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A Caleidoscópio, fundada em 2002, tem como objetivo p ro m o v e r v i v ê n c i a s
l ú d i c a s p a ra t o d a s a s i d a d e s , destacando o jogo/brincadeira como atividade de
integração, criatividade e tomada de decisão.

Querida alma escolhe prosperidade e vida longa à Caleidoscópio



Gratidão aos milhares de participantes em oficinas de criação da Caleidoscópio ao longo de 15 anos.  De certa forma estão todos 
aqui representados, pois  os exemplos de criações de uma turma sempre inspiravam outros a continuarem a criação.

O meu agradecimento por todo o aprendizado, todo o entusiasmo dos participantes e disposição para entrar no jogo e na 
brincadeira de criação. 

A ideia de reunir os conteúdos  destas oficinas é inspirar a criação, invenção e reinvenção entre adultos e crianças, usando o 
principal recurso que é a imaginação aliada ao conhecimento.

Tanto fui aprendendo, relembrando formas ancestrais de brincar e também reinventar que me dei conta que esta criança que 
ainda habita em mim tem vontade de chamar mais pessoas para a brincadeira!  

Penso que a generosidade com que a criança vê o mundo pleno de possibilidades  deve ser recordada na vida adulta. Por isso o 
convite incessante para os adultos brincarem.

O estado de prontidão para a vida é condição da brincadeira.  Para brincar a criança extrapola qualquer adversidade. Para ela o 
brinquedo nunca falta, porque ela o inventa na hora que precisa e   sabe empreender o tempo a seu favor. Quer olhar mais 
generoso para com a vida? 

Estes slides, e outros que virão na seqüência, fazem parte da celebração de 15 anos da Caleidoscópio. Usufrua e compartilhe da 
nossa história. Crie suas próprias brincadeiras!

Adriana Kllisys

Dezembro/2017



Jogos de tabuleiro do mundo

No décimo terceiro módulo 15 anos Caleidoscópio Brincadeira e  Arte 
vamos compartilhar um pouco da cultura dos jogos de tabuleiro, bem 

como incentivar  a criação de tabuleiros  para que ótimas partidas façam 
parte dos mais diferentes centros de educação, cultura e lazer.



Muitos jogos de tabuleiro são milenares. Faraós egípcios, soldados romanos, 
sábios gregos e reis medievais já jogavam animadas partidas há muito tempo. 
A grande maioria deles nasceu de passatempo de adultos antes de chegarem 
às mãos infantis.

Hoje os jogos estão presentes em nossa cultura e cada vez mais ocupam a 
atenção de profissionais da área de educação em universidades e centros 
educativos por seu alto potencial de aprendizado e valor cultural.



Competências envolvidas no jogo:

- exercitar o pensamento estratégico; 

- aprender a tomar decisões;

-aprender a agir/ interagir em grupo;

-entender a regra como algo construído

-desenvolver rapidez de pensamento para antecipar jogadas;

-aprender a buscar saídas para situações desafiadoras;

- experimentar olhar por diferentes pontos de vista; 

-aprender a lidar com conflitos, frustração; 
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Jogos  de estratégia/competência

“A competência é o desafio de superar a si mesmo. Nesse sentido, o outro, a quem vence, é 
apenas uma referência para o vencedor. Porque, se um dos jogadores sempre ganha, o outro 
não lhe serve mais como referência; nesse caso, é preciso procurar um adversário mais forte, 
uma situação mais difícil para tê-la como espelho que reflita o quanto ainda o vencedor pode 

melhorar. Nessa perspectiva, ganhamos ou perdemos sempre de nós mesmos.”

Fonte: 4 Cores, Senha e Dominó, de Lino de Macedo, Ana Lúcia Sícoli Petty e Norimar Christe Passos,  editado pela Casa do Psicólogo 
(Capítulo:“Os Jogos e sua Importância na Escola” )
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Evolução dos Jogos de estratégia
Temos aqui alguns exemplos de jogos de 
alinhamento, derivados do Jogo da Velha

• Jogo da Velha – Egito 1400 a.C.

• Puissance 4   EUA, 1974

(Ligue 4) 

• Quarto!   França, 1985

• Chung Toi Coréia, 1994

• Quixo França, 1995

• Pentago Suécia, 2003



Jogo: Quarto!

