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Apresentacao

A tecnologia permitiu abrir caminhos de trabalho e desenvolvimento do maior interesse
para a educacao, algo impossivel de ignorar pelos professores que desejem permanecer
competitivos. A atualizagdo neste campo tornou-se imprescindivel face a integragéo
organica do uso da tecnologia no estudo de um corpo estudantil naturalmente digitalizado.
Este programa constitui um completo compéndio de aprendizagem tedrica e pratica que o
atualizara nesta area. Uma aprendizagem que também Ihe dard acesso a novos nichos de

oportunidades no ensino virtual, que veio, claramente, para ficar.
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@ @ Um programa completo e totalmente atualizado

que lhe permitira adquirir ou atualizar as suas
competéncias digitais no dominio do ensino
com a mais alta qualidade de ensino online”
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Este programa oferece uma visao pratica e completa do &mbito de aplicagao do ensino
digital, comecando pelas ferramentas mais bdsicas e passando pelo desenvolvimento
de competéncias de ensino digital.

Trata-se de um avango nos programas eminentemente teoricos, orientados para o ensino
na sala de aula fisica, que ndo abordam suficientemente o uso da tecnologia no contexto
educacional, sem esquecer o papel da inovagao do ensino.

Esta visdo permite uma melhor compreenséo do funcionamento da tecnologia adequada
aos diferentes niveis educacionais, para que o profissional possa ter diferentes opgbes
para a sua aplicagao no seu local de trabalho, de acordo com o seu interesse.

Este programa aborda os estudos necessarios para se especializar em Ensino e
Aprendizagem Digital para quem deseja entrar no mundo do ensino, tudo isto oferecido
desde uma perspetiva pratica com énfase nos aspetos mais inovadores neste campo.

Os alunos do programa terao acesso a conhecimentos sobre o trabalho do doente, tanto
a nivel tedrico como aplicado, de forma a que seja Util para o seu trabalho atual ou futuro,
oferecendo assim uma vantagem qualitativa sobre outros profissionais do setor.

Também facilita a incorporagéo no mercado de trabalho ou a promogdo no mesmo,
com vastos conhecimentos tedricos e praticos que melhorardao as suas competéncias
no seu trabalho diario.

Este Mestrado Préprio em Ensino e Aprendizagem Digital conta com o conteudo
educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais
caracteristicas sao:

+ O desenvolvimento de mais de 75 casos praticos apresentados por especialistas
em Ensino e Aprendizagem Digital

+ 0 seu conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico fornece informagao
cientifica e pratica sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

+ Novidades sobre Ensino e Aprendizagem Digital

+ Contém exercicios praticos onde o processo de auto-avaliagdo pode ser levado a cabo
para melhorar aprendizagem

+ Sistema interativo de aprendizagem baseado em algoritmos para a tomada de decisdes
sobre as situagoes apresentadas

+ Com especial enfoque nas metodologias baseadas em provas em Ensino
e Aprendizagem Digital

+ Tudo isto complementado com ligdes tedricas, perguntas ao especialista, foruns de
discussao sobre questdes controversas e trabalhos de reflexéo individual

+ Disponibilidade de acesso aos conteuidos a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil,
com ligagdo a internet

Um programa altamente qualificado que
lhe dara as ferramentas mentais e praticas
de que necessita para nao ficar atras no
panorama educacional em mudancga”



Centrado na aquisicdo de competéncias
praticas reais, este Mestrado Proprio €
apoiado pela tecnologia educacional mais
desenvolvida da aprendizagem eletronica”

O corpo docente do programa inclui profissionais do setor de Ensino e Aprendizagem
Digital que trazem para esta capacitagdo a experiéncia do seu trabalho, bem como
especialistas reconhecidos de empresas lideres e universidades de prestigio.

Gragas ao seu conteldo multimédia desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional terd acesso a uma aprendizagem situada e contextual,
ou seja, um ambiente de simulacao que proporcionara uma aprendizagem imersiva
programada para se formar em situagdes reais.

A concecao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas,
através da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situacoes da pratica
laboral que surgem ao longo do curso académico. Para tal, o profissional contara
com a ajuda de um sistema inovador de videos interativos feitos por especialistas
reconhecidos na area de Ensino e Aprendizagem Digital e com uma vasta experiéncia
de ensino.
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Através de um sistema de aprendizagem
através de videos de alta qualidade, podera
aprender de uma forma imersiva, com um
Impacto muito maior.

Um Mestrado Proprio de alta qualidade
criado para aumentar a sua competitividade
e eficiéncia neste setor.
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Objetivos

O programa de Ensino e Aprendizagem Digital visa proporcionar aos profissionais

do ensino o conhecimento mais abrangente e atualizado na area do ensino apoiado
nas novas tecnologias. Um processo de desenvolvimento completo que lhe permitira
incluir as suas inUmeras vantagens na sua forma de trabalhar.
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Adquira 0os conhecimentos mais vastos em Ensino e
Aprendizagem Digital e faca o seu trabalho beneficiar
das infinitas possibilidades e vantagens da sua
aplicagéo no ensino”
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Objetivos gerais

+ Introduzir os estudantes no mundo do ensino a partir de uma perspetiva ampla
que os preparara para trabalhos futuros

+ Conhecer as novas ferramentas e tecnologias aplicadas ao ensino. Explorar a fundo
as competéncias digitais

+ Mostrar as diferentes opgdes e formas de trabalho do docente no seu local de trabalho

+ Favorecer a aquisicao de competéncias e habilidades de comunicagao e transmissao
de conhecimentos

+ Incentivar a formag&o continua dos estudantes e o interesse na inovagao do ensino

Um processo estimulante e eficaz
que o levara ao cumprimento de todos
0S Seus objetivos de crescimento
profissional neste campo”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Digital learning

