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Proposta de Valor

Programa de aprendizagem que utiliza Edutainment e
uma narrativa com 9 personagens tematicos
alinhados a BNCC para converter potencial criativo em
capacidade realizadora perante desafios reais do dia a
dia. Com a metodologia "Imaginacdo em Acao",
promovemos um aprendizado vivo que desperta o
pensamento critico e a resolucdo coletiva de
problemas. O programa guia a crianca para a aplicagao
pratica do conhecimento para materializar a sua
imaginacao em solugoes criativas para a casa, escola e
cidade. Assim, transformamos o conteudo pedagdgico
em protagonismo infantil e impacto social imediato.

Duragao

Ano letivo completo, inicio no 1° ou 2° semestre

Aplicagdo

Curricular ou extracurricular, flexivel a proposta
da escola

Publico Alvo

Criancas de 4 e 5 anos , familias, professors

Imagina@




Curiosidade

Estimulamos o desejo
natural de explorar e
descobrir

Metodologia

Nossa abordagem unica

<

Imaginacao

Valorizamos o
pensamento criativo e
possibilidades

RESULTADO: Criancas lideres, familias engajadas e solucdes criativas para o mundo

Criatividade

Incentivamos
expressao e solucgoes
inovadoras

Imagina@

Diversao

Aprendizagem através
de experiéncias
prazerosas
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Familias Comunidade

Parceiros ativos no processo de aprendizagem E l ® t

Educadores

Facilitadores da descoberta e desenvolvimento e
parceiros da imaginacao, acao e transformacao

Criangas

Protagonistas da prépria jornada



Metodologia 5 degraus: Imaginagao em Agao imagina

Jornada da transformacao e do protagonismo

Imaginacao

Estimular a imaginacao, apresentando novas realidades possiveis.

Conexao
Gerar conexoes legitimas que estimulam a imaginacao e possibilitam a realizacdo.

Acao

Experienciar as realidades imaginadas com vivéncias praticas.

Diversao

Promover o ludico e a diversao em tudo o que fazemos.

Transformacao

Desenvolver capacidade de transformar o mundo num lugar melhor.
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Narrativa Ludica Alinhamento Ambientacio Protagonismo Envolvimento
Envolvente BNCC lidica Imersiva Infantil Integral
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Reggio Emilia

Valorizamos a expressao criativa e
o ambiente como terceiro educador

Inspiracoes
Pedagddicas

Sociologia da Infancia

Reconhecemos as criangas como
atores sociais competentes

Construtivismo

A crianga constréi conhecimento
através da experiéncia ativa
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Compliance Educacional e Impacto Global

A Convergéncia entre BNCC , ESG e ODS no SELO IC

BASE

NACIONAL
OMUM

CURRICULAR

Conexao com as ODS

ODS 4 (Educacao de Qualidade): Integracao
rigorosa entre pedagogia e entretenimento
(edutainment) para alto impacto educativo.

ODS 10 (Reducao de Desigualdades):
Democratizacao do acesso a metodologias de
exceléncia nas redes publica e privada.

ODS 11 (Cidades Sustentaveis): Estimulo ao
protagonismo infantil na resolucao de desafios
reais  através de narrativas praticas.

ODS 12 (Consumo Responsavel): Engajamento
de familias e educadores em praticas
sustentaveis via conteldos tematicos.

Transversalidade: Demais ODS integrados de
forma organica em todas as jornadas e
atividades do programa.

Campos de Experiéncia

1. O eu, o outro e o néds:
Empatia e cidadania ativa.

2. Corpo, gestos e movimentos:
Interacdo com os materiais fisicos e online,
as musicas, as atividades

3. Tracos, sons, cores e formas:
Imersdo via HQs, videos episddios, atividades,
musicas

4. Escuta, fala, pensamento e imaginacao:
A crianca como narradora e solucionadora dos
desafios do dia a dia.

5. Espacos, tempos, quantidades, relacoes
e transformacoes:
Aplicacao pratica em problemas cotidianos.

e SOCIAL (S):

Impacto direto em 100 criancas da rede publica
com o programa educacional IMAGINA C em
alinhamento com a BNCC.

