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Apresentac¢ao do programa

A incorporagéo da tecnologia no ambito educativo transformou a forma como os alunos adquirem e
aplicam conhecimentos, abrindo novas possibilidades para o desenvolvimento de competéncias criticas
e praticas. De acordo com a Organizagdo para a Cooperagéo e Desenvolvimento Econémico (OCDE),
0s ambientes educativos que integram ferramentas tecnoldégicas como a robdtica e a impressdo 3D

potenciam a criatividade, o pensamento l6gico e a resolugao de problemas. Tendo em conta os avangos

daeducagao do futuro, a TECH concebeu este pds-graduagéo que proporcionard uma perspetiva integral

e pratica sobre este campo. Através de uma modalidade 100% online, os especialistas serao preparados

para liderar iniciativas educativas em escolas, institutos e organizagdes tecnologicas, concebendo (
estratégias que integrem aspetos digitais de vanguarda. .
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e J Umprogramaexaustivoe 100% online, exclusivo
08 | da TECH e com uma perspetiva internacional
apoiada pela nossa afiliacdo a Association for
Teacher Education in Europe”
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A evolucao da educacao nao requer apenas a adogao de novas tecnologias, mas também
a criagao de ambientes que estimulem a curiosidade, a colaboragao e a aprendizagem
ativa. Ferramentas como a robdtica e a impressao 3D tém se mostrado fundamentais para
transformar a sala de aula num espaco de inovagdo. Em suma, estas tendéncias nao so
melhoram o desempenho académico, como também preparam os alunos para enfrentar os
desafios de um mundo cada vez mais tecnologico e conectado.

Neste contexto, a TECH concebeu um exaustivo Mestrado Avancado em Implementagao
de Projetos Educacionais, Robdtica e Impresséo 3D, destinado a profissionais que procuram
liderar esta mudanga no setor educativo. Através de um plano de estudos integral e estruturado,
serdo abordados temas como o planeamento de projetos tecnoldgicos, a programacéao de
robs e o design criativo através da impresséo 3D. Além disso, serao aprofundadas estratégias
pedagdgicas para integrar essas ferramentas na sala de aula, potenciando a aprendizagem
STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica). A partir disso, os alunos estardo
capacitados para conceber e implementar projetos educativos inovadores em instituicdes de
todos os niveis, posicionando-se como lideres na incorporagao da tecnologia no ensino.

Com um formato 100% online, a TECH permitird que os alunos acessem o conteudo a
qualguer hora e em qualquer lugar. Além disso, o programa utiliza a metodologia Relearning,
baseada na repeticdo de conceitos-chave. Desta forma, poderao conciliar as suas atividades
profissionais e pessoais enquanto adquirem as ferramentas necessarias para transformar a
educagao com tecnologias de ponta.

Além disso, gracas ao facto de a TECH ser membro da Association for Teacher Education in
Europe (ATEE), o profissional terd acesso a revistas académicas especializadas e descontos
em publicacées. Além disso, podera participar de webinars ou conferéncias sem custo e ter
acesso a suporte linguistico. Além disso, sera incluido na base de dados de consultoria da
ATEE, ampliando assim a sua rede profissional e 0 acesso a novas oportunidades.

Este Mestrado Avangado em Implementacgao de Projetos Educativos, Robética e Impressao
3D conta com o conteldo educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas
principais caracteristicas sao:

+ Desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas na Educagao

+ Os conteudos graficos, esquematicos e eminentemente praticos, concebidos para
oferecer uma informagao cientifica e pratica sobre as disciplinas indispensaveis para
0 exercicio profissional

+ Os exercicios praticos onde o processo de autoavaliagao pode ser efetuado a fim de
melhorar a aprendizagem

+ A sua especial énfase em metodologias inovadoras na implementacéo de projetos
educativos, robdtica e impressédo 3D

+ Aulastedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussao sobre temas controversos
e trabalhos de reflexao individual

+ A disponibilidade de acesso aos contetdos a partir de qualquer dispositivo fixo ou
portatil com conex&o a Internet

Seja a mudanca que a educagéo precisal
Com a TECH e a sua metodologia inovadora
Relearning, dara o proximopassoemdire¢ao
a uma carreira profissional transformadora.
Comece hoje mesmo!



Abordara a robotica, a impressdo 3D e
as estratégias mais avancadas atraves
de conteudos atualizados, professores
especializados e uma metodologia 100%
online concebida para 0 Seu SUCesso.
Inscreva-se jal

O corpo docente inclui profissionais da drea da educacéo, que trazem para este programa
a experiéncia do seu trabalho, além de especialistas reconhecidos de sociedades de
referéncia e universidades de prestigio.

Os seus conteudos multimédia, desenvolvidos com a mais recente tecnologia educativa,
permitirdo ao profissional uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, um ambiente
simulado que proporcionara um estudo imersivo programado para treinar em situagdes reais.

O desenvolvimento deste plano de estudos esta centrado na Aprendizagem Baseada
em Problemas, através da qual o aluno tera de tentar resolver as diversas situa¢des de
pratica profissional que lhe serdo apresentadas ao longo do curso académico. Para tal, o
profissional contara com a ajuda de um sistema inovador de video interativo desenvolvido
por especialistas reconhecidos.
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Descubra como integrar tecnologia de ponta
em projetos educativos com um programa
unico e atualizado que abrange desde robotica
ate design 3D.

Quer transformar as suas ideias em projetos
educativos inovadores? Com esta titulagcdo
universitaria, alcancara 0s seus objetivos
e marcara a diferenca no setor académico.

Junte-se ja a TECH!.
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Porque estudar na TECH?

A TECH é a maior universidade digital do mundo. Com um impressionante catalogo de mais
de 14.000 programas universitarios, disponiveis em 11 linguas, posiciona-se como lider em
empregabilidade, com uma taxa de colocagao profissional de 99%. Além disso, possui um
enorme corpo docente de mais de 6.000 professores de renome internacional.
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Estuda na maior universidade digital
do mundo e garante o teu sucesso
profissional. O futuro comega na TECH"
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A melhor universidade online do mundo segundo a FORBES

A prestigiada revista Forbes, especializada em negdcios e
finangas, destacou a TECH como «a melhor universidade
online do mundo». Foi o que afirmaram recentemente num
artigo da sua edigéo digital, no qual fazem eco da histéria
de sucesso desta instituigdo, «gragas a oferta académica
que proporciona, a sele¢do do seu corpo docente e a um
método de aprendizagem inovador destinado a formar os

0 melhor corpo docente top internacional

0O corpo docente da TECH é composto por mais de

6.000 professores de renome internacional. Professores,
investigadores e quadros superiores de multinacionais, incluindo
Isaiah Covington, treinador de desempenho dos Boston Celtics;
Magda Romanska, investigadora principal do Harvard MetalLAB;
Ignacio Wistumba, presidente do departamento de patologia
molecular translacional do MD Anderson Cancer Center; e D.W.
Pine, diretor criativo da revista TIME, entre outros.

A TECH é a maior universidade digital do mundo.
Somos a maior instituigdo educativa, com o melhor

e mais extenso catalogo educativo digital, cem por
cento online e abrangendo a grande maioria das
areas do conhecimento. Oferecemos o maior numero
de titulos proprios, pés-graduagdes e licenciaturas
oficiais do mundo. No total, sdo mais de 14.000 titulos
universitarios, em onze linguas diferentes, o que nos

profissionais do futuro».

Forbes

Melhor universidade
online do mundo

Programa

curricular
mais abrangente

A TECH oferece os planos de estudos mais
completos do panorama universitario, com
programas que abrangem os conceitos fundamentais
€, a0 mesmo tempo, 0s principais avangos cientificos
nas suas areas cientificas especificas. Além disso,
estes programas sao continuamente atualizados
para garantir aos estudantes a vanguarda

académica e as competéncias profissionais mais
procuradas. Desta forma, os cursos da universidade
proporcionam aos seus alunos uma vantagem
significativa para impulsionar as suas carreiras com
SuCesso.

torna a maior instituigdo de ensino do mundo.

N°.1
Mundial

A maior universidade
online do mundo

o

A metodologia
mais eficaz

Um método de aprendizagem unico

A TECH é a primeira universidade a utilizar o Relearning

em todos os seus cursos. E a melhor metodologia de
aprendizagem online, acreditada com certificagdes
internacionais de qualidade de ensino, fornecidas por
agéncias educacionais de prestigio. Além disso, este modelo
académico disruptivo é complementado pelo “Método do
Caso’, configurando assim uma estratégia Unica de ensino
online. Sdo também implementados recursos didaticos
inovadores, incluindo videos detalhados, infografias e
resumos interativos.



A universidade online oficial da NBA

A TECH é a Universidade Online Oficial da NBA. Através

de um acordo com a maior liga de basquetebol, oferece

aos seus estudantes programas universitarios exclusivos,
bem como uma grande variedade de recursos educativos
centrados no negdcio da liga e noutras areas da industria
desportiva. Cada programa tem um plano de estudos unico e
conta com oradores convidados excepcionais: profissionais
com um passado desportivo distinto que oferecem os seus
conhecimentos sobre os temas mais relevantes.

\

Universidade
oficial online
da NBA

0
J

Google Partner

PREMIER 2025
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Lideres em empregabilidade

A TECH conseguiu tornar-se a universidade lider em
empregabilidade. 99% dos seus estudantes conseguem um
emprego na area académica que estudaram, no prazo de
um ano apos a conclusao de qualquer um dos programas
da universidade. Um numero semelhante consegue uma
melhoria imediata da sua carreira. Tudo isto gragas a

uma metodologia de estudo que baseia a sua eficacia

na aquisigdo de competéncias praticas, absolutamente
necessarias para o desenvolvimento profissional.

4.9,

* global score

Google Partner Premier

0 gigante tecnoldgico americano atribuiu a TECH o alunos

distintivo Google Partner Premier. Este prémio, que

s0 esta disponivel para 3% das empresas no mundo,
destaca a experiéncia eficaz, flexivel e adaptada

que esta universidade proporciona aos estudantes.

0 reconhecimento nao sé acredita 0 maximo rigor,
desempenho e investimento nas infra-estruturas digitais
da TECH, mas também coloca esta universidade como
uma das empresas de tecnologia mais avangadas do educativo’
mundo.

99%

Garantia de maxima
empregabilidade

A universidade mais bem classificada pelos seus

Os alunos posicionaram a TECH como a universidade
mais bem avaliada do mundo nos principais portais de
opinido, destacando a sua classificagdo méaxima de 4,9
em 5, obtida a partir de mais de 1.000 avaliagdes. Estes
resultados consolidam a TECH como uma instituicéo
universitaria de referéncia internacional, refletindo

a exceléncia e o impacto positivo do seu modelo
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Plano de estudos

Ao longo do plano de estudos desta titulagao universitaria, os profissionais abordardo
temas que abrangem desde o design e desenvolvimento de projetos baseados em
tecnologia até a programagéao de robds e 0 manuseio avancado de ferramentas de
impressao 3D. Além disso, sera dada énfase as estratégias pedagogicas para aplicar
essas tecnologias em diversos contextos educativos, promovendo competéncias como a
criatividade, a resolugao de problemas e o trabalho colaborativo. Tudo isso sera combinado
com uma abordagem pratica e atualizada, garantindo que os conteudos sejam relevantes e
aplicaveis ao ambiente profissional.

A ae e

1
TR
hhm: - T

1
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Com a flexibilidade e eficacia da metodologia
Relearning, ira redesenhar o futuro da educacgéo.
Aqui, sera treinado pelos melhores especialistas
em tecnologia e educagao”
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Mddulo 1. Introdugao ao projeto educativo

1.1.

1.2.

O que é um projeto educativo?

1.1.1.

1.1.2.
1.1.3.

Descrigao

1.1.1.1. Planear o processo para alcangar o objetivo
1.1.1.2. Implicagbes do processo

1.1.1.3. Apresentacdo dos resultados

Identificar o problema

Abordar a sua causa e consequéncias

1.1.3.7. Anélise SWOT

1.1.3.2. Formulagdes de agdes

Diagnostico da situagao problematica

1.1.4.1. Localizag@o e situagao do projeto

1.1.4.2. Gestéao do tempo

1.1.4.3. Objetivos e metas pré-estabelecidos
Projetos educativos inovadores: por onde comegar?
1.1.5.1. A melhor alternativa

1.1.5.2. Estudo do diagndstico da situagao problematica

Para que serve?

1.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

Gerar mudangas nos ambientes

1.2.1.1. Gerir a mudanca

1.2.1.2. Verificagdo do problema e da sua solugéo
1.2.1.3. Apoio institucional

1.2.1.4. Verificagao do progresso

1.2.1.5. Que populacao estudantil especifica € servida?
Transformar e habilitar

1.2.2.1. Dinamicas sociais

1.2.2.2. Delimitar o problema

1.2.2.3. Questoes de interesse comum

Mudanga da realidade

1.2.3.1. A unidade operacional

1.3.

1.4.

1.2.4.

Origem
1.3.1.

1.3.2.

Agao coletiva

1.2.4.1. Atividades espontaneas

1.2.4.2. Atividades estruturadas

1.2.4.3. Agéo coletiva e socializagao
1.2.4.4. Acéo coletiva e socializagao
1.2.4.5. Agéo coletiva e estigmatizacgéo
1.2.4.6. Acéo coletiva, transigao e conflanga

Planear o processo para atingir um objetivo educacional
1.3.1.1. Definigcédo dos objetivos

1.3.1.2. Justificagdo do projeto

1.3.1.3. Relevancia do projeto

1.3.1.4. Contribuigdo para a comunidade educativa
1.3.1.5. A viabilidade da implementacéo

1.3.1.6. Limitacdes

Objetivos de aprendizagem

1.3.2.1. Vidveis e mensuraveis

1.3.2.2. Relagéo dos objetivos com o problema colocado

Destinatarios

1.4.1.

1.4.2.

Projetos educativos implementados num centro ou instituicdo especifica

1.4.1.1. Corpo estudantil

1.4.1.2. Necessidades do centro
1.4.1.3. Professores envolvidos
1.4.1.4. Executivos

Projetos educativos relacionados com um sistema educativo

1.4.2.1. Visdo

1.4.2.2. Objetivos estratégicos
1.4.2.3. Recursos politicos
1.4.2.4. Recursos sociais

1.4.2.5. Recursos educativos
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.

1.5.3.

1.5.4.

Projetos educativos que tém lugar fora do sistema educativo 1.5.5.

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 especializados de educagao para a aprendizagem
1.4.4.1. Necessidades educacionais especiais particulares
1.4.4.2. A aprendizagem como motivagéo

1.4.4.3. Auto-avaliag@o e motivagao 1.5.6.

1.4.4.4. Aprendem com a investigagao
1.4.4.5. Exemplos: melhorar a vida quotidiana

Analise da situagao educativa

1.5.1.1. Etapas 1.5.7.

1.5.1.2. Reviséo

1.5.1.3. Informagao sobre o reacoplamento
Selegéo e definigdo do problema

1.5.2.1. Verificagdo do progresso

1.5.2.2. Apoio institucional

1.5.2.3. Delimitagao

Definigéo dos objetivos do projeto 1.5.8.

1.5.3.1. Objetivos relacionados

1.5.3.2. Guias de trabalho

1.5.3.3. Analise dos objetivos

Justificagao do projeto

1.5.4.1. Relevancia do projeto

1.5.4.2. Utilidade para a comunidade educativa
1.5.4.3. Viabilidade

Plano de estudos | 15

Analise da solucédo
1.5.5.1. Fundamentos
1.5.5.2. Finalidade ou propdsito
1.5.5.3. Metas ou ambito
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. Pressupostos
Planificagdo das ac¢des
1.5.6.1. Planeamento de agbes corretivas
1.5.6.2. Proposta de trabalho
1.5.6.3. Sequéncia das atividades
1.5.6.4. DelimitagGes de prazos
Hordrio de trabalho
1.5.7.1. Decomposicao do trabalho
1.5.7.2. Instrumento de comunicagéo
1.5.7.3. Identificar os marcos do projeto
1.5.7.4. Blocos do conjunto de atividades
1.5.7.5. Identificar as atividades
1.5.7.6. Elaboragao de um plano de atividades
Especificagdo dos recursos humanos, materiais e financeiros
1.5.8.1. Humanos
1.5.8.1.1. Participantes no projeto
1.5.8.1.2. Papéis e fungbes
1.5.8.2. Materiais
1.5.8.2.1. Recursos
1.5.8.2.2. Implementagao do projecto
1.5.8.3. Tecnolégicos
1.5.8.3.1. Equipamento necessario

tecn



tecn 161Plano de estudos

1.6.

