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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 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 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. 

  O jogo apresentado neste 31º volume tem a finalidade de sensibilizar 
jovens e estudantes do Ensino Fundamental com conceitos de Gestão Financeira, 
dentro de um contexto lúdico, buscando estimular a colaboração, criatividade, 
participação e a capacidade de resolução de problemas. O objetivo principal do 
jogo é apresentar o os conceitos de custos direto e indireto  através da jogabilidade 
que se baseia no clássico dominó, isto é, encaixando as peças relacionadas até 
que um dos jogadores fique sem peças. Todas as instruções necessárias se 
encontram nesta cartilha e as peças devem ser impressas e recortadas. Ainda, 
este volume aborda a Gestão Financeira pelas habilidades do Pensamento 
Computacional, sustentado em quatro pilares: a Abstração está na percepção 
das regras do jogo; a Decomposição aparece ao criarem-se estratégias mentais 
para vencer, percebendo quantas peças possui, quais estão na mesa, ao jogar 
partida por partida e refletindo a melhor jogada; o Reconhecimento de Padrões 
pela percepção de similaridade e as relações existentes entre as peças de dominó 
e, o Algoritmo, quando os jogadores seguem as etapas do jogo em seus devidos 
procedimentos.

(os Autores)



QUANTOS JOGADORES PODEM JOGAR?

Este jogo é indicado para 4 jogadores. Se não for possível essa quantidade, três 
ou dois jogadores. Cada jogador receberá 7 peças e, caso sobrem peças essas 
ficarão na mesa para “comprar”. 

COMPONENTES DO JOGO: 

28 peças retangulares, cada uma com dois espaços quadrados (duas pontas), 
sendo:

• 7 peças principais, denominadas duplicadas, cada uma dessas com um mesmo 
produto nos seus 2 espaços quadrados; 

• 21 peças, denominadas mistas, cada uma com um custo direto de um produ-
to no quadrado de cima e um custo indireto de outro produto no quadrado de 
baixo. 

DOMINÓ DE CUSTOS DIRETO E INDIRETO
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Ficha de instruções para ser consultada durante o jogo - no caso de dúvida. 

OBJETIVO:

Encaixar as peças retangulares até um jogador ficar sem peças na mão - sendo 
esse o vencedor.

C.D.

C.I.

INSTRUÇÕES
• DUPLICADA: POSSUI 2 QUADRADOS COM O MESMO PRODUTO, AMBAS AS PONTAS DEVEM SER 

ENCAIXADAS POR OUTRA PEÇA MISTA;

• MISTA: POSSUI 2 QUADRADOS, O DE CIMA COM UM CUSTO DIRETO, A SIGLA E A IMAGEM DO 
PRODUTO RELACIONADO. E O DE BAIXO COM UM CUSTO INDIRETO, A SIGLA E A IMAGEM 
DO PRODUTO RELACIONADO; AMBAS AS PONTAS DEVEM SER ENCAIXADAS POR SEUS 
RESPECTIVOS PRODUTOS, SEJA EM PEÇA MISTA OU DUPLICADA CORRESPONDENTE;

• EMBARALHE AS PEÇAS ANTES DE INICIAR O JOGO;

• DISTRIBUA 7 PARA CADA JOGADOR - CASO SOBRE, DEIXE-AS NA MESA PARA COMPRAR;

• SORTEIE OU ESCOLHA QUEM INICIARÁ;

• QUALQUER CARTA PODE COMEÇAR O JOGO;

• ENCAIXE O RESPECTIVO CUSTO DIRETO OU INDIRETO AO PRODUTO, OU VICE-VERSA. 

