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Esta cartilha/gibi foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade CNPq/
DT-1C (302892/2023-0), 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 
vinculada a projetos de extensão, Iniciação Científica e Tecnológica para 
Popularização de Ciência da Computação apoiada pela UNIRIO. Este gibi 
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 14 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.

No Volume 53 apresentamos um jogo de cartas desenvolvido em torno das 
criações de Demonstrativos de Lucros e Perdas de uma empresa. 

(os Autores)

Ps.: O Jogo foi desenvolvido parcialmente em parceria com o ChatGPT da OpenAI.

Apresentação



Manual do usuário

Sobre o jogo

L&P é um jogo  de cartas desenvolvido em torno 
das criações de Demonstrativos de Lucros e Perdas 
de uma empresa. O jogo é um carteado onde cada 
jogador deve gerir os ganhos e perdas relacionados 
às finanças de seu patrimônio, com o objetivo, de 
no final do semestre, estar com um lucro líquido 
positivo em sua empresa.

Regras do jogo

Objetivo

O objetivo central é terminar o semestre (6° rodada) 
com um lucro líquido maior que seus concorrentes.
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Número de jogadores

Pode ser jogado por qualquer número de pessoas 
(desde que se tenha o conjunto e quantidade de 
cartas necessárias).

Objetos necessários:

40 cartas variadas (para dois jogadores):

20 cartas de Lucros ;

20 cartas de Perdas ;

uma moeda;

um bloco  do Registro para o Demonstrativo de 
seus Lucros e Perdas.

Preparação

O jogo se iniciará assim que todos os jogadores 
possuírem quatro cartas, concedidas a eles da 
pilha de cartas previamente embaralhada. Elas 
podem variar de valores e tipo, valores entre 10k 
e 100k, e podendo ser uma carta de Lucro ou uma 
carta de Prejuízo.
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Turno:

em cada turno todos os jogadores deverão pôr 
uma carta sobre a mesa ao mesmo tempo;

o jogador com a carta de Lucro ou Perdas com o 
maior valor, será o vencedor da rodada;

sendo de Lucro, ele podendo escolher uma dentre 
as cartas de Lucro presentes na mesa para juntar 
a seu Registro (anotar em seu Demonstrativo de 
seus Lucros e Perdas) ou pegar uma nova carta 
da pilha;

sendo de Perdas, ele poderá trocá-la por uma 
carta da pilha e ela ficará em seu Registro;

e ao final do turno, uma nova carta será dada a 
cada jogador e o turno se iniciará novamente; 
(Essa nova carta, retirada da mesa ou pega da 
pilha, será adicionada a seu Demonstrativo de 
seus Lucros e Perdas e deve ser deixada em 
cima da mesa);

todos os impasses de valores serão resolvidos 
entre os jogadores com uma moeda (cara ou coroa). 

07



Fim do jogo

O jogo termina no fim do semestre (6° rodada). 
Todos os jogadores devem calcular os Lucros 
e Perdas em seus Registros (ver as anotações 
no seu Demonstrativo de seus Lucros e Perdas) 
e vence o jogador que obtiver o maior lucro 
líquido do jogo.

$

$
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