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5 Adequacoes exigidas pelas diretrizes legais da educacao publica:

| - PARA QUE AS REDES MUNICIPAIS FACAM JUS A COMPLEMENTACAO DE RECURSOS DA UNIAO (FUNDEB BASEADO EM DESEMPENHO) VIA VAAR;

Il i NECESSARIO COMPROVAR A IMPLEMENTACAO DA BNCC COMPUTACIONAL . RESOLUCAO CNE/CP N° 3/2024;

Il i AS REDES DE ENSINO DEVEM REGISTRAR NO SISTEMA SIMEC INFORMACOES QUE COMPROVEM ESSAS ADEQUACOES;

IV - IMPLEMENTA UM SISTEMA UNIFICADO DE MONITORAMENTO E AVALIACAO, COM INDICADORES DE USO, ENGAJAMENTO E DESEMPENHO DOS ALUNOS.

| i TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS: USO DE PLATAFORMAS ADAPTATIVAS, LABORATORIOS VIRTUAIS, PENSAMENTO COMPUTACIONAL;
EIXO1 - PENSAMENTO COMPUTACIONAL: ABORDA O RACIOCINIO LOGICO E A CONSTRUCAO DE SOLUCOES PARA OS MAIS DIVERSOS PROBLEMAS;
EIXO 2 - MUNDO DIGITAL: COMPREENSAO DO MUNDO DIGITAL E DE DIVERSOS OUTROS ELEMENTOS DO UNIVERSO VIRTUAL;
EIXO 3 - CULTURA DIGITAL: DISCUSSOES POLITICAS, ETICAS E SOCIAIS QUE ENVOLVEM O USO DAS TECNOLOGIAS.
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i AVALIACAO DIAGNOSTICA: IDENTIFICACAO DAS LACUNAS DE APRENDIZAGEM POR TURMA E POR ALUNO;

Il i PROGRAMAS DE REFORCO ESCOLAR: CONTRATURNO, RECUPERACAO PARALELA E TUTORIA INDIVIDUAL;

Il i FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES: METODOLOGIAS DE RECUPERACAO (PBL, GAMIFICACAO, SALA DE AULA INVERTIDA);
IV i INTEGRACAO DE RECURSOS DIGITAIS: PLATAFORMAS ADAPTATIVAS, CONTEUDO MULTIMIDIA E ACOMPANHAMENTO ONLINE.

| i FLUXO ESCOLAR: TAXA DE APROVACAO, REPROVACAO E ABANDONO;
Il i PROFICIENCIA EM LINGUA PORTUGUESA E MATEMATICA (SAEB/PROVA BRASIL);
Il i METAS DO IDEB: COMPARACAO ENTRE METAS PROJETADAS E RESULTADOS EFETIVOS;
IV i TRANSPARENCIA E USO DE DADOS: PAINEIS DE MONITORAMENTO E RELATORIOS PERIODICOS.

| - INCLUSAO DIGITAL;

Il - EDUCACAO DIGITAL ESCOLAR;

Il - CAPACITACAO E ESPECIALIZACAO DIGITAL;

IV - PESQUISA E DESENVOLVIMENTO (P&D) EM TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO  (TICS).




4 grandes barreiras ainda impedem o futuro da educacao tecnologica:

DESAFIOS: SOLUCAO PARA SUPERAR

SOLUCAO QUE UTILIZE AS TECNOLOGIAS E OS DISPOSITIVOS JA
IMPLANTADOS NA ESCOLA E COM ESSES PARA CRIAR UM
LABORATORIO ABRANGENTE QUE SEJA ACESSIVEL AOS ESTUDANTES
ATRAVES DE SIMULADORES VIRTUAIS 3D. REDUZINDO ASSIM EM ATE
85% O INVESTIMENTO SEM COMPROMETER A EXPERIENCIA PRATICA
DO ALUNO E O ESPACO UTIL DA ESCOLA.

A CRIACAO DE LABORATORIOS PRESENCIAIS IMPLICA INVESTIMENTO ALTO
E EM EQUIPAMENTOS DEDICADOS ALEM DE ADEQUACAOQO ELETRICA,
CLIMATIZACAO E MANUTENCAO PREVENTIVA, TEMPO DE OBRA E
PRINCIPALMENTE UM ESPACO EXCLUSIVO. ESSE INVESTIMENTO IMOBILIZA
DIVERSOS FORNECEDORES E GRANDE BUROCRACIA NA IMPLEMENTACAQO.

