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Apresentacao

Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade CNPg-DT-1D
n°313532/2019-2, coordenada pela profé. Maria Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no
Departamento de Informatica Aplicada (DIA) / Bacharelado em Sistemas de Informacgao (BSI)
e Programa de P6s-Graduagao em Informatica (PPGI) da Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro (UNIRIO). Também esta vinculada a projetos de extensao, Iniciagado Cientifica e
Tecnoldgica para Popularizacao de Ciéncia da Computagao apoiada pela UNIRIO. Este jogo foi
produzido pelo projeto Almanaques para Popularizacao de Ciéncia da Computagao, que recebeu
o prémio Tércio Pacitti pela Inovagao em Educagao em Computagao em 2022 pela Sociedade
Brasileira de Computagao (SBC).

As cartilhas da Série 14 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 negécio.

0 jogo apresentado no Volume 32 tem a finalidade de sensibilizar jovens e estudantes
do Ensino Fundamental com conceitos de Gestao Financeira, dentro de um contexto ludico,
buscando estimular colaboracao, criatividade, participagao e capacidade de resolugao de
problemas. O objetivo principal do jogo é apresentar os conceitos de Custos Direto e Indireto
através da jogabilidade que se baseia no classico doming, isto €, encaixando as pecas
relacionadas até que um dos jogadores fique sem pegas, porém, com um pequeno diferencial:
pecas extras, denominadas identificadoras, além das tradicionais retangulares presente em um
doming.

Este jogo tem como inspiragao o Domind de Custos Direto e Indireto, porém, enquanto
0 jogo citado utiliza pegas retangulares tradicionais, que ja apresentam um produto ou servico
relacionado a um custo direto ou indireto, no Domino Duo, cabe ao jogador pensar qual o tipo de
custo e identifica-lo com as pegas extras. Todas as instrugdes necessarias se encontram nesta
cartilha e as pecas devem ser impressas e recortadas. Ainda, este Volume aborda a Gestao
Financeira pelas habilidades do Pensamento Computacional, sustentado em quatro pilares: a
Abstracgao, na percepgao das regras do jogo; a Decomposicao, ao criarem-se estratégias mentais
para vencer, percebendo quantas pegas possui, quais estao na mesa, ao jogar partida por partida
e refletindo a melhor jogada; o Reconhecimento de Padrdes, na percepgao de similaridade e as
relagoes existentes entre as pecas de doming e, o Algoritmo, quando os jogadores seguem as

etapas do jogo em seus devidos procedimentos.

(0s Autores)



DOMINO DUO: CUSTOS DIRETO E INDIRETO

QUANTOS PODEM JOGAR?

Este jogo é indicado para 4 jogadores. Se ndo for possivel essa quantidade, trés
ou dois jogadores. Cada jogador recebera 7 pecas retangulares e, caso sobrem
pecas essas ficardo na mesa para “comprar”. Além dos jogadores, havera um juiz
com a carta de regras, contando 30 segundos e verificando se o identificador foi
colocado corretamente, além de marcar a pontuacdo em caso de acerto ou, em
caso de erro, solicitar a correcao do identificador.

COMPONENTES DO JOGO:

28 pecas retangulares, cada uma com dois espacos quadrados (duas pontas),
sendo:

7 pecas principais, denominadas duplicadas, cada uma dessas com um mesmo
produto nos seus 2 espacos quadrados;

21 pecas, denominadas mistas, sendo 10 com o quadrado de cima com o custo
direto de um produto e o quadrado de baixo com o custo indireto de outro
produto; e 11 da forma inversa, com os custos indiretos de um produto em cima,
e os diretos no quadrado de baixo.

Q.




42 quadrados, denominados identificadores:

21 com a sigla C.D (Custo Direto);
21 com a sigla C.l. (Custo Indireto);

0. | [ox

Ficha de pontuacao: para ser preenchida ao longo do jogo.

