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RESUMO 

Este jogo é o produto educacional desenvolvido como parte dos requisitos para a conclusão do 

Mestrado Profissional em Educação Profissional e Tecnológica. Labuta é um jogo de tabuleiro 

educacional cooperativo para até 6 jogadores que auxilia no aprendizado de Matemática 

Financeira ao mesmo tempo em que propõe situações onde os jogadores vivenciam conflitos 

típicos do mundo do trabalho, levando-os a refletir sobre os impactos do modo de produção 

capitalista sobre a sociedade e o meio ambiente. Foi feita uma pesquisa aplicada qualitativa 

visando o desenvolvimento experimental do jogo. O estudo foi feito com ênfase no ensino de 

Matemática Financeira para estudantes do Ensino Médio Integrado do curso Técnico em 

Administração do Colégio Pedro II, campus Tijuca. Buscou-se alinhar o conteúdo matemático 

abordado ao Projeto Político Pedagógico Institucional do Colégio Pedro II para a disciplina de 

Matemática Financeira do referido curso, e a ambientação do jogo foi inspirada na legislação 

trabalhista brasileira e em situações vivenciadas por muitos trabalhadores em suas rotinas. O 

protótipo do jogo foi avaliado por professores de Matemática Financeira e de outras disciplinas 

técnicas do curso, de modo a evidenciar os aspectos do jogo que poderiam ser melhorados. 

Após a análise dos resultados, o jogo foi reelaborado e Labuta foi finalizado como produto 

educacional. As avaliações dos professores participantes da pesquisa indicaram potencial 

pedagógico relevante. 

 

Palavras-chave: matemática financeira; ensino médio integrado; educação profissional e 

tecnológica; jogos de tabuleiro. 
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APRESENTAÇÃO 
Este documento contém o manual do jogo e os modelos do tabuleiro, das cartas, dos 

marcadores e das fichas. Sendo um jogo de tabuleiro analógico, é preciso que esses 

componentes sejam confeccionados em papel cartão, papelão, plástico ou outros materiais. Os 

arquivos digitais dos componentes do jogo em resolução para impressão estão disponíveis para 

uso pessoal sem fins lucrativos no endereço eletrônico 

https://drive.google.com/drive/folders/1lat0pwhUtQrZsoqp1I1VewLXm-P0nrxA?usp=sharing  

Labuta é um jogo de tabuleiro que trabalha conteúdos de matemática financeira e, ao 

mesmo tempo, promove a reflexão sobre conflitos éticos ambientados no mundo do trabalho. 

Trata-se de um jogo cooperativo, para de dois até seis jogadores. Os jogadores assumem 

o papel de funcionários de uma empresa, e devem usar seus conhecimentos e noções de ética 

para fazer com que a empresa alcance níveis sustentáveis e equilibrados de lucratividade, 

qualidade do trabalho e impacto socioambiental.  

Há um tabuleiro com três trilhas: a trilha do lucro, a trilha da qualidade do trabalho, e a 

trilha do impacto socioambiental. Cada trilha tem uma escala numerada de 0 a 20 níveis. O jogo 

inicia com um marcador de progressão na posição 5 em cada trilha. Os jogadores vencem, 

juntos, quando uma rodada terminar com todas as trilhas com  marcadores na posição 15 ou 

mais. Os jogadores perdem, juntos, em qualquer rodada que termine com qualquer dos 

marcadores na posição zero. 

São utilizados três baralhos: o baralho dos trabalhadores, o baralho de eventos e o 

baralho de respostas. Entre as cartas do baralho de eventos, algumas são do subtipo “tarefas”, 

que representam demandas de trabalho a serem executadas pelo jogador. As cartas de tarefas 

são numeradas, e contêm questões que devem ser respondidas corretamente. As respostas 

devem ser verificadas no baralho de respostas, que também são numeradas. A solução para uma 

tarefa está na carta de resposta de mesma numeração.  

RECOMENDA-SE QUE OS ALUNOS JOGUEM LABUTA COM A 

SUPERVISÃO DE UM PROFESSOR, PARA SANAR EVENTUAIS DÚVIDAS. 

