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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 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 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.
 Por meio da criação lúdica de empresas fictícias dos mais 
diversos ramos, este 30º volume busca facilitar o aprendizado 
dos conceitos de gestão financeira. Além disso, também visa 
estimular a integração social entre os jovens, fortalecendo,
não só as conexões entre si, mas também seus contatos
com as dinâmicas offline. Por último, também objetiva o 
relaxamento e a diversão dos alunos, melhorando sua relação 
tanto com a sala de aula quanto com o próprio professor.

(os Autores)
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INSTRUÇÕES
Para 2 ou 3 
jogadoresINÍCIO:

5

Cada jogador arremessa um dado para definir o que será 
produzido.

• Caso tire 1, produz bicicletas. Cada bicicleta custa $100 
para ser produzida e é vendida por $250. 

• Caso tire 2, produz barris de petróleo. Cada barril custa 
$100 para ser extraído e é vendido por $500.

• Caso tire 3, produz rolos de tecido. Cada rolo de tecido 
custa $150 para ser confeccionado e é vendido por 
$400.

• Caso tire 4, produz refrigerante. Cada engradado de 
refrigerante custa $30 para ser produzido e é vendido 
por $100. 

• Caso tire 5, grava um treinamento online. Você tem 
um gasto único de $100 e a cada curso vendido você 
recebe $50. 

• Caso tire 6, você é uma startup que produz aplicativos. 
Cada aplicativo custa $5 para ser produzido e é vendido 
por $20. Recebe um investimento inicial de $1.000.
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INSTRUÇÕES
MOVIMENTAÇÃO:

6

Cada jogador controla uma peça e se movimenta através da 
rolagem de um dado. Sempre após se movimentar, o jogador 
deverá ler a consequência da casa onde caiu e preencher o seu 
demonstrativo de acordo com ela.
Quando o primeiro jogador chegar no final do tabuleiro, como 
bonificação, adiciona $300 em seu demonstrativo, a partida 
é encerrada e todos os jogadores devem apurar o imposto a 
ser pago de acordo com a última alíquota na qual cada um 
caiu. Assim, o débito do pagamento do imposto será a última 
movimentação do demonstrativo. Caso não tenha caído em 
nenhuma casa que trate de imposto, a alíquota é de 5%. 

COMPONENTES:
1 Tabuleiro

1 Dado

6 Peças

8 Demonstrativos
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CONSEQUÊNCIAS

7

A numeração de cada casa representa as seguintes

consequências:

2, 4, 7, 10, 14, 17 e 19: Dia de vendas! Você acaba de vender 

produtos. Para definir a quantidade, jogue o dado, e o número 

que sair será o quanto vendeu do produto. Adicione essa 

informação ao demonstrativo, preenchendo a quantidade 

vendida, e os valores de custo e de venda.

6 e 16: Dia de vendas em dobro! Você acaba de vender

produtos. Para definir a quantidade, jogue o dado, e o 

número que sair deverá ser duplicado, o que resultará no 

quanto vendeu do produto. Adicione essa informação ao

demonstrativo, preenchendo a quantidade vendida, e os 

valores de custo e de venda.

1: Você recebeu aporte financeiro de um investidor que gostou 

do seu produto. Acrescente $500 ao demonstrativo.

3: Nova alíquota de imposto! No final do jogo, 15% das vendas 

deverá ser pago em imposto.
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CONSEQUÊNCIAS

8

5: Quebrou! Você precisa consertar um dos equipamentos da  

empresa, pague $200.

8 e 18: Você cometeu uma infração ambiental! Se a sua empresa 

for do setor têxtil ou petrolífero, pague uma multa de $1.000.

9: Nova alíquota de impostos! No final do jogo, 10% das vendas 

deverá ser pago em impostos.

12: Você errou no pagamento do imposto! Pague $300 de 

multa.

13: Você acaba de receber incentivo fiscal! Você fica isento de 

pagar qualquer imposto.

11 e 15: Nova alíquota de imposto! No final do jogo, 8% das 

vendas deverá ser pago em imposto.

20: Dia de pagamento do décimo terceiro aos funcionários! 

Adicione um gasto de $200 ao demonstrativo.

Obs: Impostos não são acumulativos e deve ser apurado e 

lançado no demonstrativo no final do jogo.
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