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Apresentação 
 Esta  cartilha  foi desenvolvida durante a  Bolsa de 
Produtividade CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela 
profª. Maria Augusta S. N. Nunes, desenvolvidas no Departamento 
de Informática Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de 
Informação (BSI) e Programa de Pós-Graduação em Informática 
(PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro 
(UNIRIO). Está, também, vinculado a projetos de extensão, 
Iniciação Científica e Tecnológica para Popularização de Ciência da 
Computação apoiada pelo NIT institucional UNIRIO. O público alvo 
das cartilhas são jovens e pré-adolescentes. O objetivo é fomentar 
ao público nacional o interesse pela área de Ciência da Computação.
 As cartilhas da série sobre Gestão Financeira têm como
principal objetivo apresentar os conceitos de Contabilidade
e Finanças para crianças e adolescentes, através de uma
linguagem de fácil entendimento, trazendo uma breve visão 
que direciona para essa área, permeando a compreensão e
promovendo o maior interesse dos jovens ao 
mundo financeiro, empreendedor e de negócio.
 Esse volume é especial e consiste em um jogo de cartas, 
buscando alinhar  integração social à diversão e ao aprendizado. 
Todas as instruções necessárias se encontram no corpo 
da cartilha e as cartas devem ser impressas e recortadas 
do volume, apenas atentando para o formato escolhido 
para a impressão, precisando ser o “modo Livreto” ou um 
semelhante, podendo mudar dependendo do seu programa.

(os Autores)
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Trinca de Finanças

Jogo da Memória 
(1 a 3 jogadores)

 1- Coloque todas as cartas (menos o bug) viradas para 
baixo sobre uma superfície e misture-as;
 2- O primeiro jogador vira três cartas e coloca-as para 
cima, para que todos os jogadores possam ver. Se o jogador 
virar três cartas que não correspondem, as cartas devem ser 
viradas para baixo novamente no mesmo local. Se o jogador 
vira um trio de cartas que coincidem em uma jogada, o jogador 
ganha o trio de cartas e recebe outra chance de jogar;
 3- O outro jogador procede da mesma maneira, e assim, 
sucessivamente;
 4- O jogo só termina quando todas as peças forem recolhidas 
e vence quem tiver o maior número de trios.
 (No modo de único jogador, o objetivo é identificar todos 
os trios no menor tempo possível.)

Como Jogar

 O jogo possui cartas que correspondem (tendo 
essa correspondência facilitada pelas cores), todas 
seguindo o trio: TERMO; DEFINIÇÃO; EXEMPLO.  
Há também a carta “bug”, a ser utilizada no modo de jogo 
“copo d’água”. Recorte as cartas das páginas de 7 a 14.
 OBS: As regras aqui dispostas são recomendações dos 
autores, mas é incentivado que os jogadores sintam-se 
à vontade para experimentar, podendo alterar as regras 

pré-existentes ou adicionar até novas.
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Copo d’água
(3 a 11 jogadores)

Como Jogar

 1- Separe as cartas de acordo com a quantidade de jogadores, 
deixando a carta “bug” e um trio correspondente para cada 
pessoa;
 2- Embaralhe as cartas e distribua 4 cartas para um jogador 
e 3 para o restante;
 3- O jogador com 4 cartas começa o jogo passando uma carta 
(à sua escolha) para o jogador a sua esquerda;
 4- Então, o jogador pega a carta, adiciona-a em sua mão e 
repete o processo, passando uma carta à sua escolha para o 
jogador a sua esquerda;
 5- Quem completar primeiro um trio correspondente deve 
abaixar as cartas discretamente;
 6- Após isso, o restante dos jogadores também pode 
discretamente abaixar as cartas;
 7- O último jogador a abaixar as cartas perde e deve beber um 
copo d’água inteiro num gole só.

 OBS: A carta “bug”, ao ser recebida, deve permanecer na mão 
do jogador por uma rodada antes de ser passada adiante, e o 
jogador que estiver com 4 cartas não pode ser o primeiro a 
abaixar as cartas, devendo aguardar a passagem da quarta carta 
que estiver na mão.

Nas páginas seguintes estão as
cartas para serem recortadas!

Boa diversão!



Faturamento

A soma das 
vendas num 
período, seja 

comércio, 
prestação de 
serviços ou 
indústria.

O ______ de 
uma sorveteria 
será $500 se 

forem vendidos 
100 sorvetes de 

$5.

Custo

Gastos com 
ingredientes 
envolvidos 

diretamente 
na produção 
de bens ou 
serviços. 

Lucro

O resultado 
positivo da 

diferença entre 
as receitas e 
os custos e 
despesas.

Exemplos

Matéria-prima, 
embalagens e, 
no comercio, 
mercadorias 

compradas para 
revenda.

Exemplos

O ______ de 
um comerciante 
será $20 se as 
receitas forem 

$100 e os 
gastos forem 

$80.

Exemplos





Despesa

Gastos 
necessários 
para manter 
a estrutura 
do negócio 

funcionando e que 
não contribuem 
diretamente na 

produção.

Prejuízo

O resultado 
negativo da 

diferença entre 
as receitas e 
os custos e 
despesas.

Despesa
de Venda

Gastos com a 
comercialização 
e distribuição 

dos produtos ou 
serviços.

Impostos, 
“cafézinho”, 
salários da 

contabilidade, 
do financeiro e 
das diretorias.

Exemplos

O ______ de 
um comerciante 
será $40 se as 
receitas forem 

$100 e os 
gastos forem 

$140.

Exemplos

Comissões, 
propagandas, 
publicidades, 
entregas e 

garantias do 
produto.

Exemplos





Custo
Direto

Gastos para 
produção 

ou oferta do 
produto/serviço. 

Caracteriza-
se por ser de 

simples e visível 
apuração.

Custo 
Indireto

Gastos 
para produção 
ou oferta do 

produto/serviço, 
caracterizando-se 
pela necessidade 

de alocação/
rateio, já que não 
é simples e visível 
a sua apuração.

Despesa
Financeira

Gastos com os 
encargos de 

empréstimos e 
financiamentos 

pagos aos 
credores.

Gasto com 
matéria prima 
e mão-de-obra 
diretamente 
ligada com a 

produção.

Exemplos

Gastos para 
reparação ou 
reposição dos 
equipamentos 

necessários para 
produção ou 

serviços.

Exemplos

Juros de 
empréstimos e 
financiamentos.

Exemplos





Despesa
Administrativa

Gastos que 
envolvem o 

funcionamento 
indireto do 
negócio, ou 

seja, os que não 
estão ligados 
á atividade 
principal.

BUG!
Aluguel, 

luz, água e 
material do 
escritório.

Exemplos

Ativos

Bens e 
direitos 
de um 

negócio.

Dinheiro 
em caixa ou no 
banco, móveis, 
maquinários, 
estoque de 

mercadoria e 
créditos a receber.

Exemplos
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