 

 

 

 



https://drive.google.com/drive/folders/1lat0pwhUtQrZsoqp1I1VewLXm-P0nrxA?usp=sharing
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1. Componentes do Jogo 
★ 1 Tabuleiro 

★ 6 Planilhas individuais 

★ 65 Cartas de Eventos 

★ 30 Cartas dos Trabalhadores 

★ 20 Cartas de Respostas 

★ 3 Marcadores de Progressão 

★ 60 Fichas de Competência 

★ 20 Fichas de Insubordinação 

★ 20 Fichas de Evidência de Ilegalidade  

★ 20 Fichas de Corrupção 

★ 1 Glossário 

★ 1 Tabela do fórmulas 

★ 1 Manual 

★ 1 Guia de Referência para Professores 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2 – Cartas e Marcadores 

Fonte: O autor, 2026. 

Figura 1 – Tabuleiro 

Fonte: O autor, 2026. 
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Figura 3 – Fichas 

Fonte: O autor, 2026. 

Figura 4 – Planilha individual 

Fonte: O autor, 2026. 
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2. Como jogar 

2.1 Preparação para o jogo 
 

Cada jogador recebe uma planilha individual. A função das planilhas individuais é 

registrar a quantidade de Fichas de Competência, de Insubordinação, de Evidência de 

Ilegalidade e de Corrupção possuídas por cada jogador, além de registrar o cargo de cada 

jogador na empresa (veja mais sobre Cargo na pág. 6). As cartas de eventos devem ser 

embaralhadas e o baralho de eventos deve ser colocado no centro da mesa, virado para baixo. 

O mesmo deve ser feito com as cartas dos trabalhadores, formando o baralho dos trabalhadores, 

que deve ser colocado ao lado do baralho de eventos. O baralho de respostas deve ser 

organizado colocando-se a numeração do verso das cartas em ordem crescente e colocado na 

mesa virado para baixo, de modo que o número 1 seja visível na carta do topo do baralho de 

respostas. 

Cada jogador então compra 2 cartas do baralho dos trabalhadores, as mantém em sua 

mão, e recebe duas fichas de competência. 

No tabuleiro, um marcador de progressão deve ser colocado na posição 5 de cada uma 

das trilhas. 

 

2.2 Início do jogo   
   

★ Decide-se aleatoriamente qual será o primeiro a jogar, e a partir daí, a vez de cada 

jogador segue o sentido horário. Uma rodada de jogo se inicia na vez do primeiro 

jogador, e termina no final da vez do último jogador. 

 

★ Cada jogador inicia a sua vez comprando a carta do topo do baralho de eventos, lendo 

seu texto em voz alta e deixando-a na mesa virada para cima. As instruções da carta 

devem ser seguidas imediatamente.  
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☆ Caso a carta de evento tenha uma tarefa, o jogador pode ler o texto em voz alta, 

mas deve resolver o problema proposto individualmente. Depois de resolver a 

tarefa, o jogador deve observar o número da carta de tarefa e conferir se sua 

solução está correta olhando a carta de mesmo número no baralho de respostas. 

Siga as instruções da carta de resposta. Caso a solução do jogador esteja correta, 

resolva o efeito descrito na carta de resposta correspondente. Fichas de 

competência recebidas devem ser colocadas na planilha individual, próxima ao 

jogador que completou a tarefa.  

☆ Além de resolver os efeitos da carta de eventos que foi comprada, o jogador da 

vez (e apenas ele) pode jogar até duas cartas de sua mão por rodada, lendo seu 

texto em voz alta. 

☆ Caso a carta de evento não tenha uma tarefa, siga as instruções da carta, mas não 

haverá uma carta de resposta a ser verificada. 

☆ Após resolver os efeitos de quaisquer cartas, elas devem ir para a pilha de 

descarte correspondente, viradas para cima (a menos que a carta seja do tipo 

Constante. Nesse caso, ela permanece na mesa). 

