
 

 

ANEXO A 
FUNDO DE APOIO AO ASSOCIATIVISMO PORTUENSE  

Junta de Freguesia de Ramalde 
 

Edição de 2026 
 

Formulário de Candidatura 
 
Candidatura ao Eixo (indicar o Eixo a que se candidata) 
 

 1. Coesão Social x 2. Cultura e Animação 
    
 3. Desporto  4. Educação  

 
 5. Juventude  6. Ambiente  

 
 
Projeto (assinalar uma das modalidades): 
 

x Projeto Diverso  Projeto de Infraestrutura (obras) 
 
 

1.​ Identificação e Caracterização da Associação 
 
Dados da Associação 
Denominação Social:  Superfície Ilustrada - Associação 
Morada: Rua das Artes Gráficas 177, hab. 4.5 Código Postal: 4100-092  
Telefone: 935 172 962 Email (para efeito de notificações): 

asuperficieilustrada@gmail.com 
Natureza Jurídica: ASSOCIAÇÃO DE DIREITO PRIVADO 
NISS: 25188055659 NIPC: 518805565 Data Constituição: 20/05/2025 
Contacto Telefónico de um Dirigente 
Nome:  Carolina Semrau 

Telefone: 935 172 962  
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Missão e Objetivos da Associação 
 
A nossa missão é promover a sensibilização ambiental, a educação e a interação 
social utilizando a arte, o jogo de tabuleiro e o cinema como principais ferramentas.  
 
Os nossos objetivos dividem-se em quatro eixos: Ambiental e Criativo, Cultura Lúdica 
e Interação Social, Educativo e Pedagógico e Inclusão e Responsabilidade Social. 
 
Objetivos em detalhe: 
Eixo Ambiental e Criativo (Consciencialização Coletiva): Promover a preservação do 
meio ambiente através da produção e exibição de documentários, criação de obras de 
arte e performances artísticas que inspirem a ação coletiva, envolvendo cidadãos de 
todas as idades na reflexão sobre a sustentabilidade e o futuro comum. 
 
Eixo da Cultura Lúdica e Interação Social: Estabelecer espaços de diálogo, convívio e 
integração para um público intergeracional, de diversas culturas e contextos 
socioeconómicos, através da gestão de ludotecas e eventos abertos ao público, 
desenhados para fortalecer os laços familiares, promover a interação social presencial 
“offline” longe dos ecrãs e combater o isolamento social da população através do jogo 
enquanto linguagem universal. 
 
Eixo Educativo e Pedagógico (Comunidade Escolar e Aprendizagem ao Longo da 
Vida): Implementar o jogo como ferramenta de desenvolvimento de competências 
sociais, cognitivas e emocionais, não apenas para alunos, mas estendendo a 
capacitação a pais, avós e educadores, promovendo uma comunidade educativa mais 
integrada e participativa. 
 
Eixo da Inclusão e Responsabilidade Social (Território e Comunidade): Desenvolver 
projetos multidisciplinares que levem a ciência, o jogo e a arte a contextos 
socioeconómicos desafiantes, garantindo o acesso democrático à cultura e ao lazer 
para a comunidade em geral, independentemente da idade ou condição social. 
 
 
 
Âmbito de Intervenção da Associação (CAE – Código da Atividade Económica e 
total de áreas temáticas de intervenção da Associação) 
 
CAE 94992 (Defesa do Ambiente): Foco na sensibilização ambiental através da 
criação de filmes e documentários, campanhas e eventos de sensibilização ambiental 
e performances artísticas, limpezas de ecossistemas e criação de ferramentas 
pedagógicas como jogos de tabuleiro com a temática ambiental. 
 
CAE 94991 (Cultural e Recreativa): Promoção da cultura lúdica dos jogos de 
tabuleiros, gestão de ludotecas e organização de eventos que promovem a interação 
social, cidadania, treinamento de competências e o pensamento crítico. 
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Áreas de intervenção: Arte e Ambiente, Cultura Lúdica e Social, Educação e 
Pedagogia, Inclusão 
 
 
Destinatários (tipo e número aproximado de pessoas abrangidas/utentes/beneficiários 
por área de atividade)  
Públicos intergeracionais (famílias com crianças a partir dos 3 anos, jovens, adultos e 
seniores), desde curiosos que nunca jogaram jogos de tabuleiro modernos até 
jogadores experientes 
Nos mais de 50 dias de eventos relacionados aos jogos de tabuleiro em 2025, em 
que a associação funcionou como entidade facilitadora e coordenadora, tivemos uma 
média de 30 pessoas por evento, fazendo um total de cerca de 1.500 pessoas 
participantes nas atividades.  
 
Incidência Territorial da Intervenção (Indicar Freguesia/Lugar/Equipamentos)  
Grande Porto (com foco exclusivo na Freguesia de Ramalde para este projeto). 
 
 

A Entidade tem protocolos/acordos estabelecidos com entidades ou organismos do 
Setor Público?  

 Não x Sim  Quais? 
 
 
 
 
 

2.​ Descrição do projeto a que se candidata  
Designação:  
Mesa Aberta: Novos Jogos, Velhos Amigos 
 
 
Destinatários:  
Alunos, professores e famílias de escolas públicas da Freguesia de Ramalde. Utentes 
e profissionais de instituições de assistência à população sénior (centro de dia, projeto 
de intervenção sociocomunitária ou universidade sénior) na Freguesia de Ramalde. 
Como parceiros potenciais e preferenciais, identificamos a Escola Básica e Secundária 
Fontes Pereira de Melo e escolas do AE do Viso. 
ASAS (Associação de Solidariedade e Acção Social de Ramalde), Espaço Raiz e a 
UNIR (Universidade Intergeracional de Ramalde). 
 
 
Incidência Territorial da Intervenção:  
Freguesia de Ramalde 
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Objetivos Gerais: 
Jogar é, antes de mais, um momento de celebração e diversão. No entanto, é no 
prazer do jogo que reside o seu maior poder: está cientificamente provado que o 
cérebro humano aprende até 40 vezes mais rápido quando nos estamos a divertir. O 
projeto visa enriquecer o ambiente educativo e combater o isolamento social através 
da criação de 3 ludotecas (bibliotecas de jogos) em escolas públicas e instituições 
seniores de Ramalde.  
Uma nova geração de jogos: Importa salientar que o acervo destas ludotecas não 
será composto por jogos tradicionais (como xadrez ou damas), nem pelos clássicos do 
passado (como Monopólio ou Risco). A proposta foca-se em jogos de tabuleiro 
modernos. Tratam-se de jogos comerciais e educativos altamente inovadores que 
estão a ser utilizados em todo o mundo como ferramentas para o ensino e o 
desenvolvimento de competências transversais em crianças, adultos e seniores. O que 
distingue estes jogos modernos dos tradicionais é o facto de possuírem mecânicas 
muito dinâmicas, inclusivas e envolventes, focadas na cooperação, na criatividade, na 
comunicação e no pensamento estratégico, minimizando o peso da sorte e mantendo 
todos os jogadores ativos do princípio ao fim. Está provado que a diversão aumenta a 
motivação, que por sua vez aumenta a aprendizagem, e estes jogos capitalizam esse 
potencial de diversão, motivação e, portanto, aprendizagem ao máximo. 
Resgatar a interação social num mundo digital: Uma parte fundamental desta 
proposta é abrir portas para dar a conhecer estas ferramentas à população em geral, 
aos educadores, às crianças, às famílias e aos seniores. Num mundo cada vez mais 
digital, tornou-se infelizmente comum a cena de famílias ou grupos de amigos que, 
mesmo estando juntos no mesmo espaço, encontram-se isolados e totalmente 
absorvidos nos seus próprios ecrãs ou televisões. Através desta iniciativa, queremos 
mostrar que existe uma alternativa  imensamente recompensadora ao entretenimento 
digital. O nosso grande objetivo é devolver às pessoas tempo de qualidade, fomentar o 
diálogo intergeracional e resgatar a verdadeira interação social "olho no olho". 
 