• APÓS A SUA JOGADA, PASSE A VEZ PARA O JOGADOR DA SUA ESQUERDA;

• AS DUAS PARTES DAS PEÇAS DUPLICADAS, APESAR DE IGUAIS, PODEM RECEBER OUTRAS 
PARTES DE OUTRAS PEÇAS; 

• AS MISTAS DEVEM FICAR NA POSIÇÃO HORIZONTAL EM CIMA DA MESA;

• CASO O JOGADOR NÃO POSSUA UMA PEÇA RELACIONADA PARA JOGAR, DEVERÁ PASSAR 
A VEZ, EXCETO SE HOUVER PEÇAS DISPONÍVEIS PARA COMPRA EM CIMA DA MESA, NESSE 
CASO, DEVERÁ COMPRAR APENAS 1, JOGAR SE FOR COMPATÍVEL A ALGUMA DAS PONTAS DA 
MESA E PASSAR A SUA VEZ;

• VENCE QUEM, PRIMEIRO, FICAR SEM PEÇAS NA MÃO; 

• HÁ 7 DUPLICADAS (OS SETE PRODUTOS) E 21 MISTAS, MAS CADA DUPLICADA PODE SE 
ENCAIXAR EM 6 PONTAS DAS MISTAS, SENDO 3 DE CUSTO DIRETO E 3 DE CUSTO INDIRETO; 

• O CUSTO DIRETO OU INDIRETO SÓ PODE SE ENCAIXAR SE FOR DO MESMO PRODUTO;

• O JOGADOR DEVE PRESTAR ATENÇÃO E CONTAR QUANTAS FALTAM, DAS 6 POSSIBILIDADES 
MAIS A DUPLICADA DE CADA PRODUTO, PARA ASSIM SABER QUAL A MELHOR PEÇA PARA 
JOGAR; 

• SE NÃO HOUVER MAIS PEÇAS QUE SE ENCAIXEM NAS DUAS PONTAS DA MESA, VENCE QUEM 
TIVER MENOS PEÇAS NA MÃO. 
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MATERIAIS PARA IMPRIMIR E RECORTAR
 7 duplicadas da pág. 9 e 10; 21 mistas das pág. 11 a 16. 

COMO JOGAR
Alguém embaralha as 28 peças retangulares e distribui 7 para cada jogador, 
sem deixar que eles vejam as peças um dos outros. 
O jogador que vai começar pode ser determinado por sorteio, passando a vez 
para o jogador à sua esquerda. Qualquer peça pode iniciar o jogo. 
Cada um encaixa, livremente, o custo direto ou indireto relacionado ao produto 
da peça que está na mesa. Se houver menos que 4 jogadores, as peças que 
sobram ficam na mesa para “compra”. 
Se o jogador da vez não possuir uma peça que se encaixe em uma das pontas 
das peças em cima da mesa, deverá comprar, se houver peça disponível. Senão, 
passará a vez.

Por exemplo, na mesa está uma peça (alguém jogou) de um produto com 
imagem de brownie, o jogador da vez olha em sua mão se tem alguma peça 
com custo direto ou indireto para a sua fabricação e acha uma peça com um 
custo direto - cacau, com a foto de um brownie ao lado, logo, coloca a peça na 
mesa com o quadrado do cacau (custo direto) ligado ao quadrado do brownie 
(produto); passa a vez para o jogador à sua esquerda e permite que ele encaixe 
alguma peça em alguma das duas pontas, isto é, em algum dos quadrados 
livres, seja com custo direto ou indireto de um mesmo produto aos disponíveis 
nas duas peças das pontas. 

Basicamente, é como um clássico dominó em que o produto fabricado está em 
uma peça principal que funciona como a peça duplicada que se tem no dominó 
de números. Essas peças duplicadas no dominó convencional de números 
possuem dois lados iguais com os números de 0 a 6. Neste dominó de custos, 
a peça duplicada terá dois lados iguais, com o mesmo produto, para que se 
encaixe um custo direto ou indireto para a fabricação desse produto - há 7 
produtos no jogo, ou seja, 7 duplicadas, e cada duplicada possui 3 C.D. (custo 
direto) e 3 C.I. (custo indireto),  devidamente identificados. Ganha quem ficar 
sem peças na mão primeiro.
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INSTRUÇÕES
• DUPLICADA: POSSUI 2 QUADRADOS COM O MESMO PRODUTO, AMBAS AS PONTAS DEVEM SER 

ENCAIXADAS POR OUTRA PEÇA MISTA;