ESCALAR A INICIATIVA EM MULTIPLAS ESCOLAS EXIGEM LOG,I'STICA,
ESTOQUES DE PECAS DE REPOSICAO E CONTRATOS COM VARIOS
FORNECEDORES. QUANDO A BANDA LARGA E INSTAVEL, AULAS PRATICAS
SOFREM INTERRUPCOES, CRIANDO GARGALOS DE APRENDIZADO E
IMPACTOS DIRETOS NA SATISFACAO DO ALUNO.

SOLUCAO QUE DISPENSE INFRAESTRUTURA ROBUSTA, OPERA
MESMO COM CONEXOES INTERMITENTES GRACAS AO CACHE
OFFLINE E PERMITE EXPANSAO SEM DEPENDER DE SUPRIMENTOS,
CONEXAO A INTERNET OU DE UMA INFRAESTRUTURA COMPLEXA
TORNARIA A EXPANSAO MAIS VIAVEL.

PROFESSORES PRECISAM DOMINAR TANTO A OPERACAO TECNICA DOS
EQUIPAMENTOS QUANTO METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM. A
FALTA DE TEMPO E FORMACOES LONGAS, FAZ O CONHECIMENTO
ABSORVIDO SE PERDER RAPIDAMENTE, ATRASANDO A ADOCAO DA
TECNOLOGIA OU IMPLANTANDO UMA SOLUCAO INEFICAZ.

SOLUCAO QUE TENHA ALGORITMOS ADAPTATIVOS QUE FORNECEM
CONTEUDO DIRETAMENTE PARA O ALUNO, LIBERANDO O PROFESSOR
PARA ATUAR COMO MENTOR. UM PROGRAMA DE CAPACITACAO ON -
DEMAND DE 6 HORAS GARANTE QUE NOVOS DOCENTES ALCANCEM
PROFICIENCIA OPERATIVA, PRESERVANDO O CAPITAL INTELECTUAL DA
INSTITUICAO.

vV V.V

MI SSi ES TEMCTI CAS DE EXPLORACEO AO ESTI LC
INTEGRAM MATEMATICA, ROBOTICA E PROGRAMAGAO EM UM

STORYTELLING CONTINUO E TOTALMENTE GAMIFICADO. RANKINGS,

BADGES E DESAFIOS COLABORATIVOS ELEVAM A PERMANENCIA MEDIA

NA PLATAFORMA EM 35%, GERANDO METRICAS DE ENGAJAMENTO

VALIOSAS PARA RELATORIOS DE PERFORMANCE ACADEMICA .

ALUNOS NATIVOS DIGITAIS DEMANDAM CONTEUDOS INTERATIVOS, CICLOS
CURTOS DE RECOMPENSA E LIGACAO CLARA COM CARREIRAS STEAM. SEM
UMA NARRATIVA IMERSIVA, O ENGAJAMENTO CAIl, A EVASAO CRESCE E OS

INDICADORES DE DESEMPENHO INSTITUCIONAL SOFREM.

Conhecaa SOLUCAO COMPLETA que responde acadaum destes desafios...




T EDUCACIONAL

PARA TODA A EDUCACAO BASICA i FUNDAMENTALDO 1° AO 9° ANO E ENSINO MEDIO
INICIACAO DOS ALUNOS NO STEAM  (CIENCIA, TECNOLOGIA, ENGENHARIA, ASTRONOMIA E

MATEMATICA) , COM UM CURSO DE METAVERSO EDUCACIONAL, EM UM AMBIENTE INTERATIVO DE
AUTOAPRENDIZAGEM, COM UM SIMULADOR DE JOGO 3D.

Programa Metaverso Educacional em plataforma interativa,

com e para promover o
autoaprendizado e a autonomia dos alunos

FUNCIONA ATE NOS DISPOSITIVOS MAIS SIMPLES :

J0 iPhone  oggg, Smartphones BB Windows (@) chromebook
[ >FTe android e tablets '

E COMPUTADORES OU NOTEBOOKS



Simulador virtual gamificado com uma professora rob0o
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INICIACAO DOS ALUNOS EM
STEAM, COM CURSO DE ROBOTICA
ESPACIAL, EM AMBIENTE
INTERATIVO DE
AUTOAPRENDIZAGEM, COM
SIMULADOR 3D GAMIFICADO.

