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Apresentacao

Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade
CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenada pela prof2. Maria Augusta
S. N. Nunes, desenvolvida no Departamento de Informatica Aplicada
(DIA) / Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) e Programa de Pos-
Graduacao em Informatica (PPGI) da Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro (UNIRIO). Esta também vinculado a projetos de extensao,
Iniciagao Cientifica e Tecnoldgica para Popularizagao de Ciéncia da
Computacao apoiada pela UNIRIO. Este jogo foi produzido pelo projeto
Almanaques para Popularizagao de Ciéncia da Computacao, que recebeu
o prémio Tércio Pacitti pela Inovagao em Educacao em Computagao em
2022 pela Sociedade Brasileira de Computagao (SBC).

As cartilhas da série sobre Gestao Financeira tém como principal
objetivo apresentar os conceitos de Contabilidade e Finangas para
criangas e adolescentes, através de uma linguagem de facil entendimento,
trazendo uma breve visao que direciona para essa area, permeando a
compreensao e promovendo o maior interesse dos jovens ao mundo
financeiro, empreendedor e de negocio.

O Volume 42 tem como proposito apresentar a jovens estudantes
do Ensino Fundamental conceitos de Gestao Financeira, dentro de um
contexto ludico que busque estimular a colaboragao, criatividade,
participacao e habilidades para resolu¢ao de problemas. Assim, neste
volume, sao tratados especificamente conceitos relacionados ao
Balango Patrimonial. Este aprendizado surge de uma necessidade de o
jogador entender como equilibrar seu patrimonio a partir de conceitos
relacionados a ativos, passivos e patriménio liquido. Além disso, o jogo
busca estimular a recriagcao por meio de integracao entre jogadores em

dinamicas offline.

(0s Autores)



COMO FUNCIONA O JOGO

“O que vocé sabe sobre balanco?” é um jogo analégico de
tabuleiro, no qual tem como propdsito auxiliar as pessoas no
aprendizado de balan¢o 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 esta descrita
na casa, ho caso de ser um ‘“espa¢o 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 cartao com as respostas para todas as perguntas

OBJETIVO:

Ser o primeiro a chegar ao final do tabuleiro.




COMO JOGAR?

1. Prepara¢ao

1. Antes de comecar o0 jogo, uma pessoa devera ser escolhida como
“juiz” da partida. Esta pessoa sera quem vai validar as respostas do
jogador a partir do cartao de respostas.

a) Este “juiz” ndo devera ser um jogador.

2. Cada participante devera 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 sao definidos por esta ordem. Ou seja, os
maiores valores obtidos no dado iniciam a partida. Em caso de empate
nos numeros, os jogadores devem jogar o dado novamente até que o
empate seja sanado.

2. Turnos

1. O jogador deve jogar o dado.

2. O numero que aparecer no dado sera a quantidade de casas que o
jogador devera percorrer no tabuleiro.

3. Caso o jogador pare sobre uma casa:

a) Pergunta: o jogador devera responder a pergunta que esta
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 préximo
jogador.

b) Espaco coringa: o jogador devera obedecer a instru¢ao descrita
pela casa. Ao cair em uma casa de pergunta, esta devera ser respondida.

4. O jogador que chegar na casa “FIM” primeiro, vence o jogo. Nao é
necessario que o jogador tire no dado o nimero exato, apenas o nimero
minimo para se cruzar a casa “FIM”.
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O QUEE
ATIVO
CIRCULANTE?

VOLTE 5 CASAS
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3 EXEMPLOS
DE ATIVOS

VOLTE 4
CASAS

QUAIS SAO 0S

3 GRUPOS DE
CONTAS?

3 EXEMPLOS
DE PASSIVOS




TODAS
EMPRESAS
BRASILEIRAS
SAO OBRIGADAS
A FAZER O BP?

VOLTE 2 CASAS

LUCROS A
DISTRIBUIR
_ENTRE 05

SOCI0S: ATIVO

OU PASSIVO?

ESCOLHA UM
JOGADOR PARA
FICAR UMA RODADA
SEM SE MOVER

ESCOLHA UM
JOGADOR PARA
RODAR O DADO E
ANDAR 2 CASAS

QUALE O
PERIODO MINIMO
IDEAL PARA FAZER

O BP?

