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Apresentação 
 Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade 
CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenada pela profª. Maria Augusta 
S. N. Nunes, desenvolvida 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 pela UNIRIO. Este jogo foi produzido pelo projeto 
Almanaques para Popularização de Ciência da Computação, que recebeu 
o prêmio Tércio Pacitti pela Inovação em Educação em Computação em 
2022 pela Sociedade Brasileira de Computação (SBC).

 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.

 O Volume 42 tem como propósito apresentar a jovens estudantes 
do Ensino Fundamental conceitos de Gestão Financeira, dentro de um 
contexto lúdico que busque estimular a colaboração, criatividade, 
participação e habilidades para resolução de problemas. Assim, neste 
volume, são tratados especificamente conceitos relacionados ao 
Balanço Patrimonial. Este aprendizado surge de uma necessidade de o 
jogador entender como equilibrar seu patrimônio a partir de conceitos 
relacionados à ativos, passivos e patrimônio líquido. Além disso, o jogo 
busca estimular a recriação por meio de integração entre jogadores em 
dinâmicas offline. 

(os Autores)



COMO FUNCIONA O JOGO

“O que você sabe sobre balanço?” é um jogo analógico de 
tabuleiro, no qual tem como propósito auxiliar as pessoas no 
aprendizado de balanço patrimonial. O jogo é simples de jogar, 
sendo composto por casa com perguntas sobre o tema do jogo. 
Os jogadores devem percorrer as casas do tabuleiro, respondendo 
corretamente as perguntas ou, executar a ordem que está descrita 
na casa, no caso de ser um “espaço coringa”.

QUANTIDADE DE JOGADORES:

De 3 a 4 jogadores

 
COMPONENTES DO JOGO:

1 dado comum (6 lados)
4 pinos coloridos (representando os jogadores)
1 tabuleiro
1 cartão com as respostas para todas as perguntas

OBJETIVO:

Ser o primeiro a chegar ao final do tabuleiro.
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COMO JOGAR?
    

1. Preparação
    
1. Antes de começar o jogo, uma pessoa deverá ser escolhida como 
“juiz” da partida. Esta pessoa será quem vai validar as respostas do 
jogador a partir do cartão de respostas. 
        
 a) Este “juiz” não deverá ser um jogador.

2. Cada participante deverá escolher um pino colorido para lhe 
representar durante o trajeto no tabuleiro.
    
3. Deve-se decidir na sorte a ordem dos jogadores, usando o dado. E a
partir disso, os turnos são definidos por esta ordem. Ou seja, os 
maiores valores obtidos no dado iniciam a partida. Em caso de empate 
nos números, os jogadores devem jogar o dado novamente até que o 
empate seja sanado.

2. Turnos
    
1. O jogador deve jogar o dado.

2. O número que aparecer no dado será a quantidade de casas que o 
jogador deverá percorrer no tabuleiro.

3. Caso o jogador pare sobre uma casa:
        
 a) Pergunta: o jogador deverá responder a pergunta que está 
descrita na casa. Caso o jogador acerte a pergunta, ele joga novamente 
o dado. Caso o jogador erre a pergunta, a vez é passada para o próximo 
jogador.

 b) Espaço coringa: o jogador deverá obedecer a instrução descrita 
pela casa. Ao cair em uma casa de pergunta, esta deverá ser respondida.
    
4. O jogador que chegar na casa “FIM” primeiro, vence o jogo. Não é 
necessário que o jogador tire no dado o número exato, apenas o número 
mínimo para se cruzar a casa “FIM”.
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CARTÃO DE RESPOSTA

PERGUNTAS POSSÍVEIS RESPOSTAS

3 exemplos de 
ativos

ações; cotas de fundos de investimentos; títulos públicos e privados; 
contas a receber; estoque; aplicações; imobiliários; caixa; vendas 
parceladas; imóveis; e tudo aquilo que se possa classificar como o 
conjunto de bens e direitos que uma entidade possui à sua disposição, 
sob seu controle, não necessariamente de sua propriedade.

3 exemplos de 
passivos

empréstimos; salários; fornecedores; financiamento; impostos; 
patrimônio líquido; carro; lucros a distribuir; debêntures; e tudo 
aquilo que se possa classificar como o conjunto de obrigações de 
uma determinada entidade. Representa os recursos captados por esta 
entidade, que posteriormente, a curto, médio ou longo prazo, ela 
terá que restituir ou pagar a seus credores (que fornece recursos à 
entidade).

Quais são os 3 
grupos de contas? Ativo, passivo e patrimônio líquido.

DRE e BP são a 
mesma coisa?

Não. A DRE faz uma análise qualitativa e o BP quantitativa. 
Dívida de cliente: ativo ou passivo? Ativo.

Dívida de cliente: 
ativo ou passivo? Ativo

O que é passivo não 
circulante? Obrigações da empresa com vencimento superior a 12 meses.

Qual é o período 
mínimo ideal para 

fazer B.P.?
12 meses (1 ano)

Todas as empresas 
brasileiras são 

obrigadas a fazer o 
B.P.?

Sim, no Brasil é obrigatório para todas as empresas, exceto 
aquelas enquadradas no Simples Nacional.

Lucros a distribuir 
entre sócios: ativo 

ou passivo?
Passivo.

BP = Ativo + Passivo. 
Está certo? Errado, o correto é Ativo = Passivo + Patrimônio líquido

O DRE detalha a 
quantidade de 

ativos e passivos 
que a organização 

possui. Certo ou 
Errado?

Certo

Patrimônio Líquido: 
ativo ou passivo? Passivo.

Debêntures: ativo 
ou passivo? Passivo.
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