Objetivos Específicos (devidamente quantificados): 
Implementar uma resposta lúdico-pedagógica permanente e de elevado impacto 
comunitário: Este objetivo visa a criação estruturada de 3 ludotecas modernas (2 em 
contexto escolar e 1 numa instituição de apoio sénior), garantindo uma resposta 
inovadora e de carácter permanente na comunidade. Para tal, será adquirido um 
acervo inicial total de 40 jogos de tabuleiro modernos (15 por escola e 10 para a 
instituição sénior), constituindo um legado do projeto para cada instituição. As 
ludotecas podem funcionar dentro das bibliotecas das instituições ou em local 
adequado designado pela instituição, não sendo necessária a criação de um espaço 
dedicado. 

Para assegurar a durabilidade física dos materiais, será dado foco à seleção de jogos 
de elevada resistência, à aplicação de capas protetoras de componentes e ao 
fornecimento de um guião de Boas Práticas de Conservação. 

Formar e capacitar mediadores para a utilização autónoma das ferramentas: 
Garantir que os benefícios sociais e psicológicos chegam ao maior número de 
beneficiários. Este objetivo será atingido através de 16 horas de formação 
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especializada (6h por escola e 4h na instituição sénior), capacitando pelo menos 20 
professores e técnicos sociais. As formações serão divididas em blocos de 2h ou de 
acordo com a disponibilidade de cada instituição. O objetivo é introduzir os 
profissionais ao mundo do jogos de tabuleiro modernos, ainda desconhecido para a 
grande parte das pessoas, discorrer e demonstrar como os jogos de tabuleiro 
desenvolvem competências, explicar as regras e experimentar os jogos do acervo, 
mostrar as vantagens desta ferramenta na educação e nos tempos de lazer, maneiras 
de adaptar os jogos a diferentes contextos, idades e número de jogadores.  

Promover a utilização contínua e regular de jogos de tabuleiro, potenciando os 
seus benefícios cognitivos e sociais: Este objetivo será alcançado através da 
implementação de um programa de intervenção direta (Sessões de dinamização). 
Concretizar 30 horas de atividades práticas de jogo (10 sessões de 2h nas escolas e 5 
sessões de 2h na instituição para seniores), promovendo o convívio, a aprendizagem 
de regras e o envolvimento de toda a comunidade. 

As atividades nas escolas são direcionadas aos alunos e aos professores/educadores, 
e serão realizadas diretamente em sala de aula, na biblioteca da escola ou outro local 
designado pela instituição. O objetivo é que os alunos experimentem os diferentes 
jogos, aprendam a cuidar do material e interajam entre si. Os professores e 
educadores que participaram na formação poderão também participar ativamente 
nestas sessões, a explicar os jogos e a observar como a dinâmica dos jogos pode 
funcionar de forma prática em sala de aula ou em atividades extracurriculares. 

Para as sessões com a população sénior, é importante um acompanhamento muito 
próximo, explicação muito clara das regras e acompanhamento próximo da partida 
para tirar dúvidas e para uma melhor experiência de jogo. 

Competências a desenvolver com os jogos selecionados: 

●​ Raciocínio lógico, matemática e resolução de problemas 
●​ Trabalho em equipa e cooperação 
●​ Comunicação, habilidade linguística e expressão criativa 
●​ Coordenação motora e habilidades visuais 
●​ Memória e atenção 
●​ Reforço do currículo escolar e aprendizado de idiomas 

Por fim, pretende-se criar em cada instituição um "Clube de Jogos", apadrinhado por 
um grupo de alunos, utentes e funcionários responsáveis por difundir o projeto, gerir o 
acervo e promover encontros regulares para jogar. Para garantir a continuidade, será 
estabelecido um canal de comunicação direta entre estes grupos e a Associação para 
apoio técnico permanente. 

 

 
 
Atividades a Realizar: 
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Contactos e parcerias: Contactar e marcar reuniões com instituições interessadas no 
projeto. Fechar parcerias com as instituições participantes. 

Seleção e aquisição do acervo: Seleção cuidadosa de títulos do mercado nacional e 
internacional de acordo com as idades e objetivos pedagógicos de cada instituição. O 
acervo incluirá jogos voltados para o raciocínio lógico, trabalho em equipa, 
comunicação, criatividade e coordenação motora. Os jogos serão protegidos para uma 
maior durabilidade e será criado o Guião de Boas Práticas para a Conservação. 

Criação de fichas pedagógicas e acompanhamento contínuo: Desenvolver fichas 
pedagógica detalhadas para cada jogo que compõem o acervo das instituições. Este 
material de apoio incluirá uma visão geral do jogo, as habilidades e competências 
específicas que desenvolve, o número de jogadores, as idades recomendadas e 
sugestões de possíveis adaptações para os diferentes públicos (alunos e seniores). As 
fichas integrarão ainda recursos complementares, como links para vídeos explicativos 
e outros materiais educativos.  

Capacitação/formação de mediadores: Realização de formações nas três 
instituições direcionadas a professores, educadores e técnicos. O objetivo é explicar 
os jogos do acervo, mostrar as vantagens desta ferramenta na educação e nos 
tempos de lazer, demonstrar maneiras de adaptar os jogos a diferentes contextos, 
idades e número de jogadores, jogar, fixar as regras do acervo e orientar as sessões 
iniciais. Isto permitirá que os mediadores ganhem autonomia para utilizar a ludoteca 
de forma independente. 

Sessões de jogo: As atividades e sessões de jogos nas escolas são direcionadas aos 
alunos e aos professores/educadores, e podem ser realizadas em sala de aula, na 
biblioteca ou em formato extracurricular. O objetivo é que os alunos de cada turma 
experimentem os diferentes jogos. Nessas sessões, os professores e educadores 
poderão participar ativamente, a explicar os jogos que aprenderam na formação e a 
ver como a dinâmica dos jogos pode funcionar de forma prática em sala de aula ou em 
atividades extracurriculares.  

Para os utentes e profissionais da instituição que se dedica à população sénior, é 
importante que todos aprendam a jogar e descubram as competências que os jogos 
desenvolvem. Nessas atividades, é necessário um acompanhamento mais próximo, 
para uma melhor experiência de jogo. 

Envolvimento comunitário e familiar: Conforme disponibilidade das escolas e das 
instituições, organizar um dia de abertura da ludoteca para toda a comunidade e 
permitir a participação das famílias. Esta atividade reforça a noção de comunidade e 
ajuda as famílias a compreenderem a importância do jogo e a também usufruírem dos 
seus benefícios. 

