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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 jogo do Volume 43 tem a finalidade de apresentar, dentro 
de um contexto lúdico, elementos que influenciam no Balanço 
Patrimonial de uma empresa, oferecendo ao jogador a possibilidade 
de perceber e visualizar como tais elementos interferem de 
forma positiva ou negativa nesse balanço e no sucesso geral dos 
negócios.

(os Autores)



Apresentação do jogo

Apresentação do jogo

Componentes do jogo

OBJETIVO

“Sorte e Revés no Balanço Patrimonial” é um jogo de
tabuleiro que busca mostrar, de forma divertida, que
diversos fatores podem influenciar no Balanço
Patrimonial de uma empresa. Tais fatores são aqui
classificados como “sorte”, ou seja, fatores que
influenciam de forma positiva no balanço; e “revés”, ou
seja, fatores que influenciam negativamente no balanço
da empresa. Conforme os jogadores tentam conduzir
suas empresas ao sucesso pelo tabuleiro, eles vão se
deparar com situações de sorte ou revés, o que pode
impulsionar ou atrasar a jornada de cada empresa.

De 2 a 4 jogadores

1 dado comum (6 lados);
4 pinos com cores distintas (representando os
jogadores);
1 tabuleiro;
1 conjunto com 24 cartas de sorte ou revés (12 de
cada).

Ser o primeiro a chegar ao SUCESSO no tabuleiro.



COMO JOGAR?
pREPARAÇÃO

tURNOS

 Embaralhar as cartas de sorte e revés e posicionar a pilha de cartas
com a face voltada para baixo;

1.

 Cada participante deverá escolher uma peça colorida para lhe
representar durante o trajeto no tabuleiro;

2.

 Todas as peças devem ser posicionadas fora do tabuleiro;3.
 Deve-se decidir na sorte a ordem dos jogadores, usando o dado. A
partir disso, os turnos são definidos por esta ordem. Definida a ordem
de jogo, o jogo começa.

4.

 O jogador deve jogar o dado;1.
 Se a sua peça estiver fora do tabuleiro, ela deve ser posicionada no
INÍCIO, somente se tirar 6. Se tirar qualquer valor diferente de 6, ele
aguarda a sua vez no próximo turno;

2.

 Se a sua peça já estiver no tabuleiro, ela deve ser movida na
quantidade de casas definida pelo dado;

3.

 Caso o jogador pare sobre uma casa já ocupada por outra peça, essa
deve ser ELIMINADA e ir para fora do tabuleiro. Nesse caso, o jogador
da peça eliminada deverá tirar 6 novamente para voltar para o INÍCIO
do tabuleiro;

4.

 Caso o jogador pare sobre uma casa com a inscrição “SORTE OU
REVÉS”, ele deve tirar uma carta do topo da pilha, lê-la em voz alta e
avançar ou retroceder com a sua peça, conforme as instruções dadas
na carta. Depois disso, a carta retirada deverá ser inserida novamente
em uma posição aleatória da pilha;

5.

 O jogador que chegar na casa “SUCESSO” primeiro, vence o jogo.
Entretanto, é preciso tirar o número exato no dado para chegar nessa
casa. Por exemplo, se existem 3 casas até a casa “SUCESSO”, só poderá
entrar nessa casa caso tire 3 no dado. Caso tire mais de 3, o jogador
deverá retroceder o valor excedente, ou seja, se tirar 5 ele avançará 3
casas e retrocederá 2.

6.



O governo reduziu 
o ICMS no seu 

estado.

Lucro recorde 
esse ano.

Quitou todas 
as dívidas. 

Conseguiu um 
financiamento 

com juros baixos.

Avance 2 casas

Avance 3 casas Avance 3 casas

Avance 2 casas





A aplicação 
financeira rendeu 

mais do que o 
esperado.

Preço dos insumos 
em queda.

Investir em painéis 
solares deu certo, 
economizou na 

conta de energia.

Alta na bolsa de 
valores.

Avance 3 casas

Avance 3 casas Avance 3 casas

Avance 2 casas





Adiantou a última 
parcela do 

financiamento do 
maquinário.

Investir em 
marketing digital 
funcionou, atraiu 
novos clientes.

A capacitação 
aumentou o 

rendimento dos 
colaboradores.

Fechou um ótimo 
acordo comercial.

Avance 2 casas

Avance 3 casas Avance 2 casas

Avance 3 casas







Cole aqui





APRESENTAÇÃO DO JOGO:

QUANTIDADE DE JOGADORES:

De 3 a 4 jogadores

COMPONENTES DO JOGO:

1 dado comúm (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.







Cole aqui





Caiu na malha 
fina da receita 

federal.

Um ex-colaborador 
ganhou uma ação 
trabalhista contra a 

empresa.

Atrasou o 
pagamento do 

imposto e foi 
multado.

Um incêndio 
destruiu parte do 

seu estoque.

Volte 3 casas

Volte 2 casas Volte 2 casas

Volte 3 casas





Período de 
recessão 

econômica.

Precisou renovar a 
frota.

O salário dos 
colaboradores 

precisa ser 
reajustado.

Aumento no preço 
dos insumos.

Volte 3 casas

Volte 2 casas Volte 2 casas

Volte 3 casas





Precisou tomar 
um grande 

empréstimo com o 
banco.

Grande aumento 
na conta de 

energia.

Inadimplência 
alta.

Um ataque de um 
software malicioso 

causou grande 
prejuízo.

Volte 3 casas

Volte 2 casas Volte 2 casas

Volte 2 casas
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