*

*

*

Diferenciar entre aprendizagem formal e informal

Distinguir entre aprendizagem implicita e aprendizagem néo formal
Descrever 0s processos de memoria e atengao na aprendizagem
Estabelecer as diferengas entre a aprendizagem activa e passiva
Compreender o papel da escola tradicional na aprendizagem
Explicar o uso da tecnologia no lazer entre os estudantes

Identificar o uso da tecnologia educacional pelos estudantes
Estabelecer as caracteristicas definidoras da tecnologia educacional

Descrever as vantagens e desvantagens da tecnologia educacional

Médulo 2. Digital teaching (Ensino Digital)

*

*

*

Explicar as peculiaridades da Escola 4.0

Diferenciar entre migrantes digitais e nativos digitais

Explicar a importancia das competéncias digitais nos professores

Distinguir as caracteristicas definidoras do ensino a distancia

Descobrir as vantagens e desvantagens do ensino a distancia em relagdo ao ensino tradicional
Explicar as caracteristicas definidoras do Blended Learning

Descobriras vantagens e desvantagens do Blended Learning emrelagdo ao ensino tradicional

Valorizar a importancia dos ambientes virtuais de aprendizagem como canais de instrugao
dentro e fora da sala de aula
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Médulo 3. Identidade digital e branding digital
+ Classificar as caracteristicas definidoras do ensino virtual

+ Explicar as vantagens e desvantagens do ensino virtual em relagao ao ensino tradicional
+ Descobrir quais sdao as novas tendéncias na comunicacao digital
+ Definir as novas perspetivas no ensino, na formagao e nos trabalhos dentro

do ambiente digital

Maédulo 4. Redes sociais e blogues no ensino
+ Explicar a evolugéo do Facebook, como criar e gerir um perfil, como usa-lo como motor
de busca e a sua utilizagdo como ferramenta de ensino

+ Explicar a evolugdo do Twitter, como criar e gerir um perfil, como usa-lo como um motor
de busca e a sua utilizagdo como ferramenta de ensino

+ Explicar a evolugdo do LinkedIn, como criar e gerir um perfil, como usé-lo como um motor
de busca e a sua utilizagdo como ferramenta de ensino

+ Explicar a evolugao do Youtube, como criar e gerir um perfil, como usa-lo como um motor
de busca e a sua utilizagdo como ferramenta de ensino

+ Explicar a evolugado do Instagram, como criar e gerir um perfil, como usa-lo como um motor

de busca e a sua utilizagdo como ferramenta de ensino

+ Enumerar os diferentes formatos digitais para a criagdo de contetdos nas diferentes
redes sociais
+ Definir os usos que as redes sociais proporcionam aos docentes

+ Aprender minuciosamente como gerir uma crise de comunicagao nas redes sociais

+ Descrever os diferentes truques que os ajudaréo a ser mais eficazes nas redes sociais

Mddulo 5. Inovagao tecnoldgica na educagao
+ Distinguir entre redes moveis e Wifi

+ Classificar os dispositivos moveis: tablets e smartphones
+ Descobrir a extenséo do uso dos tablets na sala de aula

+ Saber mais sobre o quadro branco eletronico

+ Compreender a gestdo dos estudantes informatizados

+ Explicar as aulas e tutorias online

Mddulo 6. A gamificagdo como uma metodologia ativa
+ Estabelecer o Sleep Texting

+ Descobrir a nomofobia
Identificar o FOMO
+ Compreender a dependéncia tecnologica

*

+ Aprender sobre novas patologias associadas as tecnologias

Médulo 7. O que é o modelo Flipped Classroom?
+ Conhecer as principais aplicagdes para desenvolver uma Flipped Classroom e estratégias
de gamificagéo, bem como apreciar estas metodologias emergentes como potenciadores
de aprendizagem

*

Definir os principios da Flipped Classroom
+ Descrever a importancia do novo papel do professor na sala de aula

+ Explicar o papel dos alunos e familias dentro do modelo Flipped Classroom

*

Descubra os beneficios de Flipped Classroom com diversidades de sala de aula
+ |dentificar as diferengas entre o ensino tradicional e a Flipped Classroom

*

Testar a ligagdo entre o modelo Flipped Classroom e a taxonomia de Bloom
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Mddulo 8. O contexto Apple na educacao
+ Reconhecer todos os factores criticos do ambiente Apple no desenvolvimento do nosso
modelo de implementagao

+ |dentificar e estimar as possibilidades pedagdgicas das aplicagdes proprietarias da Apple
para a gestao, criagao de conteudos e avaliagdo

Médulo 9. Google GSuite for Education
+ Descrever e compreender as ferramentas fornecidas por esta plataforma

+ \er aulas ao vivo

+ Interagir através de chats entre professores e alunos para resolver problemas e duvidas

Mddulo 10. Plataforma de gestao de centros, Alexia
+ Compreender os diferentes tipos de plataformas de gestao

+ Aprender as caracteristicas comuns oferecidas pelas plataformas de gestdo de centros

*

Identificar dificuldades tecnologicas em adultos

*

Introduzir as ferramentas de avaliagdo da implementagao tecnolégica
+ Distinguir os custos e beneficios da implementagado tecnoldgica
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Competencias

ApOs a aprovagao nas avaliagdes do Mestrado Proprio em Ensino e Aprendizagem
Digital, o profissional tera adquirido as competéncias profissionais necessarias para
incluir no seu trabalho docente as diferentes possibilidades que as novas tecnologias
trazem ao ensino e a aprendizagem, com a utilizagao das diferentes ferramentas
propostas neste completo programa.
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@ @ Com este programa sera capaz de dominar

novas metodologias e estratégias no Ensino
e Aprendizagem Digital e aplica-las de forma
eficaz ao seu trabalho docente’
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Competéncias gerais

+ Compreender os conhecimentos sobre Ensino e Aprendizagem Digital que proporcionam
uma oportunidade para a entrada ou desenvolvimento profissional nesta drea

