educacional
8.9.3.1. Descontextualizacdo 9.2.1. O MIT é um centro pioneiro de inovagao
8.9.3.2. Insustentabilidade 9.2.2.  Jean Piaget precursor do construtivismo
894  Tatico 9.2.3.  Seymour Papert transformador da educacéao tecnoldgica

8.9.4.1. Ignorancia do contexto 9.2.4. O conetivismo de George Siemens
8.9.4.2. Falta de planejamento 9.3.  Regularizagéo de um ambiente técnico-legal
8943, Premura 9.3.1.  Relatorio europeu acordo ético sobre robotica aplicada
9.4. Aimportancia da implementagao curricular da robdtica e da tecnologia
9.41. Competéncias educacionais
9.4.1.1. O que é uma competigdo?
9.4.1.2. O que é uma competéncia educacional?
9.4.1.3. Competéncias basicas na educagao
9.4.1.4. Aplicagao da Robotica Educacional as Competéncias Educacionais

9.42.  STEAM. Novo modelo de aprendizagem Educagdo inovadora para capacitar os
profissionais do futuro

9.4.3. Modelos de sala de aula tecnolégica

8.9.5.  Comunicativos
8.9.5.1. Juanpalomismo
8.9.5.2. O que as pessoas vao dizer
8.9.5.3. Dos clientes aos aliados
8.9.6. Concepgao do projeto e fatores de risco Coragem e prudéncia
89.7. A necessidade de conselheiros/supervisores externos
8.10. Avaliagao da lideranca e gestao do projeto educacional
8.10.1. Aavaliagao como pedra angular de um projeto

8.10.2. O papel da lideranga e da avaliagao da gestdo na avaliagao do projeto 9.44. Inclusio da criatividade e inovacao no modelo curricular
8.10.3. Quem avalia o lider? 9.4.5. Asalade aula como um Makerspace
8.10.4. Ferramentas de avaliagdo de lideranga 046 Pensamento critico
8.10.5. Desenvolver uma carreira de gestéo: aprender a gerir e liderar 95 Outra maneira de ensinar
8.10.5.1. A formagéo permanente 9.5.1.  Por que é necessério inovar na educagao?
8.10.52. Acompanhamento gerencial 9.5.2.  Neuroeducagdo; a emogdo como sucesso na educagéo
8.10.5.3. Foruns e intercambios 9.5.2.7. Um pouco de neurociéncia para entender como produzimos o

aprendizado nas criangas?
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9.5.3. 10 elementos fundamentais para gamificar sua sala de aula 10.4. O Pensamento Computacional (PC) chega a sala de aula

9.54. Robdtica educativa; a metodologia das estrelas da era digital 10.4.1. Natureza

9.5.5. Beneficios da Robdtica na Educagéo 10.4.2. Conceito de PC

9.5.6.  Design com impressao 3D e seu impacto na educacéo 10.4.3. Técnicas de Pensamento Computacional

9.5.7. Salade Aula Invertida & Aprendizagem Invertida 10.4.4. Pensamento algoritmico e pseudo-codigo

9.6.  Gardner e as inteligéncias multiplas 10.4.5. Ferramentas de Pensamento Computacional

9.6.1. Os8tipos de inteligéncia 10.5. Formula de trabalho em Robdtica Educacional
9.6.1.1. Inteligéncia logico-matematica 10.6. A metodologia dos quatro Cs para impulsionar os alunos
9.6.1.2. Inteligéncia linguistica 10.7. Beneficios gerais da Robdtica Educacional

9.6.1.3. Inteligéncia espacial
9.6.1.4. Inteligéncia musical

Méddulo 11. Trabalhando com robds na educagao das criangas

9.6.1 5. Inteligéncia corporal e cinestésica "N&o para aprender Robdtica, mas para aprender com Robdtica”
9.6.1.6. Inteligéncia Intrapessoal 11.1. Arevolugdo das novas tecnologias no Ensino Infantil
9.6.1.7. Inteligéncia Interpessoal 11.1.1. Como as novas tecnologias evoluiram no Ensino Infantil?
9.6.1.8. Inteligéncia naturalista 11.1.2. Competéncia Digital Docente
9.6.2.  As 6 dicas para aplicar as varias inteligéncias 11.1.3. Aimportancia da fus&o entre inteligéncia emocional e robdtica educacional
9.7.  Ferramentas analiticas do conhecimento 11.1.4. Ensinar as criangas a inovar desde tenra idade
9.7.1.  Aplicagéo de BIG DATA na educagao 11.2. Arobdtica na sala de aula infantil Educar para o futuro

11.2.1. Emergéncia da Robdtica Educacional na Sala de Aula da Primeira Infancia

Médulo 10. Robdtica Educacional; robds na sala de aula

11.2.2. Por que iniciar o desenvolvimento do pensamento computacional na Educagao

10.1. Inicio da robdtica Infantil?

10.2. Robo...0 qué? 11.2.3. Usando a Robdtica Educacional como estratégia de aprendizagem
10.2.1. O que é um rob6? O que ndo é? 11.2.4. Integragao curricular da Robdtica Educacional
10.2.2. Tipos e classificagédo de robds 11.3. Robos na sala de aula!