• Criado por Blaise Müller

• França, 1985

• Gigamic



Jogo de Tabuleiro: Quarto !

Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.

Tabuleiro do Quarto no início do jogo

O jogo desenvolve-se num tabuleiro 4×4. Existem 16 peças únicas, cada um das quais com quatro atributos:

- quadrado ou cilindro;

- preta ou branca (ou qualquer outro par de cores);

- pequena ou grande;

- com buraco (oca) ou sem buraco (maciça).

Os jogadores, à vez, escolhem a peça que o seu adversário terá de colocar no tabuleiro. Um jogador vence se 
ao colocar a peça consegue formar uma linha, coluna ou diagonal em que todas as peças tenham uma 
característica comum (todas pequenas, todas redondas, etc). Uma variante incluída em muitas edições é a 
possibilidade de ganhar o jogo ao formar um quadrado 2×2 nas condições anteriores. O jogo termina em 
empate se todo o tabuleiro estiver preenchido e não se tiver verificado nenhuma sitação de vitória. Note-
se que estas são as regras básicas.

O Quarto distingue-se por ser um jogo em que apenas existe um conjunto de peças para os dois jogadores em 
vez de um conjunto separado para cada jogador.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Quarto_(jogo_de_tabuleiro)



Versão do jogo Quarto! Tabuleiro em madeira , peças em massa biscuit











Jogo criado por Reginald Chung

O Chung Toi foi criado pelo autor coreano de mesmo nome do jogo, é uma variação interessante do Jogo da Velha, 
no qual as peças continuam a movimentar-se até que um dos jogadores consiga enfileirar 3 peças consecutivas.



Jogo Chung Toi  em capa de livro 



Tabuleiros criados por Carlos Dala Stella



Usando 4 jogos produzidos pelo artista Carlos Dala Stella, jogadores 
criam uma versão do Chung Toi com 4 tabuleiros e 24 peças!

O jogo sempre supõe escolhas.
É um espaço por excelência de tomada de decisões 





Tabuleiro e peças de Chung Toi criado por criança de 5 anos



Peças de Chung Toi de jornal e palito de sorvete





Jornal O Estado de S. Paulo



Desenho do jogo da onça feito com durex vermelho, colorido com giz de cera, sobre madeira.



O jogo da onça teve que atravessar o oceano para chegar ao Brasil. Da Índia e do Ceilão espalhou-se
por vários cantos do mundo, ganhando novas regras, diferentes formatos de tabuleiro, número de
peças e representações: Índia (Tigres e Cabras); Nepal (Tigres e Ovelhas); Sri Lanka (Leopardos e
Vacas); Peru (Puma e Carneiros); Brasil (Onça e Cachorros);Argentina (Jaguar e Cachorros);
Escandinávia (Raposa e Gansos) e China (Senhor Feudal e Camponeses).



Fonte: Jogo da Onça/ Série Mapa lúdico: Dados & jogos
www.dadosejogos.com.br

A família do Jogo da Onça é internacional!



O Jogo da Onça faz parte da 
família de jogos Tigres e 
Cabras,vindos da Índia e do 
Ceilão (atual Sri Lanka), em que a 
dupla de jogadores tem números 
diferentes de peças, com forças 
distintas. 



“ A peculiaridade desse jogo para 
dois participantes é que 
disputam em condições 
diferentes: um é o mais forte 
(onça), porém está em menor 
número (apenas um), e o outro é 
mais fraco (cachorros), mas está 
em maior número (catorze). 
O objetivo da onça é capturar 5 
cachorros, e o dos cachorros 
imobilizar a onça, cercando-a de 
forma que não tenha saída.”

Trecho do livro Quer jogar? 
Edições SESC SP



Provavelmente os índios brasileiros já 
conheciam o Jogo da Onça antes do 
descobrimento através dos Incas, no 
Peru



Este jogo se popularizou no
Brasil entre diversas etnias
indígenas. Seus tabuleiros
são desenhados no próprio
chão,e eles usam pedrinhas
ou grãos como peças.
É possível que o Jogo da
Onça já faça parte da
cultura de alguns índios
brasileiros, antes mesmo de
os primeiros portugueses
chegarem ao Brasil, quando
não existia sequer uma
única fábrica ou loja de
jogos.



Versões de tabuleiros com talento artístico indígena





Qualquer suporte serve 
como tabuleiro!