« AMBIENTAL (E):

Narrativas focadas em cidades sustentdveis
(ODS 11) e consumo responsavel (ODS 12).

e GOVERNANCA (G):

Chancelas de autoridade e relatdrios técnicos
para auditorias de sustentabilidade.

Certificacao ESG do ITGA:
www.itga.com.br



http://www.itga.com.br/

Jornada de Aprendizagem Imagina@

Narrativa da viagem ao PLANETA IMAGINA C

Convite

Preparacao e organizacao da sala
com ambientacdo ludica.

Embarque

Entrada no Mundo Imagina C com
musicas e preparagao do espaco.

Decolagem

Contagem regressiva e sons do
foguete iniciando a viagem.

A Viagem

Assistir episddio animado com reflexdes
sobre casa, escola, cidade e mundo.

Aterrissagem

Realizacao de atividades e
registro no Diario de Viagem.

De Volta para Casa

Compartilhamento de aprendizados
e acoes e praticas mais conscientes
aplicadas no dia a dia.




Companheiros de Viagem imagina(g

Nayaninha Bilbo Dona Cora Colorildo Vassorilda

Uma menina muito curiosa Muito carinhoso e inteligente Experiente e bem-humorada “A imaginagdo é um “Para grandes desafios,
Tudo o que ela faz sempre Grande companheiro e Sabe das coisas e superpoder!” grandes ideias!”
tem muito amor conquista todos com seu ajuda a fazer perguntas e a Arte, cultura e invengdes Consumo consciente e
jeitinho brincalhéo encontrar respostas sustentabilidade

Abracolildo Faronildo Frutonilda Florilda

Ouvidos atentos para “Conectar pessoas e lugares” “Para cuidar de simesmo é “Eu estou na natureza
ouvir seu coragéio Comunicagéo e mobilidade preciso fazer escolhas” e a natureza estd em mim”

Emocgdes e afetos Autocuidado e saldde Meio ambiente e equilibrio



Mala de Viagem

Objeto ludico para a
crianca embarcar na
narrativa da viagem no
foguete com 0s 9
personagens tematicos
(seus companheiros de
viagem)

Relogio Magico

Marca os momentos
especiais da viagem, criando
rituais de aprendizagem e
ajudando as criancas a
compreenderem a estrutura
temporal das atividades e
objeto onde pedem ajuda
dos personagens para ajudar
na solucao dos desafios

Elementos Magicos

Ferramentas da Ambientacao Ludica

Totem Foguete

Elemento central da

ambientacao que transporta
simbolicamente as criancas

ao Planeta Imagina C,

criando um espaco ludico e

imersivo para
aprendizagem.

Tapete ilustrado

Conecta com ambiente
interno do foguete para

realizar a viagem criando

espacos visuais para as
atividades.

Imagina@

()culos-Foguete

Ferramenta simbdlica
que permite as criangas
"enxergarem" novas
possibilidades e
realidades, estimulando
a imaginacao e a visao
transformadora do
mundo.



Guia de viagem
do professor

Orientacoes
pedagdgicas e
atividades para aplicar
em sala e guiar as
criancas na jornada da
imaginacao e acao.

Diarios de
viagem da crianca

Para a crianca registrar
as atividades de
observacao,
investigacao e acao em
casa e na escola.

Imagina@

Passaporte de
viagem da crianca

Ferramenta de
engajamento para
validar episodios

assistidos e celebrar a
evolucao do aluno no
programa.
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E hora de conta a sua histéria! B 8 st 1o
Ela é Gnica e merece ser ‘ ’FUndo com o selo I€!
comunicada com exceléncia! — 3

Sobre nds: Na IMAGINA C, acreditamos que a transformacdo social
comeca na infancia. Com a premissa "Se mudarmos o inicio da histdria
com a imaginacao e acao das criancas, mudamos toda a historia",
desenvolvemos um ecossistema que une educacao, entretenimento e
proposito (ESG) para inspirar e formar a proxima geracao de lideres.

Empresas que ja transformaram com a gente!
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Visite www.imaginac.com.br



http://www.imaginac.com.br/
http://www.imaginac.com.br/

	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12