JOGADOR PONTUAGCAO




Ficha de instrucoes

INSTRUGOES

DUPLICADA: POSSUI 2 QUADRADOS COM 0 MESMO PRODUTO, AMBAS AS PONTAS DEVEM SER
ENCAIXADAS POR OUTRA PECA MISTA;

MISTA: POSSUI 2 QUADRADOS UM DE CUSTO DIRETO E OUTRO COM UM CUSTO INDIRETO,
AMBOS COM SUAS RESPECTIVAS IMAGENS DE SEUS PRODUTOS RELACIONADOS; QUALQUER
UMA DAS PONTAS DEVE SER ENCAIXADA POR SEUS RESPECTIVOS PRODUTOS, SEJA EM PECA
MISTA OU DUPLICADA CORRESPONDENTE;

EMBARALHE AS PEGCAS ANTES DE INICIAR 0 JOGO;

DISTRIBUA 7 PARA CADA JOGADOR - CASO SOBRE, DEIXE-AS NA MESA PARA COMPRAR;
SORTEIE OU ESCOLHA QUEM INICIARA;

QUALQUER PECA PODE COMECAR 0 JOGO;

ENCAIXE O RESPECTIVO CUSTO DIRETO OU INDIRETO AO PRODUTO, OU VICE-VERSA, E
COLOQUE 0 IDENTIFICADOR CORRETO (C.D. OU C.I) EM ATE 30 SEGUNDOS.

APOS A SUA JOGADA, 0 JUIZ VERIFICARA, NO GABARITO, SE A SIGLA ESTA CORRETA. SE NAQ
ESTIVER, DEVERA CORRIGIR, ANTES DE PASSAR A VEZ PARA 0 JOGADOR DA SUA ESQUERDA;

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

CASO 0 JOGADOR NAO POSSUA UMA PEGA RELACIONADA PARA JOGAR, DEVERA PASSAR
A VEZ, EXCETO SE HOUVER PEGAS DISPONIVEIS PARA COMPRA EM CIMA DA MESA, NESSE
CASO, DEVERA COMPRAR APENAS 1, JOGAR SE FOR COMPATIVEL A ALGUMA DAS PONTAS DA
MESA E PASSAR A SUA VEZ;

HA 7 DUPLICADAS (0S 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 SO PODE SE ENCAIXAR SE FOR DO MESMO PRODUTO;

0 JOGADOR DEVE PRESTAR ATENGAO E CONTAR QUANTAS FALTAM, DAS 6 POSSIBILIDADES
MAIS A DUPLICADA DE CADA PRODUTO, PARA ASSIM SABER QUAL A MELHOR PEGA PARA
JOGAR;

SE NAO HOUVER MAIS PECAS QUE SE ENCAIXEM NAS DUAS PONTAS DA MESA, VENCE QUEM
TIVER MAIOR PONTUAGAO ANOTADA PELO JUIZ;

EM CASO DE EMPATE, GANHA QUEM POSSUIR A MENOR QUANTIDADE DE PECAS
RETANGULARES NA MAO E QUEM POSSUIR MENOS DUPLICATAS EM MAOS.

Gabarito dos custos: quadro mostrando quais custos, de cada produto, sao custos
direto e indireto. Deve ser consultada apenas pelo juiz.

DUPLICADAS ALTERNATIVA 1 ALTERNATIVA 2
(CUSTO DIRETO) (CUSTO INDIRETO)
LMAo

MASCARA DE HIGIENE NA
COZINHA
E—

1-LIMONADA FREEZER PARA ARMAZENAR
ESPREMIDO
MANUTENCAO DAS
MAQUINAS
2-SAPATO CADARGOS SUPERVISOR

PALMILHA

TINTA MANEQUIM DE PE

OLEO DE SOJA BALANCA DE COZINHA

3-PASTEL PRESUNTO LUVAS

MASSA DE PASTEL ELETRICIDADE

MICANGAS PORTA BIJUTERIA

4-BIJUTERIAS F10 DE NYLON MALETA DE MICANGAS

FECHOS INTERNET

TESOURA DE PODA
5-MUDAS DE BOTAS
PLANTAS

ESCOVINHA DE UNHAS

PALITO DE MADEIRA CARROCINHA DE PICOLE

6-PICOLE LEITE ESPONJA DE LAVAR LOUGA

CHOCOLATE TOUCA DE CABELO

CACAD AGUA PARA LAVAR LOUGA

1-BROWNIE FEIOAO PRETO SR oen e
——

OLEO DE COCO GUARDANAPO




OBJETIVO

Encaixar as pecas retangulares e colocar os identificadores quadrados em até 30
segundos por rodada. Acumular pontos até um jogador ficar sem pegas na mao.
Ganha quem possuir mais pontos. Em caso de empate, ganha quem possuir a me-
nor quantidade de pecas retangulares na mao e quem possuir menos duplicatas
em maos.