Visual do jogo da onça pode ser transformado 
belamente pelo uso criativo das cores.







Tabuleiro feito no verso de uma gaveta



Gaveta-tabuleiro





Tabuleiro de jogo da onça em madeira, com barbante e tecido.



Jogo da onça feito em toalha de jogo americano – Série Mapa lúdico, criada pela 
Caleidoscópio Brincadeira e Arte para Dados & Jogos

Desenho : Márcia Miisawa
www.dadosejogos.com.br



Desenho de Carlos Dala Stella , livro Quer Jogar? Edições SESC SP 

Jogo: simultaneidade cooperação - competição



A família Jogo da Onça no Mundo

Nas ilustrações podemos ver vários tipos de tabuleiros da mesma família de jogo

Brasil (Onça e Cachorros)
Argentina (Jaguar e Cachorros)
Peru (Puma e Carneiros)
Nepal (Tigres e Ovelhas)
Índia ( Tigres e Cabras)
Sri Lanka (Leopardos e Vacas)
Escandinávia (Raposa e Gansos)
China (Senhor feudal e 
Camponeses)



Use os desenhos abaixo para fazer um estudo de cores 
para o seu tabuleiro de Jogo da Onça:

www.caleido.com.br



Jogo : Borboleta (Moçambique)
também conhecido como Lau Kata Kati 

na Índia e Bangladesh



Regras do jogo Borboleta / Lau kata kati:

“Para começar, coloque 18 peças no tabuleiro 
como mostra o diagrama, deixando vazio 
somente o ponto central.
Um jogador de cada vez movimenta uma de 
suas peças um espaço em linha reta até o ponto 
vazio adjacente.
O jogador também pode saltar por cima e 
capturar uma peça do adversário se o espaço 
seguinte, em linha reta, estiver livre. O jogador 
pode continuar saltando com a mesma peça, 
capturando outras enquanto for possível.
O jogador que deixa de saltar perde a peça para 
o adversário. Se um jogador tiver a opção de 
mais de um salto, poderá escolher o salto a 
fazer. 
O jogador que capturar todas as peças do 
adversário é o vencedor.”

Fonte: - Zaslavsky, Claudia – Jogos e Atividades 
Matemáticas do Mundo Inteiro – Porto Alegre, 
Editora Artes Médica, 2000.



Tabuleiros-borboletas,
feitos pelas crianças!



Borboleta / Lau kata kati: Um jogo de captura 

semelhante ao jogo de damas, muito propício para 

jogadores iniciantes



Feche a Caixa

(Normandia, 1800)

Versão do tabuleiro em caixa de fósforo e papelão





Vídeo com passo a passo para fazer o Feche a Caixa no link:

http://www1.folha.uol.com.br/multimidia/tvfolha/2010/09/795644-jogo-praticado-por-marinheiros-ha-200-anos-ganha-versao-caseira.shtml





Versão do jogo Feche a Caixa em tabuleiro de papelão e tecido



Versões do Feche a Caixa disponíveis no mercado internacional



Feche a Caixa do Fabricante de jogos Athena



Versão do jogo inglês Shut the box  em 
caixa com história, inspira a criação de 
um tabuleiro especial feito por crianças 
que compartilharam a história do jogo 
com seus familiares



Tabuleiro decorado com ondas para lembrar que o Feche a Caixa é um jogo de marinheiros 



Caixas de fósforos e papelão viram um antigo jogo de marinheiros da 
Normandia do séc XVIII



Versão criada para jogadores iniciantes com regras mais simples com apenas 
um dado. Vence quem fechar primeiro suas caixas.



É possível jogar Feche a Caixa online no site: 

https://novaescola.org.br/conteudo/4839/feche-a-caixa





Jogo: Surakarta (Ilha de Java)/ Indonésia



Faça o seu Jogo Surakarta:

1 - Com a régua faça um quadrado de 25 cm no 
centro do tabuleiro. É importante deixar  uma margem 
de, ao menos, 10 cm para fazer as curvas do tabuleiro. 

2- Faça marcação de 5 em 5 cm em cada um dos lados 
do quadrado e una os pontos opostos, formando um 
quadriculado com 25 quadrados menores.

3- Posicione o compasso na extremidade de cada um 
dos cantos do quadrado do tabuleiro para fazer um 
círculo  menor e outro maior em cada uma das pontas.

