


PLATAFORMAS
BIG BRAIN – MICROSOFT EDUCATION

SALA MINECRAFT



Fase I Fase II Fase III

Iniciando na Nuvem Pedagógico Gestão
Transformação 

Digital

Sala Educação 
4.0

Impressionando os pais

Teams Automatizado
Sala de Aula 
Conectada

Relatórios 
Inteligentes

Gestão Digital
Ferramentas 

Digitais
Sala

Minecraft

DURAÇÃO DO PROJETO: 36 meses.

PORTFÓLIO/PROGRESSÃO





FASE 1

FASE 2

FASE 3

Teams
Automatizado

Sala de Aula 
Conectada

Relatórios 
Inteligentes 

Gestão 
Digital

Ferramentas
Digitais

Salas 
BigBrain

Gestão Transformação DigitalAutomação Escola Showcase

FASE 4

H
ÍB

R
ID

O

D
IG

IT
A

L

PORTFÓLIO/PROGRESSÃO



FASE 3

Mantenha a atenção dos 
alunos nas aulas online.

Com os Ambientes Big Brain, sua 
escola está no topo da tecnologia.​ 

Ferramentas DigitaisSalas BigBrain

SALA MINECRAFT SALA EDUCAÇÃO 4.0

JORNADA DA TRANSFORMAÇÃO – TRANSFORMAÇÃO DIGITAL



Organização do 
Ensalamento

Coleta das informações da 
instituição e ensalamento 
automatizado para o ano 

letivo.

Formação para 
Docentes

Formações online e 
entrega de materiais 
para os professores.

Atendimento 
Pedagógico

Acesso para docentes 
e os Multiplicadores.

Suporte Técnico
e Segurança

Práticas de segurança 
dos dados e suporte 

técnico.

Estrutura 
Tecnológica

Criação do Ambiente 
Tecnológico da 

Instituição.

ENTREGAS



PLATAFORMAS

Programa de 
Formação

Relatórios 
Analíticos

Suporte Técnico 
e Pedagógico

Portal de Serviços
Integrador e 

Licenciamento

* Projeto compreende Diagnóstico & Setup do Ambiente

Cursos Livres e 
Agendador
Inteligente

Portal
Institucional

Ambiente
Físico



AMBIENTE FÍSICO | SALA MINECRAFT



• Equipamentos: 
Notebooks, mouses, óculos VR, impressora 3D, TV e suporte 
articulado.

• Mobiliário: 
Mesas, bancadas, banquetas, aparadores, armário da TV, 
estante, puff, grama sintética.

• Projeto Arquitetônico personalizado.
• Artes da Adesivagem.
• Kit Maker.
• Porta-retrato decorativo.
• Fichário com roteiros de aprendizagem.
• Placas com Logos da Microsoft e Big Brain.
• Kit Mídia – Apoio de Marketing.

Experiência mais inovadora sobre o processo de aprendizagem, em um ambiente projetado por especialistas.

Apoio Big Brain para orientação e divulgação da nova experiência.



PROJETO 
ARQUITETÔNICO
• Ecossistema Microsoft 

moderno e funcional.

• Identidade Visual 
Personalizada.

• Mobiliário, equipamentos 
e tecnologia.

• Ambientes dinâmicos e 
ativos de aprendizado. 

• Placas com Logos da 
Microsoft e Big Brain.



AMBIENTE FÍSICO | SALA MINECRAFT
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AMBIENTE FÍSICO | SALA MINECRAFT



• Projeto para incentivar o respeito a Capital Federal e sua 
história, ocorre anualmente no aniversário de Brasília, 
celebrado dia 21 de abril.

• Com o momento remoto e digital, desenvolveram junto 
aos alunos o processo de recriar a cidade com seus 
monumentos, dentro do Minecraft Education Edition. 

FOCO

• Estímulo do aprendizado dos alunos através da construção 
dos principais monumentos de Brasília e da Roma antiga. 

• Objetivo da aula Minecraft é estimular o trabalho em 
equipe.