10.2.3. Elementos de um robd 11.3.1. Que robés podemos introduzir na Educagao Infantil?
10.2.4. Asimov e as Leis da Robdtica 11.3.2. LEGO DUPLO como ferramenta complementar
10.2.5. Robdtica, Robdtica Educacional e Robdtica Pedagdgica 11.3.3. Software para iniciar na programagao

10.2.6. Técnicas DIY (Do It Yourself) 11.4. Conhega o Bee-Bot!

10.3. Modelos de aprendizagem de robdtica educacional 11.4.7. O robd programavel Bee-Bot
10.3.1. Aprendizagem significativa e ativa 11.4.2. Contribui¢cdes dos Robos Bee-Bot na educagéo
10.3.2. Aprendizagem baseada em projetos (ABP) 11.4.3. Estudo do software e seu funcionamento
10.3.3. Aprendizagem baseada na brincadeira 11.4.4. Bee-Bot CARDS

10.3.4. Aprender a aprender e resolver problemas 11.4.5. Recursos e mais para usar em sala de aula
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11.5.

Ferramentas para a sala de aula

11.5.1. Como posso introduzir a robotica na sala de aula?

11.5.2. Trabalhando Robética Educacional dentro do curriculo escolar infantil
11.5.3. Relagéo da robdtica com o conteudo

11.5.4. Desenvolvendo uma sessao com o Bee-Bot na sala de aula

Madulo 12. Eu sou um adulto! Conhecimento de Robdtica Educacional

no Ensino Fundamental

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

Aprendendo robdtica, construindo aprendizagens

12.1.1. Abordagem pedagdgica nas salas de aula primarias
12.1.2. Importancia do trabalho colaborativo

12.1.3. Método Enjoying By Doing

12.1.4. Das TICs (Novas Tecnologias) as TACs (Tecnologia da Aprendizagem
e Conhecimento)

12.1.5. Ligagao entre robotica e conteudo curricular
No&s nos tornamos engenheiros!
12.2.1. Arobdtica como um recurso educativo
12.2.2. Recursos robdticos para introduzir na fase de escola primaria
Conhecendo a LEGO®©
12.3.1. Kit LEGO WeDo 9580
12.3.1.1. Conteudo do kit
12.3.1.2. Software Lego WEDO 9580
12.3.2. Kit LEGO WeDo 2.0
12.3.2.1. Conteudo do kit
12.3.2.2. Software WEDO 2.0
12.3.3. Primeiras nogbes de mecanica
12.3.3.1. Principios cientifico-tecnolégicos de alavancas
12.3.3.2. Principios cientifico-tecnoldgicos de rodas e eixos
12.3.3.3. Principios cientifico-tecnolégicos das engrenagens
12.3.3.4. Principios cientifico-tecnoldgicos das roldanas
Pratica Docente. Construindo meu primeiro robo
12.4.1. Introdugao ao mBot, primeiros passos
12.4.2. Movimento de robds

12.5.

Maddulo 13. Focalizando os alunos do ensino médio nas carreiras do futuro

13.1.

13.2.
13.3.

12.4.3. Sensor IR (Sensor de luz)

12.4.4. Sensor Ultrasonico Detector de obstaculos

12.4.6. O sensor segue as linhas

12.4.7. Sensores adicionais ndo incluidos no kit

12.4.8. mBot Face

12.4.9. Operagéo robotizada com o APP

Como projetar seu material didatico?

12.5.1. Desenvolver competéncias com a tecnologia
12.5.2. Trabalhar em projetos ligados ao curriculo escolar

12.5.3. Como se desenvolve uma sesséo de Robdtica em uma sala de aula
do Ensino Fundamental?

Robdtica como Elemento Motivacional

13.1.1. A motivagdo como estratégia de aprendizagem

13.1.2. Robotica educativa contra o abandono escolar Relatério da OECD
13.1.3. 0 caminho para as carreiras do futuro

13.1.4. Arobdtica como disciplina no Ensino Médio

13.1.5. Robdtica para o empreendedorismo juvenil

Que recursos podemos introduzir nas salas de aula do Ensino Médio?
Ser Eletrénicos

13.3.1. Importéancia do Open Source Hardware (OSH)

13.3.2. Usos educacionais da tecnologia Open Source

13.3.3. 0 que € Arduino?