OPERAR IMPRESSORA 3D;
INSTALACOES ELETRONICAS:
PROGRAMACAO;

NOCOES DE MECANICA;
FUNDAMENTOS DA ELETRICA;
NOCAO ESPACIAL;

ROBOTICA APLICADA;

TOQUE PARA ASSISTIR ASTRONOMIA E MUITO MAIS.
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https://www.youtube.com/watch?v=XDNemKOu25I
https://www.youtube.com/watch?v=XDNemKOu25I

Simulador virtual gamificado com uma professora rob0o

INICIACAO DOS ALUNOS EM STEAM, COM CURSO DE ROBOTICA ESPACIAL, EM
AMBIENTE INTERATIVO DE AUTOAPRENDIZAGEM, COM SIMULADOR 3D
GAMIFICADO.

INCLUIDO NO PROGRAMA:

MINI LABORATORIO MOVEL DE INOVACAO EM CADA ESCOLA EM QUE O PROGRAMA
FOR IMPLANTADO (NAO NECESSITA ESPACO EXCLUSIVO NA ESCOLA)

1 IMPRESSORA 3D PACK DE FERRAMENTAS TABLETS COM FONE DE

POR ESCOLA POR ESCOLA OUVIDO EM COMODATO
COM INSUMOS CASO NECESSARIO OU FONE
PARA VARIAS DE OUVIDO PARA OS
IMPRESSOES EQUIPAMENTO EXISTENTES

CAPACITACAO INCLUIDA NO PROGRAMA:

- CONTEUDO DE EDUCACAO INOVADORA PARA TODOS OS PROFESSORES DA
REDE MUNICIPAL

- SELECAO, TREINAMENTO E BOLSA DE ESTUDOS PARA UM PROFESSOR
COORDENADOR POR ESCOLA;

- PLATAFORMA DIGITAL DE CONTEUDO DO PROGRAMA COM ACESSO ILIMITADO 24H/7
- TREINAMENTO DOS COORDENADORES DA EDUCACAO MUNICIPAL .

- ENCONTROS TECNICOS ONLINE PARA COORDENADORES DO PROGRAMA:;

SUPORTE E CONTROLE DE QUALIDADE

UM PROFISSIONAL LOCAL TREINADO PELA BEBYTE PARA ACOMPANHAR A
IMPLANTACAO NA CIDADE PARA APOIO AOS PROFESSORES E AS ESCOLAS

RELATORIO E GESTAO

- RELATORIO DE TODO O DESENVOLVIMENTO DOS ALUNOS

- SISTEMA COMPLETO PARA ACOMPANHAMENTO DOS ALUNOS POR PARTE DOS
PROFESSORES, ESCOLA E SECRETARIA DE EDUCACAO



Realizar eventos que evidenciem o compromisso da prefeitura
com a preparacao dos jovens para o futuro.
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https://www.youtube.com/watch?v=ps3HhYjAOwg
https://www.youtube.com/watch?v=ps3HhYjAOwg

Quatro pilares formam uma plataforma completa que promove a
educacao tecnoldgica de forma abrangente e eficaz.
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APP DO
ALUNO

APP DO

PROFESSOR

SISTEMA
DA ESCOLA

ACESSO
DO PAI

UMA SOLUCAO INTERATIVA QUE CONECTA OS ALUNOS AO UNIVERSO DA TECNOLOGIA DE
FORMA PRATICA, IMERSIVA E ENVOLVENTE ATRAVES DE UM SIMULADOR GAMIFICADO,
DESPERTANDO O INTERESSE POR INOVACAO DESDE CEDO.

UM PROGRAMA DEDICADO A EMPODERAR EDUCADORES COM FERRAMENTAS PRATICAS E
CONHECIMENTOS TECNOLOGICOS, GARANTINDO O SUCESSO DA APLICACAO DE SOLUCOES
EDUCACIONAIS INOVADORAS EM SALA DE AULA.