Imprime-se aversao com a sigla dos custos separadas em 42 quadrados (21com a
sigla C.D. e 21 com a sigla C.l.) - denominados de identificadores, levando o jogador
a pensar se aquele custo esta relacionado a producdo/oferta de determinado
produto/ servico de forma direta ou indireta.

Alguém embaralha as 28 pecas retangulares e distribui 7 para cada jogador, sem
deixar que eles vejam as pec¢as um dos outros.

O jogador que vai comecar pode ser determinado por sorteio, passando a vez
para o jogador a sua esquerda. Qualquer peca pode iniciar o jogo.

Todas as 42 pecas quadradas, os identificadores, ficam na mesa em 2 montes,
sendo um de C.D. e o outro de C.I.

Cada participante com as suas 7 pecgas retangulares, escolhe uma correspondente
de sua mao e encaixa em uma das duas pontas das pecas livres na mesa. As
pontas com os custos sao identificadas apenas com o produto relacionado, mas
sem a sigla se é custo direto ou indireto. Os jogadores s6 podem encaixar a ponta
de uma peca em uma outra peca, se ambas estiverem relacionadas pelo mesmo
produto (que estara na peca como uma figura); ou se for uma duplicada do mesmo
produto.

Se houver menos que 4 jogadores, as pecgas retangulares que sobram ficam na
mesa para “compra”.

2

GUARDANAPO

FECHOS
LOVAS




AR

L D

-

PASTEL
PASTEL
OLEO
GUARDANAPO

Se o jogador da vez nao possuir uma pega que se encaixe em uma das duas
pontas das pecas em cima da mesa, devera comprar, se houver peca disponivel.
Sendo, devera passar a vez.

O jogador colocara a peca retangular relacionada na mesa e tera 30 segundos
para identificar se € um C.D. ou um C.I. - pode-se contar com um cronémetro.
Apods identificar, pegara um quadrado de C.D. ou de C.I. e colocara em cima da peca
retangular, no seu respectivo quadrado (ponta), identificando se aquele custo é
direto ou indireto. O juiz verifica se acertou e atribui (anotando) 1 ponto - se errou,
o jogador devera corrigir colocando o identificador correto -, passando a vez para
o proximo. Se a peca jogada for uma duplicada, ndo sera necessario identificar,
passando a vez apds a jogada. O jogo acaba quando um dos jogadores fica sem
pecas na mao, mas o vencedor sera o que possuir mais pontos anotados pelo juiz.

Por exemplo, na mesa ha uma peca com a ponta livre para brownie, e o jogador
da vez possui em sua mao uma pecga retangular com uma das pontas com o
cacau como custo e a imagem do brownie - que é o produto fabricado relacionado
-, entdo, o jogador joga essa peca e em até 30 segundos (marcados pelo juiz)
identifica e coloca o identificador C.D. em cima do cacau, para marca-lo como um
custo direto na fabricacdo de brownies. O juiz verifica se é o identificador correto
e coloca 1 ponto na tabela. Se o jogador, nhesse exemplo, colocasse o identificador
com a sigla C.I (custo indireto), o juiz solicitaria a troca para o circulo com a sigla
correta C.D, e o jogador nao ganharia ponto.

MATERIAIS PARA IMPRIMIR E RECORTAR

7 duplicadas da pag. 13; 21 mistas da pag. 15 a 19; ldentificadores C.D. da pagina 25;
identificadores C.I. da pagina 25; Ficha de regras e legendas na pagina 11 e Gabarito
dos Custos na pagina 21.



BOM JOGO!