4 - Escolha duas cores para pintar o círculo maior e o 
menor.  Com as cores escolhidas pinte as linhas que 
unem os círculos, distinguindo as voltas pelo tabuleiro 
que se originam do círculo maior e do menor.  

5- Usando a régua, una com linhas tracejadas, cada 
um dos quadrados menores do tabuleiro.  

6- Se desejar pinte o tabuleiro como quiser.



O pontilhado das linhas ajuda na visualização das 

diferentes locomoções das peças pelo tabuleiro.



Escolher cores 

diferentes para 

colorir o círculo 

de dentro e o de 

fora do tabuleiro, 

bem como a 

continuidade das 

linhas que unem 

todos os lados do 

tabuleiro, facilita 

a visualização 

das 

possibilidades 

estratégicas ao 

jogar.



Peças do Surakarta andam em looping pelo 

tabuleiro , como numa montanha russa!





















Corrida da Hiena ( Li´b el Merafib)



Variação do jogo

“Corrida da Hiena”

(África)

Nesta recriação do jogo 

tradicional do maior país da 

África, o  Sudão, o tabuleiro ao 

invés de reproduzir a geografia 

das areias do deserto, resolve 

migrar para terras geladas da 

Antártida.





Versão do jogo: Corrida da Hiena, com mote da história “ Lobo mau e três porquinhos”



Seguindo a mesma regra do jogo 

Corrida da Hiena, novo tabuleiro é 

feito, trocando o enredo: ao invés de 

buscar água, jogadores vão atrás de 

mel e precisam fugir do urso e não 

mais da hiena.



Jogo chinês de apostas : Fan tan



Uma partida de  Fan Tan : tabuleiro inusitado com hashis , owan , 80 fichas de aposta e um punhado de
feijão azuki ou arroz

Foto: https://boardgamegeek.com/image/602117/fan-tan

Jogadores de Fan tan



O Fan Tan é um jogo que surgiu na China há centenas de anos mas popularizou-se na Coréia.
Depois espalhou-se por vários países asiáticos e chegou à Europa, levado pelos portugueses 

que o conheceram em Macau. E também na Europa conseguiu enorme sucesso.

Desenho de Carlos Dala Stella , livro Quer Jogar? Edições SESC SP 



Regras do Fan Tan 

Participantes: 4

Componentes:1 tabuleiro ,  1 vareta, 1 recipiente para grãos, 80 fichas em 4 cores, grãos             

O Jogo:

O jogo começa, distribuindo-se 20 fichas para cada participante.A seguir sorteia-se o primeiro banqueiro.

Logo após, cada jogador efetua a sua aposta num dos números do tabuleiro, inclusive o banqueiro, obedecendo-se a ordem no 
sentido anti-horário a partir do banqueiro.

Isto feito o banqueiro coloca todos os grãos no recipiente próprio, e dele retira um punhado, espalhando-os no centro do tabuleiro; 
em seguida com auxílio da vareta, vai separando os grãos,  em grupos de 4 (quatro).

No último grupo restarão 1, 2, 3 ou 4 grãos, sendo o vencedor o jogador que tiver apostado no número de grãos que sobraram.

O vencedor ganha de cada jogador, uma quantia igual ou inferior a que ele, vencedor, apostou. Ou seja, se a aposta de um perdedor 
for maior que a do vencedor, ele deve pagar apenas a quantia apostada pelo vencedor, retirando o restante de sua aposta. Se 
o perdedor efetuou uma aposta menor que a do vencedor, deverá pagar apenas a quantia que apostou.

O jogo continua, sempre com a banca pertencendo ao vencedor da última jogada.

Será considerado o vencedor final do jogo aquele que tiver a posse do maior número de fichas, quando um dos jogadores perder 
todas as fichas, ficando impossibilitado de apostar.

E agora, arrisque sua sorte num punhado de grãos. (Regra retirada de Athena jogos e brinquedos Ltda.)

(













Ações Educativas: Jogos de Tabuleiro

1- Apresentação dos jogos

2- Socialização dos aprendizados e estratégias

3- Incentivo ao Jogo dentro e fora da escola

4- Ampliação e conservação do acervo de jogos 



1- Apresentação dos jogos

Ler e/ou contar as regras do jogo, levando em conta:

- objetivo do jogo;

- etapas para atingir objetivo;

- pontuação/ finalização.