1.7.

1.5.9.

1.5.10.

Avaliagao

1.5.9.1. Avaliacdo do processo
1.5.9.2. Avaliagao dos resultados
Relatdrio final

1.5.10.1. Guia

1.5.10.2. Limitagdes

Agentes implicados

1.6.1.
1.6.2.

1.6.3.

Alunos/Alunas

Pais

1.6.2.1. Familias

Professores

1.6.3.1. Equipas de orientagao educacional
1.6.3.2. Corpo docente da Escola

Conteldos

1.7.0.

1.7.2.

1.7.3.

1.7.4.

Senhas de identificagao

1.7.1.1. Micro ou macro

1.7.1.2. Contribuigdo para a comunidade educativa
Caracteristicas

1.7.2.1. Ideoldgicas

1.7.2.2. Ensinamentos

1.7.2.3. Unidades

1.7.2.4. Horarios

1.7.2.5. Instalagbes

1.7.2.6. Professores

1.7.2.7. Executivos

Objetivos e compromissos

1.7.3.1. Metas e objetivos

1.7.3.2. Envolvimento do mundo educativo
Valores concretos

1.7.4.1. Habitos

1.7.4.2. Condutas que a estimulam

1.7.5.

1.7.6.

Metodologia

1.7.5.1. Atengéo a diversidade

1.7.5.2. Trabalhar com base num projeto A
1.7.5.3. A aprendizagem baseada no pensamento
1.7.5.4. Aprendizagem digital

Estrutura organizativa

1.7.6.1. Objetivo fundamental

1.7.6.2. Amissao

1.7.6.3. Teoria, principios e valores

1.7.6.4. Propositos e estratégias de mudanga
1.7.6.5. Concecdo pedagogica

1.7.6.6. Meio comunitario

Objetivos

1.8.1.

1.8.2.

1.8.3.

Docentes

1.8.1.1. Orientador-Coordenador
1.8.1.2. Contribuir para a modernizagao
Abordagens pedagogicas

1.8.2.1. Efetivos

1.8.2.2. Avaliar

1.8.2.3. Elaborar

1.8.2.4. Desenvolver

1.8.2.5. Métodos a por em prética
Necessidades formativas

1.8.3.1. Formagao continua
1.8.3.2. Pedagogias

1.8.3.3. Aprendizagem digital
1.8.3.4. Colaboragéo educativa
1.8.3.5. Estratégias metodoldgicas
1.8.3.6. Recursos didaticos
1.8.3.7. Troca de experiéncias
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1.9. Resultados Mddulo 2. Tipos de projetos educativos

. s
1.9.1. O que é que deve ser avaliado? 21, Projetos tecnolgicos

2.1.7. Realidade Virtual (VR)
2.1.2.  Arealidade aumentada
2.1.3. Realidade mista

2.1.4.  Quadro digital

2.1.5.  Projeto iPAD ou tablet
2.1.6. Telemovel na sala de aula

1.9.1.1. Como é que o exame deve ser conduzido?

1.9.1.2. Quem sera o responsavel pela realizagao do teste?

1.9.1.3. Quando se realizara o exame?

1.9.1.4. Andlise SMART: relevancia, ao abordar questdes significativas
1.9.2.  Globalidade

1.9.2.1. Ambitos

1.9.2.2. Dimensobes
1.9.3. Fiabilidade

1.9.3.1. Refletir

1.9.3.2. Medigdes

1.9.3.3. Apoio a provas objetivas

2.1.7.  Robdtica educativa
2.1.8. Inteligéncia artificial
2.1.9.  E-learning e educagao online
2.1.10. Impressoras 3D
2.2.  Projetos metodoldgicos
2.2.1.  Gamificagdo
2.2.2. Educagédo baseada em jogos

1.9.4.  Precisao
1.9.4.1. Redagéo
1.9.4.2. Apresentagao
1.9.5.  Operacionalidade
1.9.5.1. Medicado
1.9.5.2. Resultados viaveis
1.9.5.3. Consenso: assumido e partilhado
1.10. Conclusao

2.2.3.  Flipped classroom
2.2.4.  Aaprendizagem baseada em projetos
2.2.5. Aprendizagem baseada em problemas
2.2.6. Aaprendizagem baseada no pensamento
2.2.7. Aprendizagem baseada em competéncias
2.2.8. Aprendizagem cooperativa
2.2.9.  Design Thinking
2.2.10. Metodologia Montessori
2.2.11. Pedagogia musical
2.2.12. Coaching educativo

2.3.  Projeto de valores

1.10.1. Digitalizagéo
1.10.2. Colaboragao
1.10.3. Transformacgao

2.3.1.  Educagéo emocional

2.3.2.  Projetos anti-bullying

2.3.3.  Projetos de apoio a associagdes
2.3.4. Projetos a favor da paz

2.3.5.  Projetos a favor da ndo discriminagao
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2.4.

2.5.

2.6.

2.3.6.
2.37.
2.3.8.
2.3.9.
2.3.10.

Projetos solidarios

Projetos contra a violéncia de género
Projetos de inclusao

Projetos interculturais

Projetos de convivéncia

Projetos baseados em evidéncias

2.41.
2.4.2.
2.43.
2.4.4.
2.4.5.
2.4.6.
247.
2.4.8.
2.4.9.
2.4.10.
2411,

Introducéo aos projetos baseados em evidéncias
Analise prévia

Definicéo de objetivos

Investigacao cientifica

Escolha do projeto

Contextualizagao local ou nacional

Estudo de viabilidade

Implementacéo do projeto baseado em evidéncias
Seguimento do projeto baseado em evidéncias
Avaliagao do projeto baseado em evidéncias
Publicagéo dos resultados

Projetos artisticos

2.5.1.
2.5.2.
2.53.
2.5.4.
2.5.5.
2.5.6.
2.5.7.
2.5.8.
2.5.9.
2.5.10.

LOVA (A Opera como Veiculo de Aprendizagem)
Teatro

Projetos musicais

Coro e orquestra

Projetos sobre as infraestruturas da escola
Projetos de artes visuais

Projetos de artes plasticas

Projetos de artes decorativas

Projetos de rua

Projetos focados na criatividade

Projetos sanitarios

2.6.1.
2.6.2.
2.6.3.
2.6.4.
2.6.5.

Servigos de enfermaria

Projetos de alimentagéo saudavel
Projetos dentarios

Projetos oftalmoldgicos

Plano de Primeiros Socorros

2.7.

2.8.

2.9.

2.6.6. Plano de Emergéncia

2.6.7. Projetos com entidades externas de enquadramento da saude
2.6.8. Projetos de higiene pessoal

Projetos desportivos

2.7.1.  Construgao ou remodelagdo de parques infantis

2.7.2.  Construgao ou remodelagao de instalagdes desportivas
2.7.3. Criagdo de clubes desportivos

2.7.4. Classes extracurriculares

2.7.5.  Projetos desportivos individuais

2.7.6. Projetos desportivos coletivos

2.7.7. Competicbes desportivas

2.7.8. Projetos com entidades externas de enquadramento desportivo
2.7.9. Projetos para a geragao de habitos saudaveis

Projetos de linguas

2.8.1.  Projetos de imers&o linguistica na propria escola

2.8.2.  Projetos de imersao linguistica total

2.8.3. Projetos de imersao linguistica internacional

2.8.4. Projetos de fonética

2.8.5. Assistentes de Conversagao

2.8.6. Professores nativos

2.8.7. Preparagéo para os exames de linguas oficiais

2.8.8. Projetos para motivar a aprendizagem de linguas

2.8.9. Projetos de intercambio

Projetos de exceléncia

2.9.1.  Projetos de melhoria da leitura

2.9.2.  Projetos de melhoria do calculo

2.9.3. Projetos de melhoria das linguas estrangeiras

2.9.4. Colaboragdo com entidades de prestigio

2.9.5.  Concursos e prémios

2.9.6. Projetos para avaliagdes externas

2.9.7. Ligacdo com as empresas

2.9.8. Preparagao para testes padronizados de reconhecimento e prestigio
2.9.9. Projetos de exceléncia na cultura e no desporto

2.9.10. Publicidade
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2.10. Outros projetos de inovagéo
2.10.1. Outdoor Education
2.10.2. Youtubers e influencers
2.10.3. Mindfulness
2.10.4. Tutoria aos pares
2.10.5. Meétodo RULER
2.10.6. Jardins escolares
2.10.7. Comunidades de aprendizagem
2.10.8. Escola democratica
2.10.9. Estimulagao precoce
2.10.10.  Cantinhos de aprendizagem

Mddulo 3. Beneficios da implementagao de um projeto educativo

3.1. 0 Centro como uma instituicdo: identidade, estilo e presenca

3.1.1.  Grupos que compdem uma escola: a instituigao, os alunos e as suas familias,
os educadores

3.1.2. O projeto educativo € uma realidade viva

3.1.3.  Definigao de dimensdes do projeto educativo

3.1.3.1. Rumo 3 tradi¢ao Identidade/caracteristica, misséao

3.1.3.2. Em diregao ao futuro Estilo, visao

3.1.3.3. Aligacao entre a tradigao e o futuro: presencga, valores

3.1.4.  Honestidade e coeréncia

3.1.5. Identidade O desenvolvimento atualizado da sua misséo (cardcter préprio)

3.1.6. Estilo Desde aimagem do que quer fazer (visdo) até a forma de o fazer

3.1.7. Presencga A realizagao pratica dos valores

3.1.8. Astrés dimensbes do projecto educativo como referéncias estratégicas

3.2. Paraos alunos e para as suas familias

3.2.1.  Aimagem da escola diz muito sobre o seu projeto educativo

3.2.2. Definigao das dimensdes do projeto educativo
3.2.2.1. Para os destinatarios internos da acgao educativa: os alunos
3.2.2.2. Para os parceiros externos da acgao educativa: as familias

3.2.3.  Comunicagao e coeréncia

3.2.4.  Dimensdes comunicativas essenciais de um projeto educativo

3.2.5. ldentidade Uma educagao integral bem fundamentada, enraizada na tradigao
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3.2.6. Estilo A aprendizagem de conhecimentos e competéncias no campo da 3.5.  Paraaforga motriz da escola: 2. Geragao de lideres
formagéo de caracter 3.5.1.  Gestores como lideres
3.2.7. Presenga A educagéo dos cidaddos de hoje com uma marca 3.5.2. Astrés capitais do lider - humana, social e de tomada de decisdes - e o projeto
3.2.8. Astrés dimensdes do projeto educativo como do bases do marketing escolar educativo
3.2.9. Relagéo clientelistica e pertenga 3.5.3.  Trazer o talento a tona
3.3.  Paraeducadores: professores e outro pessoal 3.5.4. Capacidade, compromisso e servigo
3.3.1.  Oseducadores como stakeholders 3.5.5.  Projeto educativo, flexibilidade organizacional e lideranga
3.3.2.  Educadores, a pedra angular de um projeto educativo 3.5.6.  Projeto educativo, projeto de inovagao e lideranca
3.3.3. Capital humano, capital social e capital para a tomada de decisdes 3.5.7.  Projeto educativo, criatividade e lideranga
3.3.4.  Anparticipagado essencial dos educadores na elaboragéo do projeto educativo 3.5.8.  Avancar para uma fungado de ensino na chave da lideranga
3.3.5.  Clima e coeréncia 3.5.9.  Educar lideres
3.3.6.  Projeto, mudanga e pessoas: nao é possivel regular os trés 3.6.  Para a forga motriz da escola: 3. Alinhamento com valores de missao-visao
3.3.7. Identidade Clareza das inten¢des educativas e identidade do educador 3.6.1.  Anecessidade de alinhamento
3.3.8.  Estilo Moldar uma forma comum de presenca, principios metodologicos e 3.6.2.  Principais obstaculos ao alinhamento
praticas didacticas 3.6.3. O lider como alinhador
3.3.9. Presenca Estabelecimento de prioridades educacionais, estruturas 3.6.4. Aaprendizagem ao longo da vida como educador: desenvolver as suas proprias
organizacionais, necessidades de formagao, etc linhas de competéncia
3.3.10. ﬁs trés dimensdes do projeto educativo como eixos de gestdo de recursos 3.6.5. Desde a mochila de ensino aos habitos de ensino partilhados
umanos

3.6.6. O projeto educativo e o desenvolvimento de uma cultura de ensino profissional

3.4.  Para a condugdo motorizada do centro 1. Melhorar o estilo de gestédo 367,  Avaliagio auténtica de recursos

3.4.1.  Principais condutores de uma escola: estilo de gestao, lideres e alinhamento

: 3.6.8. Avaliar a qualidade do servigo educativo
coletivo
3.6.8.1. Realidades locais

3.4.2. Projeto educativo e gestéo escolar
3.6.8.2. Caracter sistémico

3.4.3. O gestor principal como ponto de referéncia moral

344, 0 estilo de gestdo como uma referéncia pedagdgica 3.6.8.3. Prioridade absoluta das atividades de ensino-aprendizagem

3.7.  Para o progresso educacional: 1. Adaptagéo aos alunos, as metodologias ativas e as

3.4.5.  Podemos falar de um projeto de gestéo? Con )
exigéncias do ambiente

3.4.6. Elementos do estilo de gestdo dependentes do projeto educativo 371. Aimportancia dos objetivos educativos
3.4.6.1. Estruturas organizativas
3.4.6.2. Estilos de gestao

3.4.6.3. A possibilidade de outras liderangas

3.7.2.  Aimportancia do conhecimento cientifico na forma como aprendemos
3.7.3.  Como é que a evolugdo de uma escola se manifesta?

3.7.4. Concentragao nos processos de crescimento

3.4.6.4. Formas de participagdo e delegagao 3.7.5.  Foco em processos sistematicos de aprendizagem

3.4.7. Adequacgéo das estruturas organizacionais a identidade, estilo e presenca da

escola 3.7.6.  Prioritizagao de metodologias activas: trata-se de aprender

3.4.8. 0O desenvolvimento gradual de uma cultura de gestdo local



3.8.

3.9.

3.7.7. Dar prioridade a aprendizagem situada
3.7.8. Adaptacao as exigéncias do ambiente
3.7.9. Irpara além das necessidades actuais: um projeto educacional com uma "visao

de futuro'
3.7.10. Projeto educativo e pesquisa operacional

Para o progresso educacional 2. Melhoria do ambiente de vida, aprendizagem e trabalho
Sustentabilidade
3.8.1. O projeto educacional como base para um clima escolar apropriado

3.8.2.  Projeto educativo e convivéncia

3.8.3.  Projeto educativo e estilo de aprendizagem

3.8.4. Projeto educativo e organizagao do trabalho

3.8.5.  Acompanhamento gerencial

3.8.6. A Sustentabilidade do trabalho num centro educativo
3.8.7. 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 avaliagao

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 a realidade envolvente
3.9.2.1. Conhecer o0 meio envolvente
3.9.2.2. Interagir com ele

3.9.3.  Identificagdo com outros centros na mesma instituicdo ou drea

3.9.4. Daaprendizagem entre pares na sala de aula a aprendizagem de escola para
escola

3.9.5. Experiéncias partilhadas

3.9.6. Projeto de enquadramento institucional e projeto educativo proprio

3.9.6.1. O quadro comum
3.9.6.2. Diferentes necessidades e sensibilidades
3.9.6.3. 0 que é que a dialética global-local traz para o proprio projeto educacional?
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3.10. Para o progresso educacional 4. Aprofundar a ideologia e o estilo

3.10.1. Ideologia, missao, caracter Trés termos complementares
3.10.2.
3.10.3.
3.10.4.
3.10.5.
3.10.6.

A Missédo sustenta as linhas basicas do projeto educacional
O projeto educacional desenvolve o caracter especifico
Alinhamento entre o projeto educativo e a Ideologia

Moldar um estilo de fazer e refletir sobre a educagao

A atualizagéo do projeto educativo atualiza a perspetiva a partir da qual novas
realidades sao abordadas

E necessario repensar periodicamente os fundamentos
Ideologia, projeto educativo e transmissao de uma tradigdo educativa

3.10.7.
3.10.8.

