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1. Introdugao

O jogo "Pense e Ganhe dinheiro"” foi desenvolvido
com o objetivo de proporcionar aos alunos uma
maneira dindmica e divertida de assimilar os
conceitos abordados nas aulas de educagdo
financeira.

Criado por especialistas e educadores com vasta
experiéncia em educagdo financeiraq,
fundamentado Nnas melhores prdticas
pedagdgicas. As cartas foram elaoboradas com
questoes que abrangem temdticas de educacdo
financeira recomendadas pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para serem abordadas
NOos anos escolares.

Esse material inclui orientacdoes sobre como
construir o jogo e apresenta os detalhes da
conducdo do jogo em ambiente escolar.

Duracgdo: 30 minutos. '

Recomendagdo: 5° ao @° ano. T4



2. Como construir o jogo
Porta elementos

Utilidadei:@:i— Materiais

Guardar oS outros Tecido e linha para costura.
elementos do jogo, como

cartas de pergunta e

desafio.

Substitutos: Envelope de papel, pote e saco

transparente, todos com etiqueta de identificacdo.

Passo a passo:
1. Corte os tecidos nas dimensdes -
40 X 60 cm e costure para

construir os 3 porta elementos;

2. Costure ou cole etiquetas de |
identificacdo dos porta

elementos.




2. Como construir o jogo

Porta elementos

« Tecido azul com etiqueta “perguntas” para
quardar as perguntas;

« Tecido rosa com a etiqueta “patacas” para
quardar as patacas;

. Tecido verde com a etiqueta “desafio” para

quardar os desafios.
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Como construir o jogo

Notas de Patacas

L/,

Utilidade—;@\i— Materiais

Remunerar os acertos . 6 folhas sulfite na cor
das perguntas ou dos amarela para as 36
desafios. patacas de $20 (anexo 1);

« 6 folhas sulfite na cor rosa
para as 36 patacas de $30
(anexo 2);

- 8 folhas sulfite na cor azul

para as 48 patacas de S50

Passo a passo: (anexo 3).

1. Encontre os anexos com as
patacas,

2. Imprima cada valor na folha
de sua respectiva cor e
recorte. v [0



Patacas” sdo frutos de um

arvore conhecida como Dillenia

indica. Esses frutos, também

e chamados de macds-de-
S Ty elefante, tém a peculiaridade
U de manter objetos pequenos
presos em seu interior.

Infroduzida no Brasil por D.
Jodo em 1808, essa arvore tem
uma lenda associada a
riqueza e ao dinheiro facil,
ecoaondo o ditado popular
"dinheiro ndo d& em drvore".

A pataca, uma moeda de
prata de origem portuguesaq,
foi o moeda que circulou por
mais tempo no Brasil, de 1695
a 1834, ela tinha vdrias
denomina¢des, sendo a de
320 réis a mais famosa

A lenda atribuida ao imperador

Dom Pedro | conta que ele

escondia patacas nas flores da

Dillenia indica, que, oo se

transformarem em frutos, essas Py
flores prendiam as moedas. i

I/




Perguntas

N
Utilidade @9~ Materiais
Testar o conhecimento 7 folhas sulfite na cor azul

sobre educacdo financeira  €scuro para a confecgdo

do aluno/ jogador. das perguntas.

Substitutos: Folha A4 da mesma cor.

Passo a passo:
1. Solicite as perguntas
através do e-mail

sumoeducacional@ufsm.br;

2. Imprima na folha azul

esScuro e recorte.



Cartas dos desafios

Y
Utilidade @ Materiais
Dar continuidade co jogo, + 7 folhas de papel sulfite
para remunerar um dos Nas cores amarelo escuro
times, mesmo que nenhuma e rosa para os desafios de

das partes saiba responder  nivel1;
a pergunta. . 6 folhas de papel sulfite

nas cores vermelha e
verde escuro para os

desafios de nivel 2.

Passo a passo:

1. Solicite as perguntas

aotravés do e-mail
G

Qual o resultado de:

78-35+7

sumoeducacional@ufsm.br;

Resposta:
73

2. Imprima nas folhas de 09' e

respectiva cor.



Como construir o jogo

Sininho de mesa

N
Utilidade @ Materiais
Sininho de mesa
Sinalizar qual time comprado em lojdo.

responderd primeiro.

Substitutos: Objeto barulhento (chocalho, buzina...)

1\
y [ S

\c‘/ 10 10
\\\ //’/



Ampulheta

Materiais

b Ampulheta comprada em
Utilidade @ 0j60.
Marcar o minuto

disponivel para o h b A
aluno responder. '

Substitutos: Ampulheta feita com garrafa Pet, areia e

cola quente.