• O Minecraft Education faz referência ao jogo conhecido 
mundialmente, mas possui adaptações que o deixam mais 
didático, para que o aluno vá além do ato de jogar e 
expanda sua capacidade de criação. 

• Possibilidade de utilizar os recursos e desafios de Minecraft
para todas as disciplinas, trazendo engajamento para a sala 
de aula.

IMPACTO DA TECNOLOGIA NO DIA A DIA ESCOLAR

“O ambiente de aprendizagem oferece aos alunos 
liberdade para experimentar, criar, errar, tentar 
novamente, consertar, expressar e resolver 
problemas de forma compartilhada”.

“A gamificação tem promovido em nossas aulas
o debate dos alunos ao criar suas propostas; a 
saberem ouvir o desejo e as ideias dos outros 
participantes do grupo e chegarem em um 
consenso”.

ESCOLA CASA DE BRINQUEDOS



MINECRAFT EDUCATION EDITION

• Desenvolvimento das 
habilidades do Séc. XXI.

• Colaboração.

• Exploração Criativa.

• Capacidade de 
planejamento e de 
tomada de decisões.

• Competição saudável.

• Interação Social.

• Experiências.

• Aprendizado dinâmico.

• Diferentes Abordagens:
• Coding e Programação.

• Áreas de conhecimento.



MINECRAFT EDUCATION EDITION
Programação & Minecraft

+50 planos de aulas de introdução
a programação no Minecraft. Aplicativo de blocos para 

ensino de programação
Atividades lúdicas com programação



MINECRAFT EDUCATION EDITION

Aplicação em todas as áreas 
do conhecimento

Experiências de QuímicaAula de Geografia / Biologia – Ciclo da Água



CONCEITOS EDUCAÇÃO 4.0

* Fonte: Mc Kinsey + Microsoft

Competências cognitivas
matemática, letramento, criatividade, 

resolução de problemas.​

Inteligência Artificial
ajudando na personalização do ensino.​

Robótica
A automação substituirá 

50% dos atuais trabalhos.​

Capacitação
menos de 50% dos alunos estão 
preparados para empregos com 

maior crescimento.​

Graduação
58% dos graduados não estão 

prontos para o mercado. 
Principalmente nos aspectos 

socioemocionais.​

Tecnologia Educacional
70% dos alunos que utilizam 

tecnologia aprendem com mais 
facilidade.​

Gestão do tempo
Economia de 30% do

tempo dos professores
com atividades burocráticas​.

Produtividade
35% de ganho em produtividade,

com o uso de uma Intranet.​

Colaboração
Atividades colaborativas promovem​ 

melhores resultados de 
aprendizado.​

Competências socioemocionais
relacionamento, auto consciência, 

comunicação e auto reconhecimento.​

Habilidades
40% dos novos postos de trabalho 

irão exigir habilidades
socioemocionais.​

Desempenho
98% de melhora no 

resultado dos alunos​.



EQUIPAMENTOS
• Dispositivos para engajar a aprendizagem 

digital.

• Infraestrutura segura.

• Equipamentos de alto desempenho e enorme 
confiabilidade.

• Ferramentas de gerenciamento e 
aprendizado.

• Computadores para alunos e professor.

• Óculos de Realidade Virtual.

• Impressora 3D.



KIT MAKER
• Desenvolva projetos 

incríveis em sala de aula.

• Aulas mais divertidas e 
lúdicas.

• Itens de eletrônica, 
papelaria, ferramentas e 
material gráfico 
necessários para executar 
os projetos Hacking STEM 
e Maker.



AMBIENTE FÍSICO – Funções futuras
• Curto Prazo:

• Encante pais, alunos, colaboradores e sociedade.

• Divulgação de marca.

• Médio prazo:
• IoT.

• Executar tarefas rotineiras em sala de aula (controle de presença, exibição de material).

• Longo prazo:
• Desenvolvimento dos alunos nas habilidades do Século XXI.

• Aluno protagonista do próprio aprendizado.

• Professor engajado com plataformas Microsoft para Educação.



APOIO DE MARKETING
• Kit Mídia.