Médulo 4. Circunstancias que influenciam a programacao e implementacao

do Projeto Educativo

4.1,

4.2.

4.3.

4.4.

Ambito de atuacio o projeto
411,
4.1.2.  Situagao fisica e sécio-cultural onde se encontra
Recursos pessoais

Titularidade do centro

4.2.1.  Organograma da escola no Projeto Educativo

4.2.2.  Conselho Diretivo

4.2.3.  Professores

424 PAS

4.2.5. Pessoal ndo docente

42.6. Formacéo

4.2.7. Recrutamento

Transparéncia do Projeto Educativo

4.3.1.  Informagao do projeto

4.3.2. Resultados da pratica educativa
Envolvimento dos intervenientes educativos
4.47. Identificagéo pessoal com o projeto
4472  Pessoal daescola

4.4.3. Familias
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4.5.

4.6.

4.7.

Fatores de qualidade para a criagdo de um projeto educacional
4.5.1.  Projeto de centro inclusivo vs. exclusivo
4.5.1.1. Ao nivel do corpo estudantil
4.5.1.2. Ao nivel do corpo docente
4.5.1.3. A nivel de metodologias
Dificuldade em lidar com a mudanga e acomodacéo a realidade
4.6.1.  Zona de conforto
4.6.2. Medos e fraquezas
Analise dos resultados e novas propostas
4.7.1. Ao nivel dos testes externos
4.7.2. Ao nivel dos testes internos
4.7.3. Satisfagéo das familias com diferentes elementos (curricular, pessoal, etc.)
4.7.4. Satisfagdo dos professores

Mddulo 5. Fase de programacéao do projeto educativo: analise holistica da situacao

5.1.

5.2.

Andlise social

5.1.1. Aglobalizagao

5.1.2. Estado e sociedade

5.1.3. Politicas e ideologias contemporaneas

51.4.  Mudangas sociais

51.5.  Sociedade da informagao e do conhecimento
51.6. A sociedade do bem-estar, realidades e mitos
5.1.7. Trabalho e empregabilidade

5.1.8. Participagéo dos cidaddos

5.1.9. Diagnostico do contexto social

5.1.10. Desafios da sociedade contemporanea
Anadlise psicoldgica

52.1.  Notas sobre teorias da aprendizagem

52.2. Dimens0es da aprendizagem

5.2.3.  Processos psicologicos

5.2.4. Asinteligéncias multiplas

5.2.5.  Processos cognitivos e metacognitivos

53.

5.4.

5.5.

52.6. Estratégias de Ensino

52.7. Os estilos de aprendizagem

5.2.8. Necessidades educativas e dificuldades de aprendizagem
52.9. Capacidade de pensar

5.2.10. Aconselhamento e orientagéo

Andlise cultural

5.3.1.  Teorias da cultura

5.3.2.  Cultura e evolugao cultural

53.3. Componentes da cultura

5.3.4. Identidade cultural

5.3.5.  Cultura e sociedade

53.6. Tradi¢des e costumes na cultura

5.3.7.  Cultura e comunicagao

5.3.8.  Cultura e Educagéo cultural

53.9. Interculturalidade e integragéo

5.3.10. Crise e desafios na cultura

Analise tecnoldgica

5471. TIC's e novas tecnologias

54.2.  Inovagao e desenvolvimento

54.3. Vantagens e desvantagens das novas tecnologias
5.4.4. Integracdo das TIC s no ambito educativo
54.5. 0 acesso a Internet e as novas tecnologias
54.6. Contexto digital e educagao

54.7. E-learning e b-learning

54.8. Aaprendizagem colaborativa

54.9. Videojogos e ensino

54.10. TICs e formagao de professores

Andlise ética

551. Abordagem a ética

5.5.2. FEticae moral

5.5.3.  Desenvolvimento moral

5.5.4. Principios e valores atuais



5.6.

5.7.

5.8.

5.5.5.
5.5.6.
5.5.7.
5.5.8.
5.5.9.
5.5.10.

Etica, moral e crengas
Etica e educacdo
Deontologia educativa
Etica e pensamento critico
Formagao em valores
Etica e gestédo de projetos

Analise empresarial

5.6.1.
5.6.2.
5.6.3.
5.6.4.
5.6.5.
5.6.6.
5.6.7.
5.6.8.

5.6.9.
5.6.10.

Planeamento e estratégia empresarial
Missédo e visdo da organizagao
Estrutura organizacional

Gestao administrativa

Direcao

Coordenagao

Controlo

Recursos

5.6.8.1. Humanos

5.6.8.2. Tecnoldgicos

Oferta, procura e ambiente econdmico
Inovagao e competigéo

Anadlise das metas e objetivos do centro

5.7.1.
5.7.2.
5.7.3.
5.7.4.
5.7.5.
5.7.6.
5.7.7.
5.7.8.

Definicao de metas e objetivos
Metas do centro educativo
Objetivos gerais

Objetivos especificos

Planos e estratégias

AcgOes e campanhas
Resultados esperados
Indicadores de realizagéo

Andlise do contexto dos alunos e da familia

5.8.1.
5.8.2.
5.8.3.
5.8.4.
5.8.5.

Caracteristicas do ambiente do aluno
0O processo de socializagdo

Estrutura e dinamica familiar
Envolvimento educativo da familia

0 aluno e os seus grupos de referéncia

5.9.

5.10.

5.8.6.
5.8.7.
5.8.8.
5.8.9.
5.8.10.
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Inclusao educacional e familia
Atencao a diversidade

Plano de convivéncia
Auto-regulagao e independéncia
Fatores de rendimento

Analise de agentes educativos

5.9.1.
5.9.2.
5.9.3.
5.9.4.
5.9.5.
5.9.6.
5.9.7.
5.9.8.
5.9.9.
5.9.10.

Definigao de agentes de intervengéo educativa

O papel do mediador educacional

Sociedade civil e organizagdes

A comunidade educativa

O pessoal docente

Os diretores

Responsabilidade dos meios de comunicagéo social
Lideranga e educacéo

O ambiente de aprendizagem

Estratégias de integracéo e participagao

Andlise SWOT

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 DAFO
Pontos fracos
Ameagas
Pontos fortes
Oportunidades
Pares bem-sucedidos
Pares adaptativos
Pares de reagao
Pares de risco
Linhas de agao e estratégia

tecn
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Mddulo 6. Fase de integragao do Projeto Educativo no centro
6.1.

6.2.

Quadro regulamentar aplicavel Consideragdes gerais e contetdos do Projeto Educativo

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

A organizagéo escolar

6.1.2.1. Consideragdes gerais

6.1.2.2. Abordagens tedricas da organizagéo da escola
6.1.2.3. Componentes organizativos nas escolas

Definigéo e carateristicas

Valores, objetivos e prioridades de agdo de acordo com a identidade da escola
Aspetos basicos comuns para a implementagao do curriculo
Linhas pedagogicas

Conteudos do projeto educativo

Aspetos a serem considerados

Plano de agao tutorial

6.2.1.
6.2.2.
6.2.3.

6.2.4.

6.2.5.
6.2.6.

Consideragdes gerais

Objetivos

Tutoriais

6.2.3.1. Funcdes do tutor

6.2.3.2. Atribui¢éo de tutorias

6.2.3.3. Organizagéo de tutorias

Coordenagao de ciclos

6.2.4.1. Eleicao 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 alunos

6.2.6.2. Em relagdo as familias

6.2.6.3. Em relagéo ao pessoal docente e a organizagéo escolar
6.2.6.4. Em relagéo a outros agentes educativos

6.3.

6.4.

6.2.7.

6.2.8.
6.2.9.
6.2.10.

Avaliagao dos alunos

6.2.7.1. Instrumentos

6.2.7.2. Fases

6.2.7.3. Critérios de classificagao

6.2.7.4. Promogao dos estudantes

Avaliagao dos professores Avaliagao de outros agentes educativos
Avaliagdo do Plano de Agao Tutorial

Aspetos a serem considerados

Plano de compensacgéao

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.
6.3.5.

6.3.6.
6.3.7.
6.3.8.
6.3.9.
6.3.10.

Consideragdes gerais
Definigcéo de absentismo
Tipologia de absentismo
Objetivos do programa
Procedimentos de agao
6.3.5.1. Fase preparatéria
6.3.5.2. Fase de intervengao
6.3.5.3. Fase de avaliagao
Registo de faltas

Justificagdo para auséncias e pontualidade
Citacé@o e Minutas

Carta e relatorio de referéncia
Aspetos a serem considerados

Plano de atencéo a inclusao 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.
6.4.10.

Consideragdes gerais

Medidas organizativas

Adaptagbes de acesso

Adaptagdes significativas

Recursos pessoais

Recursos materiais

Agentes implicados

Protocolos a serem seguidos pelo tutor/escola com os alunos
Acompanhamento do plano de agéo

Aspetos a serem considerados



6.5.

6.6.

Plano de convivéncia e igualdade

6.5.1.
6.5.2.
6.5.3.
6.5.4.
6.5.5.

6.5.6.
6.5.7.
6.5.8.
6.5.9.
6.5.10.

Consideragdes gerais

Diagnostico do estado de convivéncia no centro
Objetivos

Critérios de organizagao e funcionamento
Modelos de agéo

6.5.5.1. Modelo de agado que visa a prevengéo e a obtengdo de um clima de
igualdade e igualdade de oportunidades

6.5.5.2. Planos de agao
6.5.5.2.1. Na organizagao geral e planeamento da escola
6.5.5.2.2. Na area das tutorias
6.5.5.2.3. No campo da orientagéo educacional
6.5.5.2.4. No campo das atividades das areas comuns
6.5.5.2.5. No campo das atividades familiares

6.5.5.3. Modelo de agdo em relagdo aos alunos que se comportam de forma
contraria as regras de coexisténcia

6.5.5.4. Modelo de agao em relagédo aos alunos que se comportam de uma
forma que é seriamente prejudicial para a coexisténcia da escola

Acompanhamento do plano de agao

Protocolo de agéo para lidar com situagdes de violéncia entre pares
Protocolo de agdo em caso de agressoes a professores

Outros protocolos de agao

Aspetos a serem considerados

Plano de transicéo entre etapas

6.6.1.
6.6.2.
6.6.3.
6.6.4.
6.6.5.
6.6.6.
6.6.7.
6.6.8.
6.6.9.

Consideragdes gerais

Pessoal envolvido

Plano de transigao da primaria para o ensino basico
Promoc¢ao

Objetivos

OrientagGes metodoldgicas

Avaliagao

Reunides de acompanhamento

Aspetos a serem considerados
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6.7. Plano de melhoria da leitura

6.7.1.
6.7.2.
6.7.3.
6.7.4.
6.7.5.
6.7.6.
6.7.7.
6.7.8.
6.7.9.
6.7.10.

Consideragdes gerais

Anadlise das necessidades no campo da leitura no centro
Objetivos

Estratégias para alcangar os objetivos

Metodologia

Atividades propostas

Recursos

Avaliagao do plano de leitura

Modelos

Aspetos a serem considerados

6.8.  Plano de acolhimento escolar

6.8.1. Considerac¢oes gerais

6.8.2.
6.8.3.
6.8.4.

Objetivos gerais
Responsabilidades
Alunos recem chegados
6.8.4.1. Aspetos gerais
6.8.4.1.1. Antes da incorporagao
6.8.4.1.1.1. Inscrigdo, informagéo e preparagao
6.8.4.1.2. Incorporagao
6.8.4.1.2.1. Boas-vindas
6.8.4.1.2.2. Incorporagdo na sala de aula
6.8.4.1.3. Posterior a incorporagao
6.8.4.1.3.1. Avaliagao inicial e determinagao das necessidades
6.8.4.1.3.2. Coordenagao de agentes educativos
6.8.4.1.3.3. Planificagao do acompanhamento
6.8.4.1.4. Acompanhamento e possibilidades
6.8.4.1.5. Avaliagdo do processo

6.8.4.2. Alunos recém-chegados no inicio do ano letivo apos o inicio do ano
letivo

6.8.4.3. Alunos recém-chegados apds o inicio do ano letivo
6.8.4.4. Alunos recém-chegados sem qualquer conhecimento da lingua

tecn
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6.8.5. Pessoal docente recém-chegado 6.9.8.4. Areas comuns
6.8.5.1. Aspetos gerais 6.9.8.5. Aula
6.8.5.2. Pessoal docente recém-chegado no inicio do ano letivo 6.9.8.6. Uso de meios informaticos
6.8.5.3. Pessoal docente recém-chegado apds o inicio do ano letivo 6.9.8.7. Outros
6.8.6. Pessoal ndo docente 6.9.9. Reunides de tutoria
6.8.6.1. Aspetos gerais 6.9.10. Aspetos a serem considerados
6.8.6.2. Pessoal docente recém-chegado no inicio do ano letivo 6.10. Projeto de projetos
6.8.6.3. Pessoal ndo docente recém-chegado apds o inicio do ano letivo 6.10.1. Projeto educativo da cantina escolarProyecto educativo de comedor escolar
6.8.7.  Modelo de Plano de Boas-vindas aos alunos 6.10.2. Plano de Emergéncia
6.8.8.  Modelo de Plano de Boas-vindas para o pessoal docente 6.10.3. Projeto de inovacédo
6.8.9. Modelo de Plano de Boas-vindas para o pessoal nao docente 6.10.4. Programa para a reutilizagao, substituigao e renovagao de livros de texto
6.8.10. Aspetos a serem considerados 6.10.5. Plano de melhoria
6.9. Regulamento Interno 6.10.6. Projeto curricular
6.9.1. Consideragbes gerais 6.10.7. Projeto linguistico
6.9.2.  Inscri¢cdo de alunos na escola 6.10.8. Plano de Marketing educativo
6.9.3. Horarios de entrada e saida 6.10.9. Plano de formagao de professores
6.9.4. Auséncias e substituicbes 6.10.10.  Projeto TIC
6.9.4.7. Auséncias e substituicdes de estudantes 6.10.11.  Para mais informagoes

6.9.4.2. Auséncia e substituicdo de pessoal docente e ndo docente
6.9.5.  Protocolo para a administragdo de medicamentos
6.9.5.1. Critérios gerais

Médulo 7. Fase de implementacao do Projeto Educativo: fatores chave

para um projeto educacional eficiente e eficaz

6.9.5.2. Protocolo sanitario 7.1.  Lideranga educativa Quantos somos?
6.9.5.3. Emergéncias previsiveis e ndo previsiveis 7.1.1.  Consideragbes gerais
6.9.5.4. Kit de primeiros socorros 7.1.2.  Teorias que nos aproximam do lider
6.9.5.5. Administragcao de medicamentos 7.1.3.  Principais competéncias de lideranga
6.9.5.6. Anexos 7.1.4.  Modelos de lideranca
6.9.6.  Protocolo de Acidentes 7.1.5.  Tendéncias europeias na lideranga educacional
6.9.6.1. Critérios gerais 7.1.6.  Ferramentas para uma lideranga eficaz e eficiente
6.9.6.2. Situacbes menores e graves 7.1.7. Fases para se tornar um lider
6.9.7. Protocolo relativo a saidas extracurriculares e complementares 7.1.8.  Competéncias sociais
6.9.8.  Protocolo para a gestao dos espacos e instalagdes do centro 7.1.9. Habilidades emocionais
6.9.8.1. Critérios gerais 7.1.10. Aspetos a serem considerados