+ Aplicar os conhecimentos adquiridos em termos de avaliagdo direta e indireta da
aprendizagem, com uma boa base tedrica, para resolver quaisquer problemas que
surjam no ambiente de trabalho, adaptando-se aos novos desafios relacionados com a
Sua drea de estudo

+ Integrar os conhecimentos adquiridos no programa com conhecimentos anteriores, bem
como refletir sobre as implicagdes da pratica profissional, aplicando-lhe valores pessoais,
melhorando assim a qualidade do servigo oferecido

+ Transmitir os conhecimentos tedricos e praticos adquiridos, assim como desenvolver
habilidades criticas e de raciocinio a um publico especializado e nao especializado,
de forma clara e sem ambiguidades

+ Desenvolver competéncias de auto-aprendizagem que lhes permita continuar a capacitagao
para o melhor desempenho do seu trabalho

Um passo decisivo na sua capacitacao
que ndo pode deixar passar”
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Competéncias especificas

*

Classificar as caracteristicas da aprendizagem directa versus indireta

Aplicar as varias ferramentas de criagao de conteudos, gestao de redes sociais e analise
das redes sociais

Explicar como surgiram as redes sociais e as mudangas que trouxeram a area do ensino
Explicar o metacognicao e inteligéncia na aprendizagem

Explicar a diferenca entre uma rede de ensino profissional e uma rede pessoal,
assim como as diferentes chaves a seguir em cada uma delas

Usar a linguagem de programacao da Apple e valorizar a crescente importancia deste tipo
de literacia digital

Aplicar chaves basicas para analisar os dados fornecidos pelas redes sociais, a fim de tomar
decisdes sobre o conteudo a ser divulgado

Praticar a conversagdo digital e as chaves que a definem
Explicar as regras basicas nas redes sociais para uma utilizagdo adequada e eficaz dos perfis

Aplicar os critérios tecno-pedagogicos para escolher diferentes dispositivos como ferramentas
de gestao, ensino e aprendizagem

Identificar os elementos e ferramentas chave na analise antes da implementagao
da tecnologia na sala de aula

Saber aplicar as diretrizes que devem orientar a concegao do modelo de implementagao
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Direcao do curso

0 pessoal docente do programa inclui especialistas de referéncia em
Ensino e Aprendizagem Digital que trazem a experiéncia do seu trabalho
para esta capacitagao Além disso, outros especialistas de reconhecido
prestigio também participam na sua concegéo e elaboragédo, completando
o programa de forma interdisciplinar.
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Aprenda com os profissionais de educa¢gdo como
incorporar 0 apoio das novas tecnologias no seu
trabalho docente e a impulsionar o desenvolvimento
e a motivacao dos seus estudantes”
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Diretora Convidada Internacional

A Dra. Stephanie Doscher é uma lider educativa de renome internacional, reconhecida pela sua
influéncia no dominio da aprendizagem global e da internacionalizagéo integral. Como Diretora
do Office of Collaborative Online International Learning (COIL) da Universidade Internacional
da Florida (FIU), tragou um caminho pioneiro na criagdo de estratégias educativas inclusivas e
acessiveis a todos os estudantes.

Com um enfoque na lideranga e na mudanca organizacional, a Dra. Doscher é reconhecida pela
sua capacidade de facilitar transformagdes significativas em contextos educativos. Além disso, a
sua énfase na ligagéo, colaboragéo, comunicagdo e melhoria continua sublinha o seu empenho na
exceléncia educativa e a sua visdo de uma aprendizagem global acessivel para todos os alunos.

Os interesses de investigacao de Doscher abrangem estratégias de ensino e avaliagdo para a
aprendizagem global, bem como a intersegédo entre a aprendizagem global, a internacionalizagao
abrangente, a inovagao social e a exceléncia inclusiva. O seu trabalho recente centra-se na
relagao entre a diversidade e a produgao de conhecimentos através do intercambio virtual COIL.

De facto, tem uma produgédo académica prolifica com multiplos artigos em revistas de renome,
como o Journal of International Students, o EAIE Forum e International Association of Universities’
Handbook of Internationalisation of Higher Education. Participou também em apresentagdes

em varias conferéncias e workshops internacionais, enriquecendo o didlogo académico sobre
educagao global.

Para além disso, os seus contributos como coautora do The Guide to COIL Virtual Exchange e
Making Global Learning Universal: Promoting Inclusion and Success for All Students, consolidaram a
sua posi¢ao como especialista de referéncia no dominio da educagao global. Ambos os manuais
serviram para envolver os estudantes universitarios na resolugao colaborativa de problemas

de aprendizagem global. Para além do seu papel proeminente como apresentadora do podcast
Making Global Learning Universal.
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Sra. Doscher, Stephanie

+ Diretora do Office of Collaborative Online International Learning (COIL)
da FIU, Miami, EE. UU

+ Especialista em Aprendizagem Global

+ Doutoramento em Administracdo e Superviséo Educativa pela FIU

+ Mestrado em Educacao Secundaria pela Western Washington University

+ Membro de: Center for Leadership em FIU, Association of American Colleges and
Universities (AAC&U), American Evaluation Association (AEA), American International
Education Association (AIEA), Comparative and International Education Society
(CIES), European International Education Association (EAIE), Florida Consortium

for International Education (FCIE), NAFSA: Association of International Educators,
Professional and Organizational Development Network (POD)

+ Prémios destacados: llnst-itute for International Education’s Andreyv Heiskell Award for Gragas a TECH, podera’
Campus Internationalization (2016), APLU Gold Award for Institutional Award for Global
Learning, Research, and Engagement (2019), NAFSA Senator Paul Simon Award for aprender com os melhores

Campus Internationalization (2021) profissionais do mundo”




tecn 22|Direcdo do curso

Direcao

Sr. Alejandro Gris Ramos

Diretor de um Clube de Talentos

Engenheiro Informatico UNED

Professores

Sr. Antonio Albiol Martin
+ Mestrado em Educacéo e Tecnologias da Informagao e da Comunicagao pela UOC