Criação de grupo de acompanhamento contínuo: Adicionalmente, será criado um 
grupo de acompanhamento direcionado aos profissionais e mediadores, servindo 
como um canal direto e permanente para o esclarecimento de dúvidas, troca de 
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experiências e partilha contínua de novos recursos educativos. 

Avaliação de Impacto: Realização de inquéritos iniciais e finais aos utentes e 
profissionais para medir a eficácia da intervenção. 
 
Recursos Necessários: 

a.​ Recursos Materiais  
40 jogos de tabuleiros modernos, assim como materiais específicos para a sua 
conservação (capas protetoras). 
A seleção final do acervo de cada instituição será feita de forma personalizada. Em 
anexo encontra-se um catálogo com alguns exemplos de jogos e as competências que 
eles desenvolvem. 
Serão ainda necessários materiais de divulgação das atividades, materiais de 
impressão de fichas pedagógicas e cartazes de divulgação do projeto, além de  
materiais de escritório para o desenvolvimento e documentação do projeto. 
 

 
b.​ Recursos Humanos 

Perfil 
Profissional 

Função 
Desempenhada 

% de 
Tempo 

Dedicado 
Formação Específica 

Engenheira 
Ambiental, com 
experiência na 
dinamização de 
atividades 
socioculturais 
intergeracionais. 

Contacto com 
instituições, curadoria 
do acervo, 
coordenação e 
condução das 
formações e sessões 
de jogo, criação de 
fichas pedagógicas e 
acompanhamento 
contínuo durante a 
implementação do 
projeto nas 
instituições, gestão  
do projeto e das 
atividades, escrita de 
relatórios e 
avaliações do projeto 

100 % Experiência em educação 
não-formal e na criação e 
gestão de espaços lúdicos. 
Experiência na implementação 
de ludotecas em diversos 
contextos, incluindo a Escola 
Chapim Azul, Escola Tangerina, 
Livraria Zumbido, Município de 
Espinho e Jogos no Ponto. 

Designer 
Gráfico, com 
experiência na 
dinamização de 
atividades 
socioculturais 
intergeracionais. 

Contacto com 
instituições, curadoria 
do acervo, condução 
das formações e 
sessões de jogo, 
acompanhamento 
durante a 

100 % Experiência em educação 
não-formal e na criação e 
gestão de espaços lúdicos. 
Experiência na implementação 
de ludotecas em diversos 
contextos, incluindo a Escola 
Chapim Azul, Escola Tangerina, 

7 

 



 

 implementação do 
projeto nas 
instituições, gestão  
do projeto e das 
atividades, escrita de 
relatórios e 
avaliações do projeto 
 

Livraria Zumbido, Município de 
Espinho e Jogos no Ponto. 

Diversos, com 
experiência na 
dinamização de 
atividades 
socioculturais 
intergeracionais 

Condução das 
formações e sessões 
de jogo, escrita de  
avaliações do projeto 

50 % Experiência em educação 
não-formal e dinamização de 
eventos e atividades com jogos 
de tabuleiros modernos, público 
intergeracional 

 
Parcerias: 

Parceiro Contributo para o Projeto/Iniciativa/Resposta 

Associação Quebra-Dados Dinamização das formações e sessões de jogos,  
consultoria na curadoria e seleção do acervo. 

 
Cronograma  
(A duração do projeto proposto não pode exceder os 12 meses a contar da data da 
assinatura do contrato interadministrativo, como disposto no art. 8.º, nº 5 das 
Condições Gerais): 
 

Atividade Mês 1 Mês 2 Mês 3 Mês 4 Mês 5 Mês 6 Mês 7 Mês 8 Mês 9 

Contactos e parcerias: 
Contactar, reunir e fechar 

parcerias com as instituições 
participantes   

       

Curadoria e aquisição: 
Seleção e compra do acervo 

com base nos objetivos 
educativos    

      

Materiais de apoio: Criação 
das fichas pedagógicas 

detalhadas para cada jogo. 

 

  

      

Avaliação inicial          

Capacitação: Formação 
técnica e pedagógica 
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Dinamização: Sessões 
práticas de jogo com alunos, 

seniores e famílias. 

  

       

Avaliação final          

Relatório final: Elaboração 
do relatório final  

   

      
 
 

3.​ Fundamentação da solicitação de apoio 
 
 Redução de fundos/receitas 
  
 Aumento excecional de procura da resposta 
  
x Implementação de nova iniciativa/projeto/atividade 
  
 Outros. Quais?______________________________________________ 
 
 
Fundamentação (explique as razões da solicitação do apoio):  
Democratização do acesso à rede pública de ensino e outras instituições: A 
integração de ferramentas pedagógicas inovadoras é, tipicamente, muito mais ágil e 
facilitada nas escolas do setor privado. Na rede pública de ensino, a implementação 
destes projetos tem dependido de forma quase exclusiva do financiamento das 
Associações de Pais. Contudo, estas estruturas debatem-se com orçamentos limitados 
que não conseguem abranger todas as necessidades, dado que já suportam o peso 
financeiro de uma série de outras iniciativas escolares. O mesmo cenário de escassez 
de recursos aplica-se às instituições de apoio à população sénior. Assim, este apoio 
visa democratizar o acesso, garantindo que as escolas públicas e as instituições 
sociais tenham as mesmas oportunidades. 

Contexto e experiência da Associação: Embora a nossa associação seja uma 
entidade relativamente recente, tendo sido constituída formalmente em maio de 2025, 
a equipa fundadora possui uma vasta e consolidada experiência na área. Temos um 
histórico de sucesso na criação, curadoria e dinamização de ludotecas em diversas 
instituições, o que nos confere o conhecimento técnico necessário para executar esta 
proposta. O apoio ao associativismo é um mecanismo imprescindível para 
conseguirmos canalizar e aplicar este conhecimento em prol da comunidade da 
freguesia de Ramalde. 

Eficiência financeira: A presente solicitação envolve um orçamento bastante 
reduzido e otimizado. Isto deve-se ao facto de a estrutura da nossa associação ser 
pequena e de possuirmos contactos estabelecidos com editoras de jogos nacionais e 
internacionais. O financiamento solicitado funcionará como um investimento-semente: 
garantirá um acervo de alta qualidade e durabilidade, bem como a dinamização 
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adequada para o arranque e implementação das ludotecas. 

Capacitação, autonomia e empoderamento: Mais do que entregar caixas de jogos, 
este projeto visa abrir as portas ao mundo dos jogos de tabuleiro modernos. Para  

●​ Profissionais e mediadores: Ao realizarmos a formação com os educadores, 
professores e técnicos, estamos a dotá-los de autonomia para que utilizem e 
ensinem os jogos de forma independente nas suas salas de aula ou sessões 
com seniores. 

●​ Alunos e comunidade escolar: A iniciativa incentiva a criação de grupos de 
alunos responsáveis pelas ludotecas. Este modelo empodera as crianças e 
jovens a tomarem conta do acervo de jogos, responsabilizando-os pela 
conservação dos mesmos e estimulando o espírito de liderança ao ensinarem 
as regras uns aos outros. 

Impacto social esperado: O apoio ao associativismo é, portanto, a peça-chave que 
viabiliza este projeto. Ele permite-nos ajudar a promover um ensino mais dinâmico e 
inclusivo para as crianças e um envelhecimento ativo para os seniores, provando que 
é possível combater o isolamento no mundo digital atual, com uma alternativa 
saudável aos ecrãs de telemóveis e televisores. É a oportunidade de demonstrar que, 
em torno de uma mesa, novos jogos fazem velhos amigos. 