6.9.8.2. Seguranca e vigilancia do centro
6.9.8.3. Continuo
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Preparagdo Quem somos? 7.5.3.  Principios, valores e sinais de identidade do centro
7.2.1.  Consideracdes gerais 7.5.4. Objetivos basicos Prioridades
7.2.2. Definicdo do Projeto Educativo 7.5.5.  Aprovagao e validagao
7.2.3.  Relagao do Projeto Educativo com outros documentos 7.5.6. Difuséo
7.2.4. BORRAR 7.5.7.  Modelos
7.2.5.  Implicagdes do Projeto Educativo 7.5.8.  Aspetos a serem considerados
7.2.6.  Definicdo do processo 7.6.  Implementacao Como pode ser feita?
7.2.7. Planificagdo da agdo 7.6.1.  Consideragbes gerais
7.2.8. Proposta 7.6.2.  Definigdo do processo
7.2.9. Exemplos de planeamento do processo de elaboragao de um Projeto Educativo 7.6.3.  Modelos
7.2.10. Aspetos a serem considerados 7.6.4. Aspetos a serem considerados
Andlise da situagao Onde estamos? 7.7.  Acompanhamento e avaliagdo Por onde vamos?
7.3.1.  Consideracdes gerais 7.7.1.  Consideragdes gerais
7.3.2.  Definigdo do processo 7.7.2.  Definigdo do processo
7.3.3.  Andlise do centro educativo 7.7.3.  Validade e revisao
7.3.3.1. Fichas de analise do centro 7.7.4.  Modelos
7.3.4. Andlise do ambiente 7.7.5.  Aspetos a serem considerados
7.3.4.1. Fichas de analise do Ambiente 7.8.  Redesenho do Projeto Educativo Continuamos?
7.3.5.  Modelo de relatério da equipa de gestado para os diferentes agentes 7.8.1.  Consideragbes gerais
educacionais 7.8.2.  Definigdo do processo
7.3.6.  Inquérito do Projeto Educativo 7.8.3.  Aspetos a serem considerados
7.3.7. Aspetos a serem considerados 7.9.  Coordenagéo entre os érgdos diretivos unipessoais e colegiados Como é que vamos
Sensibilizagdo Porque precisamos de todos? coordenar?
7.4.1.  Consideracdes gerais 7.9.1.  Consideragbes gerais
7.4.2. Definicdo do processo 7.9.2. Definigdo do processo
7.4.3. Planificagdo da agao 7.9.3.  Orgéos unipessoais
7.4.4. Proposta 7.9.4.  Orgéos de gestdo colegial
7.4.5.  Exemplos de planeamento do processo de sensibilizagao de um Projeto 7.9.5. Aspetos a serem considerados
Educativo 7.10. Participacdo dos diferentes agentes educativos Como vamos participar?
7.4.6. Aspetos a serem considerados 7.10.1. Consideracdes gerais
Elaboragdo O que queremos? 7.10.2. Definicdo do processo
7.5.1. ConsideragOes gerais 7.10.3. Modelo de participagdo e gestdo

7.52.  Definigdo do processo 7.10.4. A participagéo das familias
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711,

7.10.5.
7.10.6.
7.10.7.
7.10.8.
7.10.9.

Participagao dos professores
Participagao do pessoal ndo docente
Participagao dos alunos
Envolvimento do meio ambiente
Aspetos a serem considerados

Para mais informagdes

Mddulo 8. Lideranca, direcéo e gestao do Projeto Educativo
8.1,

8.2.

Termos e fungdes: Gestao, Diregao, Lideranga

8.1.1.
8.1.2.
8.1.3.
8.1.4.
8.1.5.
8.1.6.
8.1.7.
8.1.8.
8.1.9.
8.1.10.

Gestor

Diretor

Lider

O papel da gestéo na fungao de lideranga da escola

O papel da lideranga na fungéo de lideranca da escola
O papel da lideranga na lideranga escolar

O triangulo virtuoso

Ninguém é perfeito Ninguém € uma ilha

Um conjunto de contrapesos

A solidéo do presidente é realmente necessaria?

Coaching e lideranga

8.2.1.
8.2.2.
8.2.3.
8.2.4.

8.2.5.

8.2.6.

A fungéo de gestéo como lideranca dos lideres

O lider como coach

Lideranga, coaching e maiéutica

Elementos do coaching de equipas: da assisténcia ao nascimento
8.2.4.1. Verificar a equipa

8.2.4.2. Tornar as pessoas conscientes da mudanca

8.2.4.3. Ser um orador, um porta-voz padrao, encorajador, provocador
Elementos do treino de equipas: intervengao subcutanea

8.2.5.1. Transferéncia de responsabilidade para a equipa

8.2.5.2. Incentivar a participagao

8.2.5.3. Articular o que ja esta em vigor

8.2.5.4. Normalizar

Elementos do treino de equipa: construcao das defesas do corpo

8.3.

8.4.

8.2.6.1. Sinais ou sintomas reveladores
8.2.6.2. Sustentar o desconforto
8.2.6.3. Devolver a equipa o que |he pertence
8.2.6.4. Dar voz aos silenciados
8.2.7. Olider e o caosorder: transagao e transformacéo
8.2.8.  Mudar a lingua para mudar os factos
8.2.8.1. A comunicagao como a chave para a mudancga
8.2.8.2. A linguagem como motor de mudanga
8.2.8.3. Historia, metaforas e contos A eficacia da linguagem simbolica
8.2.8.4. Das palavras aos actos
8.2.8.5. Celebrando o que foi alcangado
8.2.9. Palavras persuadem, o exemplo atrai
Estruturas e lideranga: pessoas de referéncia no centro, outros lideres
8.3.1. O bindmio poder-autoridade
8.3.2.  Estruturas organizativas e liderangas formais
8.3.3.  Sera que temos as estruturas necessarias e suficientes?
8.3.4. Tipos de lideranga (sem apelidos)
8.3.4.1. Lideres mestres
8.3.4.2. Lideres organizacionais
8.3.4.3. Lideres construtores
8.3.5. Lideranga paraformal e estruturas adaptativas
8.3.6. Autoridade delegada
8.3.7.  N&o ha nenhum gestor sem dire¢éo e nenhum lider sem um projeto
8.3.8.  Pode aprender a ser um lider, mas tem de dedicar tempo e atengéo a isso
8.3.9. Liderar a partir de valores: compromisso, exemplaridade, grandeza e resiliéncia
Escolha, formagado e acompanhamento de lideres no centro
8.4.1. Porque é que precisamos deste lider? Equipas de trabalho e lideranga
8.4.2.  Co-criar o futuro: delegar nos lideres
8.4.2.1. Requisitos para a delegagao
8.4.2.2. O processo de delegagao
8.4.2.3. Fases da delegagéo



8.5.

8.6.

8.4.3.

8.4.4.
8.4.5.
8.4.6.
8.4.7.
8.4.8.

Co-criar o futuro: capacitar os lideres

8.4.3.1. Formas de empoderamento

8.4.3.2. Comunicagao com o centro

8.4.3.3. Os limites do poder

Capacitagao continua em lideranga

Acompanhando aqueles que cuidam dele/ela

Monitoramento personalizado daqueles que tém uma responsabilidade
Desenvolvimento profissional de lideres

E bom nascer agradecido: no dia seguinte a desistir de uma responsabilidade

Como definir o projeto educacional?

8.5.1.
8.5.2.
8.5.3.

8.5.4.
8.5.5.

8.5.6.
8.5.7.
8.5.8.
8.5.9.
8.5.10.

Conhecendo bem a estrutura: missao, visao e valores

Sabendo como transmitir

Tempos e formas de transmissao

8.5.3.1. O importante vs. O urgente

8.5.3.2. Esteja ciente de que 92% do que é comunicado é linguagem nao verbal
Ancoragem no contexto real

Todo o projeto requer uma estratégia e tatica

8.5.5.1. Plano estratégico Atores

8.5.5.2. A tatica Atores

Tentativa e erro

O projeto educacional e os lideres como coolhunters

Erarre humanum est. A escola como laboratdrio: possibilidades e limites
Perseverare autem diabolicum. O que ndo funciona é o lastro

Et tertia non datur? O conselho de 50-25-20

Formagao tedrica e pratica sobre 0s principios basicos do projeto

8.6.1.
8.6.2.

O bindémio fundagao - praticidade

E sempre necessario substanciar o que vai ser feito
8.6.2.1. A necessidade de apoio cientifico

8.6.2.2. Como um motivo propedéutico

8.6.2.3. Como um argumento comunicativo

8.6.2.4. Para encorajar a reflexdo, observagao e avaliagao

8.7.

8.8.

8.6.3.
8.6.4.
8.6.5.
8.6.6.
8.6.7.
8.6.8.
8.6.9.
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Os beneficios praticos também precisam de ser substanciados
Aplicagdo do que foi aprendido: motivagéo e superviséo

Onde investir mais esforgo?

Reflexdo nao-cumprida sobre o que ndo esta a funcionar
Polinizagéo cruzada: co-aprendizagem entre professores
Reflexdo sobre as boas praticas

Quando o que esta feito ja foi feito

0 desenvolvimento de um projeto 1: as suas fases, possibilidades de cada fase

8.7.1.
8.7.2.

8.7.3.
8.7.4.

8.7.5.

8.7.6.

8.7.7.

8.7.8.

Cada projeto e grupo tem fases de mudanga
Fases de um projeto Possibilidades

8.7.2.1. Andlise

8.7.2.2. Design

8.7.2.3. Execugao

8.7.2.4. Avaliagao

Do projeto em papel a realidade

Micro-mudancas e desenvolvimento do projeto educacional: o valor do trabalho
em sala de aula

Tirar o maximo partido do que esta a ser feito: ouvir como condutor de
mudanga

0 desenvolvimento de um projeto e as mudangas pessoais: a curva de mudanga
8.7.6.1. As fases neutras

8.7.6.2. Novos comegos

8.7.6.3. Transi¢do e desenvolvimento

Fases de sobreposicdo em projectos complexos

8.7.7.1. Como lidar com a mudancga permanente?

8.7.7.2. Quando no é possivel mudar de equipa

E se ndo funcionar? Também se vive de erros

0 desenvolvimento de um projeto 2: obstaculos possiveis

8.8.1.

Obstaculos pessoais

8.8.1.1. Diferentes tipos de perfis das pessoas em questdo
8.8.1.2. Perfis por tempo de desempenho

8.8.1.3. Perfis por ajuste

8.8.1.4. Das Culturas Balcanizadas as Comunidades Profissionais
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8.8.2. O ajuste burocratico 8.10. Avaliagdo da lideranca e gestao do projeto educacional
8.8.2.1. Avaliacdo continua Desenvolvimento de indicadores apropriados 8.10.1. Aavaliagao como pedra angular de um projeto
8.8.2.2. Nao existem indicadores universais 8.10.2. O papel da lideranca e da avaliagdo da gestao na avaliagéo do projeto
8.8.2.3. Nenhuma escola cabe no papel 8.10.3. Quem avalia o lider?
8.8.3. Leis, regras e regulamentos 8.10.4. Ferramentas de avaliagao da lideranga
8.8.3.1. Aprender a ler 8.10.5. Desenvolver uma carreira de gestéo: aprender a gerir e liderar
8.8.3.2. Perguntas 8.10.5.1. A formagao permanente
8.8.3.3. Atrever-se a propor 8.10.5.2. Acompanhamento gerencial
8.8.4.  Obstaculos como instrumentos de melhoria 8.10.5.3. Foruns e intercambios
8.9. 0 desenvolvimento de um projeto 3: Fatores de risco 8.10.6. Cultura de gestao local e o projeto educativo da escola
8.9.1. Pessoais 8.10.7. A cultura de gestéo local faz parte da bandeira pedagdgica da escola
8.9.1.1. Falta de equipamento 8.10.8. Ciclos de lideranga, um sinal de identidade das escolas
8.9.1.2. Conflitos internos 8.10.9. O papel dos seniores nas escolas de amanhé
8.9.1.3. Atitudes de anti-lideranga ” » y y N »
599 terv
8.9.2.1. Inconsisténcia com a missao 9.1.  Alinhamento com HORIZON 2020
8.9.2.2. Falta de alinhamento com a visao 9.1.1.  Desenvolvimentos iniciais nas TIC e participacédo dos professores
8.9.2.3. Contradic&o com valores 9.1.2.  Desenvolvimentos no Plano Europeu HORIZON 2020
8.9.2.4. Duplicidade 9.1.3.  UNESCO: competéncia em TIC para professores
8.9.2.5. Sobrecarga 9.1.4. O docente como coach
8.9.3. Estratégicos 9.2.  Fundamentos pedagogicos da Robdtica educativa
8.9.3.1. Descontextualizagao 9.2.1. O centro pioneiro de inovagao do MIT
8.0.3.2. Insustentabilidade 9.2.2.  Jean Piaget precursor do construtivismo
8904 Téticas 9.2.3.  Seymour Papert transformador da educagao tecnoldgica
8.9.4.1. Falta de conhecimento do contexto 9.2.4. O Connectivismo de George Siemens
8.9.4.2. Falta de planeamento 9.3. Regularizagéo de um ambiente técnico-juridico
8.9.4.3. Urgéncia 9.3.1. Relatdrio europeu de acordo ético sobre robdtica aplicada

8.9.5.  Comunicativo

8.9.5.1. O “juanpalomismo’

8.9.5.2. 0 "que dirac”

8.9.5.3. De clientes a aliados
8.9.6. Concegao do projeto e fatores de risco Valor e prudéncia
8.9.7. Anecessidade de conselheiros/supervisores externos



9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

A importancia da implementagao curricular da robética e da tecnologia
9.4.1. Competéncias educativas
9.4.1.1. O que é uma competéncia?
9.4.1.2. O que é uma competéncia educacional?
9.4.1.3. Competéncias basicas na educacao
9.4.1.4. Aplicagao da robdtica educativa as competéncias educativas

9.4.2.  STEAM. Novo Modelo de aprendizagem. Educacéo inovadora para formar os
profissionais do futuro

9.4.3.  Modelos tecnoldgicos de sala de aula

9.4.4. Inclusao da criatividade e inovagdao no modelo curricular
9.4.5. A salade aulacomo um Makerspace

9.4.6. 0O pensamento critico

Outra forma de ensino

9.5.1.  Porque € necessario inovar na educagao?

9.5.2.  Neuroeducagao; Emogao como sucesso na Educagao

9.5.2.1. Um pouco de neurociéncia para compreender como € que produzimos a
aprendizagem nas criangas?

9.5.3. As 10 chaves para gamificar a sua sala de aula
9.5.4. Robotica Educativa; a metodologia das estrelas da era digital
9.5.5. Beneficios da Robdtica na Educagao
9.5.6. Design em conjunto com a impresséo 3D e 0 seu impacto na Educagao
9.5.7.  Flipped Clasroom & Flipped Learning
Gardner e Inteligéncias Multiplas
9.6.1. Os 8tipos de Inteligéncia
9.6.1.1. Inteligéncia l6gico-matematica
9.6.1.2. Inteligéncia linguistica
9.6.1.3. Inteligéncia espacial
9.6.1.4. Inteligéncia musical
9.6.1.5. Inteligéncia corporal e cinestésica
9.6.1.6. Inteligéncia intrapessoal
9.6.1.7. Inteligéncia interpessoal
9.6.1.8. Inteligéncia naturalista
9.6.2. As 6 dicas para aplicar as varias inteligéncias
Ferramentas de analise do conhecimento
9.7.1. Aplicagdo de BIG DATA na Educagao
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Maddulo 10. Robdtica educativa; robds na sala de aula

