O universo que ensina

A importancia educacional de "O Fantastico Laboratoério”

Uma histoéria que ndo tem uma licdo colada no fim. A licGo é o enredo. Um universo de cinema, livro
e sala de aula construido em torno de uma ideia: o conhecimento é a invencdo mais poderosa do
mundo, e a unica que ninguém constroi sozinho.

Por que este universo ensina de dentro

A maioria das obras "educativas" embrulha um conteddo numa historia. Aqui é o contrario. A
historia é, ela mesma, sobre aprender e partilhar o que se aprendeu.

Um menino que acha que precisa dar conta de tudo sozinho descobre, no fim, que a ultima peca
da maior invencao da humanidade nao é uma férmula: € abrir-se, pedir ajuda, aprender junto. Uma
menina de oito anos decifra o grego sozinha, teimosa, e resolve o que séculos de génios passaram
batido. Quatro criancas desenterram a histéria enterrada da propria cidade. O encantamento pela
ciéncia, a coragem de perguntar e a alegria de descobrir ndo sdo o tema do filme. Sdo o motor
dele.

Uma pedagogia viva, nao um verniz

O universo foi pensado para funcionar com as metodologias ativas que a escola de hoje busca.
Ele ndo pede que a crianca receba; pede que ela investigue, construa e conecte.

e Aprendizagem baseada em projetos (ABP). Cada eixo da histoéria vira um desafio com um
produto final concreto (ver os seis projetos abaixo).

e Mao na massa (cultura maker). Da sucata ao circuito, aprender fazendo, errando e refazendo.

¢ Investigacdo a partir de perguntas. Grandes perguntas movem o estudo, atravessando
disciplinas.

e O circulo de maos como método. A colaboracdo nao € um valor abstrato: é a forma de
trabalhar, em duplas, grupos e turma.

¢ Interdisciplinaridade real. Histéria conversa com ciéncia, lingua com tecnologia, geografia com
arte, dentro do mesmo enredo.

As grandes perguntas (que movem a investigacao)

Perguntas geradoras que o universo abre e que sustentam projetos em qualquer area:

e O que uma maquina nunca vai conseguir fazer sozinha?



e Como a gente sabe se uma resposta, venha de um livro, de uma pessoa ou de uma IA, é
verdade?

e Por que brasileiros lutaram contra brasileiros em 1932, e o que essa memoria ensina hoje?
e O que ¢, afinal, uma invencao? Toda invencdo nasce boa?
e Por que as coisas grandes s6 se resolvem com os outros?

e De quem é o conhecimento?

O mapa de saberes, com objetivos de aprendizagem
Cada porta nasce de um momento concreto da histdria, e leva a um resultado de aprendizagem.

Ciéncia, tecnologia e cultura maker (STEAM)

Gancho: o Byte é construido a mao, de sucata, com Arduino, impressao 3D e cédigo aberto. A
crianca sera capaz de: explicar como maquinas simples e circuitos funcionam; projetar e construir
um autdmato com materiais reaproveitados; discutir o que distingue uma maquina de um ser
humano (o pathos, o afeto que nenhuma maquina fabrica). Areas: Ciéncias da Natureza,
Matematica, Arte, Tecnologia.

Letramento em inteligéncia artificial

Gancho: o Byte, na plataforma do universo, ensina a usar IA. A crianca sera capaz de: dizer o que
a lA é e o que ela nao &; escrever um bom pedido (prompt); reconhecer que a IA pode errar e
conferir o que ela diz; usar IA com seguranca e ética. Ver a plataforma de IA do Byte. Areas: Cultura
digital (competéncia geral 5), transversal a todas.

Historia do Brasil

Gancho: a Revolucao Constitucionalista de 1932, o Tunel da Mantiqueira, Cruzeiro (Capital
Nacional da Revolugdo de 1932, Lei federal n°® 14.841/2024) e o Brasil de 1999. A crianca sera
capaz de: situar a Revolucao de 1932 no tempo e no espaco; compreender causas e consequéncias
de um conflito interno; relacionar memoria, patrimoénio e cidadania; ler o presente a luz do
passado. Areas: Ciéncias Humanas (Histéria, Geografia).

Lingua, literatura e leitura

Gancho: Alice decifra o grego letra por letra; a palavra m&Bo¢ destrava o enredo. A crianga sera
capaz de: ler e interpretar narrativa longa; investigar a origem das palavras (etimologia, radicais
gregos e latinos); ampliar repertorio e produzir textos; fazer a ponte entre historia e literatura.
Areas: Linguagens (Lingua Portuguesa, Arte).

Geografia e ciéncias da Terra
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Gancho: a Serra da Mantiqueira, o Vale do Paraiba e a alexandrita, a gema que muda de cor com a
luz. A crianga sera capaz de: localizar e caracterizar o territorio; distinguir luz de calor num
fendmeno fisico; conhecer minerais e a posicdo do Brasil na mineralogia mundial. Areas: Ciéncias
Humanas (Geografia), Ciéncias da Natureza.