+ Mestrado em Estudos Literarios
+ Licenciado em Filosofia e Letras

+ Responsavel pelo CuriosiTIC: Programa para a Integragdo das TIC em aula no Colégio JABY

Sr. Miguel Angel Azorin Lépez
+ Mestre especialista em Educacao Fisica

+ Especialista em Flipped Classroom (nivel | Flipped Learning e nivel | Formador de Flipped
Learning, TOP-100 Flipped Learning Worldwide Teachers)

+ Engenheiro Técnico em Gest&o Informatica

+ Mestrado em E-Commerce e especialista nas ultimas tecnologias aplicadas ao ensino, ao Marketing Digital, ao desenvolvimento
de aplicagbes web e a negdcios na internet

Diretor da Positrace, uma agéncia de desenvolvimento web e de marketing digital

Mestrado em Ensino e Aprendizagem Digital pela Tech Education

Sr. Alvaro Cabezuelo Doblaré
+ Psicologo, especialista em Identidade Digital e Mestrado em Comunicacgao, Marketing
Digital e Redes Sociais

+ Docente na disciplina de Identidade Digital, Gestor de Redes Sociais na Agéncia
de Comunicagao e Docente na Aula Salud

Dr. Juan Moisés De la Serna
+ Doutoramento em Psicologia e Mestrado em Neurociéncias e Biologia Comportamental

+ Autor da Catedra Abierta de Psicologia y Neurociencias e divulgador cientifico
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Estrutura e conteudo

O plano de estudos contém uma selecdo avancada de conteudos que inclui as
ferramentas digitais mais interessantes para o campo do ensino, estruturado

de forma dindmica para manter o interesse e proporcionar ao aluno uma experiéncia
de crescimento profissional e pessoal da mais alta qualidade.
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Um programa criado para se tornar num processo
de crescimento de competéncias pessoais e

profissionais no ambiente digital que marcara um
antes e um depois na sua capacidade nesta area’
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Mddulo 1. Digital learning

1.1.  Definicao de aprendizagem
1.1.1. Aprendizagem formal vs. Informal
1.1.1.1. Caracteristicas da aprendizagem formal
1.1.1.2. Caracteristicas da aprendizagem Informal
1.1.2.  Aprendizagem implicita vs. Nao formal
1.1.2.1. Caracteristicas da aprendizagem implicita
1.1.2.2. Caracteristicas da aprendizagem nao formal
1.2, Processos psicologicos envolvidos na aprendizagem
1.21.  Memoria vs. Atengao
1.2.1.1. A memodria na aprendizagem
1.2.1.2. A atengéo na aprendizagem
1.2.2.  Metacognigao vs. Inteligéncia
1.2.2.1. Metacognigdo na aprendizagem
1.2.2.2. As emogdes e a aprendizagem
1.3.  Tipos de aprendizagem
1.3.1.  Aprendizagem direta vs. Indireta
1.3.1.1. Caracteristicas da aprendizagem direta
1.3.1.2. Caracteristicas da aprendizagem Indireta
1.3.2.  Aprendizagem ativa vs. Passiva
1.3.2.1. Caracteristicas da aprendizagem ativa
1.3.2.2. Caracteristicas da aprendizagem passiva
1.4. 0O Contexto na aprendizagem
1.4.1.  Escola tradicional
1.4.1.1. Familia e educagéo
1.4.1.2. Escola e educagéo
14.2. Escola4.0
1.4.2.1. Caracteristicas da Escola 2.0
1.4.2.2. Caracteristicas da Escola 4.0



1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

Habilidades tecnologicas em docentes
1.5.1.  Migrante digital vs. Nativo digital
1.5.1.1. Caracteristicas do migrante digital
1.5.1.2. Caracteristicas do nativo digital
1.5.2.  Competéncias digitais em docentes
1.5.2.1. Educagao em burdtica
1.5.2.2. Gestéo de Elementos digitais
Habilidades tecnoldgicas no corpo estudantil
1.6.1.  Tecnologia de lazer
1.6.1.1. Jogos educativos
1.6.1.2. Gamificagao
1.6.2.  Tecnologia educativa
1.6.2.1. Internet nas Escolas
1.6.2.2. Outros meios tecnoldgicos na sala de aula
0 ensino tradicional com tecnologia educativa
1.7.1.  Caracteristicas definidoras da tecnologia educativa
1.7.1.1. Avancos tecnoldgicos na sala de aula
1.7.1.2. Disposigao tecnoldgica na sala de aula
1.7.2.  Vantagens e desvantagens da tecnologia educativa
1.7.2.1. Vantagens da tecnologia educativa
1.7.2.2. Desvantagens da tecnologia educativa
0 ensino a distancia
1.8.1. Definigao das caracteristicas
1.8.1.1. O desafio do escola a distancia
1.8.1.2. As caracteristicas dos alunos a distancia
1.8.2.  Vantagens e desvantagens em relagao ao ensino tradicional
1.8.2.1. Vantagens do ensino a distancia
1.8.2.2. Desvantagens do ensino a distancia
Blended Learning
1.9.1.  Definigdo das caracteristicas
1.9.1.7. Incluséo tecnolégica na educagdo
1.9.1.2. Caracteristicas dos utilizadores do Blended Learning
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1.9.2.  Vantagens e desvantagens em relagéo ao ensino tradicional
1.9.2.1. Vantagens do Blended Learning
1.9.2.2. Desvantagens do Blended Learning

1.10. Oensino virtual

1.10.1. Definicdo das caracteristicas
1.10.1.1. Novos desafios da virtualizagéo do ensino
1.10.1.2. Novas instituigdes de ensino virtual

1.10.2. Vantagens e desvantagens em relagao ao ensino tradicional
1.10.2.1. Vantagens do ensino virtual
1.10.2.2. Desvantagens do ensino virtual

Médulo 2. Digital teaching (Ensino Digital)

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.
2.6.

