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Além« mefada

Cofrinho, semanada, mesada, conta
bancaria, investimento.. Ops!!! E agora?
Como conversar com as minhas filhas e
os meus filhos sobre dinheiro?

Devo ensinar que todo o “dinheirinho”
deve ser colocado no cofrinho? Ou é
melhor eu “dar” uma quantia por semana
e explicar que ela deve ser usada para o
lanche da escola?

Alids, dou dinheiro por semana ou por
més? Serad que eu deveria abrir uma conta
investimento para as minhas criangas? Ou
é melhor juntar todo o dinheiro da familia
no mesmo lugar?

Antes de continuarmos este texto e
comecarmos a discutir qual é a melhor
forma de falar de dinheiro com criancas,
temos algumas perguntas:

- Como vocé, mae, pai ou cuidador de uma crianga, lida com o seu dinheiro?

« Vocé recebeu educacao financeira na sua infancia?

- Saberia dizer exatamente qual é a educacdo financeira que quer oferecer

para as suas filhas e os seus filhos?

E ai? Parou para pensar,
cocou a cabeca e torceu o nariz?

Talvez vocé chegue a conclusao que falar
sobre dinheiro ainda é um tabu para vocé.
Se for esse o seu caso, estd tudo bem.
Sempre é tempo de se transformar!

Ou talvez ja sinta seguranga com a sua
propria vida financeira e queira comegar o
mais rapido possivel a bater esse papo com
as suas criangas. O que € uma 6tima noticia!

Depois de fazer uma autoavaliagdo sobre a
sua propria vida financeira, € hora de partir
para a educacgao financeira da criancada.
E, ao contrario do que muita gente pensa,
educacédo financeira ndao é sobre numeros.
E sobre pessoas!
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Enquanto a matematica e as finangas focam
mais em numeros, planilhas e férmulas,
a educagdo financeira vai além: ela se
relaciona ao comportamento humano,
a maneira como as pessoas lidam com
o dinheiro.

Como vocé consome? Como atende as suas
necessidades e desejos? Quais sdo as
emocdes que o dinheiro desperta em vocé?
Como vocé enxerga o mundo ao seu redor?

As primeiras respostas que damos para
essas perguntas sao construidas na nossa
infancia, com base no exemplo que temos
dentro de casa. E a educacgdo financeira
é a ferramenta que pode nos ajudar a desen-
volver habitos financeiros mais saudaveis na
vida adulta.



Educacao financeira infantil

Uma responsabilidade compartilhada pelos setores
publico e privado, pelas escolas e pelas familias

Vocé sabia que o tema da educacgao
financeira foi incluido na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) em 2020, pelo
Ministério da Educacao?

Apesar desse tema ter sido inserido no eixo
principal da matematica, o curriculo das
escolas publicas e privadas brasileiras
prevé que a educagao financeira seja
trabalhada de forma transversal.

Em linha com as principais tendéncias da
psicologia econdbmica e da economia
comportamental ao redor do mundo, a
BNCC reconhece que, para aprendermos a
lidar bem com o dinheiro, o conhecimento
matematico precisa dialogar com outros
saberes, como histdria, lingua portuguesa,
geografia e ciéncias.

Vale destacar que a educagao financeira
precisa ir além do curriculo escolar. Ela
pressupde o desenvolvimento de valores e
a implicagdo da familia neste contexto.

Desenvolver essa visao desde cedo pode
transformar o futuro das nossas criangas e
adolescentes. E por isso que a Investo, com
apoio da B3, estd aqui: gueremos colaborar
com essa tarefa.

Nossa proposta com esse jogo é revelar
alguns caminhos para orientar a criangada
nessa trilha de aprendizagem. E ja
adiantamos que nao sdo so6 as criangas que
vao se beneficiar dessa brincadeira, viu?

Vai ter diversdo e aprendizado para toda
a familia na hora de falar sobre dinheiro.

vadmoS comecdr d briNcadeira?