Construir as regras coletivamente

Observar uma partida de jogo



2- Socialização dos aprendizados e estratégias

• organizar rodas de conversa p/ explicitar  estratégias, demonstrando 
situações hipotéticas de jogo no próprio tabuleiro.

• jogar em duplas.

• organizar campeonatos com torcidas-participantes.

• dupla de jogadores com dupla de tutores acompanhando .



3- Incentivo ao Jogo dentro e fora da escola

• Promover torneios e campeonatos entre salas/escolas.

• Promover eventos de jogos com monitoria das crianças.

• Propor uma campanha na qual crianças tenham por meta ensinar todos os adultos da 
escola a jogarem os jogos do acervo. 

• Fazer oficinas de produção de jogos regularmente.

• Promover amigos secretos de jogos .

• Criar jogoteca para empréstimos.

• Confeccionar móveis-tabuleiros para

• disponibilizar na hora do recreio

• Ensinar as crianças a interpretarem 

as regras dos jogos, para terem  autonomia

de leitura.



4- Ampliação e conservação do acervo de jogos

• guardar os tabuleiros confeccionados em pastas de plástico ou feitas de 
caixa de papelão.

• Confecção de jogos a partir de pesquisa feita com familiares, internet, 
livros, jogotecas. 

• Oficinas de restauro de jogos.
• Estabelecer um rodízio de  gestores

eleitos para incrementar a jogoteca.



Libro de Ajedrez, dados y tablas  

Alfonso X El Sabio - Editorial 

Patrimonio Nacional 1987

Livro dos Jogos de Alfonso X:  Um dos primeiros 

tratados de jogos de que se tem conhecimento.



Livro dos Jogos / Rei Alfonso X :

Libro de Ajedrez, dados y tablas de Alfonso X El Sabio –
Real Biblioteca del Monasterio de El Escorial- Manuscritos. Real Biblioteca 

de El Escorial - Patrimonio Nacional  800 X 578



“

““Deus quis que os homens se divertissem com muitos e muitos 
jogos, pois trazem comodidade e dissipam preocupações”

Livro dos Jogos -Rei Alfonso X 
(Rei de Castela e Leon, 1252 – 1284)



A g u a r d e  o  p r ó x i m o  P D F  

J o g o s  d e  t r i l h a s  n o  s i t e :  

w w w. c a l e i d o . c o m . b r



Indicação Bibliográfica: JOGOS

- Adams, Susan – Grande Livro dos Jogos – Portugal, editora Civilização, 1997.

- BRUNNER, CHARLES – Game Graphics  - Rockport Publishers, USA, 1995

- BURNS, BRIAN - Org. Jogos de Família – Lisboa/ Portugal – editorial Estampa, 2002. 

- Caillois, Roger - Los Juegos y Los Hombres - México, Fondo de Cultura Económica, 1986.

- COMA, ORIOL Comas i – El mundo em juegos - RBA Libros AS, Barcelona, 2005.

- Dicionário de Jogos – Inova Porto Editora – Direção de René Alleau com a colaboração de Renaud

- HUIZINGA, JOHAN - Homo Ludens - SP, ed. Perspectiva, 1993.

- KIRBY, HUGUETTE – Faites vos Jeux! – Editions Fleurus, Paris, 1986.

- KLISYS, ADRIANA - Ciência, arte e jogo: projetos e atividades lúdicas na educação infantil -São Paulo - Editora 
Periópolis, 2010.

- KLISYS, ADRIANA e DALA STELLA, CARLOS - Quer Jogar? - São Paulo - Edições SESC SP,  2010.

- KLISYS, ADRIANA e FONSECA, EDI - Brincar e Ler para Viver- Instituto Hedging Griffo, 2007. (disponível em 
PDF no site www.caleido.com.br)

- LIMA, MAURÍCIO E ANTÔNIO BARRETO - O Jogo da Onça – BH Origem Jogos e Objetos, 2004.

-LHÔTE, Jean-Marie. Histoire Des Jeux de Societè – França: Flammarion, 1994.



Indicação Bibliográfica: JOGOS

- MACEDO, LINO DE - Os Jogos e sua Importância na Escola - Universidade de 

São Paulo/Instituto de Psicologia/Laboratório de Psicopedagogia, 1993.