13.3.4. Partes do Arduino

13.3.5. Tipos de Arduino

13.3.6. Software Arduino

13.3.7. Funcionamento da Protoboard

13.3.8. Fritzing. como uma plataforma de capacitagao
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13.4. LEGO MINDSTORMS Education EV3 14.3.2. 0 que é a Sindrome de Asperger?
13.4.1. Desenvolvimento da LEGO Mindstorms. MIT + LEGO© 14.3.3. Quais sdo as diferencas entre o TEA e o Asperger's?
13.4.2. Geragdes Mindstorms 14.3.4. Beneficios da robdtica para criangas com TEA e Asperger's
13.4.3. Componentes Kit Robotico LEGO Mindstorms 14.3.5. Um robd pode ajudar uma crianga com autismo a socializar?
13.4.4. Software EV3 14.3.6. APPS para apoiar a aprendizagem oral, escrita, matematica etc
13.4.5. Blocos de programagéao 14.3.7. APPS para apoiar a vida didria
13.5. Assumindo o mBot 14.4. Robdtica, uma alternativa para criangas com altas habilidades
13.5.1. Desafio: robd rastrejante de paredes 14.4.1. Inteligéncia e alta capacidade
13.5.2. Desafio O Robd Resolve Labirintos 14.42. Estilo de aprendizagem de criangas altamente capacitadas
13.5.3. Desafio Siga Linhas Avancado 14.4.3. Como a Robdtica Educacional ajuda as criangas com altas habilidades?
13.5.4. Desafio Veiculo Auténomo 14.4.4. Recursos robdticos para trabalhar com criangas altamente capacitadas

13.5.5. Desafio SumoBot
13.6.  As competi¢des: o desafio dos melhores
13.6.1. Tipos de concursos de Robdtica Educacional

Mddulo 15. A linguagem mais difundida nas salas de aula da escola

primaria: Scratch

13.6.2. RoboCup 15.1. Introducéo ao Scratch

13.6.3. Competicdo de robdtica 15.1.1. O que é Scratch?

13.6.4. First Lego League (FLL) 15.1.2. Conhecimento livre
13.6.5. World Robot Olympiad (WRO) 15.1.3. Uso Educativo do Scratch
13.6.6. Robotlypic 15.2. Conhecendo o ambiente Scratch

15.2.1. Cenario
15.2.2. Edigdo de objetos e cenarios
15.2.3. Barra de menu e ferramentas

Mdédulo 14. Robotica especificamente para criancas com NEE

(Necessidades Educacionais Especiais)

14.1. Arobdtica como um recurso pedagoégico para criangas NEE 15.2.4. Mudar para o figurino e edigdo de som
14.1.1. 0 que se entende por alunos com Necessidades Educacionais Especiais? 15.2.5. Ver e compartilhar projetos
14.1.2. 0 papel do educador ao lidar com alunos com NEE 15.2.6. Edigdo em bloco de programas
14.1.3. Arobdtica como um recurso pedagogico para criangas NEE 15.2.7. Ajuda
14.2. A Robotica Educacional como resposta educativa ao TDAH 15.2.8. Mochila
14.2.1. O que é Transtorno de Déficit de Atengéo e Hiperactividade (TDAH)? 15.3. Desenvolvimento de blocos de programagao
Processo de ensino-aprendizagem, atengao e motivagao 15.3.1. De acordo com a forma
14.2.2. Por que a Robdtica Educacional traz beneficios para as criangas com TDAH? 15.3.2. Dependendo da cor
Estratégias de ensino para trabalhar com estudantes com TDAH 15.3.2.1. Blocos de movimento (azul-marinho)
14.2.3. A parte mais importante: diversdo e motivagao 15.3.2.2. Blocos de aparéncia (purpura)
14.3. A Robdtica como terapia para criangas com autismo e asperger 15.3.2.3. Blocos de som (rosa)

14.3.1. O que é Transtorno do Espectro Autista? 15.3.2.4. Blocos de lapis (verdes)
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15.3.2.5. Blocos de dados (laranja) Médulo 17. Design e impressao 3D "Se vocé pode sonha-lo, vocé pode cria-lo"

15.3.2.6. Blocos de eventos: (marrom) 17.1. Origens e desenvolvimento do design e da impressdo em 3D

17.1.1. Oqueé?
17.1.2. Projeto NMC Horizon. Relatdrio EDUCAUSE Learning
17.1.3. Evolugdo da impressao em 3D

15.3.2.7. Blocos de controle (ocre)
15.3.2.8. Blocos de sensores (azul claro)
15.3.2.9. Blocos de operadores (verde claro)
15.3.2.10. Mais blocos (roxo e cinza escuro)
15.4. Empilhamento de blocos Parte pratica
15.5. Comunidade Scratch para estudantes
15.6. ScratchEd. Learn, Share, Connect. Comunidade para professores

17.2. Impressoras 3D Quais podemos encontrar?
17.2.1. SLA - Estereolitografia
17.2.2. SLS - Sinterizagao Seletiva a Laser
17.2.3. Injegao

Moddulo 16. Programar para aprender brincando 17.2.4. FDM - Modelagem por Deposigao de Material Fundido

- , , 17.3. Que tipos de materiais existem para a impressao em 3D?
16.1. O futuro da educagéo esta no ensino de como programar