 
 

4.​ Apoio (O montante indicado em 4.1. tem de ser igual à soma de 4.2. e 4.3) 
 

4.1. O projeto apresentado tem o valor global de: 
 € 4 985,00€ (quatro mil, novecentos e oitenta e cinco euros). 
4.2. Solicita-se à Junta de Freguesia de Ramalde um apoio de: 
€ 4 985,00€ (quatro mil, novecentos e oitenta e cinco euros). 
4.3. A Associação encarrega-se de obter e suportar a parte restante, no montante 
de: € 0 (zero euros). 
 
4.4. Orçamentos  
É obrigatória a junção de documentos comprovativos dos montantes das despesas a 
realizar para a execução dos projetos, nomeadamente orçamentos (em ficheiro PDF – 
art. 9.º, nº 2). 
 
Descreva os documentos/orçamentos que junta  
(entidade e tipo de despesa) 

Valor Doc. n.º 

Orçamento Geral (Recursos Humanos - equipa própria para 
formação e dinamização de atividades, Acervo de jogos e 

outros Recursos Materiais, Logística)  
4 985,00€ 

1. 

Catálogo e Estimativa de Preços de Mercado - Acervo Escolas 
(Documento de Suporte) 

 
-  

2. 
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Catálogo e Estimativa de Preços de Mercado - Acervo Sénior 

(Documento de Suporte) - 3.  

   

TOTAL 4 985,00€  
 
 
 

5.​ Documentos obrigatórios  
(Juntar os documentos em formato PDF ao Anexo A e em anexo ao email 
de envio da candidatura) 

Tipo de documento Documento (s) 
n.º(s) 

1.​ Estatutos em vigor com o comprovativo da respetiva 
publicação; ou certidão permanente com indicação expressa 
da identificação dos representantes legais em funções (pode 
ser obtida em 
https://justica.gov.pt/Servicos/Pedir-certidao-permanente-de-a
ssociacao) 

4. Estatutos 
5. Publicação 
no diário oficial 
da república 

2.​ Ata de eleição dos órgãos sociais em exercício de funções 
com identificação completa e legível. Caso não conste 
identificação completa da ata, juntar também lista nominal dos 
órgãos sociais em exercício de funções (nome completo, 
número de cartão de cidadão ou NIF) 

6. ATA de 
eleição e 

posse 

3.​ Relatório de Atividade e Contas do ano de 2024 e ata de 
aprovação em Assembleia Geral 

 
* Ano de 2025 

7. Relatório de 
atividades 

2025 
8. Relatório de 
contas 2025 

9. ATA de 
aprovação 

4.​ Plano de Atividades de 2024 e Orçamento de 2024 e ata de 
aprovação da Assembleia Geral 

 
* Ano de 2026 

10. Plano de 
Atividades e 
orçamento 

2026 
9. ATA de 
aprovação 

5.​ Comprovativo do número de identificação bancária (IBAN) 
11. 

Comprovativo 
IBAN_BPI 

6.​ Certidão de inexistência de dívidas à Segurança Social 
12. Certidão 
Segurança 

Social 

7.​ Certidão de inexistência de dívidas à Autoridade Tributária e 
Aduaneira 

13. Certidão 
Autoridade 
Tributária 

8.​ Registo Central do Beneficiário Efetivo 14. RCBE 

11 
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Associação Superfície Ilustrada 
 
 

Orçamento Geral -  

Projeto “Mesa Aberta: Novos Jogos, Velhos Amigos” 
 
 
 

Item 
Valor/ 
atividade Qtd. Subtotais 

RECURSOS HUMANOS    

Dinamizador das sessões    

Sessões de jogos/ formação (1 h, 2 dinamizadores 
por sessão) 50,00€ 66 3 300,00€ 

Custos de deslocação às escolas (sessões de 2 h) 10,00€ 33 330,00€ 

DESPESAS DE MATERIAL    

Acervo para 2 escolas (15 jogos por escola) * 25,00€ 30 750,00€ 

Acervo instituição sénior (10 jogos) ** 25,00€ 10 250,00€ 

Capas protetoras para jogos (sleeves) 20,00€ 3 60,00€ 

Material de escritório para gestão do projeto 120,00€ 1 120,00€ 

Material de divulgação das atividades e do projeto 100,00€ 1 100,00€ 

Impressões (fichas pedagógicas) 25,00€ 3 75,00€ 

  TOTAL 4 985,00€ 

 
 
* Consultar Doc. 2 Catálogo e Estimativa de Preços de Mercado - Acervo Escola 
** Consultar Doc. 3 Catálogo e Estimativa de Preços de Mercado - Acervo Sénior 
 
Estes arquivos contém uma pré-seleção dos jogos para as escolas e para a instituição 
sênior, com os preços de mercado dos jogos. Na altura da compra, poderá haver alguma 
alteração dependendo da disponibilidade dos jogos nas lojas e editoras. 
 
 



 
Orçamento “Acervo Escola” 
 
Jogo selecionado Empresa 

Trio devir 

Kites devir 

Cocoricó. Cocorocó devir 

Cities devir 

As Escadas Assombradas devir 

Ubongo devir 

Pelusas gameplay 

Batalla de Genios gameplay 

Slide mebo 

Kingdomino mebo 

Triqueta mebo 

Splendor mebo 

Dixit Odyssey mebo 

Qomet mebo 

Halli Galli miniversos 

 
 
Orçamento por empresa 
(ver documentos em anexo) Valor 

Devir 156,45 

Gameplay 47,47 

Mebo 170,7 

Miniversos 19,99 

  

Orçamento total 374,62 

Média por jogo 24,97 

  
 
 
 
 
 
 
 



































Orçamento “Acervo Sénior” 
 
 
Jogo selecionado Empresa 

Trio devir 

Cities devir 

Ubongo devir 

Batalla de Genios gameplay 

Pelusas gameplay 

Slide mebo 

Kingdomino mebo 

Trevo de 4 Pistas mebo 

Triqueta mebo 

Qomet mebo 

 
 
 
Orçamento por empresa 
(ver documentos em anexo) Valor 

Devir 78,97 

Gameplay 47,47 

Mebo 127,75 

  

  

Orçamento total 254,19 

Média por jogo 25,42 
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Relatório de atividades 2025 

No âmbito do projeto 'Jogos no Ponto', importa salientar que a Associação Superfície 
Ilustrada atuou, durante o exercício de 2025, primordialmente como entidade facilitadora e 
coordenadora. O papel da Associação centrou-se na curadoria lúdica e articulação 
estratégica. A execução direta e a operacionalização logística dos eventos e atividades no 
Café Ponto 2, estiveram a cargo dos diversos parceiros envolvidos, garantindo assim uma 
estrutura de cooperação em rede que otimiza os recursos e competências de cada 
entidade. 

O ano de 2025 foi marcado pela inauguração da ludoteca 'Jogos no Ponto' no dia 4 de 
Julho. Ao longo do ano, o projeto contou com diversos eventos, como tardes e noites de 
jogos, apresentação de protótipos, lançamento de jogos, torneios e noites temáticas e jogos 
de estratégia, totalizando 50 dias de evento além dos dias de funcionamento livre da 
ludoteca. 

