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Introdução 
 
O Jogo das Classes é um RPG de educação financeira desenvolvido para ajudar os jogadores a 
entenderem as diferenças de gerenciamento financeiro em diferentes faixas de renda. O Mestre do 
jogo, é será responsável por narrar a história, apresentar desafios e facilitar a tomada de decisão dos 
jogadores, ajudando-os a explorar questões financeiras do dia a dia de uma forma colaborativa e 
lúdica. 
 
Este manual contém todas as instruções e regras necessárias para conduzir o jogo, além de guiar o 
desenvolvimento das partidas e a aplicação das situações mensais, inesperadas e anuais. 
 

Estrutura do Jogo 
 
O Jogo das Classes envolve três jogadores ou grupos de jogadores, cada um representando um 
avatar que se enquadra em uma faixa de renda específica, além do Mestre. O Mestre terá à sua 
disposição três cartas de avatares, doze cartas de situações mensais, cartas de situações inesperadas 
e anuais, além de uma tabela de controle financeiro mensal. O jogo também utiliza dois dados de 
seis faces. 
 
Os avatares possuem diferentes rendas e níveis de despesas, incentivando os jogadores a refletirem 
sobre as implicações de cada situação financeira. Cada jogador deve gerir sua renda mensal, lidar 
com despesas fixas e inesperadas, além de planejar suas finanças anuais, com o objetivo de manter 
a estabilidade financeira. 
 

Iniciando o Jogo 
 

1. Preparativos: Divida os jogadores em três grupos e faça a escolha dos avatares. Em seguida, 
distribua as cartas de avatar, situações mensais, situações inesperadas e situações anuais. 

 
2. Escolha dos Avatares: Os jogadores devem escolher ou sortear seus avatares. Cada avatar 

representa um nível de renda e seus respectivos desafios financeiros. Essa escolha será 
fundamental para que os jogadores reflitam sobre as diferenças de gerenciamento financeiro 
entre classes sociais. 

 
3. Iniciando o Ciclo Mensal: O jogo se inicia em janeiro e se desenrola em ciclos mensais. Cada 

mês equivale a um turno, no qual serão apresentadas seis situações mensais. O Mestre deve 
ler cada situação e os jogadores devem decidir como agir. Situações não resolvidas podem 
acarretar penalidades, como multas ou juros, que deverão ser anotados na tabela de 
controle financeiro. 

 
4. Situações Mensais: As situações mensais envolvem despesas recorrentes, como aluguel, 

pagamento de contas e compras de supermercado. Os jogadores devem decidir se vão ou 
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não efetuar o pagamento e lidar com as consequências de suas decisões. É necessário 
consultar as de Situações Mensais Específicas para cada Avatar. 

 
5. Situações Inesperadas: Após as seis situações mensais, cada jogador deve lançar os dados 

para determinar uma situação inesperada. Essas situações representam eventos como 
emergências de saúde, oportunidades de renda extra ou despesas imprevistas. O Mestre 
deve ler a situação e os jogadores devem comunicar suas decisões. 

 
6. Situações Anuais: Ao final de janeiro, o Mestre deve apresentar as situações anuais, como 

compra de materiais escolares e planejamento de férias. Essas situações são resolvidas 
apenas uma vez por ano e demandam um bom planejamento financeiro dos jogadores. 

 
7. Finalizando o Mês: Ao fim de cada ciclo mensal, os jogadores devem contabilizar seu saldo 

financeiro, considerando as receitas e despesas ocorridas no mês. O objetivo é manter as 
contas equilibradas e evitar dívidas excessivas. 

 
Regras Gerais 
 

 Pagamentos e Multas: Os pagamentos devem ser feitos em dinheiro. Caso um jogador 
decida não pagar uma despesa, juros serão aplicados, dependendo do tipo de despesa e do 
tempo de atraso. 

 Empréstimos: Durante o jogo, os jogadores podem optar por pegar empréstimos para cobrir 
despesas. Esses empréstimos têm juros compostos, e é papel do Mestre auxiliar os jogadores 
nos cálculos. 

 Decisões Criativas: Como todo RPG, o Mestre e os jogadores têm liberdade para criar 
situações adicionais não previstas no manual, desde que todos os participantes concordem 
com a nova dinâmica. 

 

Objetivo do Jogo 
 
O objetivo do Jogo das Classes é promover a reflexão sobre a importância do planejamento 
financeiro, independentemente da faixa de renda. O Mestre deve guiar os jogadores para que 
possam entender as implicações de suas decisões, incentivando a tomada de escolhas conscientes 
e equilibradas. 
 
Lembre-se: o papel do Mestre é garantir que o jogo seja dinâmico e educativo, proporcionando um 
ambiente seguro para que os jogadores possam aprender sobre gestão financeira de forma 
colaborativa e divertida. 

 
Materiais que acompanham o jogo 
 

1. Cartas dos Avatares 
2. Cartas de Situações Mensais Específicas para cada Avatar 
3. Fichas de Situações Mensais 
4. Fichas de Situações Inesperadas 
5. Fichas de Situações Anuais 
6. Tabela de controle financeiro de janeiro 
7. Tabela de controle financeiro dos outros meses  
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Cartas de Situações Mensais Específicas para cada Avatar 







 
 
  



Fichas de Situações Mensais 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 
 

 

 

  



Fichas de Situações Inesperadas 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

  



Fichas de Situações Anuais 

 

 

 

 

 

  



Tabela de controle financeiro - Janeiro 

Avatar: _____________________________ 
 

Situações Valor Saldo 

1: Salário   

2: Exercícios   

3: Habitação   

4: Compras   

5: Energia elétrica   

6: Escola   

Situação inesperada 

 

  

7: Transporte   

8: Água   

9: Empréstimo   

10: Gás   

11: Comunicação   

12: Seguro   

Situação inesperada 

 

  

13: Cartão de crédito   

Situações anuais 

1: Materiais escolares   

2: Férias   

1: Aperfeiçoamento profissional   

 

 

  



Tabela de controle financeiro - ________________  

Avatar: _____________________________ 
 

Situações Valor Saldo 

1: Salário   

2: Exercícios   

3: Habitação   

4: Compras   

5: Energia elétrica   

6: Escola   

Situação inesperada 

 

  

7: Transporte   

8: Água   

9: Empréstimo   

10: Gás   

11: Comunicação   

12: Seguro   

Situação inesperada 

 

  

13: Cartão de crédito   

 