Fomentando a Cultura de Inovacao nas Escolas

INICIATIVAS ESTRATEGICAS QUE TRANSFORMAM O AMBIENTE ESCOLAR, PREPARANDO
ALUNOS PARA OS DESAFIOS DO FUTURO POR MEIO DE APRENDIZADO CRIATIVO,
COLABORATIVO E TECNOLOGICO.

Conexao dos Pais no Processo Educacional

UMA FERRAMENTA PROJETADA PARA INTEGRAR OS PAIS AO APRENDIZADO DE SEUS FILHOS,
FORNECENDO ACOMPANHAMENTO DIRETO, DICAS DE INCENTIVO E COMPREENSAO SOBRE OS
AVANCOS TECNOLOGICOS QUE FAZEM PARTE DA FORMACAO DOS ALUNOS.
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@ Treinamento para 0s professores

‘ ) + PROGRAMA DE INCENTIVO (BOLSA DE ESTUDOS E VIAGEM PREMIO PEDAGOGICA)

Eventos itinerantes com caminhao da inovagao

UMA ACAO PARA ENVOLVER A COMUNIDADE E DEMONSTRAR QUE A PREFEITURA ESTA PREPARANDO OS ALUNOS PARA O FUTURO

Programa de educacao completo

Impressora 3D para cada escola

+ EQUIPAMENTOS TECNOLOGICOS

4 plataformas digitais integradas para toda rede

PARA OS ALUNOS (SIMULADOR), PROFESSORES (FORMACAO E CONTEUDO), SECRETARIA (GESTAO) E PAIS (ACOMPANHAMENTO)

Suporte integral completo

APOIO TOTAL AOS ALUNOS, PROFESSORES, ESCOLAS E SECRETARIA DE EDUCACAO

IDIDIDIIN
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Entre R$ 65,00 e R$ 75,00

MULTIPLIQUE PELO NUMERO DE ALUNOS E DURACAO DO CONTRATO

EDUCACAO BASICA:
FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS i 1° AO 5°.
FUNDAMENTAL ANOS FINAIS i 6° AO 9°.
ENSINO MEDIO

EDUCACAO ESPECIAL

120 ALUNOS POR ESCOLA
SEM LIMITE MAXIMO

gasE DE CALGULD . |
(MPACTO pEDAGOGICD

12 MESES (EQuiPAMENTOS COMODATO)

24 MESES OU RENOVACAO
48 MESES (ACESSO VITALICIO)

REDE MUNICIPAL COM 1500 ALUNOS
24 MESES DE CONTRATO

(DOACAO DOS EQUIPAMENTOS)

R$ 2.367.000 i TOTAL CONTRATO (2 anos)

VALOR ANO: R$1.170.000,00
VALOR ANO POR ALUNO: R$ 789



 DETALHES DA
SOLUGAD




Simulador virtual gamificado com uma professora rob0o

NESTE VIDEO, VOCE VAI CONHECER O
PODER DA PLATAFORMA METAVERSO
EDUCACIONAL. COM A INTELIGENCIA

_ ARTIFICIAL K4T3, CADA ALUNO E
. GUIADO DE FORMA PERSONALIZADA,
' . COM CONTEUDOS, DESAFIOS, MISSOES
”’ v E SUPORTE GAMIFICADO. UM NOVO

JEITO DE APRENDER & DIVERTIDO,
o ‘ ADAPTATIVO E EFICIENTE.

TOQUE PARA ASSISTIR !

N am



https://www.youtube.com/watch?v=N_AF8wFP9i4&t
https://www.youtube.com/watch?v=N_AF8wFP9i4&t

Simulador virtual gamificado com uma robo IA professor

ASSISTA E DESCUBRA COMO A
PLATAFORMA METAVERSO EDUCACIONAL
TRANSFORMA O APRENDIZADO EM UMA
JORNADA INTERATIVA, COM MISSOES,
PONTUACOES E DESAFIOS. COM
TECNOLOGIA DE PONTA, INTELIGENCIA
ARTIFICIAL E GAMIFICACAO, ELA
ENGAJA OS ALUNOS COMO NUNCA
ANTES. UMA SOLUCAO MODERNA,
DIVERTIDA E PENSADA PARA O FUTURO
DA EDUCACAO.