Ludoteca "Jogos no Ponto" - detalhes das atividades 
realizadas: 
 
Inauguração da Ludoteca no dia 4 de Julho.  
Parceiros na programação de eventos: Engrenagem Lúdica, CuboCuboCubo, 
CameraWithNoName, André Santos, Porto Torto.  
Parceiros (editoras/lojas de jogos): Devir, Mebo, Pytagoras, Salta da Caixa, Miniversos. 
Parceiros (mobiliário e decoração): Minha Madeira 
 
O evento de inauguração contou com a presença de mais de 100 convidados, incluindo 
editoras de jogos, designers e amantes do hobby. Foram sorteados jogos fornecidos por 
diversas editoras e lojas de jogos parceiras.  
 
Julho: 10 eventos, entre eles tardes de jogos para famílias, jogos para experientes (heavy 
day), quiz e jogos, teste de protótipos com designers.  
 
O parceiro Porto Torto resolveu sair após a inauguração por diferenças relacionadas à 
maneira de gestão dos eventos.  
 
Agosto: 7 eventos, contando com o lançamento do jogo The Trash Travelers, tardes de 
jogos para famílias, jogos para experientes (heavy day), quiz e jogos. 
 
Entrada do parceiros Board Game Wizard para dinamização de eventos de jogos.  
 
Setembro: 9 eventos, entre eles jogos de dedução social, teste de protótipos e conversa 
com designers, quiz e jogos, tardes de jogos para famílias, jogos para experientes (heavy 
day) . 
 
Números de participantes por evento:  
 

12/09 (sexta-feira, organizado por Camera With No Name) - 20 pessoas 



21/09 (domingo, Camera With No Name) - 16 pessoas 
28/09 (domingo, CuboCuboCubo) - 12 pessoas 

 
Outubro: 10 eventos, entre eles dois eventos especiais de halloween, com muita gente 
fantasiada e prêmios.  
 
Números de participantes por evento:  

31/09 (sexta-feira, evento de halloween, Camera With No Name) - 20 pessoas (14 
adultos, 1 criança, 5 adolescentes) 

Novembro: 8 eventos.  
Números de participantes por evento: 

Team Up Day (Domingo, CuboCuboCubo) - 20 pessoas, 5 horas de evento, 7 mesas 

Dezembro: 6 eventos, entre eles um evento solidário de natal, em que os jogos 
arrecadados foram doados à Obra Diocesana do Porto. 

A Ludoteca do Jogos no Ponto já conta com um acervo de 113 jogos. 

A conta do Instagram conta com 698 seguidores. 

 

Nota sobre doações de utilizadores no Jogos no Ponto: 

Importa destacar que o projeto 'Jogos no Ponto' beneficiou de doações voluntárias 
efetuadas pelos utilizadores da ludoteca durante os dias de funcionamento normal do Café 
Ponto 2 (fora de eventos). Esta fonte de rendimento revelou-se importante, pois permitiu 
cobrir gastos correntes associados à gestão e manutenção da ludoteca, garantindo que o 
serviço se mantém acessível à comunidade sem onerar excessivamente os fundos próprios 
da Associação. 

 

Outras atividades: 

●​ Candidatura ao programa da Fujitsu, em continuação do projeto de financiamento do 
jogo The Trash Travelers. 
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Relatório de atividades 2025 

No âmbito do projeto 'Jogos no Ponto', importa salientar que a Associação Superfície 
Ilustrada atuou, durante o exercício de 2025, primordialmente como entidade facilitadora e 
coordenadora. O papel da Associação centrou-se na curadoria lúdica e articulação 
estratégica. A execução direta e a operacionalização logística dos eventos e atividades no 
Café Ponto 2, estiveram a cargo dos diversos parceiros envolvidos, garantindo assim uma 
estrutura de cooperação em rede que otimiza os recursos e competências de cada 
entidade. 

O ano de 2025 foi marcado pela inauguração da ludoteca 'Jogos no Ponto' no dia 4 de 
Julho. Ao longo do ano, o projeto contou com diversos eventos, como tardes e noites de 
jogos, apresentação de protótipos, lançamento de jogos, torneios e noites temáticas e jogos 
de estratégia, totalizando 50 dias de evento além dos dias de funcionamento livre da 
ludoteca. 

Ludoteca "Jogos no Ponto" - detalhes das atividades 
realizadas: 
 
Inauguração da Ludoteca no dia 4 de Julho.  
Parceiros na programação de eventos: Engrenagem Lúdica, CuboCuboCubo, 
CameraWithNoName, André Santos, Porto Torto.  
Parceiros (editoras/lojas de jogos): Devir, Mebo, Pytagoras, Salta da Caixa, Miniversos. 
Parceiros (mobiliário e decoração): Minha Madeira 
 
O evento de inauguração contou com a presença de mais de 100 convidados, incluindo 
editoras de jogos, designers e amantes do hobby. Foram sorteados jogos fornecidos por 
diversas editoras e lojas de jogos parceiras.  
 
Julho: 10 eventos, entre eles tardes de jogos para famílias, jogos para experientes (heavy 
day), quiz e jogos, teste de protótipos com designers.  
 
O parceiro Porto Torto resolveu sair após a inauguração por diferenças relacionadas à 
maneira de gestão dos eventos.  
 
Agosto: 7 eventos, contando com o lançamento do jogo The Trash Travelers, tardes de 
jogos para famílias, jogos para experientes (heavy day), quiz e jogos. 
 
Entrada do parceiros Board Game Wizard para dinamização de eventos de jogos.  
 
Setembro: 9 eventos, entre eles jogos de dedução social, teste de protótipos e conversa 
com designers, quiz e jogos, tardes de jogos para famílias, jogos para experientes (heavy 
day) . 
 
Números de participantes por evento:  
 

12/09 (sexta-feira, organizado por Camera With No Name) - 20 pessoas 
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21/09 (domingo, Camera With No Name) - 16 pessoas 
28/09 (domingo, CuboCuboCubo) - 12 pessoas 

 
Outubro: 10 eventos, entre eles dois eventos especiais de halloween, com muita gente 
fantasiada e prêmios.  
 
Números de participantes por evento:  

31/09 (sexta-feira, evento de halloween, Camera With No Name) - 20 pessoas (14 
adultos, 1 criança, 5 adolescentes) 

Novembro: 8 eventos.  
Números de participantes por evento: 

Team Up Day (Domingo, CuboCuboCubo) - 20 pessoas, 5 horas de evento, 7 mesas 

Dezembro: 6 eventos, entre eles um evento solidário de natal, em que os jogos 
arrecadados foram doados à Obra Diocesana do Porto. 

A Ludoteca do Jogos no Ponto já conta com um acervo de 113 jogos. 

A conta do Instagram conta com 698 seguidores. 

 

Nota sobre doações de utilizadores no Jogos no Ponto: 

Importa destacar que o projeto 'Jogos no Ponto' beneficiou de doações voluntárias 
efetuadas pelos utilizadores da ludoteca durante os dias de funcionamento normal do Café 
Ponto 2 (fora de eventos). Esta fonte de rendimento revelou-se importante, pois permitiu 
cobrir gastos correntes associados à gestão e manutenção da ludoteca, garantindo que o 
serviço se mantém acessível à comunidade sem onerar excessivamente os fundos próprios 
da Associação. 