10.1. Inicio da Robdtica
10.2. Robo...qué?
10.2.1. O que é um Robd? O que néo é?
10.2.2. Tipos e classificagdo de Robds
10.2.3. Elementos de um Robd
10.2.4. Asimov e as Leis da Robdtica
10.2.5. Robdtica, Robdtica Educativa e Robotica Pedagogica
10.2.6. Técnicas DIY (Do it yourself)
10.3. Modelos de Aprendizagem da Robdtica Educativa
10.3.1. Aprendizagem significativa e ativa
10.3.2. A aprendizagem baseada em Projetos (ABP)
10.3.3. A aprendizagem baseada no jogo
10.3.4. Aprender a aprender e resolver problemas
10.4. O Pensamento Computacional (PC) chega as salas de aula
10.4.1. Natureza
10.4.2. Conceito do PC
10.4.3. Técnicas de pensamento computacional
10.4.4. Pensamento Algoritmico e Pseudocodigo
10.4.5. Ferramentas de pensamento computacional
10.5. Foérmula de Trabalho em Robdtica Educativa
10.6. Metodologia dos quatro C's para impulsionar os seus alunos
10.7. Beneficios Gerais da Robdtica Educativa

Médulo 11. Trabalhar com robds na educacao das criancas. “Nao para

aprender robotica, mas para aprender com a robotica’

11.1. A Revolugao das Novas Tecnologias na Educagao da Primeira Infancia
11.1.1. Como é que as novas tecnologias evoluiram na educagao infantil?
11.1.2. Competéncia de Ensino Digital
11.1.3. Alimportancia da fusao entre Inteligéncia Emocional e Robdtica Educacional
11.1.4. Ensinar as criangas a inovar desde a mais tenra idade
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11.2. Robotica na Sala de Aula da Primeira Infancia. Educar para o futuro 12.3. Conhecendo o LEGO®©
11.2.1. Emergéncia da Robdtica Educativa na Sala de Aula da Pré-Escola 12.3.1. Kit Lego WeDo 9580
11.2.2. Porqué iniciar o desenvolvimento do pensamento computacional na Educagao 12.3.1.1. Conteudo do kit
da Primeira Infancia? 12.3.1.2. Software Lego WEDO 9580
11.2.3. Usando a Robdtica Educativa como estratégia de aprendizagem 12.3.2. Kit Lego WeDo 2,0
11.2.4. Integrag&o curricular da Robdtica Educativa 12321 Contetido do kit
11.3. Robbs na sala de aula! 12.3.2.2. Software WEDO 2,0

11.3.1. Que robds podemos introduzir na Educagéo Infantil? 12.3.3. Primeiras nogdes de mecanica

11.3.2. LEGO DUPLO como uma ferramenta complementar 12.3.3.7. Principios cientificos e tecnoldgicos das alavancas
12.3.3.2. Principios cientificos - tecnoldgicos de Rodas e Eixos
12.3.3.3. Principios cientificos - tecnoldgicos das engrenagens

12.3.3.4. Principios cientificos - tecnoldgicos de Polias

11.3.3. Software para comecar a programar
11.4. Conhecendo o Bee-Bot!
11.4.1. O rob6 programavel Bee-Bot

11.4.2. ContribuigGes dos Robos Abelha-Bot na Educagéo 12.4. Prética de Ensino. Construir o meu primeiro rob6
11.4.3. Estudo do software e do seu funcionamento 12.4.1. Introducéo ao mBot, Primeiros passos
11.4.4. Bee-Bot CARDS 12.4.2. Movimento de Robos
11.4.5. Recursos e mais para usar na sala de aula 12.4.3. Sensor IR (Sensor de Luz)

11.5. Ferramentas para a sala de aula 12.4.4. Sensor Ultrasénico. Detetor de Obstéculos
11.5.1. Como introduzo a Robdtica na sala de aula? 12.4.5. Sensor de Seguimento de Linha
11.5.2. Trabalhar com Robdtica Educativa dentro do curriculo das criangas 12.4.6. Sensores adicionais nao incluidos no kit
11.5.3. Relagao da Robotica com o conteudo 12.47 mBot Face
11.5.4. Desenvolver uma sessdo com o Bee-Bot na sala de aula 12.4.8. Operagdo robotizada com o APP

z . Z o . - ai idati ?
Médulo 12. Sou adulto! Conhecimento de robética educativa ao nivel 12.5. Gomo desenhar os seus materiais didaticos?

12.5.1. Desenvolver competéncias com a tecnologia

da escola primaria

12.5.2. Trabalhar em projetos relacionados com o curriculo escolar
12.1. Aprender Robotica, construir aprendizagens

12.5.3. Como desenvolver uma sessao de Robotica na sala de aula do Ensino Basico?

12.1.1. Abordagem pedagdgica nas salas de aula do ensino basico

12.1.2. Importancia do trabalho colaborativo Médulo 13. Focalizagao dos alunos do ensino secundario nas carreiras do futuro
12.1.3. Método Enjoying By Doing 13.1. A Robdtica como Elemento Motivacional
12.1.4. Das TIC (Novas Tecnologias) as TAC (Tecnologia da aprendizagem 13.1.1. A motivagdo como estratégia de aprendizagem

e do conhecimento) 13.1.2. Robdtica Educativa contra o abandono escolar. Relatério da OECD

12.1.5. Ligagao da robdtica e conteudos curriculares 131.3. 0 caminho para as carreiras do futuro

12.2. Nos tornamo-nos engenheiros! 13.1.4. Robotica como moddulo no 3.° Ciclo do Ensino Basico

12.2.1. ARobdtica como um recurso educativo 13.1.5. Robdtica para o Empreendedorismo Jovem

12.2.2. Recursos roboticos a introduzir na fase do ensino basico



13.2.
13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

Que recursos podemos introduzir nas salas de aula do Ensino Secundario?
Ser Eletronico

13.3.1. Importancia do Open Source Hardware (OSH)
13.3.2. Utilidades Educativas da tecnologia Open Source
13.3.3. O que é o 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 plataforma de entretenimento
LEGO MINDSTORMS Education EV3

13.4.1. Desenvolvimento do Lego Mindstorms. MIT + Lego©
13.4.2. Geragbes Mindstorms

13.4.3. Componentes do Kit Robdtico Lego Mindstorms
13.4.4. Software EV3

13.4.5. Blocos de programagao

Voltando ao mBot

13.5.1. Desaflo: Rob6 de parede

13.5.2. Robo resolve o desafio dos labirintos

13.5.3. Desafio de Seguidor de Linha Avancado

13.5.4. Reto Veiculo Autbnomo

13.5.5. Reto SumoBot

As competigoes: O desafio dos melhores

13.6.1. Tipos de concursos de Robdtica Educativa
13.6.2. RoboCup

13.6.3. Competéncia Robdtica

13.6.4. First Lego League (FLL)

13.6.5. World Robot Olympiad (WRO)

13.6.6. Robotlypic
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Médulo 14. Robdtica especificamente para criangas com NEE (necessidades

educativas especiais)

14.1. Arobdtica como um recurso pedagdégico para criangas com NEE

14.1.1.
14.1.2.
14.1.3.

O que se entende por alunos com necessidades educativas especiais?
O papel do educador face aos alunos com necessidades educativas especiais
A robdtica como um recurso pedagodgico para criangas com NEE

14.2. A Robotica Educativa como Resposta Educativa a TDAH

14.2.1.

14.2.2.

14.2.3.

0 que é Transtorno de Déficit de Atengdo e Hiperactividade (TDAH)?
Processo de Ensino-Aprendizagem, Atengdo e Motivagao

Porque € que a Robotica Educativa traz beneficios as criancas com TDAH?
Estratégias de ensino para trabalhar com estudantes com TDAH

A parte mais importante: diversdo e motivagao

14.3. A Robdtica como Terapia para criangas com autismo e doenga de asperger

14.3.1.
14.3.2.
14.3.3.
14.3.4.
14.3.5.
14.3.6.
14.3.7.

O que é o Transtorno do Espectro Autista?

O que é a Sindrome de Asperger?

Quais sao as diferengas entre ASD e Asperger?

Beneficios da Robdtica para criangas com ASD e Asperger
Pode um Robd ajudar uma crianga com autismo a socializar?
APPS para apoiar a aprendizagem oral, escrita, matematica, etc
APPS de apoio apoiar a vida diaria

14.4. Robotica, uma alternativa para criangas com elevadas capacidades

14.4.1.
14.4.2.
14.4.3.
14.4.4.

Inteligéncia e elevadas capacidades

Estilo de aprendizagem de criangas altamente capazes

Como € que a robodtica educativa ajuda as criangas altamente capazes?
Recursos de robdtica para trabalhar com criangas altamente capacitadas



tecn 34|Plano de estudos

Mddulo 15. A lingua mais difundida nas salas de aula da escola primaria: Scratch Mddulo 16. Programacéao para aprender a jogar

15.1. Introducéo ao Scratch 16.1. O futuro da educagao reside no ensino da programagao
15.1.1. O que é o Scratch? 16.1.1. As origens da programacao para criangas: a linguagem LOGO
15.1.2. O conhecimento livre 16.1.2. O impacto de aprender a programar na sala de aula
15.1.3. Utilizagéo educativa de Scratch 16.1.3. Pequenos criadores sem medo de errar
15.2. Conhecendo o meio de Scratch 16.2. Ferramentas de ensino para introduzir a programagao na sala de aula
15.2.1. Cenario 16.2.1. Onde é que comegamos a ensinar programagao?
15.2.2. Edigao de objetos e cenarios 16.2.2. Como posso introduzi-la nas aulas?
15.2.3. Barra de menu e ferramentas 16.3. Que ferramentas de programagéo podemos encontrar?
15.2.4. Mudanga para o figurino e edi¢cdo de som 16.3.1. Plataforma para aprender a programar desde a Primaria Code org
15.2.5. Visualizagao e partilha de projetos 16.3.2. Programacao de Videojogos 3D Kodu game lab
15.2.6. Edigao de programas por blocos 16.3.3. Aprender a programar no 3.° Ciclo do Ensino Bdsico com linguagem JavaScript,
15.2.7. Ajuda C+, Phyton. Code Combat
1528 Mochila 16.3.4. Outras alternativas para a programacao escolar
153. Desenvolvimento de blocos de programagao Médulo 17. Desenho e impressao 3D “se é capaz de sonhar, é capaz de criar”
15.3.1. Segundo a forma
1532, Segundo a cor 17.1. Origens e desenvolvimento do Desenho e Impressao em 3D

17.1.1. Oqueé?
17.1.2. Projeto NMC Horizon. Relatério EDUCAUSE Learning

15.3.2.1. Blocos de movimento (azul marinho)
15.3.2.2. Blocos de aparéncia (roxo)

15.3.2.3. Blocos de som (Rosa) 17.1.3. Evolugéo da'lmpresséo 3D
15.3.2.4. Blocos de l4pis (Verde) 17.2. Impressoras 3D, quals_podemos encontrar?
15.3.2.5. Blocos de Dados (Laranja) 17.2.1. SLA- Estereolitografia

15.3.2.6. Blocos de eventos (Castanho) 17.2.2. SLS - sinterizagao seletiva a laser

15.3.2.7. Blocos de controlo (ocre) 17.23. Injegéo o A
15.3.2.8. Blocos de sensores (azul claro) 17.2.4. FDM - Deposi¢ao de Material Fusivel
15.3.2.9. Blocos de Operadores (Verde Claro) 17.3. Que tipos de materiais estéo disponiveis para impressao em 3D?

15.3.2.10. Mais Blocos (Violeta e cinzento escuro) 17.3.1. ABS

15.4. Blocos de Empilhamento Parte pratica 17.3.2. PLA

15.5. Comunidade Scratch para alunos 17.3.3. Nylon

15.6. ScratchEd Learn, Share, Connect. Comunidade para professores 17.3.4. Flex
17.3.5. PET

17.3.6. Hips
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17.4. Aplicagbes em diferentes dreas Médulo 19. Planeamento e gestao econémico-financeira de projetos educativos
17.4.1. Arte

17.4.2. Alimentagéo
17.4.3. Téxteis e Joalharia
17.4.4. Medicina

17.4.5. Construgao
17.4.6. Educagao

19.1. Analise da situagao e questbes educacionais
19.1.1. Exame de diagnostico
19.1.2. Indicadores educacionais

19.1.3. O problema educacional
19.1.4. Problemas de infra-estrutura
19.1.5. Problemas sécio-econdmicos

Médulo 18. Tinkercad, uma forma diferente de aprendizagem 19.1.6. Problemas administrativos e institucionais
19.1.7. Problemas ambientais

18.1. Trabalhar o TinkerCad na sala de aula

19.1.8. Problemas historicos e culturais
18.1.1. Conhecer o Tinkercad

18.1.2. Percepgao de 3D
18.1.3. Cubo {Old Mundo!
18.2. Primeiras opera¢des com o TinkerCad

19.1.9. Analise de Causa-efeito
19.1.10.  Andlise DAFO
19.2. Introducdo ao planeamento e gestao economico-financeira de projectos educativos
19.2.1. Preparagéo e avaliagao do projeto
19.2.2. Tomada de decisGes associadas a um projeto

18.2.1. Utilizando o comando “Hole”
18.2.2. Agrupamento e desagrupamento de elementos

19.2.3. Tipologia dos projetos
18.3. Criag&o de clones polog proj

19.2.4. Avaliagao de projetos

18.3.1. Copiar, Colar, Duplicar L ) .
19.2.5. Avaliagéo social dos projetos

18.3.2. Dimensionamento do design; modificagao de clones
18.4. Ajustar as nossas criagdes
18.4.1. Alinhar
18.4.2. "Mirror" (Efeito espelho)
18.5. Imprimir os primeiros desenhos
18.5.1. Importagao e exportacédo de desenhos
18.5.2. Que software podemos utilizar para fazer a nossa impresséo?

19.2.6. Projetos em planeamento de desenvolvimento
19.2.7. Ambito do estudo do projeto
19.2.8. 0O estudo técnico do projeto
19.2.9. Estudos de mercado
19.2.10.  Estudo organizacional e financeiro
19.3. Estrutura econémica e estudo de mercado Educativo

. . ) 19.3.1. Estrutura do mercado
18.5.3. Do TinkerCad ao CURA Tornando os nossos designs realidade!

18.6. Diretrizes para a concegao e impressao em 3D na sala de aula
18.6.1. Como trabalhar com design na sala de aula?

19.3.2. Procura de produto educativo
19.3.3. Fixagao de pregos
19.3.4. Aoferta

18.6.2. Ligagéao de design e conteudo )
19.3.5. O mercado do projeto

18.6.3. Thingiverse como uma ferramenta de apoio ao professor o
19.3.6. Objetivo e fases do estudo de mercado

19.3.7. O consumidor

19.3.8. Estratégia comercial

19.3.9. Andlise dos meios de comunicagéo social
19.3.10. A procura
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19.4. Técnicas de projegao e estimativa de custos

19.5.

19.6.

19.4.1.
19.4.2.
19.4.3.
19.4.4.
19.4.5.
19.4.6.
19.4.7.
19.4.8.
19.4.9.

19.4.10.

Projecéo

Métodos de projegao

Métodos qualitativos e causais
Modelo das séries de tempo
Informagao de custos

Custos diferenciais e futuros
Elementos de custo relevantes
Funcgdes de custo a curto prazo
Andlise de custo-volume-utilidade

Custos de contabilidade e custos do IVA (Imposto sobre o Valor
Acrescentado)

Antecedentes economicos do estudo técnico e determinagdo do tamanho

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.

Ambito do estudo e processo de producéo

Economia de escala

Modelo de Lange

Investimentos em equipamento

Equilibrio pessoal e escolha de alternativas tecnoldgicas

Fatores que influenciam o tamanho do projeto

A economia do tamanho

A otimizagao do tamanho

Dimensé&o de um projeto com um mercado em crescimento
Dimensdo de um projeto com procura constante

Decisdes de localizagéo e efeitos econdmicos organizacionais

19.6.1.
19.6.2.
19.6.3.
19.6.4.
19.6.5.
19.6.6.
19.6.7.
19.6.8.
19.6.9.
19.6.10.