T0QUE PARA ASSISTIR

’
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https://www.youtube.com/watch?v=PsApkzoBMC8
https://www.youtube.com/watch?v=PsApkzoBMC8

Comparacao da solucao digital e a baseada em kits
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PECAS ELETRONICAS E MECANICAS EXCLUSIVAS (DIFICULDADE PARA REPOSICAO)
MANUAIS IMPRESSOS 1T NECESSITA DE APOIO CONTANTE DO PROFESSOR
PROJETOS ENGESSADOS, LIMITA A CRIATIVIDADE E A AUTONOMIA DOS ALUNOS
PROFESSOR NECESSITA TER DOMINIO TECNICO TOTAL

PROFESSOR COM DEDICACAO EXCLUSIVA

ENSINO COLETIVO

NECESSIDADE DE ESPACO EXCLUSIVO

SENTIMENTO FALSO DE MAO NA MASSA
(OS ALUNOS TEM ACESSO LIMITADO AOS KITS )

ATENDE A UM GRUPO LIMITADO DE ALUNOS

CUSTO ELEVADD COM POUCO TEMPO DE PRATICA

Ve

SEM EXCLUSIVIDADE, SEM AMARRAS: PECAS ABERTAS, BARATAS E FACIL REPOR
SIMULADOR DIGITAL GAMIFICADO - APRENDE COM MUITO AUTONOMIA
EXPERIENCIAS CRIATIVAS 8 O ALUNO CRIA, TESTA E APRENDE COM LIBERDADE
PLATAFORMA DE AUTOAPRENDIZAGEM COM IA
PROFESSOR ATUA COMO APOIO DE ENGAJAMENTO
ENSINO INDIVIDUAL MAS DESENVOLVEM PROJETOS EM GRUPO
AULAS NA SALA DE AULA SE PREFERIR

MAO NA MASSA REAL (OS ALUNOS PRATICAM NO VIRTUAL E VALIDAM O
CONHECIMENTO NO MUNDO REAL )

ATENDE A REDE TODA DE MANEIRA COMPLETA POR SER FACIL E BARATA
IMPLANTACAO

SIMULADOR DIGITAL GOM PRATICAS REAIS
P s

PECAS CRIADAS E IMPRESSAS ™ _"' : é

NA IMPRESSORA 3D PELO ALUNO

%



Programa completo de desarrollo de habilidades
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ROBOTICA IMPRESORA ROBOTICA MONTON PROGRAMACION, INTELIGENCIA CONOCIMIENTOS ELECTRONICA MECANICA Y
ESPACIAL 3D DIGITAL (AUTOMATIZACION) LOGICA Y LENGUAJES ARTIFICIAL EN ELECTRICIDAD PROTOTIPADO
Y ENERGIA
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ASTRONOMIA  LOGICA Y SOLUCION ECONOMIA COMPETICIONY  MATEMATICAS ~ CONCEPTOS DE CIENCIAS S HIULADISRIIS e S
DE PROBLEMAS APLICADA  DEPORTIVIDAD FiSICA AMBIENTALES A
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Programa totalmente conectado as demandas da nova educacao

BASE

NACIONAL
COMUM

CURRICULAR
EDUCACAO E A BASE

A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC) E UM DOCUMENTO DE
CARATER NORMATIVO QUE DEFINE O CONJUNTO ORGANICO
PROGRESSIVO DE APRENDIZAGENS ESSENCIAIS, QUE TODOS OS ALUNOS

DEVEM DESENVOLVER, AO LONGO DAS ETAPAS E MODALIDADES DE
EDUCACAO BASICA.

EIXO 1l - Pensamento computacional: ABORDA O RACIOCINIO LOGICO E A CONSTRUCAO DE SOLUCOES PARA OS MAIS DIVERSOS PROBLEMAS
EIXO 2 - Mundo digital: COMPREENSAO DO MUNDO DIGITAL E DE DIVERSOS OUTROS ELEMENTOS DO UNIVERSO VIRTUAL

EIXO 3 -Cultura digital: DISCUSSOES POLITICAS, ETICAS E SOCIAIS QUE ENVOLVEM O USO DAS TECNOLOGIAS.