. ~ ' ! 17.3.1. Abs
16.1.1. As origens da programacao para criangas: a linguagem LOGO 1739 Pl
32 Pla
16.1.2. Impacto da programagao da aprendizagem em sala de aula 1733 Nl
33 on
16.1.3. Pequenos criadores sem medo de cometer erros 1734 Fly
.3.4. Flex
16.2. Ferramentas de ensino para introduzir a programagao na sala de aula 1735, Pet
3.5 Pe
16.2.1. Onde comegamos a ensinar programagao? 1736, Hi
.3.6. Hips
16.2.2. Como posso introduzi-lo na sala de aula? - ’ .
. 17.4. Aplicagbes em diferentes campos
16.3. Que ferramentas de programagéao encontramos? 1741 Art
47, Arte

16.3.1. Plataforma para aprender a programar a partir do Ensino Infantil. Code org _ .
. ] 17.4.2. Alimentagdo
16.3.2. Programagao de videogames 3D Kodu Game Lab

. L . , 17.4.3. Téxtil e joalheria
16.3.3. Aprenda a programar no Ensino Médio com as linguagens JavaScript, C+ e o
Phyton. Code Combat 17.4.4. Medicina

16.3.4. Outras alternativas para a programacgao escolar 17.4.5. Construgéo
17.4.6. Educagéo
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Médulo 18. Tinkercad, uma forma distinta de aprender Médulo 19. Planejamento e gestao econémica-financeira de projetos

18.1. Trabalhando com o TinkerCad na sala de aula educacionais
18.1.1. Conhecendo o Tinkercad 19.1. Andlise da situagao e questdes educacionais
18.1.2. Percepgdo do 3D 19.1.1. Exame de diagnostico
18.1.3. Cubo "0la, mundo!” 19.1.2. Indicadores educacionais
18.2. Primeiras operagdes com o TinkerCad 19.1.3. O problema educacional
18.2.1. Usando o comando "Hole 19.1.4. Problemas de infra-estrutura
18.2.2. Agrupamento e desagrupamento de elementos 19.1.5. Problemas sécio-econémicos
18.3. Criando clones 19.1.6. Problemas administrativos e institucionais
18.3.1. Copiar, colar, duplicar 19.1.7. Problemas ambientais
18.3.2. Dimensionando o projeto; modificando clones 19.1.8. Problemas histérico-culturais
18.4. Ajustando nossas criagdes 19.1.9. Andlise de causa-efeito
18.4.1. Alinhar 19.1.10. Andlise SWOT
18.4.2. "Mirror” (Efeito espelho) 19.2. Introdugédo ao planejamento e gestao econdémico-financeira de projetos educacionais
18.5. Impressao dos primeiros desenhos 19.2.1. Preparagao e avaliagdo do projeto
18.5.1. Importacdo e exportacéo de projetos 19.2.2. Tomada de decisdo associada a um projeto
18.5.2. Que software podemos usar para fazer nossa impressao? 19.2.3. Tipologia de projetos
18.5.3. De TinkerCad a CURA Tornando nossos projetos realidade! 19.2.4. Avaliagéo do projeto
18.6. Orientagao para design e impresséo 3D na sala de aula 19.2.5. Avaliagdo social dos projetos
18.6.1. Como trabalhar o projeto na sala de aula? 19.2.6. Projetos em planejamento de desenvolvimento
18.6.2. Design e conteudo de ligagéo 19.2.7. Escopo do estudo do projeto
18.6.3. Thingiverse como uma ferramenta de apoio ao professor 19.2.8. 0 estudo técnico do projeto

19.2.9. Pesquisa de mercado
19.2.10. Estudo organizacional e financeiro
19.3. Estrutura econdmica e estudo de mercado educacional
19.3.1. Estrutura de mercado
19.3.2. Demanda por produto educacional
19.3.3. Fixagao de precos
19.3.4. Aoferta
19.3.5. 0 mercado de projetos
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19.4.

19.5.

19.6.

19.3.6.
19.3.7.
19.3.8.
19.3.9.
19.3.10.

Objetivo e etapas da pesquisa de mercado
O consumidor

Estratégia comercial

Andlise do ambiente

A demanda

Técnicas de projecéo e estimativa de custos

19.4.1.
19.4.2.
19.43.
19.4.4.
19.4.5.
19.4.6.
19.4.7.
19.4.8.
19.4.0.
19.4.10.

A projecéo

Métodos de projegéo

Métodos qualitativos e causais

Modelo de séries cronologicas

Informag0es sobre custos

Custos diferenciais e futuros

Elementos de custo relevantes

Funcdes de custo a curto prazo

Andlise de custo-volume-utilidade

Custos contabeis e custo do IVA (Imposto sobre Valor Agregado)

Antecedentes econdmicos para estudo técnico e dimensionamento

19.5.1.
19.5.2.
19.5.3.
19.5.4.
19.5.5.
19.5.6.
19.5.7.
19.5.8.
19.5.9.
19.5.10.