• Kit Divulgação – Artes.

Bottom

Papper Toy

Wallpaper



BIG BRAIN EXPERIENCE

• Líder Multiplicador da Instituição 
em participações focadas em 
tecnologia educacional, dentro do 
ecossistema Microsoft de 
educação mundial, 
proporcionando liderança e 
experiências diferenciadas. 

• Visita a Instituições Showcase 
parceiros conceito.

• Presença em evento internacional 

• Showtime com Speakers 
Microsoft.

• Benchmarking.



FORMAÇÃO E ROTEIROS PARA O PROFESSOR



Benefícios

85% das 

empresas 

contratam 

profissionais 

certificados

Certificação 

internacional 

nas 

ferramentas 

do Office

Destaque no 

mercado de 

trabalho.

• Certificação Internacional para 
Docentes.

• Apresentação da comunidade 
de educadores da Microsoft.

• Cursos EAD.

• Webinars e Eventos Online da 
Microsoft.

• Planos de Aulas da Microsoft.

• Participação nos Programas 
Educacionais da Microsoft.

• Fornecimento do código de 
resgate para os participantes 
receberem a 1ª certificação 
Microsoft – MIE (Microsoft 
Influencer Educator).

PROGRAMA DE FORMAÇÃO



FORMAÇÃO DE DOCENTES
EMENTA

• As formações remotas ou presenciais Big Brain Education, promovem a transformação digital de forma processual, por
meio das tecnologias Microsoft.

• Participantes serão imersos a ferramenta digitais da Microsoft e a outros aplicativos que são integrados ao Teams.

• Abordagem learning by doing (aprender fazendo), atrelada a tematização e/ou problematização a partir do contexto dos
participantes.

• Os desenvolvimentos de habilidades digitais são essenciais frente aos desafios atuais do cenário educacional.

METODOLOGIA

• A formação será conduzida por um dos formadores (MIE Expert e Trainees) da Big Brain.

• Realizada por meio de aula expositiva com exercícios que poderão trazer a experiência na prática.

• Serão usados exemplos de uso no dia a dia dos professores.



FORMAÇÃO DE DOCENTES
INFRAESTRUTURA E REQUISITOS PARA FORMAÇÕES PRESENCIAIS

• Sala ou espaço com:
• 1 caixa de som com cabo p2 para conexão no computador.

• 1 Datashow com cabo HDMI ou VGA, verificar o melhor anteparo (tela ou parede) conveniente para projeção e luminosidade da sala para que haja boa
visibilidade das projeções.

• Sugestão: ter microfone para o professor, dependendo da acústica da sala.

• Um computador por participante com Webcam.

• Conectividade com a Internet compatível com o número de participantes.

• Link de acesso as formações remotas (formador enviará uns dias antes das formações).

• Acesso ao Minecraft Education Edition (versão atualizada) e Kits Makers, caso seja necessário.

• Para formações de STEAM será enviado um documento a parte com orientações e informações dos requisitos e materiais
necessários.

• Suporte técnico disponível.

• As formações presenciais devem ter carga horária mínima de 16 horas, ou seja, 2 dias consecutivos de 8 horas. E no
máximo 32 horas, ou seja, 4 dias consecutivos de 8 horas.



FORMAÇÃO DE DOCENTES
INFRAESTRUTURA E REQUISITOS PARA FORMAÇÕES ONLINE

Office 365 e Minecraft Education Edition

• Acesso ao Microsoft Teams.

• Computador com Webcam, microfone e fone de ouvido.

• Caso o participante acesse o ambiente de formação pelo celular, instalar o aplicativo Microsoft Teams.

• Link de acesso as formações remotas (formador enviará uns dias antes das formações).

• Conectividade com a Internet compatível.

• Criação de uma conta de usuário (educacional) no ambiente da instituição para o analista pedagógico da Big Brain.

• Minecraft Education Edition computadores com o jogo instalados e atualizado para todos os participantes, caso seja
necessário.

STEAM

• Podem ocorrer de forma remota com acordos e orientações entre as partes.