• MISTA: POSSUI 2 QUADRADOS, O DE CIMA COM UM CUSTO DIRETO, A SIGLA E A IMAGEM DO 
PRODUTO RELACIONADO. E O DE BAIXO COM UM CUSTO INDIRETO, A SIGLA E A IMAGEM 
DO PRODUTO RELACIONADO; AMBAS AS PONTAS DEVEM SER ENCAIXADAS POR SEUS 
RESPECTIVOS PRODUTOS, SEJA EM PEÇA MISTA OU DUPLICADA CORRESPONDENTE;

• EMBARALHE AS PEÇAS ANTES DE INICIAR O JOGO;

• DISTRIBUA 7 PARA CADA JOGADOR - CASO SOBRE, DEIXE-AS NA MESA PARA COMPRAR;

• SORTEIE OU ESCOLHA QUEM INICIARÁ;

• QUALQUER CARTA PODE COMEÇAR O JOGO;

• ENCAIXE O RESPECTIVO CUSTO DIRETO OU INDIRETO AO PRODUTO, OU VICE-VERSA. 

• APÓS A SUA JOGADA, PASSE A VEZ PARA O JOGADOR DA SUA ESQUERDA;

• AS DUAS PARTES DAS PEÇAS DUPLICADAS, APESAR DE IGUAIS, PODEM RECEBER OUTRAS 
PARTES DE OUTRAS PEÇAS; 

• AS MISTAS DEVEM FICAR NA POSIÇÃO HORIZONTAL EM CIMA DA MESA;

• CASO O JOGADOR NÃO POSSUA UMA PEÇA RELACIONADA PARA JOGAR, DEVERÁ PASSAR 
A VEZ, EXCETO SE HOUVER PEÇAS DISPONÍVEIS PARA COMPRA EM CIMA DA MESA, NESSE 
CASO, DEVERÁ COMPRAR APENAS 1, JOGAR SE FOR COMPATÍVEL A ALGUMA DAS PONTAS DA 
MESA E PASSAR A SUA VEZ;

• VENCE QUEM, PRIMEIRO, FICAR SEM PEÇAS NA MÃO; 

• HÁ 7 DUPLICADAS (OS SETE PRODUTOS) E 21 MISTAS, MAS CADA DUPLICADA PODE SE 
ENCAIXAR EM 6 PONTAS DAS MISTAS, SENDO 3 DE CUSTO DIRETO E 3 DE CUSTO INDIRETO; 

• O CUSTO DIRETO OU INDIRETO SÓ PODE SE ENCAIXAR SE FOR DO MESMO PRODUTO;

• O JOGADOR DEVE PRESTAR ATENÇÃO E CONTAR QUANTAS FALTAM, DAS 6 POSSIBILIDADES 
MAIS A DUPLICADA DE CADA PRODUTO, PARA ASSIM SABER QUAL A MELHOR PEÇA PARA 
JOGAR; 

• SE NÃO HOUVER MAIS PEÇAS QUE SE ENCAIXEM NAS DUAS PONTAS DA MESA, VENCE QUEM 
TIVER MENOS PEÇAS NA MÃO. 
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supervisor

Palmilha

limãoóleo

Recortar
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Recortar
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óleo de coco

Recortar
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Os custos diretos estão relacionados diretamente a produção do produto ou 
serviço. Os custos indiretos são os que não estão ligados diretamente ao produto 
ou serviço, mas, sim ao processo produtivo (SILVA, 2015).

DUPLICADAS

1-limonaDA

2-SAPATO

3-PASTEL

4-BIJUTERIAS

5-MUDAS DE 

PLANTAS

6-PICOLÉ 

7-BROWNIE

ALTERNATIVA 1 

(CUSTO DIRETO)

freezer para armazenar

supervisor

luvas

maleta de miçangas

botas

esponja de lavar louça

detergente para lavar 
louça

açúcar

cadarços

presunto 

Fio de nylon

sementes

leite

feijão preto

limão

palmilha

óleo de soja

miçangas

terra 

palito de madeira

cacau

gelo

tinta

massa de pastel

fechos

água

chocolate

óleo de coco

saco de lixo

manequim de pé

eletricidade

internet

escovinha de unhas

touca de cabelo

guardanapo

máscara de higiene na 
cozinha

manutenção das 
máquinas

balança de cozinha

porta bijuteria

tesoura de poda

carrocinha de picolé

água para lavar louça

ALTERNATIVA 2

(CUSTO INDIRETO)
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