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Este jogo foi desenvolvido com o objetivo de ensinar crianças sobre o 
mercado econômico, levando seu aprendizado além da ideia de poupar. 
Segundo levantamento do Serasa Experian, no mês de junho de 2018, o 
número de inadimplentes no Brasil era de 61,8 milhões. 
Acredito que para um país como o Brasil, ensinar as crianças sobre 
economia é fundamental, justamente para que no futuro tenhamos 
adultos mais conscientes de suas contas, de como o dinheiro funciona, e 
como se articula o mercado que lhe movimenta.
Tendo como base a metodologia de Gui Bonsiepe, e a Teoria do 
Desenvolvimento Humano de Piaget, desenvolvi um jogo que proporciona 
a base necessária para que, quando adultos, essas crianças 
compreendam com mais naturalidade o mercado financeiro.
Conforme a teoria de Piaget, as crianças entre 7-11 anos seguem as 
seguintes características:
*Começam a ter conhecimentos de matemática;
*A criança pensa de forma lógica e concreta, ou seja, se baseando no que 
é perceptível;

*Neste período, o indivíduo inicia o processo de reflexão, ou seja, 
pensa antes de agir;

*A organização social passa a ser de grupos;
*As brincadeiras começam a ser substituídas por jogos e 

competições, apesar de as crianças apresentarem 
dificuldades no estabelecimento de regras;
*Estes jogos são importantes para o desenvolvimento 
integral da criança, pois estimulam a socialização, o 
desenvolvimento moral e o intelectual.

Levando em consideração as características citadas 
anteriormente, o jogo foi desenvolvido da seguinte maneira:
Cada casa está ligada a um cofre ou a uma carta por cor, 
para facilitar a associação feita pela criança.
O jogo utiliza frases sucintas, para facilitar o entendimento.
Todo o jogo se baseia na tomada de decisão da criança.
O jogo trabalha com dois fatores: dinheiro e pontos. Ganha o 
jogo quem tiver mais pontos, porém quem chega ao final 
com mais dinheiro em seus cofres ganha uma quantidade 
expressiva de pontos.
O cofre amarelo representa os investimentos de curto 
prazo; o cofre azul representa os investimentos de médio 
prazo; o cofre rosa representa os investimentos de longo 
prazo.

O jogo conta com casas que pretendem internalizar alguns conceitos na 
criança, de maneira simples. Ao longo do jogo a criança notará que deixar 
mais dinheiro no cofre rosa é vantagem, pois ele rende mais. E que deixar 
menos dinheiro no cofre amarelo faz mais sentido, já que ele não rende, e 
durante o jogo o tabuleiro exige apenas pequenas quantidades desse cofre.
As regras foram feitas, também, de maneira sucinta (são apenas 7, quase 
todas de apenas 1 frase).
As cartas misteriosas entram no jogo para ensinar a crinaça que a vida tem 
imprevistos. Elas serão tanto boas, quanto ruins. 
Algumas casas ensinarão para a criança que a doação ao próximo traz 
pontos, portanto, vantagens pessoais também. Algumas ensinam que se 
você investir com inteligência, receberá mais dinheiro em troca.
O jogo foi montado em uma estrutura de 10 casas com essências diferentes:

CARTA
MISTERIOSA

PARE
AQUI

BÔNUS

ESCOLHA ENTRE ISSO
OU AQUILO

SEU COFRE
RENDEU

“SALÁRIO”
SE VOCÊ TEM VALOR
INVESTIDO, RECEBA

TANTOS PONTOS

DOE AO PRÓXIMO
+TANTOS PONTOS

DECISÃO
ERRADA TOPO

REGRAS:

Todos os jogadores iniciam com R$ 300,00.

Todo o dinheiro que você ganhar, você mesmo decide em qual cofre 
investir.

Se você precisar retornar, não é necessário cumprir a demanda da casa em 
que você cair.

Quando você ganhar dinheiro, retire as notas do monte. Quando precisar 
pagar, retorne as notas para o monte (a não ser que a casa diga para pagar 

ao próximo jogador).

Quando precisar pagar e tiver apenas notas de maior valor, troque no 
monte.

Quem tiver mais dinheiro acumulado nos três cofres no final do jogo 
ganha + 10 pontos.