Escopo do estudo e do processo de produgéo

Economias de escala

Modelo Lange

Investimentos em equipamentos

Equilibrio pessoal e escolha de alternativas tecnoldgicas
Fatores que influenciam o tamanho do projeto

A economia do tamanho

Otimizagao do tamanho

Tamanho de um projeto com um mercado em crescimento
Tamanho de um projeto com demanda constante

DecisGes de localizagéo e efeitos econdmicos organizacionais

19.6.1.
19.6.2.
19.6.3.
19.6.4.
19.6.5.

Estudo e fatores de localizagéo

Métodos de avaliagdo de fatores ndo quantificaveis
Método do ponto qualitativo

0 método Brown e Gibson

Maximizagao do valor presente liquido

19.7.

19.8.

19.9.

19.6.6.
19.6.7.
19.6.8.
19.6.9.
19.6.10.

0 estudo da organizagao do projeto

Os efeitos econémicos das varidveis organizacionais

Investimento em organizagao

Os custos da operagdo administrativa

Relevancia dos sistemas administrativos na preparagao e avaliagao de projetos

0 quadro legal e os investimentos em projetos

19.7.1.
19.7.2.
19.7.3.
19.7.4.
19.7.5.
19.7.6.
19.7.7.
19.7.8.
19.7.9.
19.7.10.

A relevancia do marco legal

Consideragdes econémicas do estudo juridico
Alguns efeitos econémicos do estudo juridico
O sistema legal de organizagao social
Investimentos pré-inicializagdo

Investimento em capital de giro

Meétodo de contabilidade

Método do periodo de atraso

Método do déficit maximo acumulado
Investimentos durante a operagao

Beneficios do projeto e construgao de fluxos de caixa

19.8.1.
19.8.2.
19.8.3.
19.8.4.
19.8.5.
19.8.6.
19.8.7.
19.8.8.
19.8.9.
19.8.10.

Tipos de beneficios

Valores de residuos

Politicas de pregos

Andlise de rentabilidade para determinacgéo de pregos
Elementos do fluxo de caixa

Estrutura de um fluxo de caixa

Fluxo de caixa do investidor

Fluxos de caixa de projetos em andamento

EBITDA

Outras consideragoes

Critérios de avaliagao do projeto e taxa de desconto

19.9.1.
19.9.2.
19.9.3.
19.94.
19.9.5.
19.9.6.

A abordagem do valor presente liquido (VPL)
A abordagem da taxa interna de retorno (TIR)
Outros critérios de decisdo

Efeitos da inflagdo na avaliagéo do projeto

O custo do capital

O custo da divida
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19.9.7. 0O custo do patriménio 20.2.2. O plano de marketing da empresa
19.9.8. Modelo de precificagao de ativos de capital para determinar o custo do 20.2.3. Fase 1. Andlise da situagao
patrimonio 20.2.3.1. Andlise de Mercado

19.9.9. Taxa média da empresa em relagdo ao CAPM 20.2.3.2. Microentorno
19.9.10. O problema da agéncia 20.2.3.3. Entorno macro

19.10. Anélise de risco e sensibilidade 20234 Andlise interna
19.10.1. Consideragdes preliminares 20.2.4. Fase 2. definicdo de objetivos
19.10.2. Modelo unidimensional de sensibilizagdo do VPL 20.2.5. Fase 3. desenho de estratégias
19.10.3. Modelo multidimensional de sensibilizagdo do VPL, simulagdo Monte Carlo 20.2.5.1. 0 produto
19.10.4. Usos e abusos de sensibilidade 20.2.5.2. 0 prego
19.10.5. Preparagao do projeto e avaliagao social 20.2.5.3. A distribuicdo
19.10.6. Custos e beneficios sociais 20.2.5.4. Comunicagao
19.10.7. Incidéncia de efeitos colaterais ou externalidades 20.2.6. Fase 4. avaliagéo, organizag&o, implementagdo e controle da estratégia

19.10.8. Impacto dos efeitos intangiveis
19.10.9. Incidéncia da taxa de desconto social

19.10.10.  Avaliagao privada e social

Méddulo 20. Marketing e publicidade de um projeto educacional

20.3.

20.2.6.1. Avaliacdo da estratégia comercial

20.2.6.2. Organizagao do departamento de marketing e implementagao
da estratégia de marketing

20.2.6.3. Controle da estratégia comercial (feedback)

Segmentagdo de mercado e de clientes

20.1. Introdugdo ao marketing 20.3.1. Melhorar a eficdcia das agdes de marketing através de uma correta
20.1.1. Introducdo ao marketing segmentagéo dos clientes
20.1.2. Necessidades do marketing 20.3.2. A campanha diferenciada leva a direcionar os esforgos para aqueles que irdo
20.1.3. Evolugéo do conceito de Marketing comprar o produtos
20.1.4. Novas tendéncias em marketing 20.3.3. Selepione 0s merchgs e publicos que melhor se adaptam aos produtos/
) ) , ) servigos e caracterfsticas de sua empresa
20.1.5. Do Marketing Transacional ao Marketing de Relacionamento ) ; ) ) ) ,
bilidad il . 20.3.4. Identificar as necessidades do cliente e projetar um mix de marketing eficaz
20.1.6. Responsg ilidade social corporativa para atendé-las
20.1.7. O marketing 20.3.5. Obter uma alta vantagem competitiva e gerar oportunidades de crescimento
20.1.7.1. marketing 1.0 para sua empresa
20.1.7.2. marketing 2.0 20.3.6. Saber quais variaveis devem fazer parte do meu programa de metas
20.1.7.3. marketing 3.0 20.3.7. Quais s&o os beneficios de implementar um programa de segmentagdo?
20.1.7.4 marketing 4.0 20.3.8. Incorporar a segmentagéo no processo comercial e de marketing da empresa