 

★ Após resolver os efeitos da carta de eventos e das cartas dos trabalhadores jogadas na 

sua vez, o jogador pode gastar uma (e somente uma) ficha de competência para comprar 

uma carta do topo do baralho dos trabalhadores e adicioná-la à sua mão. Comprar uma 

carta do baralho dos trabalhadores sinaliza o fim da sua vez. Ao final da sua vez, o 

jogador deve ter no máximo 5 cartas na mão. Caso tenha mais que essa quantidade, deve 

escolher quais descartar até ficar com 5 cartas na mão. 

 

★ As fichas de competência, insubordinação, evidência de ilegalidade e de corrupção são 

adquiridas e gastas ao longo do jogo, individualmente por cada jogador, de acordo com 

as orientações das cartas de eventos e das cartas dos trabalhadores que forem utilizadas. 
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2.3 Fim do jogo 
O jogo pode terminar em duas situações: 

★ Pelo menos um dos três marcadores de progressão chega ao fim de uma rodada na 

posição 0. Nesse caso, os jogadores perdem. Se a trilha do lucro chegar a zero, a empresa 

foi à falência. Se a trilha da qualidade do trabalho chegar a zero, significa que as 

condições de trabalho na empresa se tornaram insustentáveis: salários baixíssimos, 

jornadas de trabalho extenuantes, pressão excessiva por produção e outras situações que 

levam ao esgotamento físico e mental dos trabalhadores. Se a trilha do impacto 

socioambiental chegar a zero, significa que a atuação da empresa resultou em desastres 

ambientais e danos sociais que prejudicam fortemente a comunidade. 

 

★ Todas as três trilhas chegam ao fim de uma rodada simultaneamente na posição 15 ou 

superior. Essa é a condição de vitória. Nesse caso, a empresa atingiu um ponto de 

equilíbrio entre a geração de lucro, o bem-estar dos trabalhadores e os impactos 

socioambientais, de modo que a atividade da empresa se tornou sustentável no longo 

prazo. 

 

3. Cargo 
Cada jogador começa o jogo como Técnico. Diversas cartas podem fazer com que os 

jogadores sejam promovidos ou rebaixados em seus cargos. O cargo de um jogador pode mudar 

a forma como ele é afetado por outras cartas (geralmente cargos mais altos são menos 

vulneráveis a políticas que prejudicam os trabalhadores do nível operacional). A forma mais 

comum de ser promovido é através do acúmulo de fichas de competência. Por exemplo, na 

primeira vez que um jogador acumula 5 fichas de competência, ele é promovido a Analista. 

Basta acumular essa quantidade de fichas de competência para ser promovido, não é preciso 

gastá-las. Não é preciso manter essa quantidade de fichas de competência para permanecer no 

cargo (uma vez alcançado um cargo, você pode gastar fichas de competência e ficar com uma 

quantidade menor do que a necessária para alcançá-lo, sem perder esse cargo). O cargo de CEO 

só pode ser ocupado por um jogador de cada vez. Uma vez que um jogador tenha sido 
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promovido a CEO, os outros jogadores ficam limitados ao cargo de Diretor, mesmo que algum 

efeito diga que eles deveriam ser promovidos a CEO, até que o cargo fique vago novamente. 

Os cargos, a quantidade de fichas de competência necessárias para atingi-los e os benefícios de 

cada um são: 

 

 

Cargo (nível hierárquico) 
Quantidade de Fichas de 

Competência Necessária 
Benefício 

Técnico (0) 0 Nenhum. 

Analista (1) 5 

Só pode ser demitido caso tenha pelo 

menos uma ficha de Insubordinação 

ou uma ficha de Corrupção.  

Gerente (2) 10 

Só pode ser demitido caso tenha uma 

quantidade de fichas de 

insubordinação e de corrupção, 

somadas, maior ou igual a 2. 

Diretor (3) 15 

Só pode ser demitido caso tenha uma 

quantidade de fichas de 

insubordinação e de corrupção, 

somadas, maior ou igual a 3. 

CEO (4) 20 

Só pode ser demitido caso tenha uma 

quantidade de fichas de 

insubordinação e de corrupção, 

somadas, maior ou igual a 4. Só pode 

haver um CEO de cada vez. 