Tecnologia na Educagéo

2.1.1.  Histdria e evolugéo da tecnologia
2.1.2.  Novos desafios

Internet nas Escolas

2.2.1.  Usodainternet nas escolas

2.2.2. Oimpacto da Internet na Educagao
Dispositivos para professores e alunos

2.3.1. Dispositivos na sala de aula

2.3.2. O quadro eletronico

2.3.3. Dispositivos para alunos

2.34.  Ostablets

Tutoria online

241 Vantagens e desvantagens

2472 Porem préatica

Criatividade nas escolas

Os pais e professores como migrantes digitais
2.6.1.  Formagéo tecnologica para adultos
2.6.2.  Como ultrapassar a barreira tecnolégica?
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2.7. Uso responsavel das novas tecnologias 3.6.  Reputagao online
2.7.1.  Privacidade 3.6.1.  Reputagdo online vs. Reputagao fisica
2.7.3.  Cibercrimes na escola 3.6.2.  Reputagéo online na docéncia

2.8.  Vicios e patologias 3.6.3. Gestao de crises de reputagao online
2.8.1.  Definigdo de ser dependente das tecnologias 3.7. Comunicagao digital
2.8.2.  Como evitar um vicio? 3.7.1.  Comunicagéo pessoal e identidade digital
2.8.3.  Como sair de uma dependéncia? 3.7.2. Comunicagdo corporativa e identidade digital
2.8.4.  Novas doengas produzidas pela tecnologia 3.8.  Ferramentas de comunicagao

2.9.  Ciberbullying 3.8.1.  Ferramentas de comunicagdo docente
2.9.1. Definigdo de Ciberbullying 3.8.2.  Protocolos de comunicagao docente
2.9.2.  Como evitar o Ciberbullying? 3.9.  Avaliarcomas TIC
2.9.3.  Como agir perante um caso de Ciberbullying? 3.10. Recursos para a gestdo de materiais

2.10. Tecnologia na educagao . - y
Modulo 4. Redes sociais e blogues no ensino
Maddulo 3. Identidade digital e branding digital 41 Redes sociais

3.1. Identidade digital 4.1.1.  Origem e evolugdo
3.1.1.  Definigdo de identidade digital 4.1.2.  Redes sociais para docentes
3.1.2.  Gerir aidentidade digital no ensino 4.1.3. Estratégia, analitica e conteudo
3.1.3.  Ambito de aplicacdo da Identidade Digital 4.2.  Facebook
3.2. Blogues 421. Aorigem e evolugao do Facebook
3.2.1.  Introdugdo aos blogues no ensino 4.2.2.  Paginas do Facebook para divulgacédo de docente
3.2.2.  Blogues e identidade digital 423. Grupos
3.3. Papéis na Identidade digital 4.2.4.  Pesquisa e base de dados no Facebook
3.3.1. Identidade digital do corpo estudantil 425 Ferramentas
3.3.2.  Identidade digital do corpo docente 43, Twitter
3.4.  Branding 4.3.1.  Aorigem e evolugao do Twitter. Perfis do Twitter para divulgagao de docentes
3.41. Oque € o Branding Digital? 4.3.2. Pesquisa e base de dados no Twitter
3.4.2.  Como trabalhar o Branding Digital? 43.3. Ferramentas
3.5, Como se posicionar no ensino digital? 4.4,  LinkedIn
3.5.1. Casos de sucesso de branding de professores 4471, Aorigem e evolugao do LinkedIn
3.52.  Usos tipicos 4.472.  Perfil de docentes no Linkedin

4.4.3. Grupos do Linkedin
444, Pesquisa e base de dados no LinkedIn
4.4.5.  Ferramentas



4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Maddulo 5. Inovacao tecnoldgica na educagao

5.1.

5.2.

Youtube

4.51. Aorigem e evolugéo do Youtube

4.52.  Canais do Youtube para divulgagao de docentes
Instagram

4.6.1.  Aorigem e evolugéo do Instagram

4.6.2.  Perfis do Instagram para divulgacéo de docentes
Contetdos Multimédia

4.7.1. Fotografia

4.7.2. Infografias

4.7.3. Videos

4.7.4.  Videos em direto

Blogues e gestao de redes sociais

4.8.1. Regras basicas para a gestao das redes sociais
4.82. Utilidades no ensino

4.83. Ferramentas de criagao de conteudos

4.8.4. Ferramentas de gestdo das redes sociais

4.8.5. Trugues nas redes sociais

Ferramentas analiticas

49.1. 0O queestamos a analisar?

49.2.  Google Analytics

Comunicagao e reputagdo

4.10.1. Gestdo de fontes

4.10.2. Protocolos de comunicagéo

4.10.3. Gestdo de crises

Vantagens e desvantagens do uso da tecnologia na educagéo

51.1.  Atecnologia como meio de educagao
51.2.  Vantagens de utilizagé@o

51.3. Desvantagens e vicios
Neurotecnologia educativa

5.2.1.  Neurociéncia

5.2.2. Neurotecnologia

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.
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A programacgao na educagao

5.3.1.  Vantagens da programagao na educagao
5.3.2. Plataforma Scratch

5.3.3.  Configuragao do primeiro “Hola Mundo”
53.4. Comandos, parametros e eventos

5.3.5.  Exportagao de projetos

Introdugao a Flipped Classroom

54.1. Emque é que se baseia?

5472 Exemplos de utilizagéo

54.3. Gravagao de videos

54.4.  Youtube

Introdugdo a gamificagao

5.5.1. 0 que é a gamificagao?

552. Casos de sucesso

Introdugao a robdtica

5.6.1. Vantagens da programagao na educagao
5.6.2.  Arduino (hardware)

5.6.3.  Arduino (linguagem de programagéao)
Introdugao a realidade aumentada

571. 0OqueéaRA?