INSTRUGOES

DUPLICADA: POSSUI 2 QUADRADOS COM 0 MESMO PRODUTO, AMBAS AS PONTAS DEVEM SER
ENCAIXADAS POR OUTRA PECA MISTA;

MISTA: POSSUI 2 QUADRADOS UM DE CUSTO DIRETO E OUTRO COM UM CUSTO INDIRETO,
AMBOS COM SUAS RESPECTIVAS IMAGENS DE SEUS PRODUTOS RELACIONADOS; QUALQUER
UMA DAS PONTAS DEVE SER ENCAIXADA POR SEUS RESPECTIVOS PRODUTOS, SEJA EM PECA
MISTA OU DUPLICADA CORRESPONDENTE;

EMBARALHE AS PECAS ANTES DE INICIAR 0 JOGO;

DISTRIBUA 7 PARA CADA JOGADOR - CASO SOBRE, DEIXE-AS NA MESA PARA COMPRAR;
SORTEIE OU ESCOLHA QUEM INICIARA;

QUALQUER PECA PODE COMECAR 0 JOGO;

ENCAIXE O RESPECTIVO CUSTO DIRETO OU INDIRETO AO PRODUTO, OU VICE-VERSA, E COLOQUE
O IDENTIFICADOR CORRETO (C.D. OU C.I) EM ATE 30 SEGUNDOS.

APOS A SUA JOGADA, 0 JUIZ VERIFICARA, NO GABARITO, SE A SIGLA ESTA CORRETA. SE NAO
ESTIVER, DEVERA CORRIGIR, ANTES DE PASSAR A VEZ PARA 0 JOGADOR DA SUA ESQUERDA,;

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

CASO 0 JOGADOR NAO POSSUA UMA PEGA RELACIONADA PARA JOGAR, DEVERA PASSAR
A VEZ, EXCETO SE HOUVER PEGAS DISPONIVEIS PARA COMPRA EM CIMA DA MESA, NESSE
CASO, DEVERA COMPRAR APENAS 1, JOGAR SE FOR COMPATIVEL A ALGUMA DAS PONTAS DA
MESA E PASSAR A SUA VEZ;

HA 7 DUPLICADAS (0S 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 SO PODE SE ENCAIXAR SE FOR DO MESMO PRODUTO;

0 JOGADOR DEVE PRESTAR ATENGAO E CONTAR QUANTAS FALTAM, DAS 6 POSSIBILIDADES
MAIS A DUPLICADA DE CADA PRODUTO, PARA ASSIM SABER QUAL A MELHOR PECA PARA
JOGAR,;

SE NAO HOUVER MAIS PECAS QUE SE ENCAIXEM NAS DUAS PONTAS DA MESA, VENCE QUEM
TIVER MAIOR PONTUAGCAO ANOTADA PELO JUIZ;

EMCASO DE EMPATE, GANHAQUEMPOSSUIRAMENOR QUANTIDADE DE PECAS RETANGULARES
NA MAO E QUEM POSSUIR MENOS DUPLICATAS EM MAOS.
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RECORTAR \?
>
DUPLICADAS ALTERNATIVA 1 ALTERNATIVA 2
(CUSTO DIRETO) (CUSTO INDIRETO)

w0
COZINHA
1-LIMONaDA ACOCAR FREEZER PARA ARMAZENAR

SACO DE LIXO PARA LIMAO
ESPREMIDO

MANUTENCAO DAS
MAQUINAS

2-SAPATO CADARCOS SUPERVISOR

TINTA MANEQUIM DE PE

OLEO DE SOJA BALANCA DE COZINHA

LOVAS

3-PASTEL PRESUNTO

MASSA DE PASTEL ELETRICIDADE

PORTA BIDUTERIA

q-BIVUTERIAS FIO DE NYLON MALETA DE MICANGAS

INTERNET

TERRA
5-MUDAS DE SEMENTES
PLANTAS

TESOURA DE PODA
BOTAS
AcoA ESCOVINHA DE ONHAS

PALITO DE MADEIRA CARROCINHA DE PICOLE

6-PICOLE ESPONJA DE LAVAR LOUCA

LEITE

CHOCOLATE TOUCA DE CABELO

AGUA PARA LAVAR LOUCA

DETERGENTE PARA LAVAR
LOOCA

GUARDANAPO

T-BROWNIE FEIDAO PRETO

OLEO DE COCO
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JOGADOR PONTUACAO TOTAL







RECORTAR

CD. | CD. | CD. | CD. | CD. | CD. | C.D.
CD. | CD. | CD. | CD. | CD. | CD. | C.D.
CD. | CD. | CD. | CD. | CD. | CD. | C.D.
Cl. | CI. JCI | CI. | CI. | CI. | C.I.
Cl. | CI. JCI | CI. | CI. | ClI. | CI
Cl. | CI. JCI | CI. | CI. | CI. | CI.
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