20.1.8. Marketing Holistico

20.4. Posicionamento e construgao de uma marca pessoal

20.2. Planejamento comercial 20.4.1. Como é gerado o chamado brand equity?

20.2.1. Planejamento estratégico corporativo e planejamento de marketing
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20.4.2. Solugdes para o gerenciamento bem sucedido da marca tanto online como 20.7.1.2. Tirar 100% de proveito da plataforma Facebook, conhecendo sua
offline estrutura e funcionamento

20.4.3. Elementos que compdem a marca e quais as caracteristicas que eles devem 20.7.1.3. Criar anuncios em diferentes formatos do Facebook, sabendo como
atender eles sdo estruturados e como funcionam

20.4.4. Caracteristicas, vantagens e desvantagens das diferentes estratégias existentes 20.7.1.4. Preparar uma apresentagao cobrindo todos os processos de venda
para a gestdo de marcas 20.7.1.5. Criar e otimizar sua pagina no Facebook para alcangar os melhores

20.4.5. Estratégias apropriadas para melhorar o posicionamento do produto ou servigo resultados

através da marca e comunicagéo
20.5. Criatividade publicitaria e novas formas de comunicagdo comercial

20.7.1.6. "Espiar" a concorréncia e usa-la como referéncia para melhorar seus
produtos e servigos

20.5.1. O que € criatividade e quais séo as melhores condigbes para criar? 20.7.1.7. Controle o ROI de sua campanha e assim aumente seus resultados

20.5.2. O que é preciso para ter a idéia? 20.7.2. Campanha ADS no Twitter
20.5.3. Como funciona o pensamento da publicidade criativa? 20.7.2.1. Objetivo
20.5.4. Como é estruturada uma mensagem publicitaria? 20.7.2.2. Publico
20.5.5. Como gerar publicity? 20.7.2.3. Lance
20.5.6. Aprender a criar anuncios na esfera digital? 20.7.2.4. Orgamentos
20.5.7. Quais sao as principais razoes pelas quais € necessario ter uma marca? 20.7.2.5. Criatividade
20.5.8. Quais sdo as diferengas entre o logotipo € a marca? 20.7.2.6. Analise de sua campanha
20.6. Oferta educacional 20.7.3. Campanha em Instagram
20.6.1. O projeto educacional 20.7.3.1. Conteudos
20.6.2. ldeologia 20.7.3.2. Otimize seu perfil
20.6.3. Servigos extras 20.7.3.3. Uso de hashtags
20.6.4. Uso de diferentes materiais 20.7.3.4. Encorajando a participagdo
20.6.5. Certificagoes 20.7.3.5. Mostrar experiéncias do cliente
20.6.6. Diferencas em sua oferta educacional 20.7.3.6. Instagrama para eventos
20.6.7. Metodologia 20.7.4. Campanhas de E-mail Marketing
20.6.8. Pessoal docente 20.7.5. Campanhas da WhatsApp
20.6.9. Instalagbes 20.7.6. Os aplicativos
20.6.10. Servigos auxiliares (Localizagéo e vias de acesso) 20.7.7. Blog
20.7. Redes sociais 20.8. Criagéo e gestéo de estratégia de marketing para empresas de servigos
20.7.1. Campanha ADS do Facebook 20.8.1. O que é Marketing de Servigos e quais sao as estratégias, metodologias
20.7.1.1. Criar campanhas persuasivas e de alto impacto, conduzindo o cliente e ferramentas?
através de toda a jornada de compra e utilizando os objetivos corretos da 20.8.2. Aspectos distintivos do marketing de servigos
campanha 20.8.3. Plano de Marketing de Servigos
20.8.4. Posicionado com sucesso na margem de servico
20.8.5. Analisar o comportamento do cliente em empresas de servigos



20.9. Estratégias de marketing

20.9.1.
20.9.2.

20.9.3.

20.9.4.

20.9.5.