Ganha o jogo quem tiver mais pontos.
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tabuleiro

cofres

fotos dos protótipos:

ex. de carta:
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fichas técnicas
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ESCALA 4:1PEÇA DE TABULEIRO 1

PANTONE
SILVER C

PANTONE
YELLOW C

INSTRUÇÕES PARA FABRICAÇÃO:
1) USINAR A PARTE 1 DA PEÇA EM AÇO
2) PINTAR O AÇO COM TINTA ESMALTE 
NA COR ABAIXO

3) INJETAR A PARTE 2 DA PEÇA EM 
PLÁSTICO, NA COR ABAIXO

4) COLAR DUAS PARTES.

22 mm

3 mm

75 mm

40 mm

4 m
m

4 m
m

3 m
m

13 m
m

13 m
m

3 m
m

100 mm

1

2

40 mm

4 m
m

4 m
m

3 m
m

10 m
m

6 m
m

10 m
m

3 m
m

ESCALA 4:1PEÇA DE TABULEIRO 2

PANTONE
SILVER C

PANTONE
RHODAMINE RED C

INSTRUÇÕES PARA FABRICAÇÃO:
1) USINAR A PARTE 1 DA PEÇA EM AÇO
2) PINTAR O AÇO COM TINTA ESMALTE 
NA COR ABAIXO

3) INJETAR A PARTE 2 DA PEÇA EM 
PLÁSTICO, NA COR ABAIXO

4) COLAR DUAS PARTES.
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ESCALA 4:1PEÇA DE TABULEIRO 3

PANTONE
SILVER C

PANTONE
BLUE 072 C

INSTRUÇÕES PARA FABRICAÇÃO:
1) USINAR A PARTE 1 DA PEÇA EM AÇO
2) PINTAR O AÇO COM TINTA ESMALTE 
NA COR ABAIXO

3) INJETAR A PARTE 2 DA PEÇA EM 
PLÁSTICO, NA COR ABAIXO

4) COLAR DUAS PARTES.
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ESCALA 1:2TABULEIRO

INSTRUÇÕES PARA FABRICAÇÃO:
1) IMPRIMIR ARTE POR MEIO DE 
OFFSET (ARTE DISPONÍVEL NO ANEXO 
PEÇAS GRÁFICAS), EM COUCHÉ 
BRILHO 120G.
2) COLAR IMÃ EM PAPELÃO (COM 
MESMO MOLDE DA ARTE) DE NO 
MÍNIMO 5mm DE ESPESSURA.
3) COLAR ARTE.
4) NAS LINHAS RETAS, FAZER PARTE 
DESTACÁVEL.
5) COLAR LADO POSITIVO DO VELCRO 
NAS ÁREAS APONTADAS NA FIGURA 1.

Figura 1

visão de tras lugares onde o
velcro (positivo) 
deve ser colado.

lugares onde o
velcro (negativo) 
deve ser colado.

200 mm

200 mm

ESCALA 1:2BASE TABULEIRO

INSTRUÇÕES PARA FABRICAÇÃO:
1) IMPRIMIR ARTE POR MEIO DE 
OFFSET (ARTE DISPONÍVEL NO ANEXO 
PEÇAS GRÁFICAS), EM COUCHÉ 
BRILHO 120G.
2) COLAR EM PAPELÃO (COM MESMO 
MOLDE DA ARTE) DE NO MÍNIMO 
5mm DE ESPESSURA.
3) COLAR VELCRO NAS ÁREAS 
APONTADAS CONFORME FIGURA 1.

Figura 1

visão de frente lugares onde o
velcro (positivo) 
deve ser colado.

lugares onde o
velcro (negativo) 
deve ser colado.
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ESCALA 1:1COFRE

INSTRUÇÕES PARA FABRICAÇÃO:
1) INJETAR EM PLÁSTICO 
TRANSLÚCIDO.
2) PINTAR AS BORDAS COLORIDAS 
CONFORME FIGURA 1.

FIGURA 1 PANTONE
YELLOW C

PANTONE
RHODAMINE RED C

PANTONE
BLUE 072 C
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ESCALA 1:4TORRE TABULEIRO

INSTRUÇÕES PARA FABRICAÇÃO:
1) IMPRIMIR ARTE POR MEIO DE 
OFFSET (ARTE DISPONÍVEL NO ANEXO 
PEÇAS GRÁFICAS), EM COUCHÉ 
BRILHO 350G.
2) COLAR VELCRO NAS ÁREAS 
APONTADAS CONFORME FIGURA 1.
3) MONTAR O TUBO.