 

 

Algumas cartas possuem efeitos influenciados pelo seu nível hierárquico. Por exemplo, 

se uma carta diz “avance na trilha da qualidade do trabalho uma quantidade de casas igual ao 

seu nível hierárquico”, e você é um gerente, você deve avançar duas casas na referida trilha. 

 

 

Tabela 1 – Cargos 

Fonte: O autor, 2026. 
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4. Termos de jogo 

★ Demissão 

Algumas cartas o levarão a ser Demitido! Quando isso ocorrer, você deve recuar 

em 1 o nível da trilha da qualidade do trabalho, descartar todas as cartas da sua mão, e 

descartar todas as fichas de competência, de corrupção, de evidência de ilegalidade e de 

insubordinação, além de descartar qualquer carta constante que tenha efeito individual. 

Você também perde qualquer cargo que tenha conquistado, recomeçando como 

Técnico. Você continua no jogo, mas passa a representar um novo funcionário que está 

começando agora na empresa, sem nenhuma ficha de competência e sem nenhuma carta 

de trabalhador. Antes de a Demissão fazer efeito você pode gastar 5 fichas de 

competência para evitar a Demissão. Qualquer jogador pode, se desejar, pedir Demissão 

na sua vez. Isto pode ser útil caso o jogador não consiga eliminar uma carta constante 

indesejada de outra forma. 

 

★ Número de jogadores:          

 O símbolo          em um texto deve ser lido como o número de jogadores nesta 

partida. Por exemplo, se o texto de uma carta diz “gaste            fichas de competência”, 

e há 4 jogadores na partida, leia-se “gaste 4 fichas de competência”. 

 

★ Promoção 

 Quando uma carta diz “você foi promovido”, isso significa que você alcançou o 

próximo cargo acima do seu atual (por exemplo, se você for gerente, se torna diretor).  

★ Rebaixamento 

 O contrário da promoção. Um jogador rebaixado desce um degrau na hierarquia. 

 

★ Burnout 

É um estado de exaustão extrema, estresse e esgotamento físico e mental, 

ocasionado por condições de trabalho insalubres. Algumas cartas podem levar ao 

burnout, mas todos os jogadores adquirem Burnout ao mesmo tempo enquanto a trilha 

da qualidade do trabalho estiver nos níveis 1 e 2. 

Efeitos do Burnout: jogadores em Burnout podem gastar no máximo uma ficha 

de competência por rodada. Além disso, toda vez que o jogador ganhar fichas de 

competência, estará limitado a ganhar apenas uma. 
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5. Subtipos das cartas 
 Além de as cartas poderem pertencer ao baralho de eventos, baralho dos 

trabalhadores ou ao baralho de respostas, elas podem possuir  subtipos. Os subtipos de 

uma carta, se existirem, são identificados logo abaixo do  título da carta. Existem os 

seguintes subtipos: 

 

★ Constante 

Quando uma carta tem a palavra “constante” logo abaixo do título, isso significa que ela 

deve permanecer na mesa, na área do jogador que a jogou, até que seus efeitos sejam resolvidos. 

 

★ Direito trabalhista 

Constitui uma garantia legal contra desequilíbrios inerentes às estruturas de poder do 

sistema de produção capitalista. Trabalhadores informais e precarizados podem não gozar de 

direitos trabalhistas. 

 

★ Infortúnio 

É qualquer comprometimento físico ou mental, geralmente duradouro, que esteja 

afetando a saúde de um trabalhador, e que reduza sua capacidade produtiva. Doenças, lesões e 

Burnout são exemplos de Infortúnios. 

 

★ Ilegalidade 

Trata-se de qualquer situação ou atividade ilegal na qual a empresa ou os trabalhadores 

podem ter participação, seja por iniciativa própria ou por pressão de superiores. Participar de 

atividades ilegais pode ter consequências negativas, além de geralmente serem prejudiciais para 

a sociedade ou para o meio ambiente. 