Introdugao

DecisOes sobre produtos

20.9.2.1. Dimensdes do produto

20.9.2.2. Decisdes de portfdlio de produtos
20.9.2.3. Criagado de novos produtos

20.9.2.4. O ciclo de vida do produto

Decisdes de pregos

20.9.3.1. Politicas e estratégias de pregos
20.9.3.2. Determinantes da politica de pregos
20.9.3.3. Estratégias de determinagao de pregos
Decisdes sobre a distribuicéo

20.9.4.1. Decisoes relacionadas a gestao da distribuicao
DecisGes sobre comunicagéo

20.9.5.1. Venda pessoal

20.9.5.2. Promogao de vendas

20.9.5.3. Relagdes publicas

20.9.5.4. Publicidade

20.9.5.5. Outras ferramentas de comunicagao

20.10. Marketing metrics: analise da rentabilidade das campanhas

20.10.1. Utilidade de diferentes métricas de acordo com o tipo de empresa, sua

estratégia e objetivos

20.10.2. Principais indicadores utilizados para medir o desempenho das atividades

comerciais e de marketing das empresas

20.10.3. Aimportancia de avaliar as agoes de marketing realizadas na empresa para fins

de gestao e melhoria

20.10.4. Evitando o uso inadequado de métricas

20.10.5. Usar métricas de marketing para avaliar a rentabilidade, eficiéncia e eficacia dos

programas
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Uma capacitacdo completa que
proporcionara o conhecimento
que VOCé precisa para estar entre
0s melhores”



06
Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia é
desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e é considerado um dos mais eficazes pelas principais revistas, 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 atravées de sistemas de ensino
ciclicos: uma forma de aprendizagem que tem
provado sua enorme eficacia, especialmente
em disciplinas que requerem memoriza¢do"
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Na Escola de Educacao da TECH usamos o Método de Estudo de Caso

Em uma situacdo concreta, o que um profissional deveria fazer? Ao longo do programa,
0s estudantes irdo se deparar com inumeros casos simulados baseados em situacoes
reais, onde deverao investigar, estabelecer hipdteses e finalmente resolver as situagées.
Ha inumeras evidéncias cientificas sobre a eficacia deste método.

Decisién
Optima

Evidencia
Cientifica

Comunidad
Educativa

Directrices
Europeas

Com a TECH o educador, professor ou
instrutor experimenta uma maneira
de aprender que esta revolucionando
as bases das universidades
tradicionais em todo o mundo.

Uma técnica que desenvolve o espirito critico
e prepara 0 educador para tomar decisoes,
defender argumentos e contrastar opinides.




Vocé sabia que este método foi desenvolvido
em 1912, em Harvard, para estudantes

de Direito? O método do caso consistia em
apresentar situacdes realmente complexas para
que estes tomassem decisées e justificassem
como resolvé-las. Em 1924 se estabeleceu
como um meétodo de ensino padrdo em
Harvard"

A eficacia do método é justificada por quatro realizagdes fundamentais:

1. Os educadores que seguem este método ndo so6 assimilam os conceitos,
mas também desenvolvem a capacidade mental, através de exercicios
que avaliam situagdes reais e a aplicagao do conhecimento.

2. A aprendizagem se traduz em habilidades praticas que permitem ao
educador integrar melhor o conhecimento na pratica diaria.

3. Aassimilacdo de idéias e conceitos se torna mais facil e mais eficiente,
gracas ao uso das situagdes que surgem a partir do ensino real.

4. O sentimento de eficiéncia do esforgo investido se torna um estimulo muito
importante para os alunos, o que se traduz em um maior interesse pelo
aprendizado e um aumento no tempo dedicado ao curso.

Metodologia | §
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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
repeticdo, combinando diferentes elementos didaticos em cada ligéo.

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

O educador aprendera atraves

de casos reais e da resolucéo de
situagdes complexas em ambientes
simulados de aprendizagem. Estas
simulagdes séo realizadas utilizando
software de ultima geracéo para
facilitar o aprendizado imersivo.

learning
from an
expert
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Na vanguarda da pedagogia mundial, o método Relearning conseguiu melhorar os
niveis de satisfacdo geral dos profissionais que concluiram seus estudos, de acordo
com os indicadores de qualidade da melhor universidade online do mundo em
lingua espanhola (Universidade de Columbia).

Através desta metodologia, mais de 85.000 educadores foram capacitados com
sucesso sem precedentes em todas as especialidades. Nossa metodologia

de ensino € desenvolvida em um ambiente altamente exigente, com um corpo
universitario de alto perfil socioeconémico e uma média de idade de 43,5 anos.

O Relearning lhe permitira aprender com
menos esforco e mais desempenho, fazendo
VOCE Se envolver mais na sua especializacéo,

desenvolvendo seu espirito critico e sua

capacidade de defender argumentos e contrastar

opinides, ou seja, Uma equacao de sucesso.

No nosso programa, o aprendizado ndo é um processo linear, mas acontece em
espiral (aprendemos, desaprendemos, esquecemos e reaprendemos). Portanto,
combinamos cada um desses elementos de forma concéntrica.

A nota geral do sistema de aprendizagem é de 8,01, de acordo com os mais altos
padroes internacionais.
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Neste programa, oferecemos os melhores materiais educacionais, preparados especialmente para vocé:

Material de estudo

>

Todo o conteudo didatico foi criado especialmente para este programa pelos
educadores especialistas que irdo ministra-lo, de modo 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 avangadas e oferecendo
alta qualidade em cada um dos materiais que sao colocados a disposic¢éo do aluno.