Dica nimero 1:

Sugerimos que leiam as instrucdes a seguir
e se divirtam muito enquanto aprendem
brincando a lidar bem com o dinheiro.
O jogo ALEM DA MESADA foi criado pela
Box Cambalhota, com mentoria na area de
educacao financeira da Repenseria.

Dica nimero 2:

Apés a partida, leiam as instrugcées do
final deste manual (Bate-papo pés-jogo)
para saber como trazer os aprendizados do
jogo para a vida real. Falar sobre dinheiro
pode ser algo leve e deve ser recorrente na
rotina da sua familia.

Dica niumero 3:

Leiam o QR Code para acessar a trilha
completa de conteddo gratuito que a
INVESTO preparou para qguem quer cuidar
bem do futuro financeiro da criancada.

estoetf.com.br/muito-além-da-mesada
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COMO jogqdr?

Esta caixa contém: . 200 TOINS DE2 A 6

.1 tabuleiro JOGADORES.
- 6 cartelas MINHA CARTEIRA 50 TOINS

- 6 pinos coloridos ‘ de Investimento A PARTIR

.1dado de Longo Prazo DE 7 ANOS.

1. Entenda os TOINS e sua CARTEIRA

Um TOIN no jogo Além da Mesada repre-
senta uma unidade de tempo e/ou dinheiro.

Curiosidade sobre o nome da moeda do
jogo: T de Time (tempo) + oin da palavra
Coin (moeda) = TOIN

@ TOIN

Tempo + Moeda

(time) (coin)

)
4

A cartela MINHA CARTEIRA é composta por
categorias, nas quais podemos usar Nosso
dinheiro ou dedicar nosso tempo.

cdtegoridf

refpoNfabilidade

Quando a pessoa que esta jogando coloca
um TOIN em RESPONSABILIDADE, quer
dizer que esta utilizando dinheiro para
pagar alguma conta do dia a dia ou
dedicando seu tempo para uma tarefa que
precisa ser feita.

Exemplos do dia a dia:

Dinheiro: pagar o aluguel, a conta de luz ou
a mensalidade da escola. / Tempo: lavar a
louga, arrumar a cama ou levar o pet para
passear.
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culturd e educde¢do

Quando alguém coloca um TOIN em
CULTURA E EDUCAGAO, quer dizer que esta
utilizando seu dinheiro e/ou tempo para
aprender algo novo.

Exemplos do dia a dia:

Dinheiro: comprar um livro ou ingressos
para uma exposicdo. / Tempo: estudar, ler
um livro ou ir a uma palestra.



Lazer e bem-eftar:

Ao colocar um TOIN em LAZER E BEM-
ESTAR, vocé estd utilizando seu dinheiro
efou tempo para se divertir ou relaxar.

Exemplos do dia a dia:
Dinheiro: comprar um jogo ou fazer uma
viagem. / Tempo: meditar ou brincar.

dodgdo:

Quando a pessoa que estd jogando coloca
um TOIN em DOACAO, quer dizer que esta
utilizando seu dinheiro efou tempo para
ajudar outras pessoas.

Exemplos do dia a dia:
Dinheiro: doar dinheiro para uma institu-
icdo ou comprar cestas basicas para uma

As cores das casas sao divididas em seis

comunidade carente. / Tempo: ser
voluntario em um evento ou visitar uma
creche para brincar com as criangas.

iNveStimeNto:

Quando alguém coloca um TOIN em
INVESTIMENTO, quer dizer que esta
aplicando seu dinheiro e/ou tempo para
colher algo a mais no futuro.

Exemplos do dia a dia:

Dinheiro: quando investimos dinheiro,
deixamos de gasta-lo no presente para que
ele renda juros e aumente no futuro. /
Tempo: plantar uma semente hoje significa
ter uma arvore no futuro, que podera nos
fornecer amanha sombra e frutos.

categorias. Durante a partida, é sempre

interessante observar a cor da casa em que o pino cair para ter uma ideia de qual tipo de

acao sera necessaria:

QGANHO - Vocé esta com sorte! Nas
casas verdes, sempre saird ganhando.

perda - Infelizmente, nas casas
rosas vocé perderd algum TOIN.

curiosidAade - As casas roxas trazem
curiosidades sobre o mundo do
dinheiro e dos investimentos.
Brincando e aprendendo.

refLexAo - As casas amarelas
convidam a didlogos e reflexées sobre
o dinheiro. Se cair em uma dessas,
terd que contar alguma coisa. A troca
enriqguece a experiéncia do jogo.