 

★ Violação 

Qualquer situação em que o trabalhador sofra algum tipo de violência deliberada, seja 

física, moral ou sexual no ambiente de trabalho. 
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6. Fichas 

★ Fichas de competência 

Representam a capacidade produtiva e o reconhecimento do trabalhador pela empresa. 

São as fichas mais importantes do jogo, pois possibilitam que os jogadores façam diversas ações 

e usufruam de alguns privilégios na empresa. Cada trabalhador recebe duas fichas de 

competência no início do jogo, e a partir de então podem receber mais fichas de competência 

completando tarefas ou devido aos efeitos de cartas específicas. Os principais usos das fichas 

de competência são: 

☆ Trabalhadores podem acumular fichas de competência para progredir na carreira 

(ver cargo, na pág. 6). 

☆ A cada rodada, na sua vez, um trabalhador pode gastar uma ficha de competência 

para comprar uma carta do baralho dos trabalhadores. Cada trabalhador pode 

gastar apenas uma ficha de competência dessa forma por rodada. 

☆ Um trabalhador que tenha recebido uma tarefa não se sinta seguro em resolvê-

la sozinho, pode gastar uma ficha de competência para receber ajuda de um outro 

trabalhador. Pode-se pedir ajuda a quantos outros trabalhadores o jogador da vez 

quiser, mediante o gasto de uma ficha de competência para cada um. 

☆ Um trabalhador que não tenha nenhuma ficha de insubordinação pode gastar 5 

fichas de competência para evitar uma Demissão. Veja mais na pág. 8. 

☆ Várias cartas possuem efeitos que podem ser influenciados pelo gasto de fichas 

de competência. 

 

★ Fichas de corrupção 

Trabalhadores recebem fichas de corrupção ao participarem ativamente de alguma 

situação ilegal. Os efeitos de algumas cartas são prejudiciais a quem possui fichas de corrupção. 

 

★ Fichas de evidência de ilegalidade 

Representam evidências de atividades ilegais praticadas na empresa, possuídas pelo 

trabalhador. Geralmente quem participa de alguma atividade ilegal recebe, além de fichas de 

corrupção, fichas de evidência de ilegalidade. Mas trabalhadores que não participaram de 

atividades ilegais também podem receber fichas de evidência de ilegalidade, caso sejam 
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testemunhas dessas atividades. Algumas cartas possuem efeitos que podem ser influenciados 

favoravelmente pelos trabalhadores que possuem fichas de evidência de ilegalidade. 

 

★ Fichas de insubordinação 

Representam a insatisfação da chefia com atitudes do trabalhador. Essas atitudes não 

precisam ser necessariamente prejudiciais ou antiéticas. A chefia costuma ficar insatisfeita 

quando os trabalhadores precisam se ausentar por motivos de saúde, gravidez ou quando 

descumprem ordens abusivas ou ilegais. Não importa o motivo, ter fichas de insubordinação 

deixa o trabalhador vulnerável a possíveis retaliações de superiores. 

 

 

7. Guia de referência para 

professores 
Este capítulo é reservado aos professores, para que possam identificar as cartas que 

melhor se adequam ao nível de conhecimento de seus alunos, de modo que possam excluir as 

cartas que  não se enquadrarem no conteúdo já estudado por eles. As cartas de eventos e as 

cartas dos trabalhadores possuem um código identificador único, que traz informações sobre o 

tipo de carta e sobre como seu conteúdo se enquadra à ementa das disciplinas do Ensino Médio 

Integrado Técnico em Administração do Colégio Pedro II. Este código em cada uma das cartas 

de eventos e cartas dos trabalhadores se situa na área inferior da frente da carta. O código 

classifica cinco informações, separadas pelo símbolo dois pontos ( : ), no seguinte modelo:  

[TIPO]:[SUBTIPO]:[DISCIPLINA]:[CONTEÚDO]:[NÚMERO DA CARTA] 

Por exemplo, a carta Debêntures tem o seguinte código: EV:TA:MF:JU-M:01. 

EV indica que é uma carta de evento. 

TA informa que é uma carta de tarefa. 

MF determina que o texto é referente à disciplina Matemática Financeira.  