- NAVARRO, ÁNGELS, Os 10 Melhores Jogos de Todos os Tempos,  Editora Panda Books , 2013 

- Os melhores jogos do mundo - Editora Abril, 1978.

- RIPOLL, ORIOL – Jogos de todo o mundo,  SP, Ciranda Cultural Editora 

- SACKSON, SID The book of classic board games  Ed. Klutz, England. 

- SILVA, JORGE NUNO – Jogos: histórias de famílias ed. Gradiva – Portugal, 2006.

- SILVA, JORGE NUNO  Jogos Matemáticos, jogos abstractos – ed. Gradiva Portugal, 2004.

- UNICEF - Pentagames - Pentagames Design Limited, NY, 1990.

- Unicef - Jogos do Mundo, 1995. WJ Fantasy Inc.

- Zaslavsky, Claudia – Jogos e Atividades Matemáticas do Mundo Inteiro – Porto Alegre, Editora Artes Médica, 
2000.

- Zaslavsky, Claudia - Mais Jogos e Atividades Matemáticas do Mundo Inteiro, Porto Alegre, Ed. Artmed, 2010.

- Zats, Sílvia – Ilustr. de Guazzelli – Uma Peça a Mais – A Magia dos Jogos de Tabuleiros – Cia das Letras





Ações

• Criação de jogos  e programação de lazer,

• Palestras, cursos  e oficinas de jogos e criação de ambientes para brincar, 

• Terças Lúdicas ( vivências lúdicas para adultos)

•Chá das 5 com filosofia lúdica (chá, delícias culinárias e apetitosas reflexões para 

despertar os sentidos de viver plenamente o presente)

•Walkscape Curitiba : Caminhadas & Reflexões lúdicas

• Assessoria para diferentes mídias que envolvam

caráter lúdico e cultural (cd-roms , sites,

programas televisivos, web histórias, gibis),

•Curadoria para exposição de brinquedos e 

montagem de acervo lúdico em brinquedotecas, 

jogotecas e espaços do brincar.
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Secretarias Municipais de Educação e Cultura: 

São  Paulo, Curitiba, Belo Horizonte, Distrito Federal, Recife,  Acre, Sergipe,Rondônia, Pará, Amazonas 

No exterior:
Simetrías Fundación Internacional/ Agencia Española de Cooperación Internacional para el Desarrollo (AECID)  – Toledo/ España

FUNLIBRE - Fundación Colombiana de Tiempo Libre y Recreación – Colombia
Universidad Nacional de Bogota - Colombia
Universidad de Calli –Colombia, IBM  - Peru

Alguns cl ientes



Diretora

Adriana Klisys é psicóloga, pela PUC-SP, assessora para criação de jogos e 

ambientes lúdicos;  autora dos livros: Quer Jogar? Edições SESC SP; Ciência, 

Arte e Jogo – Ed. Peirópolis ;  Brincar e Ler para viver – Instituto Hedging-Griffo, 

dentre outros. .



• CCaC

Caleidoscópio na mídia

Revista Folha de S. Paulo





Jornal O Estado de S. Paulo



Jornal O Estado de S. Paulo



Jornal O Estado de S. Paulo



Jornal O Estado de S. Paulo



Principais publicações





11 3726-8592
11 9659-6382  

Conta to
Adriana Klisys

Diretora da Caleidoscópio

www.caleido.com.br
caleido@caleido.com.br

55 41 3344 9519
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Elencamos a seguir as instituições que confiaram no trabalho da Caleidoscópio e agradecemos
a construção conjunta de uma vida mais lúdica:

Instituto Avisa Lá, Instituto Hedging-Griffo, Ação Comunitária, Fundação Gol de Letra, Instituto
Sou da Paz, Instituto Camargo Corrêa, SESC Departamento Nacional, SESC Regional ( Mato
Grosso, Tocantins, Macapá , Pernambuco, Goiás, Porto Alegre, Ijuí, Santo Ângelo, Caxias do Sul,
Foz do Iguaçu, Paraná), SESC São Paulo, Edições SESC SP, Editora Peirópolis, Editora Abril,
Editora Moderna, Editora Panda Books, Moving Imagem e Editora, Folha de S. Paulo, Jornal O
Estado de S. Paulo, Guten News, Pátio Revista Pedagógica, Revista Carta na Escola, Carta
Fundamental, CEDAC (Centro de Documentação para a Ação Comunitária), PUC (Pontifícia
Universidade Católica- Faculdade de Psicologia/SP), FAFE-USP ( Fundação de Apoio à
Faculdade de Educação da Universidade de São Paulo), Creche Central da USP, PNUD-
Programa das Nações Unidas para o Desenvolvimento, Sesi (Serviço Social da Indústria- SP /
Divisão de Educação Básica), Fundação Vanzolini, Escola Candanga: Fundação Educacional do
Distrito Federal/Seção de Educação Infantil, OGPTB (Organização Geral dos Professores Ticunas
Bilíngues - Amazonas), Universidade Federal de Ouro preto, UNIFESP (Universidade Federal de
São Paulo) , Programa Crer para Ver/ Abrinq, Centro de Educação Infantil do CTA-SJC (Centro
de Tecnologia Aéro Espacial),



Prisma-Centro de Estudos do Colégio Santa Maria, Rede Marista, Centro de Defesa 
à Infância (CEDIN), Associação Brasileira de Educação e Cultura (ABEC) , Centro de 
Estudos do Colégio Vera Cruz (CEVEC), Escola Vera Cruz, Centro de Estudos da 
Escola Projeto Vida, Centro de Pesquisa Atelier Carambola, Centro de Estudos da 
Escola da Vila,  Atelier Arte Expressão Escola Viva, Berçário e Pré escola Criarte, 
Casa do Brincar,  Espaço Cadê Bebê, Espaço Bebê Hebraica, Malubambu Casa de 
Brincadeiras, Escola Experimental de Salvador, Grupo Batuqueiros,  Colégio Ítaca, 
Rede Salesiana de Escolas,  Nossa Escola (SJC),  AME (Associação da Mulheres pela 
Educação - Osasco), AMUNO (Associação das Mulheres Unidas de Novo Osasco),  
Associação Quintal Mágico, Colégio SEEP Jundiaí, Colégio Santo Américo, Obra 
Social do Mosteiro São Geraldo, Centro de Promoção Social Cônego Luiz Biasi, 
Escola Comunidade Interativa – Mogi Guaçu,  Cirandar,  Pró Saúde CEI Lageado, 
Estrela Nova Movimento Comunitário, Centro de Promoção Humana Igualdade, 
Creche Casa da Criança,  CEI Persio Guimarães Azevedo, Colégio Rainha da Paz, 
Colégio , Escola Pueri Múndi, Instituto Rubens Meneghetti,



Brinquedoteca do GRAAC Grupo de Apoio à Criança e Adolescente com Câncer, CAMPO -
Centro de Assessoria ao Movimento Popular, Clube do Menor/MG, Núcleo de Interação
Educativa-Jaú, Amencar (Associação de Amparo ao Menor -Bauru), Associação Comunitária
Monte Azul, Instituto Criança Cidadã, PUPA, Instituto Alana, Akatu, Intercement, IBM, Museu
da Pessoa, Livraria Bisbilhoteca, Livraria Ubaldo, Navegamundo, Promofilm do Brasil, Zenza
Mídia Digital, Natura, Enthusiasmo Cultural, Sabina Parque Lúdico do Conhecimento, Fórum
Cultura Idoso Curitiba, Fundação de Ação Social – Curitiba (FAS) , SINPRO SP, Secretaria
Municipal de Educação de Curitiba, São Paulo, Rio de Janeiro, Distrito Federal, Belo
Horizonte, Uberlândia, Sergipe, Recife, Acre, Pará, Rondônia, Hortolândia, Cajamar, Caieiras,
Franco da Rocha, São José dos Campos, Santo André, São Bernardo, São Caetano, Mauá,
Jundiaí, Jacareí, Votorantin, Moji Mirim, São Sebastião, Itanhaem e Santos, Porto Iracema
das Artes/ Centro Dragão do Mar de Arte e Cultura. No exterior: Simetrías Fundación
Internacional/ Agencia Española de Cooperación Internacional para el Desarrollo (AECID),
Instituto de la Juventude de CLM, Ayuntamiento, Obra Social la Caixa – Toledo/ España,
Universidad Nacional de Bogota, FUNLIBRE - Fundación Colombiana de Tiempo Libre y
Recreación – Colombia, Universidad de Calli -Colombia.