FORMAÇÃO ONLINE
Veja como funcionam as formações em nosso canal do Youtube, clicando aqui.

https://www.youtube.com/c/BigbrainBr/videos


FORMAÇÃO PRESENCIAL



PORTAL EDUCACIONAL MINECRAFT

• Planos de aulas oferecidos para 
que os usuários realizem cursos 
específicos para estudo, e que 
possibilitam o planejamento das 
aulas de forma criativa.

• Jornada de estudo do educador.

• Contato com professores e 
atividades que os mesmos 
desenvolveram, a nível mundial.

• Exemplos de lição separados 
por assuntos e idades.

• Avaliação do trabalho com 
capturas de tela e diagrama de 
grade dos planos dos alunos.

• E muito mais ...

INCLUSO NO PROGRAMA DE FORMAÇÃO



ROTEIROS PARA O PROFESSOR
• Plataforma para consumo e adaptação de roteiros de aprendizagem.

• Disponibilizada com mais de 100 roteiros.

• Conteúdo classificado:
• BNCC.

• Ferramentas digitais necessárias para aplicação.

• Etapas de Ensino.

• Campos de Experiência.

• Áreas do Conhecimento.

• Disciplinas.



ROTEIROS PARA O PROFESSOR

Proposta pedagógica e 
metodologia inovadora.

Office 365, Minecraft, 
STEAM e Cultura Maker.

Conteúdos segmentados:
Área de interesse, 
competências BNCC ou
segmento de Ensino.



ROTEIROS PARA O PROFESSOR – Funções futuras
• Médio prazo:

• Interfaces e arquitetura da aplicação nova.

• Longo prazo:

• Professores incluindo seus próprios roteiros.

• Gamificação.

• Internacionalização.



INTEGRADOR
• Única solução do mercado que integra com soluções educacionais.

• Integrador é multiplataforma, integra com Sistemas de Gestão e demais plataformas. 

• Capta os cadastros de alunos, professores, turmas, etc, e esses dados são espelhados dentro do Ambiente Microsoft 
(integração, automatização e criação dos ambientes).

• Criamos todo o processo de ensalamento, de forma automatizada.

• Estrutura criada para sintetizar os processos educacionais que estão por traz da sala de aula.

• Foco em trazer facilidade para o ambiente de ensino, diminuir o esforço operacional e ganhar em gestão.



INTEGRADOR

• Administrativo.

• Alunos.

• Coordenadores.

• Assistente de Sala.

• Professores.

• Turmas/Disciplinas.

• Responsáveis.

• Níveis de Ensino.

• Unidades.

• Agendador Inteligente.



INTEGRADOR



INTEGRADOR



INTEGRADOR – Funções futuras
• Curto prazo:

• Recorrência de aulas na nova plataforma.

• Médio prazo:

• Integração de Grupos de Segurança personalizados.

• Internacionalização.

• Integração de Assistente de sala.

• Integração de Coordenador.

• Integração de Responsável.

• Integração de Nível de Ensino.

• Longo prazo:

• Implementação de Materiais de Aula.



• Todos os recursos do Office 365 A1, além de acesso completo aos aplicativos da área de trabalho do Office, incluindo o 
Microsoft Teams e robustas ferramentas de gerenciamento e segurança.

• Versão com valor unitário para professores e estudantes.

• Instale os aplicativos da área de trabalho do Office em até cinco PCs ou Macs por usuário.

• Hospede reuniões para até dez mil pessoas com os eventos ao vivo do Microsoft Teams.

• Inclui aplicativos populares, para que professores e estudantes possam se comunicar facilmente, trabalhar em conjunto e 
criar um conteúdo incrível.

• O Microsoft Office 365 A3 Education é uma compilação de serviços, por meio de assinatura mensal ou anual, que inclui os 
recursos mais colaborativos e atualizados em uma experiência integrada e perfeita. O Microsoft 365 inclui os aplicativos 
robustos de área de trabalho do Office, como Outlook, Word, PowerPoint, OneNote, Excel, Teams, além do Minecraft
Education Edition, é claro!