 

Outras atividades: 

●​ Candidatura ao programa da Fujitsu, em continuação do projeto de financiamento do 
jogo The Trash Travelers. 
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Plano de Atividades e Orçamento 2026 
 
Atividades 

As atividades propostas estão alinhadas com a missão e objetivos da associação. 

Eixo 1 - Ludoteca "Jogos no Ponto" 

●​ Ações: Eventos semanais para famílias e gamers, torneios, formação de 
educadores e apoio a designers. 

●​ Impacto Financeiro: Esta é a única área com despesa operacional prevista para 
materiais de apoio (impressões). 

Atividades em detalhe: 

●​ Eventos para famílias: Sessões de jogos de tabuleiro cooperativos e familiares 
para promover o convívio intergeracional. 

●​ Eventos para "gamers": Organização de noites de jogos de estratégia mais 
complexos e desafiantes para jogadores experientes. 

●​ Torneios e apresentações de jogos: Torneio de jogos e apresentação de 
lançamentos das editoras parceiras do projeto. 

●​ Eventos com quiz e sorteios de jogos. 
●​ Formação de educadores: Realização de workshops para professores e 

educadores, demonstrando como os jogos de tabuleiro podem ser usados como 
ferramentas pedagógicas em sala de aula. 

●​ Colaboração com designers: Promover encontros para designers de jogos de 
tabuleiro, permitindo que testem os seus protótipos e recebam feedback da 
comunidade. 

Eixo 2 - Eventos de Jogos e Ludotecas Escolares 

●​ Ações: Propostas a escolas, Câmaras Municipais, alinhamento curricular. 
●​ Impacto Financeiro: Custo zero imediato (trabalho voluntário da direção/membros). 

Despesas de implementação dependem de orçamentos escolares ou projetos 
aprovados. 

Atividades em detalhe: 

●​ Novos contatos: Contatar novas escolas, públicas e particulares, Câmaras e 
Bibliotecas Municipais. Enviar propostas de criação de ludotecas e de elaboração de 
candidaturas a orçamentos participativos, entre outros. 

●​ Enquadramento de jogos em atividades curriculares: Desenvolver e testar 
atividades com jogos de tabuleiro que se alinhem com o conteúdo programático das 
escolas, como matemática, história e ciências. 
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Eixo 3 - Busca de Financiamento (Prioritário) 

●​ Ações: Candidaturas ao Fundo de Apoio ao Associativismo Portuense, Erasmus+ e 
Orçamentos Participativos. 

●​ Objetivo: Garantir a viabilidade dos Eixos 3, 4 e 5. 

Atividades em detalhe: 

●​ Candidaturas a Orçamentos Participativos: A associação irá colaborar com 
escolas públicas para a elaboração de candidaturas a orçamentos participativos em 
juntas de freguesia.  

●​ Candidatura ao Fundo de Apoio ao Associativismo Portuense: a associação irá 
se candidatar a este fundo para possibilitar a criação de ludotecas em escolas 
públicas que não têm recursos para suportar o seu custo de implementação. 

●​ Programas Europeus: A associação irá focar-se em candidaturas a programas de 
financiamento europeus, como o Erasmus+, para apoiar projetos que combinem as 
diversas atividades desenvolvidas. 

●​ Financiamento Nacional: Procurar parcerias e apoios de empresas, fundações e 
entidades governamentais que se alinhem com a missão da associação. 

Eixo 4 - Documentário sobre Jogos de Tabuleiro 

●​ Ações: Continuação da edição e filmagem voluntária. 
●​ Impacto Financeiro: Condicionado. A pós-produção profissional apenas avançará 

com a aprovação de fundos de cinema ou patrocínios. 

Atividades em detalhe: 

●​ Continuação da Filmagem e Edição: A equipa continuará a filmar o documentário 
sobre jogos de tabuleiro, iniciado de forma voluntária. O foco passará também para 
a edição do material já gravado. 

●​ Busca de Financiamento: Elaborar candidaturas a fundos de cinema nacionais e 
internacionais para garantir o financiamento necessário para a pós-produção e a 
exibição do filme em plataformas e festivais. 

Eixo 5 - Jogo "The Trash Travelers" 

●​ Ações: Dinamização em escolas e desafio de partilha. 
●​ Impacto Financeiro: Condicionado. A oferta de novos exemplares às escolas 

depende de financiamento obtido. 

Atividades em detalhe: 
 
A associação irá focar-se nas escolas que participam nos programas Eco-escolas e Escola 
Azul (ABAE - Bandeira Azul), dinamizando atividades com o jogo The Trash Travelers para 
promover a educação ambiental e a partilha. 
 

●​ Desafio de Partilha: Cada escola receberá um jogo, e cada aluno será desafiado a 
levá-lo para casa para jogar com a família e depois passá-lo ao colega seguinte. 



Esta iniciativa garante que o jogo é ativamente utilizado e incentiva a prática da 
partilha e do cuidado. 

●​ Aumento do valor do jogo: Ao propor este desafio de partilha, a associação aumenta 
o valor percebido do jogo tanto para as escolas como para a comunidade, 
transformando o objeto numa ferramenta de colaboração e de impacto comunitário. 

 
 
Orçamento Estimado 2026 
Este orçamento divide-se em Custos de Manutenção (obrigatórios) e Custos de 
Atividade (condicionais). 

A. Despesas Correntes (Funcionamento Mínimo) 
Estas são as despesas que a associação terá, independentemente de realizar eventos, para 
manter a sua existência legal. 

Descrição da Despesa Cálculo Mensal Total Anual 

Comissões Bancárias 7,99 € + 0,32 € 99,72 € 

Consumíveis (Eixo 1) Impressões de Cartazes/Regras 60,00 € * 

TOTAL DESPESAS FIXAS  159,72 € 

*Valor estimado para cobrir a atividade recorrente do "Jogos no Ponto". 

B. Despesas de Projeto (Condicionais) 

Projeto Fonte de Financiamento Valor Estimado 

Implementação de 
Ludotecas 

Subsídio Municipal / Orçamento 
Participativo 

A definir (conforme 
projeto) 

Pós-produção 
Documentário 

Apoios ao Cinema A definir (conforme 
projeto) 

 

3. Plano de Financiamento e Sustentabilidade 
A associação inicia o ano com um saldo de 172,57 €. 

●​ Análise de Risco: As despesas fixas anuais (159,72 €) consomem quase a 
totalidade do saldo atual. 

●​ Estratégia: 
1.​ Execução por Projetos. 
2.​ Voluntariado: A manutenção das atividades base assentará no trabalho 

voluntário dos membros para evitar custos de estrutura. 

 

 



4. Avaliação e Monitorização 
Estes são alguns dos indicadores do impacto das atividades propostas. 

EIXO 1: Número de participantes nos eventos da Ludoteca “Jogos no Ponto”, opiniões e 
feedback de participantes. 

EIXO 2: Número de novas ludotecas, opiniões e feedback de professores das escolas 
participantes. 

EIXO 3: Novas parcerias e valores obtidos em financiamento. 

EIXO 4: Material de filmagem, novas entrevistas e peça documental. 

EIXO 5: Número de escolas e comunidades alcançadas pelas atividades do “The Trash 
Travelers", opiniões e feedback de participantes. 

 



Plano de Atividades e Orçamento 2026 
 
Atividades 

As atividades propostas estão alinhadas com a missão e objetivos da associação. 