Figura 1

visão de frente lugares onde o
velcro (positivo) 
deve ser colado.

lugares onde o
velcro (negativo) 
deve ser colado.
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ABSTRACT

This game was developed to teach children about the economic 
market, taking their learning beyond the idea of   saving money. 
According to a research by Serasa Experian, in June 2018 the number 
of defaulters in Brazil was 61.8 million.
I believe that for a country like Brazil, teaching children about 
economics is fundamental, so that in the future we will have adults 
who are more aware of their debts, how money works, and how the 
market that moves it is articulated.
Based on Gui Bonsiepe's methodology and Piaget's Theory of Human 
Development, I developed a game that provides the necessary 
foundation for these children to understand the financial market more 
naturally.
According to Piaget's theory, children between age 7 and 11 have the 
following characteristics:
* Begin to have math skills;
* The child thinks logically and concretely, that is, based on what is 
noticeable;
* In this period, the individual begins the process of reflection, it thinks 
before acting;
* The social organization happens in groups;
* Imgination games are beginning to be replaced by games of 
competition, even though children have difficulty establishing rules;
* These games are important for the integral development of the child, 
as they stimulate socialization, moral and intellectual development.
Taking into account the features mentioned above, the game was 
developed as follows:
Each step of the game is linked to a safe or a letter by color to facilitate 
the child's association.
The game uses succinct sentences to make it easier to understand.
The whole game is based on the child's decision making.
The game works with two factors: money and points. The gamer with  
most points wins, but those who reach the end with most money in 
their safes earn a significant amount of points.
The yellow vault represents short-term investments; the blue vault 
represents medium-term investments; the pink vault represents long 
term investments.

The game has steps that intend to internalize some concepts in the 
child, in a simple way. Throughout the game the child will notice that 
leaving more money in the pink safe is advantageous as it yields more. 
And leaving less money in the yellow safe makes more sense, since it 
doesn't yield, and during the game the board only requires small 
amounts of that safe.
The rules were also made succinctly (there are only 7, almost all of only 
1 sentence).
The mysterious cards come into play to teach the child that life has 
unforeseen events. They will be both good and bad.
Some steps will teach the child that giving to others brings points, so 
personal advantages as well. Some teach that if you invest wisely, you 
will receive more money in return.
The game was assembled in a structure of 10 types of steps with 
different essences:

MYSTERIOUS
CARD

STOP
HERE

BONUS

CHOOSE BETWEEN
THIS AND THAT

YOUR VOLT
YIELD

“SALARY”
IF YOU HAVE MONEY

INVESTED, GET
“X” MANY POINTS

DONATE TO THE
NEXT PLAYER

+ “X” MANY POINTS

WRONG
DECISION TOP

RULES:

All players start with $ 300.

Whatever money you make, you decide which safe to invest in 
yourself.

If you need to return, it is not necessary to meet the demand of the 
step you fall into.

When you make money, remove the notes from the mound. When you 
need to pay, return the notes to the pile (unless the house tells you to 

pay the next player).

When you need to pay and have only higher value notes, exchange on 
the mound.

Who has more money accumulated in the three safes at the end of 
the game gets + 10 points.

The player with most points wins.
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Imagem 2

O Panamá um pequeno país na América Central. Fica entre o Oceano 
Pacífico e Oceano Atlân�co, e faz fronteira terrestre com a Costa Rica e 
com a Colômbia.

Baseando-se no conceito de evidenciar a arquitetura do Panamá, foram 
realizadas pesquisas em cima de um famoso edi�cio panamenho: a F&F 
Tower - mais conhecido como El Tornillo (imagem 1). Projetado pelo 
arquiteto panamenho Pinzón Lozano, a F&F Tower lembra a forma do 
DNA humano ou as curvas de um parafuso. Tem 242,80m de altura, 52 
andares de escritórios e está localizado no coração financeiro da Cidade 
do Panamá. 

Após definido o conceito específico do projeto, foram realizadas 
propostas e ideação baseada nas metodologias de Elisabeth 
Platcheck. Foram definidas como obje�vas as seguintes 
caracterís�cas de projeto:

• Pesquisar as caracterís�cas do edi�cio e compreender como 
funciona sua estrutura;

• Coletar informações a respeito da funcionalidade de uma luminária;

• Realizar a metodologia de Design Industrial de Platcheck, e outros 
autores, caso seja necessário; 

• Desenvolver uma solução final para a criação da luminária inspirada 
no tema. 