LICENÇA MICROSOFT 365 A3



* Informações retiradas do site da Microsoft. Pode conter alterações.

LICENÇA MICROSOFT 365 A3

https://docs.microsoft.com/pt-br/office365/servicedescriptions/office-365-platform-service-description/microsoft-365-education


PORTAL DE PRIMEIRO ACESSO E RESET DE SENHA



PORTAL DE PRIMEIRO 
ACESSO

Interface de autoatendimento 
para alunos e professores 

resgatarem seu login e senha.  



RESET DE SENHA
Interface de autoatendimento 
para alunos e professores 
resgatarem seu login e senha.  

primeiroacesso.sarandiedu.com.br



PORTAL DE SERVIÇOS
• Hall de entrada do Aluno/Professor.

• Facilitar o acesso de Usuários em aplicações do dia a dia.

• Mitigar acessos errados em aulas passadas/futuras.

• App Teams ou página Web.

• Com a conversão do campus para o modelo virtual, os Alunos podem sentir dificuldade em acessar algumas informações que 
antes eram de fácil acesso. Para mitigar esta dor, o Portal de Serviços está inserido no projeto como o hall de entrada a instituição 
para o Aluno. 

• É uma aplicação que pode ser representada em dois formatos: aplicativo inserido no Microsoft Teams ou página web baseada em 
Sharepoint. Nos dois formatos, a aplicação apresenta aos Alunos atalhos para aplicações Microsoft e externas além de aulas online 
e gravadas (quando contratado módulo específico do Integrador).

• É possível apresentar aos Alunos materiais de divulgação (via banner rotativo) e inserir dicas e sugestões para o dia-a-dia deste 
Usuário.

• Poderosa ferramenta de comunicação da Instituição, atingindo:
• Administrativos.
• Alunos.
• Professores.
• Coordenadores.
• ...



PORTAL DE SERVIÇOS



PORTAL DE SERVIÇOS



PORTAL DE SERVIÇOS

Um hub, todos
conectados.

Centralizador das 
informações e aplicações
importantes para a jornada 
escolar:
• Aulas gravadas.
• Aplicativos.
• Banner para 

comunicação.
• Próximos eventos.
• Dicas e Sugestões.

Acesso rápido para os 
apps escolhidos pela 
instituição. 

Banner para 
comunicados e avisos. 

Acervo com as aulas gravadas 
segmentadas por conteúdo.

Próximos compromissos 
referente as aulas e prazos 
acadêmicos de acordo com 
o curso.



Ciência Política 
Avançada

Econometria I Administração 
Financeira

Controladoria

Sala virtual

Operações de 

Marketing Empreendedorismo

Atendimento ao Cliente Administração de Vendas

Informações sempre atualizadas

Ensalamento Automatizado

Acervo com as aulas gravadas 
segmentadas por conteúdo.



Sincronização de calendário



PORTAL DE SERVIÇOS – Funções futuras
• Médio prazo:

• Internacionalização.

• Reordenar banners, apps ou dicas.

• Permitir ocultar uma sessão.

• SSO automático para outros links.

• Permitir alterar título das sessões.

• Longo prazo:

• Dicas e Sugestões via RSS.



AGENDADOR INTELIGENTE
• Estimular a interação entre Aluno e Membro da instituição:

• Coordenadores.

• Professores.

• Financeiro.

• Administrativo.

• Atendimento.

• Call Center.

• ...

• Resultado rico e que deve ser analisado:
• Avaliação do atendimento por parte do Aluno.

• Top maiores dificuldades do Aluno.

• Eventuais atritos entre Aluno e Membro da instituição.

• Período de disponibilização para atendimento dos Membros da instituição.



AGENDADOR INTELIGENTE

Solução de 
agendamento de 
encontros on-line.

Relatório e análise dos 
atendimentos.

Extensão das 
experiências no 
Microsoft Teams.



AGENDADOR INTELIGENTE – Funções futuras
• Curto prazo:

• Atendimento retroativo.

• Ligar agora.