Convivéncia e competéncias socioemocionais

Gancho: Lucas, o medroso, enxerga a fenda; Maria aprende a confiar; Percival aprende a pedir
ajuda. A crianca sera capaz de: nomear e lidar com emocdes; pedir e oferecer ajuda; cooperar;
reconhecer o valor do erro no aprender. Areas: competéncias gerais 8, 9 e 10; projeto de vida.

Cidadania e memoria

Gancho: no museu, um veterano pede s6 que lembrem, e contem a alguém um dia. A crianga sera
capaz de: valorizar a memoria e o patrimonio; refletir sobre conflito, reconciliacdo e paz; exercer
escuta e empatia histérica. Areas: Ciéncias Humanas; Educagdo em Direitos Humanos.

Diversidade e pertencimento

Gancho: uma turma com a cara do Brasil, com personagens que tém competéncia e lugar no
centro. A crianga sera capaz de: reconhecer e valorizar a diversidade; identificar-se com herdis
plurais; entender que talento ndo tem CEP. Areas: transversal; Multiculturalismo e valorizacdo da
diversidade.

Seis projetos prontos para a sala de aula

Sequéncias didaticas por projeto (ABP). Cada uma roda em qualquer escola, cruza areas e termina
num produto que evidencia o aprendizado.

1. Construa o seu Byte

Faixa: anos finais do EF e Ensino Médio (versdo em papel/papeldo para anos iniciais). Areas:
Ciéncias, Matematica, Arte, Tecnologia. O desafio: projetar e montar um autémato ou robo simples
com materiais reaproveitados (e, onde houver, eletronica basica e impressao 3D). Aprende:
circuitos e mecanismos, design, medida e proporgao, trabalho em equipe. Produto final: o Byte da
turma, com um cartaz que explica como ele funciona.

2. 1932: cartas dos dois lados da montanha

Faixa: anos finais do EF. Areas: Histéria, Lingua Portuguesa. O desafio: escrever cartas trocadas
entre dois jovens em lados opostos da Revolugdo de 1932. Aprende: o conflito de 1932,
argumentagao, empatia historica, escrita. Produto final: um livro ou mural de cartas da turma.

3. O dicionario secreto da Alice



Faixa: anos iniciais e finais do EF. Areas: Lingua Portuguesa, Arte. O desafio: colecionar palavras
compridas e dificeis, cagar sua origem (radicais gregos e latinos) e defini-las do jeito da turma.
Aprende: etimologia, vocabulario, leitura, criatividade. Produto final: o dicionario ilustrado da
turma.

4. A pedra que muda de cor

Faixa: anos finais do EF. Areas: Ciéncias da Natureza. O desafio: investigar por que uma pedra
muda de cor com a luz e ndo com o calor, com experimentos simples de luz e materiais. Aprende:
método cientifico, luz e cor, minerais, registro de dados. Produto final: um caderno de
experimentos e a explicacao da alexandrita.

5. Como conversar com uma lA

Faixa: anos finais do EF e Ensino Médio. Areas: Cultura digital, Lingua Portuguesa. O desafio:
usando a plataforma do Byte, aprender a fazer bons pedidos, conferir respostas e usar IA com
seguranca. Aprende: letramento em |A, senso critico, ética digital, escrita clara. Produto final: o
guia da turma, as regras de ouro para usar IA.

6. A minha cidade tem historia

Faixa: todo o EF (adaptével). Areas: Historia, Geografia, Lingua Portuguesa. O desafio: como as
criangas fazem com Cruzeiro, investigar a histéria escondida da propria cidade: entrevistar os mais
velhos, mapear a memdria, achar o que ninguém conta. Aprende: historia local, pesquisa,
entrevista, cartografia da memoria, pertencimento. Produto final: uma exposicdo ou mapa da
memoria do bairro/cidade.

BNCC: o alinhamento em profundidade

Por area do conhecimento, com as competéncias e os temas contemporaneos transversais (TCTs)

gue o universo aciona.

Area (BNCC) O que o universo mobiliza TCTs
Linguagens (Lingua Leitura de narrativa longa, etimologia, Ciéncia e Tecnologia
Portuguesa, Arte) producdo textual, expressao artistica, o ndo

verbal (o Byte)

Matematica Medida, proporgao, légica, o célculo que Ciéncia e Tecnologia

Percival fecha, o pensamento algoritmico

Ciéncias da Natureza Luz e calor, materiais e minerais, eletronica e Ciéncia e Tecnologia; Educacédo
mecanica, método cientifico Ambiental
Ciéncias Humanas Revolugdo de 1932, memoria e patrimdnio, Educagdo em Direitos Humanos;

(Histéria, Geografia) territério, conflito e cidadania Educacéo Patrimonial



Area (BNCC) O que o universo mobiliza TCTs

Cultura digital Letramento em A, uso critico e seguro da Ciéncia e Tecnologia
(competéncia geral 5) tecnologia

Convivio e ética Cooperacdo, empatia, diversidade, projeto de  Multiculturalismo e valorizacdo da
(transversal) vida diversidade; Vida familiar e social

Competéncias gerais mais fortemente tocadas: 1 (conhecimento), 2 (pensamento cientifico, critico e
criativo), 4 (comunicag@o), 5 (cultura digital), 8 (autoconhecimento), 9 (empatia e cooperacao), 10
(responsabilidade e cidadania). O mapeamento por habilidade e por ano estd no caderno pedagdgico.