Crife - Existe uma Unica casa

de crise no tabuleiro. Quando uma
pessoa cair nela, todos os jogadores
sofrerdao um grande impacto, positivo
ou negativo.

esfcoLHAS - As casas cinzas te fazem
refletir para tomar uma decisao sobre
qual TOIN ganhar ou perder.

iNvestimeNto - Casas azuis sdo sobre
investimento. Te ensinam os beneficios
de planejar o amanha.
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objetivo do jogo

Os jogadores devem distribuir seus TOINS dentro das suas cartelas MINHA CARTEIRA,
conforme orientac¢ao das casas do tabuleiro. Em cada categoria da cartela, existem circu-
los indicando a quantidade minima obrigatéria de TOINS para cada uma delas.

Isso significa que cada jogador DEVE preencher e manter, ao longo da partida, uma quanti-
dade minima de TOINS em cada categoria. Caso contrario, vai perder pontos no final do jogo.

Quantidade minima obrigatéria
de TOINS por categoria:

OOOQ  4em RESPONSABILIDADE
OO0 3 em EDUCAGAO E CULTURA
0]@) 2 em LAZER E BEM ESTAR
OO 2 em DOACAO

OOOOO 5em INVESTIMENTO

1. Cada jogador pega uma cartela MINHA
CARTEIRA para si e escolhe um pino. Os
pinos devem ser posicionados onde esta
escrito INICIO DO JOGO.

2 . Todos devem escrever em um pedaco
de papel qual sonho desejam realizar em
sua vida, sem contar para ninguém. O
sonho so6 serd revelado ao final por quem
ganhar a partida.

3 . Cada jogador deve pegar 5 TOINS e
distribuir na sua cartela como quiser.

Inicio do jogo:

Para decidir quem comega, todos devem
jogar o dado uma vez. Quem tirar o
ndmero mais alto comecga. A ordem dos
jogadores € no sentido horario.
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O objetivo principal do jogo é conseguir
preencher todas as areas obrigatérias de
todas as categorias. Se possivel, ter TOINS

a mais em cada categoria € vantagem.

Ao final, cada jogador ira contabilizar
seus pontos para ver quem ganhou.
Os critérios para a pontuagao levam em
conta o equilibrio da carteira, a quanti-

dade de TOINS e onde estdo alocados.

A cada rodada, o jogador deve jogar o dado,
andar o numero de casas sorteadas e ler a
instrucao contida na casa em que cair.

Ao longo do jogo:

Se alguém caiu em uma casa de perda,
mas nao tem TOINS para perder, deve
ficar uma rodada sem jogar.

Se a casa mandar dar um TOIN para cada
jogador e a pessoa nao tiver TOINS para
distribuir para todos, ninguém recebe
TOINS e guem caiu na casa fica uma
rodada sem jogar.

Caso sobrem apenas TOINS de INVESTI-
MENTO DE LONGO PRAZO na sua cartei-
ra, troque cada um por 1 TOIN para
cumprir o que a casa esta solicitando.



AteNcAO PATA AS cASAS efpeciais!

g

{ e

investo
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Toda vez que um jogador cair em uma casa com o desenho de dado azul, devera
jogar o dado e o numero que cair sera o nimero de TOINS que ira ganhar.

Toda vez que um jogador cair em uma casa com o desenho de dado vermelho,
devera jogar o dado e o ndmero que cair serd o nimero de TOINS que ira perder.
Caso nao tenha TOINS suficientes para perder, devera perder o que tem e ficar uma
rodada sem jogar.