5.7.2.  Quais sdo os beneficios para a educagao?
Como desenvolver as suas proprias aplicagcdes AR?
5.8.1. Vuforia

5.8.2.  Unity

5.8.3. Exemplos de utilizagéo

Samsung Virtual School Suitcase

5.9.1.  Aprendizagem imersiva

59.2. A mochila do futuro

Dicas e exemplos de utilizagdo em sala de aula
5.10.1. Combinacao de ferramentas de inovagao na sala de aula
510.2. Exemplos reais

tecn
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Mddulo 6. A gamificagdo como uma metodologia ativa

6.1.  Historia, definigdo e conceitos
6.1.1.  Historia e contexto
6.1.2.  Definigdo
6.1.3.  Conceitos iniciais

6.2.  Elementos
6.2.1.  Classificagbes
6.2.2. Emblemas e diplomas
6.2.3.  Colecionaveis

6.2.4. Moeda
6.2.5. Chaves
6.2.6. Prémios

6.3. Mecanicas
6.3.1. Gamificagbes estruturais
6.3.2.  Gamificagéo de contelido
6.4.  Ferramentas digitais
6.4.1. Ferramentas de gestdo
6.4.2.  Ferramentas de produtividade
6.4.2.1. Emblemas
6.4.2.2. Cartas
6.4.2.3. Outros
6.5.  Jogos ludicos e jogos sérios
6.51. Ojogoem aula
6.5.2. Tipologia dos jogos
6.6. Catalogo de jogos comerciais
6.6.1.  Jogos para desenvolver competéncias
6.6.2.  Jogos para desenvolver conteudos
6.7. Videojogos e aplicagdes
6.7.1.  Jogos para desenvolver competéncias
6.7.2.  Jogos para desenvolver contetdos



6.8.

6.9.

6.10.
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Concegao de uma gamificagao
6.8.1.  Abordagem, objetivos
6.8.2. Integracdo no curriculo
6.8.3. Historia

6.8.4. Estética

6.8.5. Avaliagao

Elaboragéo de jogos

6.9.1.  Abordagem, objetivos
6.9.2. Integragao no curriculo
6.9.3. Historia

6.9.4. Estética

6.9.5. Avaliagao

Casos praticos

6.10.1. De uma gamificagao
6.10.2. De uma ludificagéo

Médulo 7. O que é o modelo Flipped Classroom?

7.7,

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

0 modelo Flipped Classroom

7.1.1.  Conceito

7.1.2.  Historia

7.1.3. 0O que éecomo funciona?

0 novo papel do docente no modelo Flipped Classroom
7.2.1. O novo papel do professor

7.2.2.  Trabalho na sala de aula

O papel dos alunos no modelo Flipped Classroom
7.3.1.  Nova aprendizagem do corpo estudantil

7.3.2.  Trabalho de casa na aula, aulas em casa
Implicagdes das familias no modelo Flipped Classroom
7.47. Participagao da familia

7.4.2.  Comunica¢do com 0s pais

Diferengas entre o modelo tradicional e o modelo Flipped Classroom
7.5.1. Aula tradicional vs aula invertida

7.52.  Tempo de trabalho
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7.6. A personalizagao do ensino

7.6.1. 0 que éaaprendizagem personalizada

7.6.2. Como personalizar a aprendizagem?

7.6.3. Exemplos de aprendizagem personalizada
7.7. Aatencéo a diversidade no modelo Flipped Classroom

7.7.1.  0que éaatengdo a diversidade?

7.7.2.  Como é que o modelo FC nos ajuda a pér em pratica a atengao a diversidade?
7.8.  Beneficios do modelo Flipped Classroom

7.8.1.  Flexibilidade dos estudantes na sua aprendizagem

7.8.2.  Adiantar conteudos

7.8.3.  Ambiente de aprendizagem em torno do corpo discente

7.8.4.  Colaboragéo entre alunos

7.8.5.  Tempo extra fora da sala de aula

7.8.6.  Mais tempo para uma atencao personalizada aos estudantes
7.9. Arelagao da Taxonomia de Bloom com o modelo Flipped Classroom

7.9.1. 0O que éuma taxonomia?

7.9.2.  Histéria

7.9.3.  Niveis e exemplos

7.9.4.  Tabela de verbos

Mddulo 8. O contexto da Apple na educacéo

8.1.  Os dispositivos moéveis na educagao
8.1.1. O m-learning
8.1.2.  Uma decisédo problematica
8.2.  Porqué escolher um iPad para a sala de aula?
8.2.1.  Critérios tecnopedagdgicos
8.2.2.  Outras consideragbes
8.2.3.  Objecgles tipicas
8.3. Do que é que a minha escola precisa?
8.3.1.  Filosofia educativa
8.3.2.  Critérios socioeconomicos
8.3.3.  Prioridades



8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.

Desenhar 0 nosso proprio modelo
8.4.1. "Quem muito I& e muito anda, muito vé e muito sabe"
8.4.2.  DecisGes fundamentais
8.4.2.1. Carrinhos ou proporgéo 1:17?
8.4.2.2. Que modelo especifico escolher?
8.4.2.3. PDI ou televisao? Nenhum dos dois?
O ecosistema educativo da Apple
8.51. ODEP
8.5.2. Sistemas de gestéo de dispositivos
8.5.3. 0O quesaoos IDs da Apple geridos?
8.5.4.  Apple School Manager
Outros fatores criticos de desenvolvimento
8.6.1.  Técnicos: conectividade
8.6.2.  Humanos: a comunidade educativa
8.6.3.  Organizacional
A sala de aula nas maos do professor
8.7.1. (Gestdo pedagdgica: aula iDoceo
8.7.2.  iTunes U como ambiente virtual de aprendizagem
O mapa da descoberta do tesouro
8.8.1.  Suite de escritorio da Apple
8.8.1.1. Pages
8.8.1.2. Keynote
8.8.1.3. Numbers
8.8.2.  Aplicagbes para produgao multimidia
8.8.2.1. iMovie
8.8.2.2. Garage Band
8.8.2.3. Clips
A Apple e as metodologias emergentes
8.9.1.  Flipped Classroom: Explain Everything e EdPuzzle
8.9.2.  Gamificagéo: Kahoot, Socrative e Plickers
Qualquer pessoa pode programar
8.10.1. Swift playgrounds
8.10.2. Robdtica com LEGO

Estrutura e contelddo | 33 tech

Médulo 9. Google GSuite for education

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

0O universo Google

9.1.1.  Histéria do Google

9.1.2. 0O que éo Google hoje em dia?

