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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 Científ ica 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 f inanceiro, empreendedor e de 
negócio.

    O jogo do Volume 49 segue a linha dos jogos de Karuta, onde 
os jogadores devem definir, rapidamente, qual a carta correta e 
pegá-la antes dos seus adversários. Especif icamente neste jogo, 
as cartas descrevem situações de custo direto e indireto de uma 
empresa e, com isso, os jogadores podem se familiarizar, de forma 
lúdica e divertida, com esses conceitos.

(Os Autores)



O jogo “Karuta de Custos Diretos e Indiretos” adota a mesma linha de 
ação de jogos tradicionais de karuta. Cada carta representa um custo, 
que pode ser direto ou indireto, e o jogador deve identificar uma carta 
dentre várias outras que estão na mesa e pegá-la antes dos seus adversários. 
Reconhecer o custo e pegar a carta correta conta pontos a favor do 
jogador, mas pegar a carta errada pode deixá-lo em maus lençóis.

1.	  O leitor de cartas pega, aleatoriamente, uma carta do seu conjunto e lê a sua 
descrição para os jogadores;

2.	 Os jogadores devem procurar a carta idêntica dentre aquelas que estão na 
mesa;

3.	 O primeiro jogador que encontrar a carta correta e pegá-la antes dos demais 
jogadores, fica com ela;

4.	 Se o jogador pegar a carta errada ele perde um ponto, devolve a carta para a 
mesa e o leitor de cartas retorna a carta lida para sua pilha de cartas;

5.	 O jogo termina quando não houver mais cartas na mesa;
6.	 Ganha o jogo quem obtiver mais pontos ao final da partida, onde cada carta 

vale um ponto.

Dois ou mais jogadores disputam a partida;
Um jogador faz o papel de leitor das cartas (não disputa a partida).

2 conjuntos idênticos de 32 cartas, onde 16 cartas representam custos diretos 
(fundo verde) e outras 16 representam custos indiretos (fundo laranja).

Obter o maior número de pontos, onde cada carta em poder do jogador vale 
um ponto.
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APRESENTAÇÃO DO JOGO:

QUANTIDADE DE JOGADORES:

1.	 Embaralhar o primeiro conjunto de 32 cartas;
2.	 Distribuir o primeiro conjunto de 32 cartas na mesa com a face voltada para 

cima;
3.	 Embaralhar o segundo conjunto de 32 cartas;
4.	 O segundo conjunto de 32 cartas fica com o leitor de cartas.

COMPONENTES DO JOGO:

OBJETIVO:

COMO JOGAR?

PREPARAÇÃO

TURNOS
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