Estudo e fatores de localizagdo

Métodos de avaliagéo por fatores ndo quantificaveis
Método qualitativo por pontos

O método de Brown e Gibson

Maximizagéao do valor atual liquido

0 estudo de organizagao do projeto

Os efeitos econémicos das varidveis organizacionais
Investimento em organizagao

Os custos de funcionamento administrativo

Relevancia dos sistemas administrativos na preparagao e avaliagdo de projetos

19.7.

19.8.

19.0.

O quadro legal e os investimentos do projeto

19.7.1. Arelevancia do quadro legal

19.7.2. Consideracgdes econémicas do estudo juridico
19.7.3. Alguns efeitos econdmicos do estudo juridico
19.7.4. O sistema legal da organizagao social

19.7.5. Investimentos pré-arranque

19.7.6. Investimento em capital de giro

19.7.7. O método contabilistico

19.7.8. Método do periodo de defasagem

19.7.9. Método do défice maximo acumulado
19.7.10. Investimentos durante a operagao
Beneficios do projeto e construgao de fluxos de caixa
19.8.1. Tipos de beneficios

19.8.2. Valor de residuos

19.8.3. Politicas de prego

19.8.4. Andlise de rentabilidade para a fixagdo de pregos
19.8.5. Elementos do fluxo de caixa

19.8.6. Preparacéo de um fluxo de caixa

19.8.7. Fluxo de caixa do investidor

19.8.8. Fluxos de caixa de projetos em empresas em curso
19.8.9. EBITDA

19.8.10.  OQutras consideragdes

Critérios de avaliacdo do projeto e taxa de desconto
19.9.1. A abordagem do valor atual liquido (VAL)
19.9.2. O critério da taxa interna de retorno (TIR)
19.9.3. Outros critérios de decisao

19.9.4. Efeitos da inflagdo na avaliagdo do projeto
19.9.5. Custo do capital

19.9.6. O custo da divida

19.9.7. 0O custo do capital proprio ou patrimonial
19.9.8. Modelo dos pregos dos ativos de capital para determinar o custo do patriménio
19.9.9. Taxa média de negocios versus CAPM
19.910. O problema da agéncia



19.10.

Méddulo 20. Marketing e publicidade de um projeto educativo

Andlise de risco e sensibilidade
19.10.1.  Consideracdes Preliminares
19.10.2.  Modelo unidimensional de sensibilizagdo do VNP
19.10.3.  Modelo multidimensional de sensibilizagao do VNP, simulagao Monte Carlo
19.10.4.  Usos e abusos de sensibilidade
19.10.5.  Preparagéo do projeto e avaliagdo social
19.10.6.  Custos e beneficios sociais
19.10.7. Incidéncia de efeitos indiretos ou externalidades
19.10.8.  Impacto dos efeitos intangiveis
19.10.9.  Impacto da taxa de desconto social
19.10.10.  Avaliagao privada e social

20.7. Introdugao ao marketing

20.2.

20.1.1.
20.1.2.
20.1.3.
20.7.4.
20.1.5.
20.17.6.
20.1.7.

20.1.8.

Introdugéo ao marketing
Necessidades do marketing
Evolugao do conceito de marketing
Novas tendéncias de Marketing

Do marketing transacional ao marketing relacional
Responsabilidade social empresarial
O marketing

20.1.7.1. O Marketing 1.0

20.1.7.2. O Marketing 2.0

20.1.7.3. O Marketing 3.0

20.1.7.4. O Marketing 4.0

O marketing holistico

Planificagdo comercial

20.2.1.

Planeamento estratégico corporativo e planeamento de marketing

20.2.2. O plano de marketing na empresa

20.2.3.

Fase 1. analise da situagao
20.2.3.1. Andlise de mercado
20.2.3.2. Microambiente
20.2.3.3. Macro-ambiente
20.2.3.4. Analise interna

20.3.

20.4.

20.2.4.
20.2.5.

20.2.6.
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Fase 2. definicao de objetivos

Fase 3. concegéo da estratégia

20.2.5.1. O produto

20.2.5.2. O prego

20.2.5.3. A distribuigéo

20.2.5.4. Comunicagao

Fase 4. avaliagao, organizagao, implementagdo e monitorizagao da estratégia
20.2.6.1. Avaliagao da estratégia comercial

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

20.2.6.3. Controlo da estratégia comercial (feedback)

Segmentagao de mercado e de clientes

20.3.1.

20.3.2.

20.3.3.

20.3.4.

20.3.5.

20.3.6.
20.3.7.
20.3.8.

Melhorar a eficacia das acgbes de marketing através de uma segmentagao
adequada do cliente

Diferenciar os lideres de campanha de modo a direccionar os esforgos para
aqueles que vao comprar os produtos

Selecionar os mercados e audiéncias que melhor se adaptam aos produtos/
servigos e caracteristicas da sua empresa

Identificar as necessidades dos seus clientes e conceber uma mistura de
marketing eficaz para responder a essas necessidades

Ganhar uma alta vantagem competitiva, assim como gerar oportunidades de
crescimento para a sua empresa

Saber que varidveis devem fazer parte do meu programa de segmentagao
Quais sado os beneficios de implementar um programa de segmentagao?
Incorporar a segmentagao no processo de vendas e marketing da empresa

Posicionamento e construgao da marca pessoal

20.4.1.
20.4.2.
20.4.3.
20.4.4.

20.4.5.

Como é gerado o chamado brand equity?
Solugdes para uma gestéo adequada da marca online e offline
Elementos que compdem a marca e que caracteristicas devem preencher

Caracteristicas, vantagens e desvantagens das diferentes estratégias de gestao
de marcas existentes

Estratégias apropriadas para melhorar o posicionamento do produto ou servigo
por meio da marca e da sua comunicagao
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20.5. Acriatividade publicitaria e as novas formas de comunicagdo nas empresas

20.6.

20.7.

20.5.1.
20.5.2.
20.5.3.
20.5.4.
20.5.5.
20.5.6.
20.5.7.
20.5.8.

O que € a criatividade e quais sé@o as melhores condigdes para criar?

O que € preciso para se ter uma ideia?

Como é que o pensamento da publicidade criativa funciona?

Como é estruturada uma mensagem publicitaria?

Como gerar publicidade?

Como criar anuncios no dominio digital?

Quais sdo as principais razoes pelas quais é necessario ter uma marca?
Quais sao as diferencas entre logétipo e marca?

Oferta educativa

20.6.1.
20.6.2.
20.6.3.
20.6.4.
20.6.5.
20.6.6.
20.6.7.
20.6.8.
20.6.9.
20.6.10.

Projeto Educativo
Ideologia
Servigos extra
Uso de diferentes materiais
Certificagbes
Diferengas na sua oferta educacional
Metodologia
Pessoal docente
Instalagdes
Servigos complementares (Localizagdo e vias de acesso)

Redes sociais

20.7.1.

Campanha no Facebook ADS

20.7.1.1. Crie campanhas persuasivas e de alto impacto, dirigindo o cliente
ao longo de toda a compra e usando os objetivos adequados da
campanha

20.7.1.2. Aproveitar a plataforma Facebook a 100%, conhecendo a sua estrutura
e funcionamento

20.7.1.3. Criar anuincios em diferentes formatos do Facebook, conhecendo a
sua estrutura e funcionamento

20.7.1.4. Preparar uma apresentagao que abranja todos os processos de venda

20.7.1.5. Criar e optimizar a sua pagina no Facebook para alcangar os melhores
resultados

20.7.1.6. "Espiar" 0s seus concorrentes e usa-los como uma referéncia para
melhorar os seus produtos e servigos

20.7.1.7. Controlar o ROl da sua campanha e assim aumentar os seus resultados
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20.7.2. Campanha no Twitter ADS 20.9.3. Decisbes sobre o prego
20.7.2.1. Objetivo 20.9.3.1. Politicas e estratégias de fixagdo de pregos
20.7.2.2. Publico 20.9.3.2. Fatores determinantes da politica de fixagao de pregos
20.7.2.3. Licitagdes 20.9.3.3. Estratégia de fixagdo de pregos
20.7.2.4. Orgamento 20.9.4. DecisGes sobre a distribuicdo
20.7.2.5. Criatividade 20.9.4.1. Decisdes relacionadas com a gestao da distribuigao
20.7.2.6. Andlise da sua campanha 20.9.5. DecisOes sobre a comunicagao
20.7.3. Campanha no Instagram 20.9.5.1. Venda pessoal
20.7.3.1. Conteudos 20.9.5.2. Promogéo de vendas
20.7.3.2. Otimizar o seu perfil 20.9.5.3. As relages publicas
20.7.3.3. Utilizagao de hashtags 20.9.5.4. Publicidade
20.7.3.4. Incentivar a participagao 20.9.5.5. Outros instrumentos de comunicagao
20.7.3.5. Mostrar as experiéncias dos clientes 20.10.  Marketing metrics: analise da rentabilidade das campanhas
20.7.3.6. Instagram para os eventos 20.10.1.  Utilidade das diferentes métricas de acordo com o tipo de empresa, a sua
20.7.4. Campanhas de Email Marketing estratégia e objetivos
20.7.5. Campanhas de WhatsApp 20.10.2.  Principais indicadores utilizados para medir o desempenho das atividades

2076, As aplicagdes (Apps) de marketing e comerciais de uma empresa

20.7.7. Blog
20.8. Criagao e Gestao da Estratégia de Marketing para Empresas de Servigos
20.8.1. O que é o marketing de servicos e as estratégias, metodologias e ferramentas?
20.8.2. Aspetos distintivos do marketing de servigos
20.8.3. Plano de marketing de servigos

20.8.4. Posicionamento bem-sucedido na marca de servico O seu caminho para a exceléncia comega na
20.8.5. Analise do Comportamento do Cliente nas Empresas de Servigos TECH/ Gragas a moda/idade 700% on/ine e30s
20.9. Estratégias de Marketing
209.1. Introducao recursos multimédia disponiveis 24 horas por
20.9:2. Decistes sobre o produto dia, podera conciliar os seus estudos com a
20.9.2.1. Dimensoes do produto
20.9.2.2. Decisdes sobre a carteira de produtos Sua vida proﬁss/ona/”

20.9.2.3. Criagé@o de novos produtos
20.9.2.4. O ciclo de vida do produto
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Objetivos de ensino

Este Mestrado Avangado foi concebido para garantir que os profissionais adquiram
competéncias solidas e atualizadas na integracéo de tecnologias avancadas no ambito
educativo. Desta forma, o programa preparara lideres capazes de conceber, implementar e
avaliar projetos educativos inovadores que incorporem ferramentas tecnoldgicas de ponta.
Além disso, procurar-se-a que dominem o uso da robdtica e da impressao 3D como recursos
pedagagicos, aplicando-os de forma eficaz em diversos contextos educativos. Através desses
conhecimentos, os alunos estardo preparados para transformar as salas de aula em espagos
de aprendizagem dinamicos e motivadores.
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Somente este pos-graduacao ira fornecer todas
as ferramentas necessarias para alcancar os
seus objetivos e tornar-se uma referéncia na
implementacao de tecnologias educacionais”
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-

*

*

*

Objetivos gerais

Desenvolver competéncias para conceber e implementar projetos educativos que integrem
robdtica e impresséo 3D

Aplicar tecnologias roboticas e 3D no desenvolvimento de recursos didaticos inovadores
para a sala de aula

Desenvolver competéncias na criagao de curriculos que incluam a roboética como
ferramenta educativa

Implementar projetos educativos que promovam a aprendizagem ativa através da robdtica
e da impresséao 3D

Aplicar metodologias de ensino baseadas em projetos para a integragao da robética na
sala de aula

Desenvolver capacidades para a implementagao de programas de formagao docente em
robotica e 3D

Gerir a criagéo e utilizacao de materiais didaticos em 3D para melhorar a compreenséo de
conceitos complexos

Desenvolver competéncias para coordenar projetos educativos interdisciplinares utilizando
a robotica

Aplicar a robdtica e a impressado 3D para promover o pensamento critico e a resolugdo de
problemas nos alunos

Implementar estratégias de aprendizagem baseadas em projetos utilizando robdtica e
tecnologia 3D

Desenvolver competéncias na programacao de robds educativos para facilitar a
aprendizagem pratica

*

*

Aplicar técnicas de impressao 3D para criar prototipos educativos que complementem o
processo de ensino

Gerir a integragao da robdtica no curriculo educativo para melhorar a motivagao dos alunos

Desenvolver projetos educativos que utilizem a robotica para promover a criatividade e a
inovagao nos alunos

Implementar projetos de impressao 3D para personalizar a aprendizagem e desenvolver
competéncias técnicas

Desenvolver competéncias para avaliar o impacto da robotica e da impressao 3D nos
processos de aprendizagem

Aplicar a robdtica e a impressao 3D para criar experiéncias educativas inclusivas para
alunos com deficiéncia

Desenvolver solugdes pedagodgicas que integrem tecnologias emergentes para melhorar
0 ensino

Gerir o planeamento e a execucao de projetos de robdtica educativa em varios niveis académicos

Aplicar abordagens pedagogicas inovadoras para o ensino de ciéncias, tecnologia,
engenharia e matemética (STEM) através da robética e da tecnologia 3D



Objetivos especificos

Mddulo 1. Introdugao ao projeto educativo
+ Definir os conceitos fundamentais de um projeto educativo

+ Analisar os elementos essenciais de um projeto educativo integral
+ |dentificar os diferentes tipos de projetos educativos de acordo com as suas caracteristicas

+ Estabelecer as bases para a concepgdo de um projeto educativo adequado as
necessidades do centro

Médulo 2. Tipos de projetos educativos
+ Classificar os diferentes tipos de projetos educativos de acordo com o seu objetivo

+ Comparar projetos educativos a nivel institucional e comunitario
+ |dentificar as vantagens e desvantagens de cada tipo de projeto educativo

+ Analisar os requisitos especificos de cada tipo de projeto para a sua implementagéo

Mddulo 3. Beneficios da implementagao de um projeto educativo
+ Avaliar os impactos positivos de um projeto educativo na comunidade escolar

+ |dentificar os beneficios no desenvolvimento integral dos alunos
+ Analisar como um projeto educativo melhora a qualidade do ensino e da aprendizagem

+ Examinar o papel da participagdo da comunidade nos beneficios de um projeto

Médulo 4. Circunsténcias que influenciam a programacao e implementagéo
do Projeto Educativo

+ Analisar as varidveis contextuais que afetam a programagao de um projeto educativo

+ |dentificar os fatores sociais, econémicos e culturais que influenciam a sua
implementacao

+ Avaliar o impacto dos recursos disponiveis na eficacia do projeto educativo

+ Examinar as condigdes do ambiente educativo como fator-chave na implementagéao
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Mddulo 5. Fase de programagao do projeto educativo: analise holistica da situagao
+ Aplicar uma abordagem holistica para analisar as necessidades do centro educativo

+ |dentificar as prioridades e os objetivos a considerar na fase de programacéo
+ Estabelecer um plano estratégico de intervengao com base num diagndstico exaustivo

+ Desenvolver um cronograma detalhado das atividades e dos recursos necessarios

Mddulo 6. Fase de integragao do Projeto Educativo no centro
+ Estabelecer um plano de integracédo que vincule o projeto a missao e a visao institucional
+ |dentificar as chaves para envolver todos os membros do centro educativo
no projeto
+ Desenvolver estratégias para adaptar o projeto a estrutura e cultura do centro
+ Promover a participagéo ativa de alunos, professores e familias na integragao

do projeto

Médulo 7. Fase de implementagéo do Projeto Educativo: fatores chave para um
projeto educacional eficiente e eficaz

+ |dentificar os fatores que determinam o sucesso na implementagdo de um projeto educativo
+ Desenvolver estratégias para garantir a eficacia e eficiéncia na execucéo do projeto
+ Avaliar os recursos necessarios para garantir uma implementacao bem-sucedida

