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Introdução 
 

A Planificação Anual de Jogos de Tabuleiro é um documento orientador para a 
prática no 1º ciclo do ensino básico. 

 
Xadrez 
 
O jogo de xadrez assume um papel importante no desenvolvimento global das 

crianças do 1.º Ciclo, contribuindo para o crescimento cognitivo, social e emocional dos 
alunos. Através de uma atividade lúdica e estratégica, o xadrez estimula competências 
fundamentais para o sucesso escolar e para a vida quotidiana. 

 
Ao praticar xadrez, as crianças desenvolvem capacidades como a concentração, 

a memória, o raciocínio lógico, a resolução de problemas e a tomada de decisão. O jogo 
incentiva também o pensamento crítico e a antecipação de consequências, ajudando os 
alunos a planear estratégias e a refletir antes de agir. 

 
Para além das competências cognitivas, o xadrez promove valores importantes, 

como o respeito pelo adversário, a paciência, a disciplina, a autonomia e o cumprimento 
de regras. Ensina igualmente a lidar com vitórias e derrotas de forma saudável, 
fortalecendo a autoestima e a capacidade de superação. 

 
No contexto educativo, o xadrez pode ser utilizado como ferramenta pedagógica 

interdisciplinar, estabelecendo ligações com áreas como a Matemática, o Português e a 
Educação para a Cidadania. A sua prática favorece ainda a inclusão e a participação 
ativa dos alunos, permitindo diferentes ritmos de aprendizagem. 

 
Assim, a introdução do xadrez no 1.º Ciclo constitui uma estratégia educativa 

enriquecedora, capaz de potenciar o desenvolvimento integral das crianças de forma 
motivadora e significativa. 

 
Damas 
 
O jogo das damas constitui uma atividade educativa relevante no 1.º Ciclo do 

Ensino Básico, promovendo o desenvolvimento de competências cognitivas, sociais e 
emocionais através de uma aprendizagem lúdica e participativa. 

 
A prática deste jogo estimula o raciocínio lógico, a concentração, a atenção e a 

capacidade de resolução de problemas. Ao longo das partidas, os alunos são 
incentivados a pensar estrategicamente, a antecipar jogadas e a tomar decisões de forma 
consciente, desenvolvendo competências importantes para o seu percurso escolar. 

 
O jogo das damas contribui também para o desenvolvimento da memória, da 

observação e da capacidade de análise, ajudando as crianças a compreender relações de 
causa e efeito e a melhorar a sua capacidade de planeamento. 

 



 

 
Para além dos aspetos cognitivos, este jogo promove valores fundamentais, 

como o respeito pelas regras, a cooperação, a paciência e o espírito desportivo. As 
crianças aprendem a lidar com situações de vitória e derrota, fortalecendo competências 
emocionais como a resiliência, o autocontrolo e a autoestima. 

 
No contexto escolar, o jogo das damas pode ser integrado em diferentes áreas 

curriculares, funcionando como um recurso pedagógico motivador e inclusivo. A sua 
simplicidade de aprendizagem permite a participação de todos os alunos, favorecendo a 
interação social e o trabalho em grupo. 

 
Desta forma, o jogo das damas apresenta-se como uma ferramenta educativa 

importante no 1.º Ciclo, contribuindo para o desenvolvimento integral das crianças de 
forma dinâmica, acessível e enriquecedora. 

 
 
Monopólio 
 
O jogo Monopólio apresenta-se como um recurso educativo relevante no 1.º 

Ciclo do Ensino Básico, proporcionando aprendizagens significativas através de uma 
abordagem lúdica, interativa e estratégica. A sua utilização em contexto escolar 
contribui para o desenvolvimento de competências cognitivas, matemáticas, sociais e 
emocionais. 

 
Ao longo do jogo, os alunos desenvolvem capacidades relacionadas com o 

cálculo mental, a gestão de dinheiro, a resolução de problemas e a tomada de decisões. 
O contacto com situações de compra, venda, trocas e gestão de recursos permite 
trabalhar noções básicas de literacia financeira de forma simples e adaptada à idade das 
crianças. 

 
O Monopólio estimula ainda o pensamento estratégico, a capacidade de 

planeamento e a antecipação de consequências, incentivando os alunos a refletir sobre 
as suas escolhas e a definir estratégias para atingir objetivos. 