Por faixa e por ano

e Anos iniciais do EF (1° ao 5°). O filme e o livro como leitura mediada; o Byte e a amizade; a
curiosidade e 0 encanto da invencao; os projetos 3 e 6 em versao ludica.

e Anos finais do EF (6° ao 9°), o nucleo. A Revolucdo de 1932, a ciéncia da invencao, o
letramento em IA, a etimologia e os projetos maker. E a faixa central da obra.

e Ensino Médio. Aprofundamento em histéria e ética da tecnologia e da IA, protagonismo juvenil,
e projeto de vida a partir da tese talento nao tem CEP.

As pontes reais para a escola

Nao é discurso. Sao veiculos concretos, previstos no plano do projeto.

e O livro. Romance para leitura em turma e em familia, com potencial de adocao escolar e de
PNLD, e a ponte histéria mais literatura ja embutida.

e O filme, classificacao livre. Sessdes gratuitas e escolares na rede publica, mostra itinerante pelo
interior, caderno pedagdgico alinhado a BNCC, formagdo de educadores e doagdo de codpias
acessiveis.

e Acessibilidade desde a concepcao. Libras, audiodescricao e legenda descritiva pensadas desde
o roteiro.

e O Laboratoério Maker. A construcao do Byte virando oficina e conteddo STEAM.

e A plataforma de IA do Byte e o Laboratoério do Saber. Letramento em IA com o Byte de tutor,
e uma frente de EdTech gamificada.

e O territério como sala de aula. Cruzeiro, o Museu Major Novaes (consultor histérico do
projeto), o Tunel da Mantiqueira e o Vale do Paraiba.

O caderno pedagodgico (o que ele entrega ao professor)

Um material pronto para usar, ndo um folheto. Sumario previsto:



1. Fundamentacao e como usar (metodologias ativas, ABP, DUA).

2. Quadro BNCC completo, com habilidades por area e por ano.

3. As seis sequéncias didaticas, prontas, com passo a passo, tempo e materiais.
4. Roteiros de roda de conversa a partir das grandes perguntas.

5. Sugestdes de avaliagdo por produto, com rubricas.

6. Materiais reprodutiveis (fichas, mapas, moldes do Byte de papel).

7. Guia de mediacdo de leitura do livro.

8. Guia da sessao de cinema acessivel e da visita ao territorio.

9. Guia do professor para letramento em IA (usar a plataforma do Byte com a turma).

Formacao de educadores

Porque o material s6 rende nas méos de quem o conduz. A formagao prevé: uso das sequéncias e
da ABP; mediacao de leitura literaria; letramento em IA para professores; e conducao de rodas
sensiveis sobre memoria, conflito e diversidade. Presencial no territorio e a distancia para a rede.

Avaliacao por evidéncia, nao por prova

O aprendizado se mostra no que a crianga produz: o Byte da turma, o dicionario da Alice, o mapa
da memoria, o guia de IA, as cartas de 1932. O caderno traz rubricas simples, centradas no
protagonismo, na colaboracédo e no percurso, ndao na nota de decorar.

Acessibilidade e inclusao (todo mundo participa)

Além de Libras, audiodescricao e legenda descritiva na obra, as sequéncias seguem os principios
do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA): multiplos modos de apresentar, de a crianca
se expressar e de se engajar, para que cada estudante, com ou sem deficiéncia, tenha um caminho
de entrada.

Quem faz, faz por isso

A convicgao educacional ndo veio de fora. Raphael Martinez nasceu no Capao Redondo e fundou o
Instituto Paulista de Cinema, dedicado a levar formacao audiovisual para longe dos centros. Entre
2021 e 2023 foi diretor técnico da Vila Sésamo no Brasil, e em 2026 foi selecionado para o SXSW
com a palestra Talent Has No Zip Code, talento ndo tem CEP. A edicula que se abre no fim do filme
é a mesma aposta de fora da tela: o conhecimento trancado soé vira futuro quando muitas maos, e
muitas que costumam ficar de fora, entram juntas.



O impacto, em duas metas globais

e ODS 4, Educacao de qualidade: acesso, inclusdo, formagdo de educadores e de jovens, com
atencgao a rede publica e ao interior.

e ODS 9, Industria, inovacao e infraestrutura: cultura maker, letramento em tecnologia e IA, e a
formacao de uma nova geragao de inventores brasileiros.

Para escolas, redes e parceiros

Se vocé educa, este universo foi feito para a sua sala. O caderno pedagdgico, as seis sequéncias, as
sessdes, a plataforma do Byte, a formacédo de educadores e a visita ao territorio estdo a disposicao
de redes de ensino, secretarias, escolas e parceiros.

Fale com a frente educacional do projeto: " * filme@ofantasticolaboratorio.com.br @ +55 11
98343-3235 @5 ofantasticolaboratorio.com.br

O Fantdstico Laboratdrio. Uma aventura sobre a invengdo mais poderosa do mundo, e a descoberta
de que ela ndo funciona nas méos de um so.
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