+ Estabelecer mecanismos de acompanhamento e avaliagéo durante a fase de
implementacao
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Mddulo 8. Lideranga, diregao e gestao do Projeto Educativo
+ Analisar as competéncias de lideranca necessarias para dirigir um projeto educativo

+ Desenvolver competéncias de gestao e organizagao para a execugao do projeto
+ |dentificar as caracteristicas de um lider educativo na implementacao de projetos

+ Avaliar as ferramentas de gest&o que facilitam o processo de diregé@o do projeto

Mddulo 9. Fundamentos e evolugao da tecnologia aplicada a educacao
+ Analisar a evolugdo historica da tecnologia no &mbito educativo

+ |dentificar as ferramentas tecnologicas fundamentais para a educagao moderna
+ Avaliar o impacto da tecnologia no desenvolvimento de novos modelos educativos

+ Examinar as tendéncias emergentes na aplicagao da tecnologia educativa

Maédulo 10. Robética educativa; robos na sala de aula
+ Definir os conceitos basicos da robdtica educativa e a sua aplicagéo na sala de aula

+ |dentificar os tipos de rob6s mais adequados para o contexto escolar
+ Analisar os beneficios pedagdgicos da robética na aprendizagem ativa

+ Desenvolver projetos praticos para integrar robos nos processos educativos

Madulo 11. Trabalhar com robds na educacao das criangas. “N&o para
aprender robética, mas para aprender com a robética

+ Analisar as possibilidades pedagogicas da robdtica na educacao infantil
+ Desenvolver atividades que utilizem rob6s para promover a aprendizagem de conceitos basicos
+ |dentificar os beneficios cognitivos e emocionais do uso da robética em criangas pequenas

+ Estabelecer critérios para adaptar o uso de robos a idade e capacidade dos alunos

Médulo 12. Sou adulto! Conhecimento de robética educativa ao nivel
da escola primaria

+ Analisar como a robdtica pode favorecer o desenvolvimento de habilidades no ensino
fundamental

+ |dentificar as ferramentas e 0s recursos mais adequados para ensinar robética no ensino basico
+ Desenvolver atividades didaticas que integrem a robdtica no curriculo do ensino basico

+ Avaliar o impacto da robdtica educativa na motivacao e na aprendizagem das criangas

Modulo 13. Focalizagao dos alunos do ensino secundario nas carreiras do futuro
+ Identificar as competéncias essenciais que os alunos devem desenvolver para
carreiras tecnologicas

+ Conceber atividades que orientem os alunos do ensino secundario para o dominio digital
e tecnologico

+ Analisar as tendéncias do mercado de trabalho e como adaptar a educagéo a essas demandas

+ Desenvolver estratégias de motivagao para que 0s alunos se interessem por carreiras
do futuro

Médulo 14. Robética especificamente para criangas com NEE (necessidades
educativas especiais)

+ |dentificar os beneficios da robdtica para o desenvolvimento de criangas com NEE

+ Desenvolver estratégias pedagogicas que adaptem a robdtica a diferentes tipos
de necessidades educativas

+ Avaliar os recursos tecnoldgicos acessiveis a criangas com NEE no ambito educativo

+ Analisar a eficacia da robdtica como ferramenta inclusiva na aprendizagem



Médulo 15. A lingua mais difundida nas salas de aula da escola primaria: Scratch

+ |dentificar as caracteristicas fundamentais do Scratch como ferramenta educativa
+ Desenvolver atividades interativas utilizando o Scratch para o ensino no ensino basico
+ Analisar como o Scratch promove habilidades légicas e criativas nos alunos

+ Criar projetos que integrem o Scratch na aprendizagem de outros moédulos

Mddulo 16. Programagao para aprender a jogar
+ Desenvolver projetos educativos que utilizem a programagao como ferramenta
de aprendizagem

+ |dentificar as vantagens de ensinar programagao através de jogos interativos
+ Aplicar conceitos de programacao em atividades ludicas que estimulem a aprendizagem

+ Analisar como a programacao na sala de aula melhora as habilidades cognitivas dos
alunos

Mddulo 17. Desenho e impressao 3D “se é capaz de sonhar, é capaz de criar”
+ Analisar as possibilidades pedagdgicas da impressao 3D no ambito educativo

+ Conceber atividades e projetos que utilizem a impressao 3D como ferramenta
de aprendizagem

+ |dentificar as ferramentas tecnologicas necessarias para implementar a impressao
3D na sala de aula

+ Avaliar os beneficios do design e da criagao 3D no desenvolvimento criativo dos alunos
Médulo 18. Tinkercad, uma forma diferente de aprendizagem

+ Introduzir o uso do Tinkercad como ferramenta de design e modelagem na sala de aula

+ Desenvolver projetos educativos utilizando o Tinkercad na aprendizagem da geometria

+ Analisar as vantagens do Tinkercad para a criagdo de modelos 3D de forma intuitiva

+ Aplicar o Tinkercad no desenvolvimento de competéncias técnicas e criativas nos alunos
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Maédulo 19. Planeamento e gestdao econdmico-financeira de projetos educativos

+ Desenvolver competéncias para planear o orgamento e a gestéo financeira
de projetos educativos

+ |dentificar as fontes de financiamento mais adequadas para projetos educativos

+ Analisar como o planeamento econémico afeta a execugédo bem-sucedida
de um projeto educativo

+ Avaliar a sustentabilidade financeira de projetos educativos a curto e longo prazo

Mddulo 20. Marketing e publicidade de um projeto educativo

+ Desenvolver estratégias de marketing adaptadas a promogao de projetos educativos
+ Identificar as ferramentas publicitarias mais eficazes para divulgar projetos educativos
+ Avaliar a importancia da comunicagao digital na visibilidade de um projeto educativo

+ Analisar os diferentes canais de divulgagdo para atrair o publico-alvo
de um projeto educativo

Este pos-graduacdo € o caminhoideal para
fazer a diferenca em Robotica e Projetos
Educacionais. Junte-se a TECH, a maior
universidade digital do mundo segundo a
Forbes, e eleve a sua carreira profissional”
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Oportunidades de carreira

Esta titulagao universitaria abrira as portas para um mundo de oportunidades profissionais
em um setor em constante transformagao. Numa era marcada pela digitalizagao e inovagao,
0s graduados deste programa estarao capacitados para ocupar cargos estratégicos em
instituicdes educacionais, empresas tecnoldgicas e centros de desenvolvimento e investigacao.
0 dominio de ferramentas tecnoldgicas avancadas e a capacidade de aplica-las em contextos
pedagodgicos posicionarao os candidatos como altamente valorizados. Além disso, terao a
possibilidade de liderar projetos educativos que integrem a robodtica e a impresséo 3D, tanto
em escolas como em universidades e academias especializadas.




Oportunidades de carreira | 47 tecC!;

A TECH, comprometida com o seu sucesso, oferece
uma abordagem que combina exceléncia académica e
projecdo profissional, garantindo umimpacto significativo
na sua carreira”
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Perfil dos nossos alunos

0 aluno estara altamente qualificado para integrar tecnologias inovadoras no ambito educacional e

gerar solugdes inovadoras e eficazes. Com uma formagao solida e atualizada em robdtica, design

3D e gestdo de projetos, este perfil se destacara pela sua capacidade de transformar ambientes

de aprendizagem, criando experiéncias educativas dindmicas e centradas no aluno. Em suma, este

perfil ndo s6 dominaré as ferramentas tecnoldgicas mais avangadas, mas também tera a capacidade

de aplicar esses conhecimentos na concepgao e implementacdo de projetos educativos, tanto em

ambientes académicos como empresariais.

*

*

-

Estara completamente preparado para assumir
funcdes de lideranga e responsabilidades em
instituicbes educativas, empresas tecnologicas
e organismos de investigacdo, tornando-se
uma referéncia na area.

Lideranga na Gestao de Projetos: gerir projetos educativos complexos, coordenando equipas
multidisciplinares e utilizando metodologias &geis para garantir a implementagao bem-sucedida de
solugdes tecnologicas inovadoras no ambito educativo

Pensamento critico e resolugéo de problemas: promover o desenvolvimento do pensamento critico,
permitindo aos alunos identificar, analisar e resolver problemas educativos através da utilizagdo de
ferramentas tecnoldgicas como a robdtica e a impresséo 3D, promovendo abordagens criativas e
inovadoras

Adaptacao e flexibilidade tecnolégica: gerir os avangos tecnoldgicos e transformar esses
conhecimentos em solugdes praticas nos ambientes educativos, sendo capazes de integrar novas
tecnologias de forma eficaz no curriculo e nos processos pedagogicos

Comunicacao e Colaboragao Interdisciplinar: trabalhar de forma colaborativa em equipas
multidisciplinares, comunicando-se de forma eficaz com profissionais de diversas dreas, tanto
dentro como fora do ambito educativo, garantindo o sucesso de projetos conjuntos




Apos concluir o programa universitario, podera aplicar os seus conhecimentos e
habilidades nas seguintes funcoes:

1.

Diretor de Inovagao Educativa: lider na integragé@o de novas tecnologias no ambiente académico,
promovendo o uso de ferramentas como robdtica e impressao 3D no curriculo escolar.

Coordenador de Projetos Tecnoldgicos Educativos: gestor de projetos educativos
que incorporem tecnologias inovadoras, garantindo a sua implementacao eficaz em
instituicdes educativas.

Consultor em Educacgéo Digital: consultor em instituicdes educativas sobre a concepgao
e integragao de plataformas tecnoldgicas, como robética e impressdo 3D, em programas
de ensino.

Supervisor de Design e Aplicagdes de Robdtica: designer de projetos educativos
centrados na robotica, com o objetivo de melhorar os processos de ensino-aprendizagem
em diversas areas curriculares.

Gestor de Inovagao Tecnolégica: desenvolvedor de solugdes tecnoldgicas inovadoras
para melhorar a qualidade da educagéao, utilizando ferramentas como robdtica e impressao
3D em sala de aula.

Formador em Robética e Tecnologia Educativa: responsavel por ministrar aulas
especializadas em robdtica e tecnologia educacional, formando alunos no uso de
ferramentas digitais avangadas para a aprendizagem pratica.

Desenvolvedor de Contetidos Educativos Interativos: responsavel pela criagdo de
materiais educativos interativos e dinamicos utilizando tecnologias de impressao 3D e
robotica para oferecer experiéncias de aprendizagem inovadoras.
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8. Consultor de Projetos STEM: consultor em instituigoes educativas na implementagao

de programas STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) através do uso de
robdtica e impressao 3D.

. Gestor de Centros de Inovagao Educativa: diretor de centros de inovagao educativa,

promovendo a implementacgao de tecnologias emergentes e facilitando o uso da roboética
na educagao.

10. Investigador em Tecnologia Educativa: analista sobre o impacto da robdtica e da

impresséo 3D nos métodos de ensino, contribuindo para o desenvolvimento de novas
tendéncias no ambito educativo.

Transforme o futuro da educacéo! Com
este pos-graduacéo, adquirira as habilidades
mais procuradas no ambito educacional. Ira
capacitar-se ao seu ritmo com a metodologia
100% online e aceder a conteudos inovadores”
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Metodologia do estudo

A TECH é a primeira universidade do mundo a combinar a metodologia dos case

studies com o Relearning, um sistema de aprendizagem 100% online baseado na
repeticdo guiada.

Esta estratégia de ensino disruptiva foi concebida para oferecer aos profissionais
a oportunidade de atualizar conhecimentos e desenvolver competéncias de forma
intensiva e rigorosa. Um modelo de aprendizagem que coloca o aluno no centro do

processo académico e lhe da o papel principal, adaptando-se as suas necessidades e
deixando de lado as metodologias mais convencionais.
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@ @ A TECH prepara-o para enfrentar novos
desafios em ambientes incertos e

alcancar o sucesso na sua carreira”
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O aluno: a prioridade de todos os programas da TECH

Na metodologia de estudo da TECH, o aluno € o protagonista absoluto.

As ferramentas pedagogicas de cada programa foram selecionadas tendo em conta as
exigéncias de tempo, disponibilidade e rigor académico que, atualmente, os estudantes
de hoje, bem como os empregos mais competitivos do mercado.

Com o modelo educativo assincrono da TECH, € o aluno que escolhe quanto tempo
passa a estudar, como decide estabelecer as suas rotinas e tudo isto a partir do
conforto do dispositivo eletrénico da sua escolha. O estudante ndo tem de assistir
as aulas presenciais, que muitas vezes ndo pode frequentar. As atividades de
aprendizagem serao realizadas de acordo com a sua conveniéncia. Podera sempre
decidir quando e de onde estudar.

Na TECH NAO teré aulas ao vivo
(as quais nunca podera assistir)"
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Os programas de estudo mais completos a nivel internacional

A TECH caracteriza-se por oferecer os programas académicos mais completos no
meio universitario. Esta abrangéncia € conseguida através da criacao de programas
de estudo que cobrem ndo s6 os conhecimentos essenciais, mas também as ultimas
inovagdes em cada area.

Ao serem constantemente atualizados, estes programas permitem que os estudantes
acompanhem as mudancas do mercado e adquiram as competéncias mais valorizadas
pelos empregadores. Deste modo, os programas da TECH recebem uma preparacdo
completa que Ihes confere uma vantagem competitiva significativa para progredirem
nas suas carreiras.

E, além disso, podem fazé-lo a partir de qualquer dispositivo, PC, tablet ou smartphone.

O modelo da TECH € assincrono, pelo
que pode estudar com o seu PC, tablet
ou smartphone onde quiser, quando
quiser, durante o tempo que quiser”
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Case studies ou Método do caso

0O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais utilizado
pelas melhores escolas de gestao do mundo. Criada em 1912 para que

os estudantes de direito ndo aprendessem apenas o direito com base em
conteuldos tedricos, a sua funcéo era também apresentar-lhes situacdes
complexas da vida real. Poderao entdao tomar decisdes informadas e fazer
juizos de valor sobre a forma de os resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um método de ensino padrao em Harvard.

Com este modelo de ensino, € o proprio aluno que constréi a sua competéncia
profissional através de estratégias como o Learning by doing ou o Design
Thinking, utilizadas por outras instituicbes de renome, como Yale ou Stanford.

Este método orientado para a acao sera aplicado ao longo de todo o curso
académico do estudante com a TECH. Desta forma, sera confrontado com
multiplas situagdes da vida real e tera de integrar conhecimentos, pesquisar,
argumentar e defender as suas ideias e decisdes. A premissa era responder a
questdo de saber como agiriam quando confrontados com acontecimentos
especificos de complexidade no seu trabalho quotidiano.




Método Relearning

Na TECH os case studies sao reforcados com o melhor método de
ensino 100% online: o Relearning.

Este método rompe com as técnicas tradicionais de ensino para
colocar o aluno no centro da equacgao, fornecendo os melhores
contetdos em diferentes formatos. Desta forma, consegue rever e
reiterar os conceitos-chave de cada disciplina e aprender a aplica-los
num ambiente real.

Na mesma linha, e de acordo com multiplas investigagoes cientificas,
a repeticao é a melhor forma de aprender. Por conseguinte, a TECH
oferece entre 8 e 16 repeti¢cbes de cada conceito-chave na mesma
aula, apresentadas de forma diferente, a fim de garantir que o
conhecimento seja totalmente incorporado durante o processo de
estudo.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e maior desempenho, envolvendo-o
mais na sua especializacao, desenvolvendo

um espirito critico, a defesa de argumentos e o
confronto de opinidées: uma equacao que o leva
diretamente ao sucesso.