9.1.3. Aimportancia da parceria com o Google
9.1.4. Catalogo de aplicagdes do Google

0 Google e a Educagéo

9.2.1. O envolvimento do Google na Educagao
9.2.2.  Procedimentos de candidatura na sua escola
9.2.3. Versdes e tipos de suporte técnico

9.2.4.  Primeiros passos com a consola de gestéo da GSuite
9.2.5.  Utilizadores e grupos

Uso avangado de Google GSuite

9.3.1.  Perfis

9.32. Relatorios

9.3.3.  Fungbes do administrador

9.3.4. Gerenciamento de dispositivos

9.3.5.  Seguranga

9.3.6. Dominios

9.3.7.  Migragao de dados

9.3.8.  Grupos e listas de difuséo

Ferramentas para a pesquisa de informacéo na sala de aula
9.4.1. O motor de busca do Google

9.42. Pesquisa avangada de informagao

9.43. Integragdo do motor de busca

9.4.4.  Google Chrome

9.45. Google News

9.4.6. Google Maps

9.47. Youtube

Ferramentas Google para a comunicagao na sala de aula
9.5.1.  Introducéo ao Google Classroom

9.5.2.  Instrugbes de uso para professores

9.5.3.  Instrugbes de uso para alunos
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9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Google Classroom: Uso avangado e componentes adicionais
9.6.1.  Uso avangado do Google Classroom
9.6.2.  Flubaroo

9.6.3.  FormLimiter

9.6.4. Autocrat

9.6.5. Doctopus

Ferramentas para a organizagéo da informagéao
9.7.1.  Os primeiros passos no Google Drive
9.7.2.  Organizagao de ficheiros e pastas
9.7.3.  Partilha de ficheiros

9.7.4.  Armazenamento

Ferramentas para o trabalho cooperativo do Google
9.8.1. Calendar

9.82. Google Sheets

9.83. Google Docs

9.84. Google Presentations

9.8.5. (Google Forms

Ferramentas para a publicagdo em aula

99.1. Google +

9.9.2. Blogger

9.9.3. Google Sites

Google Chromebook

9.10.1. Uso do dispositivo

9.10.2. Precos e caracteristicas

Madulo 10. As TIC como uma ferramenta de gestao e planeamento

10.1.

Ferramentas TIC na escola

10.1.1. Interrupgao das TIC

10.1.2. Objetivos das TIC

10.1.3. Boa pratica do uso das TIC

10.1.4. Critérios para a escolha das ferramentas
10.1.5. Seguranga

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

Comunicagao

10.2.1. Plano de comunicagao

10.2.2. Gestores de mensagens instantaneas
10.2.3. Videoconferéncias

10.2.4. Acesso remoto a dispositivos
10.2.5. Plataformas de gestdo escolar
10.2.6. Outros meios

E-mail

10.3.1. Gestédo de e-mail

10.3.2. Respostas, reenvios

10.3.3. Assinaturas

10.3.4. Classificagao e etiquetagem de correio
10.3.5. Regras

10.3.6. Listas de correio

10.3.7. Alias

10.3.8. Ferramentas avangadas

Geragéo de documentos

10.4.1. Processadores de texto

10.4.2. Folhas de célculo

10.4.3. Formularios

10.4.4. Modelos para a imagem corporativa
Ferramentas de gestdo de tarefas

10.5.7. Gestdo de tarefas

10.5.2. Listas

10.5.3. Tarefas

10.5.4. Avisos

10.5.5. Abordagens de utilizagao
Calendario

10.6.1. Calendarios digitais

10.6.2. Eventos

10.6.3. Marcacgdes e reunides

10.6.4. Convites e confirmagao de participagao
10.6.5. Ligacdes para outras ferramentas



10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Redes sociais

10.7.1. As redes sociais € 0 N0sso centro
10.7.2. LinkedIn

10.7.3. Twitter

10.7.4. Facebook

10.7.5. Instagram

Introdugao e parametrizagao da Alexia
10.8.1. O que é a Alexia?

10.8.2. Aplicac@o e registo do centro na plataforma
10.8.3. Primeiros passos com a Alexia
10.8.4. Apoio Técnico da Alexia

10.8.5. Configuragéo do centro

Licengas e gestdo administrativa na Alexia
10.9.7. Permissdes de acesso

10.9.2. Fungbes

10.9.3. Faturagao

10.9.4. Vendas

10.9.5. Ciclos formativos

10.9.6. Atividades extracurriculares e outros servigos
Alexia Formacéo para professores
10.10.1. Areas (disciplinas)

10.10.2. Avaliagdo

10.10.3. Em espera

10.10.4. Agenda/Calendario

10.10.5. Comunicagao

10.10.6. Entrevistas

10.10.7. Secgdes

10.10.8. Alunos

10.10.9. Aniversarios

10.10.10. Ligag®es

10.10.11. App movel

10.10.12. Utilidades
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem.

A nossa metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem

ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,

tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona a
aprendizagem linear convencional para o levar através de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que provou ser extremamente eficaz, especialmente em
disciplinas que requerem memorizagao"
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Na Escola de Educacao TECH utilizamos o Método do Caso

Numa dada situagéao, o que deve fazer um profissional? Ao longo do programa,

os estudantes serdo confrontados com multiplos casos simulados, com base em
situacdes reais em que terao de investigar, estabelecer hipdteses e finalmente resolver
a situacdo. Ha abundantes provas cientificas sobre a eficacia do método.