JU-M indica que a tarefa exercita um conteúdo relativo ao conteúdo de juros. O “M” 

depois do hífen faz referência ao nível de dificuldade da tarefa. Neste exemplo, trata-se de uma 

dificuldade média. 

01 é a numeração da carta no jogo. 
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Caso uma carta não tenha alguma das quatro categorias citadas acima, o espaço relativo 

a esta categoria no código é preenchido com “##”. 

Caso uma carta se enquadre em mais de uma classificação na mesma categoria, todas 

as classificações serão listadas separadas por hífen. Por exemplo, o código EV:CO-

IN:GQ:##:42 indica que a carta possui dois subtipos: Constante e Infortúnio. Já o texto da carta 

não tem relação direta com nenhum conteúdo disciplinar específico, e por isso o espaço 

referente ao conteúdo é preenchido com “##”. 

 

Segue a tabela de identificação dos códigos: 

 

 

Tipo  Disciplina 

EV Carta de Evento  FA Fundamentos de Administração, Organização e Métodos 

TR Carta dos Trabalhadores  GP Gestão de Pessoas 

  MF Matemática Financeira e Estatística Aplicada 

Subtipo  RT Redação Técnica e Oficial 

TA Tarefa  IA Informática Aplicada à Administração 

CO Constante  CT Contabilidade 

IN Infortúnio  GM Gestão de Marketing 

IL Ilegalidade  GO Gestão de Operações 

VI Violação  GQ Gestão da Qualidade, Segurança e Trabalho 

DT Direito Trabalhista  AM Administração de Materiais e Logística 

   CN Comunicação, Negociação e Liderança 

Dificuldade  Disciplina 

F Fácil  EI Empreendedorismo e Inovação 

M Média  GF Gestão Financeira 

D Difícil  LE Legislação (Financeira, Trabalhista e Tributária) 

 

Conteúdo Específico (Matemática Financeira) 

BA Conceitos básicos de Matemática Financeira 

PO Porcentagem 

JU Regime de capitalização Simples e Composto 

Tabela 2 – Códigos identificadores 
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PR Capitalização - prazo da operação financeira 

FL Prazo da operação fluxo de caixa (conceito e representação) 

CA Esquema padrão de uma calculadora financeira 

DE Descontos 

CM Correção monetária 

AM Métodos ou Sistemas de Amortização 

SF O sistema financeiro nacional 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: O autor, 2026. 
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APÊNDICE A – FÓRMULAS 

Fórmulas úteis para resolver as Tarefas do jogo. 

 

As fórmulas estão organizadas de acordo com o conteúdo de Matemática Financeira a que 

se referem, conforme o Guia de Referência das Cartas para Professores, presente no manual 

do jogo. 

 

 

Sigla Significado 

P Valor Presente (Principal ou Capital) 

M Montante (Valor Futuro) 

i Taxa de juros (no período) 

t Tempo (número de períodos) 

A Valor da Parcela 

VP Valor Presente 

VF Valor de Face (Valor Nominal) 

SD Saldo Devedor 

 



 

Tabela A1 – Siglas 

Fonte: O autor, 2026. 
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Conceito Fórmula Cartas Relacionadas 

Montante (Capitalização 

Simples) 
𝑀 = 𝑃(1 + 𝑖 ∙ 𝑡) 13 

Montante (Capitalização 

Composta) 
𝑀 = 𝑃(1 + 𝑖)𝑡 1, 2, 3, 6, 7, 8 

Taxas Equivalentes (Juros 

Compostos) 
1 + 𝑖1 = (1 + 𝑖2)𝑡2 9, 10 

Desconto Simples 

Racional  
𝑉𝑃 = 𝑉𝐹 ∙ (1 − 𝑖 ∙ 𝑡) 4 

 







 

Conceito Fórmula Cartas Relacionadas 

Valor Presente de um 

Fluxo de Caixa 
𝑉𝑃 = ∑

𝑉𝐹𝑡

(1 + 𝑖)𝑡

𝑛

𝑡=0

 14, 17 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabela A2 – Juros Simples e Compostos (DE – Descontos; JU - Regime de 

capitalização Simples e Composto; PR - Capitalização - prazo da operação 

financeira) 

Fonte: O autor, 2026. 