Metodologia do estudo | 55 tecn

learning
from an
expert
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Um Campus Virtual 100% online com os melhores
recursos didaticos

Para aplicar eficazmente a sua metodologia, a TECH concentra-se em fornecer
aos licenciados materiais didaticos em diferentes formatos: textos, videos
interativos, ilustragdes e mapas de conhecimento, entre outros. Todos eles
sdo concebidos por professores qualificados que centram o seu trabalho na
combinacao de casos reais com a resolucao de situagbes complexas através
da simulagao, o estudo de contextos aplicados a cada carreira profissional

e a aprendizagem baseada na repeticao, através de audios, apresentacoes,
animacoes, imagens, etc.

Os ultimos dados cientificos no dominio da neurociéncia apontam para a
importancia de ter em conta o local e o contexto em que o conteudo € acedido
antes de iniciar um novo processo de aprendizagem. A possibilidade de
ajustar estas variaveis de forma personalizada ajuda as pessoas a recordar e a
armazenar conhecimentos no hipocampo para retencédo a longo prazo. Trata-
se de um modelo denominado Neurocognitive context-dependent e-learning
gue é conscientemente aplicado neste curso universitario.

Por outro lado, também com o objetivo de favorecer ao maximo o contato
mentor-mentorando, € disponibilizada uma vasta gama de possibilidades de
comunicacdo, tanto em tempo real como em diferido (mensagens internas,
foruns de discussao, servico telefénico, contacto por correio eletrénico com o
secretariado técnico, chat, videoconferéncia, etc.).

Da mesma forma, este Campus Virtual muito completo permitira aos
estudantes da TECH organizar os seus horarios de estudo em func¢édo da sua
disponibilidade pessoal ou das suas obrigagdes profissionais. Desta forma,
terdo um controlo global dos contelidos académicos e das suas ferramentas
diddcticas, em fungao da sua atualizagéo profissional acelerada.

O modo de estudo online deste
programa permitir-lhe-a organizar o
seu tempo e ritmo de aprendizagem,
adaptando-o ao seu horario”

A eficacia do método justifica-se com quatro resultados fundamentais:

1. Os alunos que seguem este método nao s6 conseguem a assimilagéao de
conceitos, como também o desenvolvimento da sua capacidade mental, através
de exercicios que avaliam situagOes reais e a aplicagdo de conhecimentos.

2. A aprendizagem traduz-se solidamente em competéncias praticas que
permitem ao aluno uma melhor integragao do conhecimento na pratica diaria.

3. Aassimilagdo de ideias e conceitos é facilitada e mais eficiente, gragas a
utilizagao de situagdes que surgiram a partir da realidade.

4. 0 sentimento de eficiéncia do esforgo investido torna-se um estimulo
muito importante para os alunos, o que se traduz num maior interesse pela
aprendizagem e num aumento da dedicagao ao Curso.



Metodologia do estudo | 57 tecn

A metodologia universitaria mais bem classificada
pelos seus alunos

Os resultados deste modelo académico inovador estdo patentes nos
niveis de satisfacéo global dos alunos da TECH.

A avaliagao dos alunos sobre a qualidade do ensino, a qualidade dos
materiais, a estrutura e os objetivos do curso é excelente. Nao ¢ de
surpreender que a instituicao se tenha tornado a universidade mais
bem classificada pelos seus estudantes na plataforma de avaliagcéo
Trustpilot, com uma pontuacao de 4,9 em 5.

Aceder aos conteldos de estudo a partir de
qualquer dispositivo com ligacao a Internet
(computador, tablet, smartphone) gracas
ao fato de a TECH estar na vanguarda da
tecnologia e do ensino.

Podera aprender com as vantagens do acesso
a ambientes de aprendizagem simulados e com
a abordagem de aprendizagem por observacéo,

ou Seja, aprender com um especialista.
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Assim, os melhores materiais didaticos, cuidadosamente preparados, estarao disponiveis neste programa:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos séo criados especificamente para o curso, pelos
especialistas que o irdo lecionar, de modo a que o desenvolvimento didatico seja
realmente especifico e concreto.

Estes conteldos sédo entao aplicados ao formato audiovisual que criara a nossa forma
de trabalhar online, com as mais recentes técnicas que nos permitem oferecer-lhe a
maior qualidade em cada uma das pegas que colocaremos ao seu Servigo.

Estagios de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista deve desenvolver no quadro da globalizacao.

Resumos interativos

Apresentamos os conteldos de forma atrativa e dinamica em ficheiros multimédia que
incluem audio, videos, imagens, diagramas e mapas conceptuais a fim de reforgar o
conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de conteldos multimédia
foi galardoado pela Microsoft como uma “Caso de sucesso na Europa”

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso, diretrizes internacionais... Na nossa
biblioteca virtual, tera acesso a tudo o que precisa para completar a sua formacgao.

ORIANS
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Case Studies

Serd realizada uma selecdo dos melhores case studies na area;
Casos apresentados, analisados e instruidos pelos melhores especialistas do
panorama internacional.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente os seus conhecimentos ao longo de todo
o programa. Fazemo-lo em 3 dos 4 niveis da Piramide de Miller.

Masterclasses —

Existe evidéncia cientifica acerca da utilidade da observagao por especialistas
terceiros.

0 que se designa de Learning from an expert fortalece o conhecimento e a
memodria, e cria a conflanga em futuras decisdes dificeis.

Guias praticos

A TECH oferece os conteudos mais relevantes do curso sob a forma de fichas de
trabalho ou de guias de a¢ao rapida. Uma forma sintética, pratica e eficaz de ajudar
0 aluno a progredir na sua aprendizagem.

-
K\




07
Corpo docente

O corpo docente deste Mestrado Avangado € composto por uma equipa de especialistas
com ampla experiéncia no ambito académico e profissional. Nesse sentido, os professores
que participam deste programa nao sé possuem formacao de alto nivel, mas também foram
pioneiros na integracéo de tecnologias emergentes na educacao, o que lhes permitira contribuir
com uma vis&o pratica e atualizada sobre os desafios e oportunidades que o setor educacional
enfrenta atualmente. Além disso, os mentores estao comprometidos com a formagao integral
dos alunos, o que se reflete na proximidade e disponibilidade para orientar a aprendizagem.
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Com o apoio de professores altamente qualificados,
estara pronto para transformar o panorama educativo
atraves da incorporacdo de tecnologias como a
robotica e a impressao 3D nas salas de aula”
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Direcao

Dr. Daniel Pattier Bocos

+ Especialista em Inovagao Educativa
Investigador em novas tecnologias e educagao
Professor assistente na Faculdade de Educagao da Universidade Complutense de Madrid
Doutoramento em Educacéo
Mestrado em Inovacéo e Investigagdo em Educagao
Mestrado em Digital Teaching and Learning

Sra. Marina Muiioz Gambin

Professor e especialista em tecnologia educacional

Responsavel pela Area de Robética Educativa e Programacéo do Setor Infantil e Primério na Robotuxc Academy
Certificada na metodologia Lego Education

Licenciatura em Ensino da Educagao Infantil pela Universidade Cardenal Herrera da CEU

Coach Educativa certificado pela Camara de Comércio de Alicante

Formadora de Inteligéncia Emocional na Sala de Aula

Formacéo de Professores em Neurociéncias

Especialista em Programagao Neurolinguistica, certificado por Richard Bandler

Certificado em Educagéo Musical como terapia
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Sr. Alejandro Coccaro Quereda

+ Responsavel pela Area de Robética Educativa, Design e Impresséo 3D do Ensino Basico e Secundério na RobotuXc Academy
+ Especialista em Robdtica Educativa
+ Especialista em Robdtica Educativa, Design e Impressao 3D

Certificado na Metodologia Lego Education

Especialista em Desafios de Competicbes Nacionais de Robotica na Robotuxc Academy

Sra. Maria del Carmen Gambin Pallarés

+ Assistente social e terapeuta familiar sistémica
Fundadora e Diretora da Educa Diferente Disciplina Positiva Alicante
Educadora de familias e professores
Facilitadora da metodologia Lego Serious Play
Professora de Formagéo em Coaching para profissionais
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Professores
Dr. Andrew Boulind Dr. Jorge Paredes Giménez
+ Diretor de Aberdeenshire Council + Diretor do CEIP Rosa Serrano
+ Coordenador de Aprendizagem Digital no Reino Unido + Magistério em Educagéo Primaria com especializagdo em Educagéo Fisica
+ Oficial de controlo de qualidade e moderag&o (avaliagédo e moderag&o) para a St Joseph's + Mestrado Universitario em Gestéo e Gestdo de Centros Educacionais
RC School pela Universidade CEU Cardenal Herrera
+ Professor primario na Escola Priméria St Joseph's RC + Membro: Laboratério de Estudos sobre Convivéncia e Prevencéo
+ Pessoal de Investigacdo na Universidade CEU Cardenal Herrera da Violéncia (LAECOVI)
+ Embaixador do GoNoodle Dra. Maria Antonieta Elvira Valdés
+ Embaixador STEM em Aprendizagem STEM + Especialista em Psicologia
+ Embaixador cientifico na Rede Escolar Europeia + Investigadora especialista em dindmicas sociais
+ Professor em regime de tempo parcial na Universidade Aberta da Catalunha (UOC) * Psicologa e orientadora académica
+ Professor substituto de Informatica e Matematica no Colégio Americano de Valéncia + Doutoramento em Ciéncias Sociais e Humanas
+ Doutoramento em Investigacéo, Tecnologia Educativa/Instrucional pela Universidade CEU * Mestrado em Pedagogia Terapéutica
Cardenal Herrera + Mestrado Préprio em Psicologia
+ Licenciatura em Educacgao Primaria, Matematica, Educacdo Fisica, Ciéncias + Licenciatura em Educacgao

pela Universidade de Aberdeen . . p
Sra. Miriam Hidalgo Pérez

+ Curso em Gestao Desportiva e Recreativa pela Universidade de Sheffield + Orientadora no Colégio Edith Stein

+ Mestrado em Ciéncias MS, Lideranga em Contextos Profissionais pela Universidade

+ Professora especialista em necessidades educativas especiais e orientadora
de Aberdeen

+ Licenciatura em Ensino Primario e Necessidades Educativas Especiais

+ Curso de Professor Principal, Lideranca da Aprendizagem pela Escola de Educagao pela Universidade Portificia de Salamanca

e Desporto Moray House da Universidade de Edimburgo B - S
+ Mestrado em Gestéao de Centros Educacionais pela Universidade Rey Juan Carlos



Dr. Juan Carlos Muiioz Hevia
Especialista em Marketing e Gestéo de Vendas

*

*

Doutoramento em Marketing

>

MBA em Gest&o Geral de Empresas

*

MBA em Marketing e Gestdo Comercial e Engenheiro
Comercial e Administragé@o e Marketing

*

Curso em Marketing Politico

*

Curso em Analista de Microfinangas

Sr. Juan Saunier Ortiz Gdmez
+ Especialista em Lideranga Educacional em Centros de Processos de Mudanga e Inovagao

+ Diretor Pedagogico no Colégio Nuestra Sefiora de las Escuelas Pias de Aluche
+ Professor do 3.° Ciclo do Ensino Basico secundario
+ Especialista em Gestao e Diregao de Centros Educacionais
Sra. Maria Lozano Morote
+ Especialista em Gestao de Projetos Educativos
+ Mediadora e especialista em gestao de projetos educativos
+ MBA, EAE Business School

« Licenciatura em Direito na Universidade Carlos Il de Madrid

Corpo docente | 65 tecCn

Sr. Fernando Sanchez Garcia
+ Diretor e professor do ensino basico no Colégio Altair

+ Organizador e gestor de programas socioeducativos, com experiéncia em administragéo,
marketing e recursos humanos

+ Especialista em Redes Sociais e Marketing pela Escola de Negdcios da Camara
de Comércio de Sevilha

+ Mestrado em Educacao Primaria pela Universidade Complutense de Madrid

+ Professor de Ensino Primario pelo Centro Universitario Villanueva

Uma experiéncia de aprendizagem unica,
fundamental e decisiva para impulsionar
0 seu desenvolvimento profissional”
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Certificacao

O Mestrado Avancado em Implementacao de Projetos Educativos, Robdtica e
Impressao 3D garante, além da formagado mais rigorosa e atualizada, 0 acesso
a um certificado de Curso emitido pela TECH Global University.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCESSO e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este programa permitird a obtengéo do certificado do Mestrado Avangado em Implementagéo de Projetos
Educativos, Robética e Impressao 3D reconhecido pela TECH Global University, a maior universidade digital

.
do mundo.. tec %Oiegr[sny
A TECH Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente pelo Governode @& | s

Andorra (boletim oficial). Andorra faz parte do Espago Europeu de Educagéo Superior (EEES) desde 2003.
O EEES é uma iniciativa promovida pela Unido Europeia com o objetivo de organizar o modelo de formagéo

Sr./Sra. com o dei ne foi
aprovado satisfatoriamente e obteve o certificado de:

internacional e harmonizar os sistemas de ensino superior dos paises membros desse espago. O projeto - . .
Mestrado Avangado em Implementacao de Projetos Educativos,
Robética e Impressao 3D

de garantiade qualidade para fomentar a colaboragéo e amobilidade entre alunos, pesquisadores e académicos. Trata-se de um titulo proprio com durago de 3,600 horas, o equivalente a 120 ECTS, com data de

inicio dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa.

promove valores comuns, a implementagao de ferramentas conjuntas e o fortalecimento de seus mecanismos

Este titulo proprio da TECH Global University, ¢ um programa europeu de formagéo continua e atualizacéo B e o e o B ko Suponer (atay ™
profissional que garante a aquisigdo de competéncias em sua drea de conhecimento, conferindo um alto valor Andorra a Vella, 28 de fevereiro de 2024

curricular ao aluno que conclui o programa.

ATECH é membro da prestigiada Association for Teacher Education in Europe (ATEE), a principal associagdo %

internacional dedicada a formagéo de professores. Esta alianga destaca o seu compromisso com o avango e Dzedo Nevarolapg

a qualidade académica. i i T RO o s

Apoio / Filiagédo

A l E E Mestrado Avangado em Impl do de Projetos Ed ivos,

Robdtica e Impressao 3D

Association for Teacher Education in Europe

Distribuigao geral do programa

Titulo: Mestrado Avangado em Implementagéo de Projetos Educativos, Robética e Impressao 3D - el -

10 Inrodugso ao projeto educatvo Trabalhar comrobdsna 6 OB 2 5 6 o8
19 educacio das criancas. “Ndo para aprender robotica, mas 6 o8 Robética educativa; robds na sala de aula
. . 19 para aprender com a robética’ 6 o8 20 Sou adultol Conhecimento de robdtica educativa ao nivel da 6 o8
Modalidade: online 10 Tipos de projtos educativos 6 o8 escola prmia
Beneficios da implementacéo de um projeto educativo 2 & 6 o8
19 Circunstancias que influenciam a programagao e 6 o8 do futuro
~ . implementacéo do Projeto Educativo 20 Robética especificamente para criangas com NEE 6 o8
D uracao: 2 anos 1 2 s o8 (necessidades educaivas especia)
1° da situagdo 6 0B 2 Alingua mais difundida nas salas de aula da escola 6 0B
Fase de integrag@o do Projeto Educativo no centro primaria: Scratch
B . 1° Fase de implementago do Projeto Educativo: fatores chave 6 0B 2° Programagéo para aprender a jogar 6 0B
Créditos: 120 ECTS 10 para um projeto educacional eficiente e eficaz s o8 20 Desenho e impressdo 3D "se é capaz de sonhar, écapaz 6 OB
1 Lideranga, diregéo e gestao do Projeto Educativo 6 0B de criar™
20 Tinkercad, uma forma diferente de aprendizagem s o
2 Planeamento e gestdo econémico-financeira 6 0B
de projetos educativos
20 Marketing e publcidade de um projeto educativo s oe

.
- tech
» university

Dr. Pedro Navarro lllana
Reitor

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


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Mestrado Avangado
Implementacao de
Projetos Educativos,
Robdtica e Impressao 3D

» Modalidade: online

» Duragdo: 2 anos

» Certificagdo: TECH Global University
» Acreditacdo: 120 ECTS

» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Avancado
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