Eixo 1 - Ludoteca "Jogos no Ponto" 

●​ Ações: Eventos semanais para famílias e gamers, torneios, formação de 
educadores e apoio a designers. 

●​ Impacto Financeiro: Esta é a única área com despesa operacional prevista para 
materiais de apoio (impressões). 

Atividades em detalhe: 

●​ Eventos para famílias: Sessões de jogos de tabuleiro cooperativos e familiares 
para promover o convívio intergeracional. 

●​ Eventos para "gamers": Organização de noites de jogos de estratégia mais 
complexos e desafiantes para jogadores experientes. 

●​ Torneios e apresentações de jogos: Torneio de jogos e apresentação de 
lançamentos das editoras parceiras do projeto. 

●​ Eventos com quiz e sorteios de jogos. 
●​ Formação de educadores: Realização de workshops para professores e 

educadores, demonstrando como os jogos de tabuleiro podem ser usados como 
ferramentas pedagógicas em sala de aula. 

●​ Colaboração com designers: Promover encontros para designers de jogos de 
tabuleiro, permitindo que testem os seus protótipos e recebam feedback da 
comunidade. 

Eixo 2 - Eventos de Jogos e Ludotecas Escolares 

●​ Ações: Propostas a escolas, Câmaras Municipais, alinhamento curricular. 
●​ Impacto Financeiro: Custo zero imediato (trabalho voluntário da direção/membros). 

Despesas de implementação dependem de orçamentos escolares ou projetos 
aprovados. 

Atividades em detalhe: 

●​ Novos contatos: Contatar novas escolas, públicas e particulares, Câmaras e 
Bibliotecas Municipais. Enviar propostas de criação de ludotecas e de elaboração de 
candidaturas a orçamentos participativos, entre outros. 

●​ Enquadramento de jogos em atividades curriculares: Desenvolver e testar 
atividades com jogos de tabuleiro que se alinhem com o conteúdo programático das 
escolas, como matemática, história e ciências. 
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Eixo 3 - Busca de Financiamento (Prioritário) 

●​ Ações: Candidaturas ao Fundo de Apoio ao Associativismo Portuense, Erasmus+ e 
Orçamentos Participativos. 

●​ Objetivo: Garantir a viabilidade dos Eixos 3, 4 e 5. 

Atividades em detalhe: 

●​ Candidaturas a Orçamentos Participativos: A associação irá colaborar com 
escolas públicas para a elaboração de candidaturas a orçamentos participativos em 
juntas de freguesia.  

●​ Candidatura ao Fundo de Apoio ao Associativismo Portuense: a associação irá 
se candidatar a este fundo para possibilitar a criação de ludotecas em escolas 
públicas que não têm recursos para suportar o seu custo de implementação. 

●​ Programas Europeus: A associação irá focar-se em candidaturas a programas de 
financiamento europeus, como o Erasmus+, para apoiar projetos que combinem as 
diversas atividades desenvolvidas. 

●​ Financiamento Nacional: Procurar parcerias e apoios de empresas, fundações e 
entidades governamentais que se alinhem com a missão da associação. 

Eixo 4 - Documentário sobre Jogos de Tabuleiro 

●​ Ações: Continuação da edição e filmagem voluntária. 
●​ Impacto Financeiro: Condicionado. A pós-produção profissional apenas avançará 

com a aprovação de fundos de cinema ou patrocínios. 

Atividades em detalhe: 

●​ Continuação da Filmagem e Edição: A equipa continuará a filmar o documentário 
sobre jogos de tabuleiro, iniciado de forma voluntária. O foco passará também para 
a edição do material já gravado. 

●​ Busca de Financiamento: Elaborar candidaturas a fundos de cinema nacionais e 
internacionais para garantir o financiamento necessário para a pós-produção e a 
exibição do filme em plataformas e festivais. 

Eixo 5 - Jogo "The Trash Travelers" 

●​ Ações: Dinamização em escolas e desafio de partilha. 
●​ Impacto Financeiro: Condicionado. A oferta de novos exemplares às escolas 

depende de financiamento obtido. 

Atividades em detalhe: 
 
A associação irá focar-se nas escolas que participam nos programas Eco-escolas e Escola 
Azul (ABAE - Bandeira Azul), dinamizando atividades com o jogo The Trash Travelers para 
promover a educação ambiental e a partilha. 
 

●​ Desafio de Partilha: Cada escola receberá um jogo, e cada aluno será desafiado a 
levá-lo para casa para jogar com a família e depois passá-lo ao colega seguinte. 



Esta iniciativa garante que o jogo é ativamente utilizado e incentiva a prática da 
partilha e do cuidado. 

●​ Aumento do valor do jogo: Ao propor este desafio de partilha, a associação aumenta 
o valor percebido do jogo tanto para as escolas como para a comunidade, 
transformando o objeto numa ferramenta de colaboração e de impacto comunitário. 

 
 
Orçamento Estimado 2026 
Este orçamento divide-se em Custos de Manutenção (obrigatórios) e Custos de 
Atividade (condicionais). 

A. Despesas Correntes (Funcionamento Mínimo) 
Estas são as despesas que a associação terá, independentemente de realizar eventos, para 
manter a sua existência legal. 

Descrição da Despesa Cálculo Mensal Total Anual 

Comissões Bancárias 7,99 € + 0,32 € 99,72 € 

Consumíveis (Eixo 1) Impressões de Cartazes/Regras 60,00 € * 

TOTAL DESPESAS FIXAS  159,72 € 

*Valor estimado para cobrir a atividade recorrente do "Jogos no Ponto". 

B. Despesas de Projeto (Condicionais) 

Projeto Fonte de Financiamento Valor Estimado 

Implementação de 
Ludotecas 

Subsídio Municipal / Orçamento 
Participativo 

A definir (conforme 
projeto) 

Pós-produção 
Documentário 

Apoios ao Cinema A definir (conforme 
projeto) 

 

3. Plano de Financiamento e Sustentabilidade 
A associação inicia o ano com um saldo de 172,57 €. 

●​ Análise de Risco: As despesas fixas anuais (159,72 €) consomem quase a 
totalidade do saldo atual. 

●​ Estratégia: 
1.​ Execução por Projetos. 
2.​ Voluntariado: A manutenção das atividades base assentará no trabalho 

voluntário dos membros para evitar custos de estrutura. 

 

 



4. Avaliação e Monitorização 
Estes são alguns dos indicadores do impacto das atividades propostas. 

EIXO 1: Número de participantes nos eventos da Ludoteca “Jogos no Ponto”, opiniões e 
feedback de participantes. 

EIXO 2: Número de novas ludotecas, opiniões e feedback de professores das escolas 
participantes. 

EIXO 3: Novas parcerias e valores obtidos em financiamento. 

EIXO 4: Material de filmagem, novas entrevistas e peça documental. 

EIXO 5: Número de escolas e comunidades alcançadas pelas atividades do “The Trash 
Travelers", opiniões e feedback de participantes. 

 



Nome SUPERFÍCIE ILUSTRADA - ASSOCIACAO

Conta

3-6445002.000.001

IBAN

PT50 0010 0000 64450020001 42

BIC BBPIPTPL

BANCO BPI, S.A. Sede: Avenida da Boavista, 1117 - 4100-129 Porto
Capital Social € 1.293.063.324,98, matriculada na CRCP sob o número de matrícula PTIRNMJ 501 214 534, com o número de identificação 
fiscal 501 214 534

Este documento é produzido informaticamente, pelo que não é assinado.