• Médio prazo:

• Mapear inícios e fins reais dos atendimentos.

• Notificações.

• Auto refresh.

• Identificador de atendimento resolvido.

• Internacionalização.

• Longo prazo:

• Apresentar nota média para o Coordenador.

• Gamificação.



CURSOS LIVRES
• Plataforma para distribuição de conteúdos em formato de Curso.

• Formatos:
• Texto.

• Imagem.

• Vídeo.

• Apresentação.

• Planilha.

• Documento de texto.

• Conteúdo incorporado.

• Vídeos do Youtube/Vimeo/Outras plataformas.

• Avaliação do conteúdo aprendido (quiz de aprendizagem).

• Certificado.



CURSOS LIVRES

Plataforma para 
conteúdos assíncronos.

Integrado ao Office 365.

Gestão de conteúdo e 
consume.



CURSOS LIVRES – Funções futuras
• Curto prazo:

• Nova experiência de criação e consumo de curso.

• Distribuição de Cursos por Turmas.

• Excluir Curso.

• Reordenação de Cursos/Módulos/Aulas.

• Responsividade.

• Médio prazo:

• Personalizar plataforma para a Instituição.

• Sortear perguntas e alternativas para o Usuário.

• Interações em todo o Curso.

• Internacionalização.

• Canal Tira Dúvidas.

• Longo prazo:

• Gamificação.



RELATÓRIOS ANALÍTICOS



RELATÓRIOS ANALÍTICOS
• Utilizando a infraestrutura local, a plataforma irá unificar dados de várias fontes para criar dashboards interativos e  

imersivos, e relatórios que forneçam insights acionáveis e que gerem resultados de negócios.

• Plataforma para análise de dados gerados a partir do ensino virtual.

• Indicador de consumo de aula “ao vivo”:
• Quanto meu Aluno está engajado em sua aula?

• Indicador de consumo das aulas gravadas:
• Quanto meu aluno está consumindo das aulas gravadas? 

• Indicador de consumo de investimentos da instituição:
• Exchange.

• One Note.

• Sharepoint.

• Teams.

• Top professores com maior engajamento.

• Top professores com melhores conteúdos.

• “Segunda opinião” sobre críticas de alunos sobre as aulas/professores/curso.

As entidades integradas no 
campus virtual são:

• Professores.

• Coordenadores.

• Turmas/disciplinas​.

• Assistente de sala.

• Níveis de ensino.

• Responsáveis.

• Unidades.

• Alunos.



RELATÓRIOS ANALÍTICOS

Gestão e monitoramento
da Escola Digital.

Identificação de quanto
tempo o aluno ficou
conectado por dia.

Filtro por Turma e
por dia com base 
nas informações
da integração.

Análise de Uso - Aulas AO  
VIVO Com base na integração,  
é possível identificar os alunos

que participaram de uma
determinada MEETING.



Saiba mais

INSIGHTS

É a visão e controle para o professor com visualização para todas as classes, ou seja, visão de todas as classes que o professor ministra as aulas.

Coleta as atividades dos alunos nas equipes, como notas, entrega de tarefas, níveis de atividades por dia, reuniões perdidas e atividades por 
conversação, e cria um painel de análise visual. 

* O aluno não tem acesso ao Insights da Classe.

https://docs.microsoft.com/pt-br/microsoftteams/class-insights


RELATÓRIOS ANALÍTICOS – Funções futuras
• Curto prazo:

• Consumo em tempo real.

• Aplicação que traz  todas as informações disponíveis sobre a  utilização das ferramentas do Microsoft 365  na 
instituição de ensino.

• Plataforma Web sem uso de ferramentas de BI.

• Médio prazo:

• Trazer respostas aos gestores sobre o engajamento dos alunos.

• Integrar com o Agendador Inteligente.

• Apresentar resultados das aulas para outros membros da instituição (Professores/Coordenadores/Diretores).



PORTAL INSTITUCIONAL | INTRANET
• Estímulo à colaboração e interação entre os membros da instituição. 

