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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 de 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.

Com o objetivo de combinar diversão e aprendizado, o jogo do Volume 
47 apresenta os conceitos de Custo e Despesa e é inspirado nos clássicos jogos 
de quiz. Nele, os jogadores devem estar atentos para uma série de situações 
corriqueiras de gastos em uma empresa. Para cada situação, os jogadores 
devem ser capazes de classificar esses gastos como custo ou despesa. 

(os Autores)

Apresentação



APRESENTAÇÃO DO JOGO:

O “Quiz dos Custos e Despesas” é um jogo mental onde os 
participantes têm que demonstrar seus conhecimentos sobre 
os elementos que representam custos ou despesas em uma 
empresa. Ganha quem dominar esses conceitos e for rápido e 
preciso nas respostas.

QUANTIDADE DE JOGADORES:

De 3 a 5 jogadores

COMPONENTES DO JOGO:

1 conjunto com 16 cartas, onde 8 representam custos e outras 
8 representam despesas.

OBJETIVO:

Fazer a maior pontuação ao final da leitura dos 16 cartões.
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COMO JOGAR?

1. Uma pessoa assume o papel de narrador.

2. O narrador embaralha as 16 cartas e as espalha na mesa, 
com o verso voltado para cima.

3. O narrador pega uma carta, aleatoriamente, e, sem que 
ninguém veja, lê a frase que está na carta. Em seguida, o 
narrador fala “Valendo!”.

4. Os jogadores que quiserem responder devem levantar a 
mão o mais rápido possível.

5. O primeiro jogador a levantar a mão tem a chance de 
responder se é Custo ou Despesa. Se acertar ganha um ponto, 
se errar perde um ponto.

6. O jogo termina quando todas as 16 cartas forem lidas.

7. O jogador vencedor é o que tem maior pontuação.

Bom Jogo
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Manutenção de 
máquinas de produção

Resp: Custo

Passagens e hotel em 
viagem de negócios

Resp: Despesa

Salários dos operários 
da fábrica 

Resp: Custo

RECORTE AS CARTAS

Aluguel do escritório 
administrativo  

Resp: Despesa





RECORTE AS CARTAS

Treinamento de 
pessoal administrativo   

Resp: Despesa

Matéria-prima para 
produção de pães    

Resp: Despesa

Despesas de 
representação  

Resp: Despesa

Depreciação de 
equipamentos de 

produção  

Resp: Custo





parte 1 cole aqui



Perguntas
Perguntas

Perguntas
Perguntas





Perguntas
Perguntas

parte 1 cole aqui

Perguntas
Perguntas



parte 2 cole aqui







parte 2 cole aqui



RECORTE AS CARTAS

Seguro de 
responsabilidade civil  

Resp: Despesa 

Contas de telefone 
e internet   

Resp: Despesa

Material de escritório 

Resp: Despesa

Custos de transporte 
de mercadorias  

Resp: Custo





RECORTE AS CARTAS

Matéria-prima para 
fabricação de móveis

Resp: Despesa

Publicidade 
e marketing 

Resp: Despesa 

Energia elétrica 
da fábrica 

Resp: Custo

Compra de 
ingredientes para 

produção de sorvetes 

Resp: Custo





ANOTE AQUI SUA PONTUAÇÃO



ANOTE AQUI SUA PONTUAÇÃO
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