 
Para além das competências cognitivas, o jogo promove importantes valores 

sociais, como o respeito pelas regras, a comunicação, a cooperação e o espírito de 
equipa. As crianças aprendem a lidar com situações de sucesso e insucesso, 
desenvolvendo a paciência, o autocontrolo e a capacidade de adaptação. 

 
Em contexto educativo, o Monopólio pode ser articulado com diferentes áreas 

curriculares, especialmente a Matemática e a Educação para a Cidadania, funcionando 
como uma ferramenta pedagógica motivadora e inclusiva. A dinâmica do jogo favorece 
a participação ativa dos alunos e contribui para a aprendizagem através da experiência 
prática. 

 
Assim, o jogo Monopólio constitui uma estratégia educativa enriquecedora no 

1.º Ciclo, promovendo o desenvolvimento integral das crianças de forma divertida, 
participativa e educativa. 

 



 

 
Jogo da Glória 
 
O Jogo da Glória constitui uma atividade lúdica e educativa com grande 

importância no 1.º Ciclo do Ensino Básico, contribuindo para o desenvolvimento de 
competências cognitivas, sociais e emocionais das crianças através da aprendizagem 
pelo jogo. 

 
A participação neste jogo estimula a concentração, a atenção, a capacidade de 

seguir regras e o desenvolvimento do raciocínio lógico. Ao longo da atividade, os 
alunos aprendem a esperar pela sua vez, a respeitar os colegas e a compreender a 
dinâmica do jogo de forma organizada e cooperativa. 

 
O Jogo da Glória favorece também o desenvolvimento da contagem, da 

orientação espacial e da noção de sequência, competências importantes para a 
consolidação de aprendizagens matemáticas básicas. A utilização do dado e o avanço 
pelas casas do tabuleiro permitem trabalhar conceitos numéricos de forma prática e 
motivadora. 

 
Para além das competências cognitivas, este jogo promove valores 

fundamentais, como a paciência, o respeito pelas regras, o espírito de grupo e a 
socialização. As crianças aprendem a lidar com imprevistos, vitórias e derrotas, 
desenvolvendo competências emocionais como a resiliência e o autocontrolo. 

 
No contexto educativo, o Jogo da Glória pode ser utilizado como ferramenta 

pedagógica interdisciplinar, adaptando-se facilmente a diferentes conteúdos e áreas 
curriculares. A sua simplicidade e caráter dinâmico favorecem a inclusão e a 
participação ativa de todos os alunos. 

 
Desta forma, o Jogo da Glória apresenta-se como um recurso educativo 

enriquecedor no 1.º Ciclo, proporcionando momentos de aprendizagem, interação e 
desenvolvimento integral das crianças de forma divertida e significativa. 

 

 

 

 

 

O trabalho a desenvolver deve ser adaptado consoante os contextos de cada turma 
e necessidades individuais de cada aluno. 

No início de cada ano letivo e em coordenação com o professor titular, são feitas 
as adequações necessárias ao currículo dos alunos com Necessidades Educativas 
Especiais. 

 

 
 



 

Objetivos gerais 
✔​ Conhecimento das regras básicas do jogo; 

✔​ Promoção da competição de forma lúdica; 

✔​ Fomentar o autocontrolo, a paciência e a concentração; 

✔​ Responsabilização do cumprimento das regras, organização e autonomia. 

 



 

Conteúdos 
 
 
 
 
 
 

Conteúdos Objetivos 
 
 

 
Aprendizagem do jogo; 

 
 

Conhecer a história, o 
tabuleiro, regras e peças 
constituintes do jogo; 

 
 

Conhecer e identificar os 
conceitos técnicos e os 
movimentos 
característicos do jogo. 

 
 

Conhecer o relógio e o 
seu uso. 

●​ Conhecer a origem e a evolução do jogo; 

●​ Identificar todas as componentes 
associadas ao tabuleiro e regras do jogo; 

 
●​ Dominar totalmente as peças do jogo, 

posição inicial e movimentos; 

●​ Conhecer conceitos chave; 
 

●​ Conhecer as fases do jogo e quais 
as preocupações a ter em cada uma; 

●​ Consolidar a prática de jogos entre alunos. 
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