Técnicas e procedimentos educacionais em video

A TECH aproxima o aluno das técnicas mais inovadoras, dos ultimos avancos
educacionais e da vanguarda da Educagao. Tudo isso, detalhadamente explicado para
sua total assimilacéo e compreenséo. E o melhor de tudo, vocé pode assisti-lo quantas
vezes quiser.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o contetudo de forma atraente e dinamica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
conceituais, com o objetivo de reforgar o conhecimento.

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

Leitura complementar

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para complementar a sua
capacitacao.

ORIANS



Estudos de casos elaborados e orientados por especialistas

0 aprendizado efetivo deve necessariamente ser contextual. Portanto, na TECH
apresentaremos casos reais em que o especialista guiara o aluno através do
desenvolvimento do atendimento e da resolucéo de diferentes situagdes: uma forma
clara e direta de alcangar o mais alto grau de compreensao.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o seu conhecimento ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e auto-avaliagéo, para que
VOCEé possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

Masterclasses

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

0 “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memaria, além de
gerar seguranca para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Guias de acao rapida.

A TECH oferece o conteudo mais relevante do curso em formato de fichas de
trabalho ou guias rapidos de agéo. Uma forma sintetizada, pratica e eficaz de ajudar
os alunos a progredirem no aprendizado.

LK)
K\
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Certificado

O Advanced Master em Implementacéo de Projetos Educacionais, Robdtica
e Impresséo 3D garante, além da capacitagdo mais rigorosa e atualizada, o acesso
a um titulo de Advanced Master emitido pela TECH Universidade Tecnologica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCESSOo e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Advanced Master en Implementacao de Projetos Educacionais, Robética O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
e Impressdo 3D cconta com o conteudo cientifico mais completo e atualizado do obtida no Advanced Master, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
mercado. bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagdo de carreira profissional.

Uma vez aprovadas as avaliagbes, o aluno recebera por correio o certificado* Titulo: Advanced Master em Implementacéo de Projetos Educacionais, Robética
correspondente ao titulo de Advanced Master emitido pela TECH Universidade e Impressao 3D

Tecnolégica. N.° de Horas Oficiais: 3.000 horas

Q
tecn universidade Advanced Master em Implementagéo de Projetos Educacionais,
» tecnolégica Robética e Impresséo 3D

Contetdo programatico
Outorga o presente

CERTIFICADO

Curso Disciplina Horas  Tipo Curso Disciplina Horas  Tipo

Introdugéo ao projeto educacional 150 0B 2°  Trabalhando com robbs na educagéo das criangas Néo para 150 OB

;
1 Tipos de Projeto educacionais 150 0B aprender Robética, mas para aprender com Robética”
. . 1°  Beneficios da implementagao de um projeto educacional 150 OB 20 Eu sou um adulto! Conhecimento de Robética Educacionalno 150 OB
Sr/Sra._____________________,comdocumento deidentidaden®_______________ 1 c ancias que a doe 15 0B Ensino Fundamental
B implementagdo do projeto educacional 20 Focalizando os alunos do ensino médio nas carreiras do futuro 150 OB
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de 1 Fase de programagio do projeto educacional: analise 150 [o:} 20 Robética especificamente para criangas com NEI 150 OB
holistica da situagdo (Necessidades Educacionais Especiais)
1 Fase de integracéo do projeto educacional na escola 150 0B 2° A linguagem mais difundida nas salas de aula da escola 150 0B
ADVANCED MASTER 19 Fase de implementagdo do projeto educacional: principais 150 OB 20 primaria: Scratch 150 0B
fatores para um projeto educacional eficiente e eficaz 20 Programar para aprender brincando 150 0B
em 1°  Lideranca, direcéo e gestdo do projeto educacional 150 OB 20 Design e impressao 3D "Se vocé pode sonhé-lo, vocé 150 0B
~ . . . 1 Fundamentos e evolugdo da tecnologia aplicada & educagdo 150 OB pode crié-lo"
Implementacao de Projetos Educacionais, 19 Robstica Educacional; robos na sala de aula 15 0B 20 Tinkercad, uma forma distinta e aprender 150 o8
sa ~ 2° e gestdo o fi de projetos 150 0B
Robética e Impress&o 3D educacionsis
20 Marketing e publicidade de um projeto educacional 150 0B

Este é uma capacitagdo prépria desta Universidade, com duracdo de 3.000 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

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

Em 17 de junho de 2020

[}
ZW te C n universidade
W Ma.Tere Guevara Navarro » tecnologica

Ma.Tere Guevara Navarro Reitora

Reitora

c6digo tinico TECH: AFWOR23S techtitute.comyftitulos

*Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciaré a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Advanced Master
Implementacao de Projetos
Educacionais, Robotica

e Impressao 3D

» Modalidade: online

» Duragdo: 2 anos

» Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica
» Dedicacao: 16h/semana

» Hordario: no seu préprio ritmo

» Provas: online



Advanced Master

Implementacao de Projetos
Educacionais, Robotica
e Impressao 3D
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