• Possibilidade de membros da Instituição compartilharem ideias, sugestões, dicas e visualizarem informações importantes 
para atualização diária. 

• A plataforma, construída em Sharepoint, dá liberdade para que o Colaborador interaja com postagens realizadas por 
outros Colaboradores, aumentando assim a interação entre os membros e estimulando o compartilhamento de ideias.



Com foco em produtividade, o portal reúne todas as 
informações que os setores administrativos e pedagógicos 
das instituições precisam.

Possui layout personalizado de acordo com o branding da 
instituição.

Um ambiente seguro, intuitivo e colaborativo, onde é 
possível centralizar informações, integrar sua equipe e 
fortalecer a comunicação institucional.

• Ferramenta de comunicação da Instituição baseada em 
Sharepoint.

• Customizável.

• Composta por todos os benefícios do próprio Sharepoint:

• Fluxos.

• Alertas.

• Segurança.

• Compartilhamento.

PORTAL INSTITUCIONAL



Plano de atendimento com a disponibilização de um time de prontidão, seguindo um Nível de Acordo de Serviço 
N2.​ Este time está apto a corrigir incidentes, tirar dúvidas bem como monitorar o ambiente para prevenção de 
erros. ​

​A equipe da instituição de ensino faz o primeiro atendimento, e de acordo com um catálogo de serviços e munido 
de um FAQ (provido pela Big Brain), endereça a resposta ao usuário.

N2
Suporte Técnico

Práticas de segurança 
dos dados.​

Suporte técnico Nível 2.
Manutenção do 

Ensalamento 
Automatizado.

Suporte 
Pedagógico

Acesso exclusivo aos 
Docentes e 
Professores 

Multiplicadores.

SUPORTE TÉCNICO E PEDAGÓGICO



SUPORTE TÉCNICO E PEDAGÓGICO

Big Brain irá disponibilizar ferramenta de Service 
Desk com catálogo de serviços para atender as 
necessidades das instituição.



• Integrador
• Portal de Serviços.

• Portal de  Primeiro Acesso.
• Cursos Livres.

• Portal Institucional.
• Relatórios Inteligentes e Insights.

• Projeto Arquitetônico.
• Adesivagem.

• Apoio Marketing.
• Óculos Realidade Virtual.

• Impressora 3D.
• Computadores e mouses.

Estrutura FísicaA

Escola DigitalB

• Roteiros de Aprendizagem.
• Apps Realidade Virtual e Aumentada.

• Minecraft Education Edition.
• Kit Maker.

MetodologiaC

• Ações de Engajamento.
• Formações Presenciais.

• Formações Online e EaD.
• Certificação Microsoft.

• Big Brain Experience.

Programa de FormaçãoD

• Atendimento técnico.
• Atendimento pedagógico.

Suporte E

Overview



IMPACTO DO PROJETO

• Credibilidade, posicionamento e visibilidade 
da instituição;

• Otimização de rotinas e utilização de 
tecnologia de ponta, dentro e fora da sala 
de aula;

• Escola desenvolvendo a Educação 4.0, 
preparando para as habilidades do Séc. XXI.

• Formações continuadas para 
potencializar a atuação dos educadores;

• Ferramenta de extensão da sala de aula 
com: distribuição de tarefas e trabalhos, 
armazenamento e comunicação online;

• Portal Educacional Minecraft.

• Alunos preparados para o mundo do trabalho, 
com conhecimento em ferramentas Microsoft.

• Uso de ferramentas importantes para adquirir 
competências e habilidades do Séc. XXI.

• Alunos mais engajados com as tarefas ao
utilizarem tecnologias.

• Engajamento familiar, acompanhando e 
apoiando a vida acadêmica dos filhos.

• Compreensão do desenvolvimento e 
maturidade dos alunos.

• Reconhecimento da performance da escola.

INSTITUIÇÃO

ALUNOS

PROFESSORES

FAMÍLIA



Obrigada.

A Educação do 
Futuro é agora. 
Vamos juntos?

http://bigbrain.com.br/
http://bigbrain.com.br/
https://www.microsoft.com/pt-br/education