Toda vez que o jogador cair em uma casa que tenha o simbolo de remanejamento
da carteira, podera remanejar os TOINS da sua carteira, movimentando-os de uma
categoria para outra. Todos os TOINS podem ser remanejados, com excec¢ao dos
INVESTIMENTOS DE LONGO PRAZO. O jogador também nao pode trocar TOINS
verdes pelos TOINS azuis de INVESTIMENTOS DE LONGO PRAZO.

Toda vez que o jogador PASSAR pela Casa da Investo (mesmo que ndo pare em
cima dela), podera escolher trocar 2 TOINS verdes por um TOIN azul de
INVESTIMENTO DE LONGO PRAZO. O jogador que passar por essa casa e nao fizer a
troca antes do préoximo jogador langar o dado, perdera a chance de trocar. O TOIN de
longo prazo sé pode ser posicionado dentro da categoria INVESTIMENTO.

CRISE - Quando um jogador cai nesta casa, todos devem jogar o dado e,
de acordo com o nimero que cada um tirar, devera seguir as orientagées abaixo:

(-] Vocé usou todo seu investimento e TOINS de lazer para sobreviver.
Perca esses TOINS. Exceto INVESTIMENTOS DE LONGO PRAZO.

) Vocé enxergou oportunidades na crise.
Ganhe 6 TOINS e use como quiser.

[-) Vocé usou seus investimentos para se especializar e sobreviver a crise.
Remaneje 2 TOINS de INVESTIMENTO para EDUCACAO E CULTURA. Se n&o tiver,
remaneje de outra categoria. Se também nao tiver, figue uma rodada sem jogar.

[ Vocé precisou reduzir drasticamente seu custo de vida.
Perca todos os TOINS mantendo apenas os de RESPONSABILIDADE
e INVESTIMENTOS DE LONGO PRAZO.

Vocé se adaptou rapido ao periodo de crise.
Ganhe 3 TOINS para usar como quiser.

Vocé estava preparado para a crise e conseguiu ajudar seus amigos.
Ganhe 4 TOINS e cada jogador ganha 1.



fim do jogo

como quiser.

O primeiro jogador que chegar a casa SONHO ganha 5 TOINS para usar

O jogo termina quando todos os jogadores chegam na casa SONHO.

Depois que o jogador entra nesta casa, ele deixa de ser impactado pelas
outras jogadas. Portanto, ndo devera mais perder nem ganhar TOINS.

Cada jogador deve somar todos os pontos de cada categoria de acordo com a tabela abaixo.
Quem tiver a pontuagdo mais alta vence a partida e deve revelar qual sonho realizou
(o sonho que escreveu no papel antes de iniciar o jogo).

refpoNfdbiliddde:

() Cada TOIN obrigatério (0) Cada TOIN obrigatério Cada TOIN extra
que estiver preenchido vazio vale -3 pontos. vale +1 ponto.

vale +3 pontos.

educd¢do e culturq, Ldzer e bem-eftdr e dod¢do:

() Cada TOIN obrigatério (0) Cada TOIN obrigatério Cada TOIN extra
que estiver preenchido vazio vale -2 pontos. vale +1 ponto.

vale +2 pontos.

< iNvestimeNto: N
@ cada TOIN obrigatério (O Cada TOIN obrigatério Cada TOIN extra
que estiver preenchido vazio vale -3 pontos. vale +1 ponto.
vale +3 pontos.
AteNC:&O: Portanto, se nas casas obrigatérias de INVESTIMENTO o jogador
Cada TOIN de tiver INVESTIMENTOS DE LONGO PRAZO, eles valerdao o dobro
‘ INVESTIMENTO (3x2, portanto 6 pontos cada um).
DE LONGO PRAZO £ ¢  jogador tiver um INVESTIMENTO DE LONGO PRAZO extra,
tera peso dobrado. ele também valera o dobro (1x2, portanto, 2 pontos cada um).

N

Uma partida do Além da Mesada abre uma
grande oportunidade para vocés baterem
um papo sobre vida financeira.

Preparamos um dire-
cionamento para esse
BATE PAPO POS-JOGO.

Acesse o QR Code ao
lado e boa conversa!

https:/Ips.investoetf.com.br/jogo-além-da-mesada
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