Tabela A3 – Fluxo de Caixa e Equivalência de Capitais (FL - Prazo da 

operação fluxo de caixa) 

Fonte: O autor, 2026. 
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Conceito Fórmula Cartas Relacionadas 

Valor da Parcela (Sistema 

Francês - Tabela Price) 
𝐴 =  

𝑃 × (1 + 𝑖)𝑛 × 𝑖

(1 + 𝑖)𝑛 − 1
 11, 15 

Juros (Sistema SAC) 𝐽 =  𝑆𝐷 ∙ 𝑖 16 

Parcela (Sistema SAC) 𝐴 =  𝐴𝑚𝑜𝑟𝑡𝑖𝑧𝑎çã𝑜 +  𝐽𝑢𝑟𝑜𝑠 16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabela A4 – Sistemas de Amortização (AM - Métodos ou Sistemas de 

Amortização) 

Fonte: O autor, 2026. 
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APÊNDICE B – GLOSSÁRIO 

Este glossário contém os termos técnicos de Matemática Financeira e os termos 

legais/funcionais específicos utilizados nas cartas e nos documentos de regras do jogo 

Labuta. Os verbetes estão listados em ordem alfabética dentro de cada seção. 

 

Termo Definição 

Anuidade (Sistemas de 

Amortização) 

Sequência de pagamentos (prestações) anuais. 

Capital (P) O valor principal ou inicial de uma aplicação ou dívida.  

Debêntures Títulos de dívida de longo prazo emitidos por empresas 

para captar recursos, com promessa de pagamento com 

juros na data de vencimento. 

Desconto de Duplicata Operação financeira onde a empresa cede um título a 

receber (duplicata) a uma instituição financeira antes do 

vencimento, recebendo em troca o valor presente, 

deduzido do desconto. 

Desconto Simples 

Comercial (ou Bancário) 

O mesmo que desconto por fora. É o modelo de juros 

simples mais utilizado no mercado financeiro na 

modalidade de desconto. Significa calcular o Valor 

Presente de um título com a taxa de juros incidindo sobre 

o seu Valor Futuro (ou Valor de Face). 

Tabela B1 – Termos de Matemática Financeira 
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Desconto Simples 

Racional 

O mesmo que desconto por dentro. É o juro simples 

produzido pelo valor atual (e não pelo valor inicial ou 

final) de um título que foi emitido no passado e ainda não 

venceu, a uma dada taxa durante um tempo especificado. 

Duplicata Título de crédito emitido por um comerciante ou 

prestador de serviços, que comprova a existência de uma 

dívida a ser paga pelo comprador ou tomador do serviço 

em uma data futura. 

Equivalência de 

Pagamentos 

Comparação de diferentes planos de pagamento em 

datas focais distintas, usando o Valor Presente Líquido 

para decidir a opção mais vantajosa. 

Fluxo de Caixa Sequência de pagamentos e recebimentos que ocorrem 

em diferentes momentos no tempo.  

Juros (i) A remuneração paga pelo uso do dinheiro ao longo do 

tempo. 

Montante (M) O valor final de uma aplicação ou dívida, após a incidência 

dos juros (capital mais juros). 

Parcela/Prestação (A) O valor periódico pago em um financiamento ou 

empréstimo. 

Porcentagem Razão entre um valor e 100. Juros são calculados usando 

porcentagem. 
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Prazo (t) O tempo acordado para o pagamento de uma dívida (em 

meses, anos, etc.). 

Regime de Capitalização 

Composto 

O regime onde os juros que já incidiram sobre o capital 

inicial são somados a ele antes de calcular a incidência de 

novos juros (juros sobre juros). 

Regime de Capitalização 

Simples 

O regime onde os juros incidem somente sobre o capital 

inicial, sem acúmulo de juros. 

Renegociação de Dívida Ato de reestruturar uma dívida, muitas vezes envolvendo 

a antecipação do valor presente e o cálculo de um novo 

montante futuro com taxas diferentes. 

