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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 55, apresentamos um jogo baseado nas definições, 
sobretudo terminologias, que estão presentes quando se fala em 
contabilidade financeira. "Contabilizando Memórias" é um jogo da memória 
que, além da perspicácia quanto à memorização do posicionamento das 
cartas na mesa, exige e oferece o conhecimento da contabilidade de custos 
aos jogadores. Estão presentes em parte dos seus cards os principais 
termos do assunto, enquanto a outra porção traz as definições desses 
vocábulos. Para além do exercício da memória, tem-se neste game a 
oportunidade de fixação de conhecimentos recorrentemente demandados 
quanto se estuda as contabilidades financeira e de custos. É uma forma 
divertida e dinâmica de, com uma mecânica simples, proporcionar uma 
experiência educativa sobre contabilidade.

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

Apresentação

(os Autores)



Manual do UsuárioManual do UsuárioManual do UsuárioManual do Usuário

SOBRE O JOGO
"Contabilizando Memórias" é um clássico jogo da memória, 
agora com cartas que remetem às principais terminologias 
dentro das contabilidades financeira e de custos. Os 
jogadores exercitam a memorização tanto quanto a 
captação do conhecimento, dado que o cards match é 
consumado não com itens iguais, mas a partir da 
correspondência correta entre vocábulo e definição. As 
cartas do jogo são apresentadas como cartas de termo ou 
definição. À medida que são feitos os pares corretos, são 
somadas as pontuações descritas nas cartas ao jogador 
que encontrou a dupla equivalente. Por fim, o jogo é 
concluído quando todas as cartas são reveladas e vence 
aquele que tiver a maior quantidade de pontos.

REGRAS DO JOGO
Objetivo

O objetivo do jogo é desafiar os jogadores para que 
encontrem pares de termos financeiros correspondentes, 
exercitando a memória e o conhecimento em contabilidade 
enquanto se divertem e acumulam pontos mirando a 
vitória.

Número de Jogadores: 2 a 3.
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SOBRE O JOGO
Objetos necessários

Coleção de cartas (26):
cartas de 5 pontos (10 pontos por par): 10 cartas que   
formam 5 pares;
cartas de 10 pontos (20 pontos por par): 8 cartas que 
formam 4 pares;
cartas de 15 pontos (30 pontos por par): 8 cartas que 
formam 4 pares.

Cartas de penalização (4):
cartas de -5 ou -10 pontos: 4 cartas individuais.

Fichas de Pontuação (3): para acompanhamento dos 
pontos de cada jogador, se observada a necessidade.

Dinâmica de jogabilidade

Preparação: distribua as cartas na mesa com o verso 
(lado do logotipo) virado para cima, certificando-se de 
misturá-la por, ao menos, 15 segundos.

Turnos: os jogadores deverão definir a ordem do jogo a 
partir do “zerinho ou um”, quando em três presentes, ou 
“par ou ímpar”, quando em dois.O primeiro a “sair” inicia 
o turno, enquanto o último, finaliza. Se descoberta uma 
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SOBRE O JOGO

7

dupla correspondente de cartas, o jogador da vez tem 
direito a mais uma retirada, a qual, independentemente 
do resultado, será sua última no turno.

Pontuação: os jogadores acumulam pontos conforme 
descobrem os pares de cartas. As cartas possuem 
valores positivos, com exceção das de penalização 
(vermelhas). Toda pontuação deve ser detalhada na 
ficha de pontuação.

Fim do Jogo: o jogo termina quando não há mais cartas 
na mesa. O jogador com mais pontos acumulados é 
declarado vencedor.

Vencedor

O jogador que acumular o maior número de pontos ao final 
do jogo é declarado vencedor.

Fim do jogo

Para concluir o jogo, as cartas precisam estar zeradas – 
todos os pares devidamente revelados – e a pontuação total 
de cada um dos jogadores deve ser exposta.z 





+5
pontos

CUSTO
VARIÁVEL +5

pontos

Gastos que mudam 
proporcionalmente com

o nível de produção
ou vendas.

+5
pontos

CUSTO
FIXO +5

pontos

Gastos que permanecem 
constantes, 

independentemente
do volume de produção

ou vendas.

A1 A1

A2 A2





+5
pontos

CUSTO
INDIRETO +5

pontos

Gastos que não podem 
ser facilmente atribuídos 
a um produto ou serviço 

específico.

+5
pontos

CUSTO
DIRETO +5

pontos

Gastos que podem ser 
diretamente atribuídos

a um produto
ou serviço.

A3 A3

A4 A4





+5
pontos

CUSTO
PADRÃO +5

pontos

Custos estimados de 
materiais, mão de obra

e custos indiretos de 
fabricação para um 
determinado nível

de produção.

A5 A5

+10
pontos

CUSTO
REAL +10

pontos

Custos reais incorridos 
durante o processo de 
produção ou vendas.

B1 B1





+10
pontos

CUSTO DE
PRODUÇÃO +10

pontos

Soma dos custos diretos 
e indiretos incorridos

na fabricação de
um produto.

B3 B3

+10
pontos

CUSTO DE
PRODUTOS
VENDIDOS +10

pontos

Total dos custos 
incorridos na fabricação 
de produtos que foram 
vendidos durante um 

período.

B2

(CPV)

B2





+15
pontos

+15
pontos

C1 C1

+10
pontos

INVENTÁRIO
INICIAL +10

pontos

Valor dos produtos em 
estoque no início de um 

período contábil.

B4 B4

INVENTÁRIO
FINAL

Valor dos produtos em 
estoque no final de um 

período contábil.





+15
pontos

+15
pontos

Custos associados à 
compra ou venda de um 

bem ou serviço, incluindo 
impostos, taxas e 

despesas 
administrativas.

C3 C3

+15
pontos

+15
pontos

Benefício perdido ao 
escolher uma alternativa 
em detrimento de outra.

C2 C2

CUSTO DE
OPORTUNIDADE

CUSTO DE
TRANSAÇÃO





+15
pontos

+15
pontos

Custos associados ao 
armazenamento de 

estoque, como aluguel de 
espaço, segurança e 

manutenção.

C4 C4

D1

CUSTO DE
ARMAZENAGEM

-10
pontos

ESTOQUE
OBSOLETO

Produtos ou materiais 
que não podem mais ser 

vendidos devido à 
obsolescência.

D2

-10
pontos

ESTOQUE
EXCEDENTE

Quantidade de produtos 
em estoque além da 
demanda prevista.





D3

-5
pontos

PERDA POR
OBSOLESCÊNCIA

Redução no valor dos 
estoques devido à falta 

de demanda ou 
desvalorização.

D4

-5
pontos

DESPERDÍCIO
DE MATERIAIS

Perda de materiais 
durante o processo de 

produção devido a falhas 
ou ineficiências.
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