DIVIDA DE
CLIENTE: ATIVO
OU PASSIVO?

VOLTE PARA O
INICIO

DRE E BP
SAO AS
MESMAS

COISAS?

OQUEE_
PASSIVO NAO
CIRCULANTE?
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O DRE DETALHA A
JOGUE O DADO BP=ATIVO +, QUANT IDADE DE

PASSIVO.ESTA ATIVOSE
NOVAMENTE CERTO? PASSIVOS GUE A

ORGANIZACAO
POSSUT. ESTA
CERTO OU
ERRADO?

ANDE 3 CASAS VOLTE Z CASAS

PATRIMONIO

LIQUIDO:
ATIVO OU
PASSIVO?

{

. Ty 9 DEBENTLIRES:

%w.&«mm\\w @QA@ \%WHA@EMA@Q 4 ANDE. 1 CASA ATIVO OU ANDE 1 CASA
A@. A\ PASSIVO?

\ o J
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PERGUNTAS POSSIVEIS RESPOSTAS

3 EXEMPLOS DE
ATIVOS

3 EXEMPLOS DE
PASSIVOS

QUAIS SA0 0s 3
GRUPOS DE CONTAS?

DRE E BP sA0 A
MESMA COTISA?

DIVIDA DE CLIENTE:
ATIVO OU PASSIVO?

O QUE E PASSIVO NAO
CIRCULANTE?

QUAL E 0 PERTODO
MINIMO IDEAL PARA
FAZER B.P.?

TODAS AS EMPRESAS
BRASILEIRAS SAO
OBRIGADAS A FAZER O
B.P.?

LUCROS A DISTRIBUIR
ENTRE SOCIOS: ATIVO
OU PASSIVO?

BP = ATIVO + PASSIVO.

ESTA CERTO?

O DRE DETALHA A
QUANTIDADE DE
ATIVOS E PASSIVOS
QUE A ORGANIZAGAO
POSSUI. CERTO OU
ERRADO?

PATRIMONIO LIQUIDO:

ATIVO OU PASSIVO?

DEBENTURES: ATIVO
OU PASSIVO?

AQ&ES,’ COTAS DE FUNDOS DE INVESTIMENTOS; TITULOS PUBLICOS E PRIVADOS;
CONTAS A RECEBER; ESTOQUE; APLICA§5ESJ IMOBILIARIOS; CAIXA; VENDAS
PARCELADAS; IMOVEIS; E TUDO AQUILO QUE SE POSSA CLASSIFICAR COMO O
CONJUNTO DE BENS E DIREITOS QUE UMA ENTIDADE POSSUI A SUA DISPOSIGZO,
SOB SEU CONTROLE, NAO NECESSARIAMENTE DE SUA PROPRIEDADE.

EMPRESTIMOS; SALARIOS; FORNECEDORES; FINANCIAMENTO; IMPOSTOS;
PATRIMONIO LIQUIDO; CARRO; LUCROS A DISTRIBUIR; DEBENTURES; E TUDO
AQUILO QUE SE POSSA CLASSIFICAR COMO O CONJUNTO DE OBRIGAGOES DE
UMA DETERMINADA ENTIDADE. REPRESENTA OS RECURSOS CAPTADOS POR ESTA
ENTIDADE, QUE POSTERIORMENTE, A CURTO, MEDIO OU LONGO PRAZO, ELA
TERA QUE RESTITUIR OU PAGAR A SEUS CREDORES (QUE FORNECE RECURSOS A
ENTIDADE).

ATIVO, PASSIVO E PATRIMONIO LiQquibo.

NAO. A DRE FAZ UMA ANALISE QUALITATIVA E O BP QUANTITATIVA.
DIVIDA DE CLIENTE: ATIVO OU PASSIVO? ATIVO.

OBRIGAGOES DA EMPRESA COM VENCIMENTO SUPERIOR A 12 MESES.

12 MESES (1 ANO)

SIM, NO BRASIL E OBRIGATORIO PARA TODAS AS EMPRESAS, EXCETO
AQUELAS ENQUADRADAS NO SIMPLES NACIONAL.

PAssIVO.

ERRADO, O CORRETO E ATIVO = PASSIVO + PATRIMONIO LiQuibo

PASSIVO.

PAssIvVO.
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