Com a TECH, o aluno pode experimentar
uma forma de aprendizagem que

abala as fundacgdes das universidades
tradicionais de todo o mundo”

E uma técnica que desenvolve o espirito critico e prepara
0 educador para tomar decisées, defender argumentos e
contrastar opinides.




Metodologia |39 tecn

Sabia que este método foi desenvolvido em
1912 em Harvard para estudantes de direito?

O método do caso consistia em apresentar
situagdes reais complexas para que tomassem
decisées e justificassem a forma de as resolver.
Em 1924 foi estabelecido como um método de
ensino padrdo em Harvard”

A eficacia do método é justificada por quatro realizagdes fundamentais:

1 Os educadores que seguem este método ndo sé conseguem a assimilagao de
conceitos, mas também um desenvolvimento da sua capacidade mental, através
de exercicios que avaliam situagdes reais e a aplicagao de conhecimentos.

2 A aprendizagem é solidamente traduzida em competéncias praticas que
permitem ao educador integrar melhor o conhecimento na pratica didria.

3 Aassimilagdo de ideias e conceitos é facilitada e mais eficiente, gragas a
utilizagdo de situagbes que surgiram a partir de um ensino real.

4 0O sentimento de eficiéncia do esforgo investido torna-se um estimulo muito
importante para os estudantes, o que se traduz num maior interesse pela
aprendizagem e num aumento do tempo passado a trabalhar no curso.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

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

O educador aprendera atraves

de casos reais e da resolucéo de
situagdes complexas em ambientes
de aprendizagem simulados. Estas
simulagdes séo desenvolvidas
utilizando software de ultima geragéo
para facilitar a aprendizagem imersiva.

learning
from an
expert
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Na vanguarda da pedagogia mundial, 0 método Relearning conseguiu melhorar os
niveis globais de satisfacao dos profissionais que concluem os seus estudos, no
que diz respeito aos indicadores de qualidade da melhor universidade online do
mundo (Universidade de Columbia).

Esta metodologia ja formou mais de 85.000 educadores com sucesso sem
precedentes em todas as especializagdes. Tudo isto num ambiente altamente
exigente, com um corpo estudantil universitario com um elevado perfil
socioecondémico e uma idade média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e mais desempenho, envolvendo-o mais
na sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito
critico, defendendo argumentos e opinides
contrastantes: uma equacéo direta ao Sucesso.

No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece numa
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um destes
elementos é combinado de forma concéntrica.

A pontuacao global do nosso sistema de aprendizagem ¢é de 8,01, de acordo com os
mais elevados padrdes internacionais.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Técnicas e procedimentos educativos em video

A TECH traz as técnicas mais inovadoras, com os Ultimos avangos educacionais, para
a vanguarda da atualidade em Educagao. Tudo isto, na primeira pessoa, com 0 maximo
rigor, explicado e detalhado para a assimilagéo e compreenséao. E o melhor de tudo,
pode observa-los quantas vezes quiser.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os conteudos de uma forma atrativa e dindmica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimeédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Histéria de Sucesso Europeu”

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros. Na
biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar a sua
capacitacao

ORIANS
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Andlises de casos desenvolvidas e conduzidas por especialistas

A aprendizagem eficaz deve necessariamente ser contextual. Por esta razdo, a TECH
apresenta o desenvolvimento de casos reais nos quais o perito guiara o estudante
através do desenvolvimento da atencéo e da resolugao de diferentes situagbes: uma
forma clara e direta de alcangar o mais alto grau de compreensao.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao
longo de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagéo e auto-
avaliagdo, para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.

Masterclasses —

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros
especializada.

0 denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Guias rapidos de atuagao

A TECH oferece os conteldos mais relevantes do curso sob a forma de folhas de
trabalho ou guias de agao rapida. Uma forma sintética, pratica e eficaz de ajudar os
estudantes a progredir na sua aprendizagem.

LK)
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Ensino e Aprendizagem Digital, garante, para
além de um conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau
de Mestre emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa
e sem burocracias”
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Este Mestrado Proprio em Ensino e Aprendizagem Digital conta com o contetddo O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificacéo
educacional mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

) B o ) , , . bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.
Ap0s aprovagdo na avaliagdo, o aluno receberd por correio* com aviso de recegdo o

Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica. Titulo: Mestrado Préprio em Ensino e Aprendizagem Digital
ECTS: 60
Carga horaria: 1500 horas

Q
tec universidade Mestrado Préprio em Ensino e Aprendizagem Digital
» tecnologica
N Distribucién General del Plan de Estudios
Concede o presente Distribuigao Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
CERTIFICADO

©  Digital learni B

a Obrigatéria (OB) 60 ! igital leaming o o
opedo (OP) N 1°  Digital teaching (Ensino Digital) 6 o8B
Sr/Sra. com o documento de identificagdon®________ Estagio (PR) o 1°  Identidade digital e branding digital 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado (TFM) 0 19 Redes sociais e blogues no ensino 6 0B
om0 1° Inovagéo tecnolégica na educagao 6 oB
MESTRADO PR(’)PRIO 1° A gamificagdo como uma metodologia ativa 6 0B
1° 0 que é o modelo Flipped Classroom? 6 0B
em 1° O contexto da Apple na educagéo 6 oB
. . . 1° Google GSuite for education 6 o8B
Ensino e Aprendlzagem Dlgltal 1° AsTIC como uma ferramenta de gestéo e 6 oB

planeamento

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a
1.500 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagédo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Fmr

.

Z—’*&/ Mtra.Tere Guevara Navarro tecn universidade

Prof.Tere Guevara Navarro Reitora % tecnologica
Reitora

c6digo iinico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos

*Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio
Ensino e Aprendizagem Digital

» Modalidade: online

» Duragéo: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 60 ECTS

» Horario: ao seu préprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Proprio
Ensino e Aprendizagem Digital
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