Conexao de todas as areas do conhecimento

A ROBOTICA EDUCACIONAL E O TEMA DE FUNDO DA ROBOTICA ESPACIAL SE UNEM DE MANEIRA EFICAZ PARA CRIAR UM AMBIENTE DE APRENDIZADO DINAMICO E
INTERDISCIPLINAR, CONECTANDO DIRETAMENTE COM DISCIPLINAS REGULARES COMO MATEMATICA, FISICA, CIENCIAS HUMANAS, HISTORIA, GEOGRAFIA E IDIOMAS .

NA MATEMATICA E NA FISICA, A CONSTRUCAO E A PROGRAMACAO DE ROBOS PERMITEM QUE OS ALUNOS APLIQUEM CONCEITOS DE UMA FORMA PRATICA E TANGIVEL. ELES
PODEM VER DIRETAMENTE COMO A GEOMETRIA E A TRIGONOMETRIA SAO USADAS NA NAVEGACAO ROBOTICA, OU COMO AS LEIS DO MOVIMENTO DE NEWTON SE APLICAM
AOS ROBOS QUE CONSTROEM E PROGRAMAM. AS CIENCIAS HUMANAS, HISTORIA E GEOGRAFIA TAMBEM PODEM SER INTEGRADAS NO ENSINO DE ROBOTICA. POR EXEMPLO,
O TEMA DA EXPLORACAO ESPACIAL PODE SER USADO PARA DISCUTIR A HISTORIA DA CORRIDA ESPACIAL, AS IMPLICACOES GEOPOLITICAS DA EXPLORACAO ESPACIAL OU
AS QUESTOES ETICAS EM TORNO DA COLONIZACAO DE OUTROS PLANETAS. ALEM DISSO, A NECESSIDADE DE COMUNICAR EFETIVAMENTE OS DESIGNS E OS RESULTADOS
DOS ROBOS PODE AJUDAR A DESENVOLVER HABILIDADES LINGUISTICAS E EXPANDIR O VOCABULARIO DOS ALUNOS.

A ROBOTICA TAMBEM E UM MEIO DE ALCANCAR AS DEMANDAS DA BNCC. O ENSINO DE ROBOTICA INCENTIVA O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES COMO PENSAMENTO
CRITICO, RESOLUCAO DE PROBLEMAS, TRABALHO EM EQUIPE E PENSAMENTO CRIATIVO - TODAS COMPETENCIAS FUNDAMENTAIS DE ACORDO COM A BNCC. ALEM DISSO, UM
TEMA DE FUNDO COMO A ROBOTICA ESPACIAL PODE AJUDAR A PROMOVER UMA APRENDIZAGEM CONTEXTUALIZADA E SIGNIFICATIVA, OUTRA EXIGENCIA DA BNCC. AO
LIGAR A APRENDIZAGEM A EXPLORACAO ESPACIAL, OS ALUNOS PODEM VER COMO O QUE ESTAO APRENDENDO TEM RELEVANCIA PARA O MUNDO REAL, O QUE PODE
AUMENTAR SUA MOTIVACAO E ENGAJAMENTO. E, POR ULTIMO, MAS NAO MENOS IMPORTANTE, AO ENCORAJAR OS ALUNOS A PROJETAR E CONSTRUIR SEUS PROPRIOS

ROBOS, O ENSINO DE ROBOTICA TAMBEM PODE APOIAR O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES DE EMPREENDEDORISMO, MAIS UMA COMPETENCIA ESSENCIAL PROMOVIDA
PELA BNCC.

J

Empreendedorismo

"!:"h'
-]
Matematica Ciéncias
e fisica humanas




O programa esta alinhado as necessidades globais emergentes

JA ASSISTIU AO FILME "O MENINO QUE DESCOBRIU O VENTO"? ESTE LONGA RETRATA A

"» HISTORIA VERIDICA DE WILLIAM KAMKWAMBA, ILUSTRANDO COMO A INOVACAO TEM O PODER
C DE TRANSFORMAR COMUNIDADES. O PROTAGONISTA APLICOU SEU CONHECIMENTO EM
% s ROBOTICA E ELETRICA PARA DESENVOLVER SOLUCOES SUSTENTAVEIS EM SEU VILAREJO.
(]