COMPROVATIVO IBAN

BPI Net Empresas

De acordo com o pedido de V(s). Exa.(s), efectuado no dia 03-02-2026 às 14h30 
através do BPI Net Empresas, informamos o IBAN referente à conta solicitada.
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Catálogo de jogos (exemplos da curadoria) 
 

1. Batalha de Gênios (Genius Square) 
 

Descrição: É um jogo de lógica rápido e competitivo (ou para 
jogar a solo). Os jogadores lançam sete dados que indicam 
onde devem colocar peças "bloqueadoras" num tabuleiro de 
grelha. Depois, inicia-se uma corrida para ver quem 
consegue preencher os restantes espaços vazios do seu 
tabuleiro usando peças coloridas em formato de Tetris 
(poliominós), antes do adversário. Existe sempre pelo menos 
uma solução possível. 

 

Competências trabalhadas: 

●​ Raciocínio Espacial e Geométrico: Capacidade de visualizar e rodar mentalmente 
formas para que encaixem nos espaços corretos. 

●​ Resolução de Problemas: Encontrar soluções sob pressão. 
●​ Agilidade Mental e Velocidade: Pensamento rápido em situação de competição. 
●​ Coordenação Motora Fina: Manuseamento rápido e preciso das peças de 

madeira/plástico. 

 
2. Pillado (Outfoxed!) 
Descrição: Trata-se de um jogo de tabuleiro cooperativo de dedução focado no público 
infantil. Uma raposa roubou a tarte da senhora Plumpert e está a fugir. Os jogadores 
assumem o papel de galinhas detetives e trabalham em conjunto, movendo-se pelo 
tabuleiro para recolher pistas e analisar suspeitos. Usam um descodificador de pistas muito 
divertido para descobrir o culpado por exclusão de partes antes que a raposa chegue à 
toca. 

Competências trabalhadas: 

●​ Trabalho em Equipa (Cooperação): Como não há 
um único vencedor, as crianças aprendem a discutir 
estratégias e a tomar decisões em grupo. 

●​ Raciocínio Dedutivo e Lógica: Aprender a usar o 
método de eliminação (ex: "O ladrão usa chapéu, o suspeito 
X não tem chapéu, logo o suspeito X é inocente"). 

●​ Memória Visual: Lembrar quais os suspeitos que já 
foram vistos e quais as roupas que vestiam. 

 
 



3. Halli Galli 
Descrição: É um jogo de cartas de ação e reação 
incrivelmente dinâmico. No centro da mesa coloca-se uma 
campainha (como as de receção de hotel). Os jogadores vão 
virando cartas do seu baralho, uma a uma, revelando 
diferentes frutas (bananas, morangos, limões, ameixas) em 
quantidades de 1 a 5. Assim que estiverem visíveis na mesa 
exatamente 5 frutas do mesmo tipo somadas, o primeiro 
jogador a tocar a campainha ganha todas as cartas viradas. 

 

 

 

Competências trabalhadas: 

●​ Matemática Básica: Adição rápida e contagem até 5. 
●​ Perceção Visual e Atenção: Identificação rápida de padrões e cores num cenário 

em constante mudança. 
●​ Reflexos e Velocidade de Reação: Coordenação olho-mão para ser o mais rápido 

a tocar a campainha. 
●​ Controlo de Impulsos: Evitar a tentação de tocar a campainha quando há 4 ou 6 

frutas, penalizando quem se precipita. 

4. Lusíadas - O Jogo de Cartas 
Descrição: É um jogo de cartas pedagógico 
português inspirado na grande obra épica de Luís de 
Vaz de Camões. Desenhado para tornar a 
aprendizagem mais lúdica, os jogadores colecionam 
e associam cartas que representam deuses, heróis, 
ninfas e episódios marcantes da viagem de Vasco 
da Gama à Índia (como o Adamastor ou a Ilha dos 
Amores). 

Competências trabalhadas: 

●​ Cultura Geral e Literária: Facilita a 
memorização de personagens, locais e enredos de 
Os Lusíadas, sendo um excelente complemento 
escolar. 

●​ Leitura e Interpretação: Contacto direto 
com excertos ou resumos da obra. 

●​ Pensamento Estratégico: Decidir que cartas guardar ou jogar para maximizar a 
pontuação baseada em conjuntos de cartas. 

●​ Memória: Reter informações sobre as ligações entre as diferentes figuras 
mitológicas e históricas. 



5. Pelusas 
Descrição: Pelusas (ou "Cotões") é um jogo de cartas rápido 
baseado na mecânica de push-your-luck (arriscar a sorte). O 
objetivo é juntar a maior quantidade de "pelusas" (cartas 
numeradas de diferentes cores). No seu turno, o jogador vai 
tirando cartas do baralho para o centro da mesa. Pode parar e 
recolher as cartas que acumulou ou continuar a tirar para 
ganhar mais. Porém, se tirar uma carta com um número/cor 
que já tenha saído nessa mesma jogada, perde tudo o que 
estava a acumular nesse turno. 

 
Competências trabalhadas: 

●​ Gestão de Risco e Tomada de Decisão: Avaliar até que ponto compensa arriscar 
("Devo parar agora ou tento tirar mais uma carta?"). 

●​ Cálculo de Probabilidades (Intuitivo): Perceber que, quantas mais cartas 
estiverem na mesa, maior a hipótese de sair uma repetida. 

●​ Adição Básica: Somar os pontos no final da partida. 
●​ Tolerância à Frustração: Lidar de forma saudável com o facto de perder o "saque" 

de um turno por ter arriscado demasiado. 

6. Ubongo (Clássico)  

Vencedor de múltiplos prémios internacionais, é um jogo dinâmico que desafia os jogadores 
a encaixar peças geométricas num tabuleiro individual para completar um padrão 
(semelhante a um puzzle ou Tetris de mesa). 

●​ Habilidades desenvolvidas: Estimula intensamente o raciocínio visuoespacial, a 
perceção visual, a lógica geométrica e a agilidade mental. É uma das ferramentas 
mais eficazes para a verdadeira "ginástica cerebral". 

 

 

 



7. Qomet 

Um jogo abstrato de estratégia elegante, com componentes em madeira de alta qualidade, 
onde o objetivo é posicionar, mover ou empurrar estrelas para criar um quadrado no 
tabuleiro. 

●​ Habilidades desenvolvidas: Treina o planeamento estratégico (antecipação de 
jogadas), o raciocínio lógico abstrato e a resolução de problemas. Os seus 
componentes táteis em madeira garantem uma ergonomia perfeita e acessível, 
valorizando a experiência física do jogo. 

 
 

Trio 

Um jogo de cartas brilhante e comunicativo onde o tentamos formar conjuntos de três 
números iguais, com uma regra de ouro: os jogadores só podem revelar as cartas que estão 
no centro da mesa ou pedir a outro jogador que revele a carta mais alta ou mais baixa da 
sua mão. 

●​ Habilidades desenvolvidas: Exercita fortemente a memória de trabalho (curto 
prazo), a atenção sustentada e a dedução lógica. Por envolver perguntas constantes 
aos outros jogadores, é um excelente promotor de interação social, comunicação e 
riso. 
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