Sistema SAC (Sistema de 

Amortização Constante) 

Sistema de amortização onde o valor da amortização é 

constante, e o valor da parcela é decrescente. 

Taxas Equivalentes Taxas de juros que, aplicadas em diferentes períodos de 

tempo, produzem o mesmo montante final. 

Valor de Face (VF) O valor nominal de um título de crédito na data de seu 

vencimento. 

Valor Descontado (VP) O valor que se recebe por um título de crédito antes do 

seu vencimento, após a dedução do desconto. 

Valor Presente Líquido 

(VPL) 

O valor atual de uma série de pagamentos ou 

recebimentos futuros, descontados a uma taxa de juros 

específica.  

 
Fonte: O autor, 2026. 
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

Termo Definição 

Burnout Estado de exaustão extrema, estresse e esgotamento físico e 

mental, ocasionado por condições de trabalho insalubres. 

Jogadores adquirem Burnout enquanto a trilha da qualidade do 

trabalho estiver nos níveis 1 e 2, limitando o gasto e ganho de Fichas 

de Competência. 

Constante Subtipo de carta que deve permanecer na mesa, na área do jogador 

que a jogou, até que alguma situação determine que ela deve ser 

retirada. 

Demissão Ocorre devido a efeitos de certas cartas. Leva o jogador a recuar 1 

nível na trilha da qualidade do trabalho, descartar todas as cartas e 

fichas (exceto as que já estavam na caixa), e perder o cargo, 

recomeçando como Técnico. Pode ser evitada gastando 5 Fichas de 

Competência (se não tiver Ficha de Insubordinação). 

Direito 

Trabalhista 

Subtipo de carta que constitui uma garantia legal contra 

desequilíbrios inerentes às estruturas de poder do sistema de 

produção capitalista. 

Fichas de 

Competência 

Representam a capacidade produtiva e o reconhecimento do 

trabalhador pela empresa. Usadas para progredir na carreira, 

comprar Cartas dos Trabalhadores, pedir ajuda em Tarefas ou evitar 

Demissão. 

Tabela B2 – Termos e Conceitos de Jogo 
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Fichas de 

Corrupção 

Adquiridas ao participar ativamente de situações ilegais. Tornam o 

trabalhador vulnerável a cartas como "Investigação Criminal" e 

"Exposição Midiática", podendo levar à Demissão. 

Fichas de 

Evidência de 

Ilegalidade 

Representam evidências de atividades ilegais praticadas na 

empresa, possuídas pelo trabalhador (testemunha ou participante). 

Podem influenciar favoravelmente os efeitos de algumas cartas e 

são usadas para mitigar os efeitos da Investigação Criminal. 

Fichas de 

Insubordinaçã

o 

Representam a insatisfação da chefia com atitudes do trabalhador 

(ausência, descumprimento de ordens abusivas/ilegais). Deixam o 

trabalhador vulnerável a retaliações (ex: Corte de Pessoal). 

Ilegalidade Subtipo de carta ou situação que representa qualquer atividade 

ilegal na qual a empresa ou os trabalhadores podem ter 

participação. 

Infortúnio Subtipo de carta que representa qualquer comprometimento físico 

ou mental, geralmente duradouro, que afeta a saúde do trabalhador 

e reduz sua capacidade produtiva (ex: doenças, lesões, Burnout). 

Nível 

Hierárquico 

Variável (0 a 4) associada ao cargo do jogador (Técnico=0 a CEO=4). 

Influencia os efeitos de algumas cartas. 

Número de 

jogadores 

 

Símbolo em textos de cartas que deve ser substituído pelo número 

de jogadores na partida. 

Promoção Ocorre quando o jogador alcança o próximo cargo acima do seu 

atual, geralmente por acúmulo de Fichas de Competência. 
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Rebaixamento O contrário da Promoção. O jogador desce um degrau na 

hierarquia. 

Violação Subtipo de carta que indica qualquer situação em que o trabalhador 

sofra algum tipo de violência deliberada (física, moral ou sexual) no 

ambiente de trabalho. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: O autor, 2026. 
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APÊNDICE C – CARTAS 
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