WILLIAM IMPLEMENTOU UMA UNICA SOLUCAO E ISSO PROPICIOU AGUA, ENERGIA E ALIMENTO,
DE DESENVO LVI I\/IENTO SALVANDO SUA FAMILIA E TODA A COMUNIDADE. INSPIRADOS POR TAL FEITO, NOSSO

PROGRAMA DE METAVERSO EDUCACIONAL TEM COMO OBJETIVO EQUIPAR JOVENS COM

y 4
HABILIDADES SIMILARES, PREPARANDO-OS PARA ENFRENTAR DESAFIOS GLOBAIS E CONTRIBUIR
PARA OS OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL (ODS). SE UM UNICO JOVEM
CONSEGUIU TANTO, IMAGINE O QUE UM MILHAO DELES PODERIA FAZER.

PARGERIAS EMEIOS

]




A exploracao espacial fascina a todos

\/
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ARTEMIS

O TEMA PRINCIPAL E A MISSAO ARTEMIS DE EXPLORAR A LUA EM
COLABORACAO COM A AGENCIA ESPACIAL BRASILEIRA . DESENVOLVEMOS
UM PROGRAMA QUE CONECTA OS ALUNOS A TECNOLOGIA DE PONTA POR

MEIO DA MISSAO QUE ACONTECERA EM 2025, LIDERADA PELA NASA, E
OS ALUNOS CONSTROEM 3 ROBOS.

pol_m:ﬂ,?gﬁﬁg.*:zfdﬂs ASTI» 4T

TALENT&TECH Instituto |
FOUNDATION De Alta Tecnologia

AGENCIA ESPACIAL BRASILEIRA



https://www.polodigital.eu/
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Programa de Educacao Tecnologica e
Desenvolvimento tecnologico
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A HOLDING BEBYTE S/A E UMA EMPRESA GLOBAL DE INOVACAO TECNOLOGICA DEDICADA A CRIAR
SOLUCOES DIGITAIS AVANCADAS E PLATAFORMAS EDUCACIONAIS DE PONTA. FUNDADA EM 2014 PELO
EMPREENDEDOR ALEX ROGER WYTT , A EMPRESA INICIOU NOS ESTADOS UNIDOS E EXPANDIU-SE
RAPIDAMENTE, ALCANCANDO PRESENCA SIGNIFICATIVA EM TRES CONTINENTES, COM SEDE GLOBAL
LOCALIZADA NA ESPANHA.

O ROBUSTO ECOSSISTEMA TECNOLOGICO DA BEBYTE COMPREENDE:

HUB INTERNACIONAL DE INOVACAO E DESCOBERTA DE TALENTOS : ESPACO DEDICADO AO
FOMENTO DE NOVAS IDEIAS, PARCERIAS ESTRATEGICAS E IDENTIFICACAO DE TALENTOS
EMERGENTES, CONECTANDO PROFISSIONAIS INOVADORES AO MERCADO GLOBAL.

DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES DIGITAIS : UNIDADE ESPECIALIZADA NA EUROPA QUE
OFERECE PRODUTOS DIGITAIS DE ALTA COMPLEXIDADE TECNICA, INCLUINDO APLICATIVOS MOVEIS,
SISTEMAS WEB ESCALAVEIS, E PLATAFORMAS EDUCACIONAIS GAMIFICADAS .

REDE PROPRIA DE CENTROS DE INOVACAO E EDUCACAO TECNOLOGICA : INSTITUICOES
PIONEIRAS QUE OFERECEM PROGRAMAS ESPECIALIZADOS E IMERSIVOS EM CULTURA MAKER,
PROGRAMACAO AVANCADA DE JOGOS E APLICATIVOS, INTELIGENCIA ARTIFICIAL APLICADA,
REALIDADE VIRTUAL, ROBOTICA ESPACIAL E EMPREENDEDORISMO DIGITAL .

EDITORA ESPECIALIZADA EM TECNOLOGIA E INOVACAO : PRODUCAO E DISTRIBUICAO DE
CONTEUDO EDUCACIONAL TECNOLOGICO, CONTRIBUINDO PARA A FORMACAO E ATUALIZACAO
CONTINUA DE PROFISSIONAIS E ESTUDANTES AO REDOR DO MUNDO.

DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES EM METAVERSO : CRIACAO E IMPLEMENTACAO DE AMBIENTES
DIGITAIS IMERSIVOS, OFERECENDO EXPERIENCIAS INOVADORAS DE APRENDIZADO, INTERACAO
SOCIAL E DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL ATRAVES DE PLATAFORMAS NO METAVERSO.

ESTUDIO AVANCADO DE GAMIFICACAO E ENGENHARIA DIGITAL : EQUIPE ESPECIALIZADA NA
CRIACAO DE EXPERIENCIAS DIGITAIS INTERATIVAS E GAMIFICADAS, PROJETADAS PARA
IMPULSIONAR ENGAJAMENTO, APRENDIZADO PRATICO E RESULTADOS MENSURAVEIS EM DIVERSAS
AREAS, INCLUINDO EDUCACAO, SAUDE, FITNESS E ENTRETENIMENTO.

RECONHECIDA PELA EXCELENCIA, INOVACAO CONTINUA E IMPACTO GLOBAL, A BEBYTE E REFERENCIA
EM TRANSFORMACAO DIGITAL, PROPORCIONANDO SOLUCOES TECNOLOGICAS QUE CONECTAM PESSOAS
E IMPULSIONAM O FUTURO DA EDUCACAO E DA INOVACAO MUNDIAL .



Atraves da educacao vamos preparar 1 milh&o de jovens para o futuro

ASSISTA E CONHECA A MISSAO DA
, LOJA AMAZONAS = ORGANIZACAO SOCIAL BEBYTE, QUE
ATUA PARA TRANSFORMAR A REALIDADE
DE 1 MILHAO DE JOVENS POR MEIO DA
EDUCACAO INOVADORA. ESTE VIDEO
APRESENTA O ECOSSISTEMA DE
SOLUCOES CRIADO PELA BEBYTE:
PLATAFORMAS DIGITAIS, TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS, ESPACOS DE
FORMACAO E EXPERIENCIAS IMERSIVAS
QUE COLOCAM O ALUNO NO CENTRO DA
) APRENDIZAGEM E O PREPARAM PARA O
> \ A FUTURO.

TOQUE PARA ASSISTIR
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https://www.youtube.com/watch?v=3_rR2gqbzBA
https://www.youtube.com/watch?v=3_rR2gqbzBA

ESCOLAS PROPRIAS DA BEBYTE (centros de novagaa

Longa experiencia em educacao tecnologica
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(15) 1714-1141




EVENTO ITINERANTE

- SEM CUSTOS PARA PREFEITURA

~ GYBER TRUGN

UMA SOLUCAO ITINERANTE MAIS COMPACTA, PARA LEVAR A
INOVACAO A LOCAIS DE DIFICIL ACESSO OU DE MENOR DENSIDADE
POPULACIONAL COMO ZONAS RURAIS E COMUNIDADES AFASTADAS.



Laboratorio Movel BeByte com diversas atracoes
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NESTE VIDEO, ACOMPANHE A JORNADA
DO LABORATORIO MOVEL DA BEBYTE,
QUE ESTA ROMPENDO BARREIRAS
GEOGRAFICAS PARA LEVAR TECNOLOGIA
DE PONTA, EXPERIENCIAS IMERSIVAS E
FORMACAO DIGITAL A ESTUDANTES EM
TODOS OS CANTOS DO BRASIL. UMA
ACAO TRANSFORMADORA QUE
APROXIMA O FUTURO DAS SALAS DE
AULA 8 MESMO NAS REGIOES MAIS
REMOTAS.




Ampliacao dos caminhoes e carretas

T0QUE PARA ASSISTIR

ASSISTA E VEJA COMO O LABORATORIO
MOVEL DA BEBYTE PERCORREU CIDADES
DE TODO O BRASIL, LEVANDO
EXPERIENCIAS IMERSIVAS DE
EDUCACAO TECNOLOGICA. COM
ESTRUTURA COMPLETA, O CYBER TRUCK
OFERECE ATIVIDADES PRATICAS DE
ROBOTICA, REALIDADE AUMENTADA,
SIMULACOES E MISSOES GAMIFICADAS.
UMA INOVACAO SOBRE RODAS, QUE
CONECTA ALUNOS DE TODAS AS
REGIOES AO FUTURO DA EDUCACAO

’\



https://www.youtube.com/watch?v=p6d9gKNnaio










































































