Passo a passo (do substituto):

1. Foaca um buraco na tampa de cada
garrafa;

2. Coloque areia dentro de uma delas;

3. Cole-as de uma forma em que os
buracos estejaom em contato para que "

a areia passe por eles.



Os competidores deverdo aguardar o coordenador
do jogo sortear a pergunta da caixa e, também,
® csperar que a pergunta ser lida por completo;

Se o sinal sonoro for acionado antes no término da
leitura da questéio, o competidor responsdvel terd
'que responder sem o restante das informagoes;

A turma deverd permanecer em siléncio durante a
@ leitura das perguntas;

Apenas o representante de cada grupo poderd
4 responder a questdo. Para a resposta terd o
® tempo da ampulheta;

Somente a resposta dada pelo representante serd
@ Cconsiderada;

serd anulada, e 0 grupo que “soprou’ a resposta

®perderd 20 unidades de dinheiro. Se o saldo do
grupo ainda for zero, deverd pagar os $20 assim
que obtiver ganhos;

6 Se alguém “soprar’ alguma resposta, a questdo




As questbes com suas respectivas alternativas
serdo lidas apenas uma vez.

N 7.

8 O tempo padrdo para o jogo é de 30 minutos.
®

Caso o coordenador desejar, pode utilizar outro
periodo de tempo. A duracdo deverd ser
informada antes do inicio da partida




4. Funcionamento do jogo

o v o A turma serd separada em

dois grupos;

©’
Ve,

-
O professor é o coordenador a
do jogo e responsdvel por toda
sua conduc¢do. Um grupo
G grup |

indicard um bancdrio,
responsadvel pela remuneracgdo.
O outro grupo indicard o
responsdvel pelo tempo

O jogo iniciard com um
integrante de cada grupo apto
a responder, e a cada

pergunta serd selecionado um
novo representante de cada

grupo;

@

Qual a alternativa que NAO contribui para o
alcance da independéncia Financeira?
Educacao Fiscal? ‘

(3) Planejar os seus gastos.
(b) Investir.
B 0 Acumular dividas.

A pergunta serd feita a o
partir de sorteio;

0 que significa estar end 10300 N Cartao
crédito?
(3)Pessoa que paga todo o valor da fatura mensal.

() Pessoa que paga apenas o valor minimo da Fatura
| mensal.

(c) Pessoa que parcela as compras no cart




A questdo serd lida pelo
coordenador do jogo;

N (2
ﬁz/@\

O respondente terd 1 minuto
para responder ou passar.
Se responder e acertar,
ganhard uma pataca de
S50. Se errar, o adversario

ganha os $50;

8

Quem bater primeiro terd
direito de responder ou
passar;

d

Se o integrante passar a
pergunta, o adversdrio pode
responder valendo $30. Se
responder e acertar, ganha
esse dinheiro. Se errar, o
adversario fica com os S$S30;

"
o



Se a pergunta for repassada
mais uma vez, ela volta para o
jogador inicial valendo $20. O

jogador pode responder ou Qusls pemilsdurde
optar pela carta DESAFIO, 73_35_7

73

também valendo $20;

Se acertar a pergunta ou o
desafio, fica com os $20. Se
errar o adversdrio embolsa os
$20;

10

@

Qual o resultado de:

789 + 456

Qualoresnltadqd&: : E :
54 65T

Resposta;
9

E assim se repete da
mesma forma nas rodadas

sequintes.

/4

Ao final do tempo
S @ estabelecido, o grupo

que tiver o maior valor

em patacas é o

"
o

vencedor. .

15




1 Tecido (dimensd@o 40 X 60 cm): azul,
® rosa e verde;

2‘ 8 folhas sulfite 60mm na cor azul;

3. 6 folhas sulfite 60mm na cor rosa;

4. 6 folhas sulfite 60mm na cor amarelo;

5 6 folhas sulfite 60mm na cor amarelo
® escuro;

6 / folhas de papel sulfite nas cores
e amarelo escuro e rosa;

6 folhas de papel sulfite nas cores
7. vermelha e verde escuro;




8. 7 folhas sulfite 60mm azul escuro;

> 4
’ .

2 sinetas | elemento “barulhento”
® aleatorio;
1 O 1 marcador de tempo - ampulheta;
O

1 o Caixa para guardar o jogo;

({o

N

1 2 garrafinha de qualquer tamanho com
® pedrinhas;

1 3. Linha e agulha;

1 4 2 garrafinhas de 200ml, cola quente e
® areia fina.

q

OBS: O Item 12 é para o substituto das sinetas e o Item 14 &
para o substituto das ampulhetas.
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