Em suma, o obje�vo era projetar um objeto de decoração que 
iluminasse o ambiente. Ele estaria em salas de estar, jantar, 
escritórios, salas empresariais, entre outros. Como restrição do 
projeto, foram definidas as seguintes caracterís�cas:

• O produto não deve fugir do tema.
Deve ficar o mais parecido possível com o original;

• A troca da lâmpada deve ser simplificada, de modo que o usuário 
não deixe de trocá-la quando for necessário;

• Deve ser firme e estável, porém não pode ser pesada demais;

• Precisa ser funcional não deixando de ser conceitual.

Após esta etapa, foi definido um cronograma das a�vidades a serem 
feitas em cada aula, que funcionou perfeitamente até o final. 

Já na fase de desenvolvimento, ainda baseando-se na metodologia de Platcheck 
adaptada, foram realizadas diversas análises para compreender como seria 
projetada a luminária. Iniciou-se pela de similares (técnica, estrutural, 
funcional, morfológica e histórica). No detalhamento, as sínteses da pesquisa e 
metodologia, ou seja, o que definimos como imprescindível no projeto: contar 
com uma iluminação extremamente potente, mais que apenas cumprir a 
função de iluminar o ambiente, deveria ser também este�camente atraente e 
decora�va quando desligada; a luz deveria ser vazada pelas frestas (andares do 
prédio); a base seria larga o suficiente para deixar o produto estável; e, talvez o 
mais importante: não perder a aparência de movimento que o projeto 
arquitetônico original traz. Parâmetros projetuais e sketches de sua estrutura 
também foram criados nesta etapa (imagem 2):

Imagem 1
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Realizados os sketches, foram criados protó�pos das para 
definir sua estrutura, sempre levando em conta os métodos 
projetuais estabelecidos. Um desenho técnico foi criado 
(imagem 3), para delimitar as dimensões gerais e também de 
cada uma das 52 lâminas, que foram projetadas para serem 
cortadas, lixadas e pintadas em 8 tamanhos diferentes, para 
acontecer a sensação de movimento da estrutura.  Além das 
lâminas o projeto conta com uma base, peças adicionais no 
topo e uma lâmpada de led potente de apenas 3 cen�metros 
de diâmetro, que compreende toda a altura da luminária. 
Por fim, foi realizado uma projeção 3D para idealizar as 
dimensões e ângulos de giro em cada peça (imagem 4). 

Iniciando os trabalhos prá�cos sempre com o desenho 
técnico em mãos, conseguimos obedecer ao cronograma. 
Após todas  as peças da estrutura estarem prontas, fizemos 
a montagem das lâminas angulando cerca de 3 graus de 
uma para outra e colamos, sem a base. Assim pode-se fazer 
a parte elétrica para a lâmpada e finalizá-la com a 
montagem.Imagem 3 - Desenho técnico

Imagem 4 - Render

Imagem 5 - Foto do primeiro protótipo finalizado e aceso



Based on the goal of highligh�ng Panama's architecture, the 
research was conducted about a famous Panamanian 
building: the F&F Tower - be�er known as El Tornillo. 
Designed by Panamanian architect Pinzón Lozano, the F&F 
Tower resembles the shape of human DNA or the curves of 
a screw. It stands at 242.80m (796.60�), 52 floors of offices 
and is located in the financial heart of Panama City.

A�er defining the concept, some design features were 
defined as objec�ve, based on the methodologies of 
Elisabeth Platcheck, the main ones being to develop a 
column lamp inspired by the theme that was visually similar 
to the original architectural project. In addi�on there were 
other goals, such as a simplified lamp change, the firmness 
and stability of the furniture and the func�onality directly 
linked to the concept.

Already in the development phase, s�ll based on the 
adapted Platcheck methodology, several analyzes were 
performed to understand how the luminaire would be 
designed. It began with similar (technical, structural, 
func�onal, morphological and historical). In detail, the 
synthesis of research and methodology, which is what we 
define as essen�al in the project: having extremely 
powerful ligh�ng, more than just fulfilling the func�on of 
ligh�ng the environment, should also be aesthe�cally 
a�rac�ve and decora�ve when turned off; light should be 
leaked through the cracks (floors of the building); the base 
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would be wide enough to make the product stable; And 
perhaps most importantly, don't lose the look of movement 
that the original architectural design brings.

A�er making the sketches, prototypes were created to define 
their structure, always taking into account the established 
design methods. A technical drawing was created to delimit 
the overall dimensions and also of each of the 52 blades, 
which were designed to be cut, sanded and painted in 8 
different sizes, to make the structure feel moving. In addi�on 
to the blades, the project has a base, addi�onal parts on top 
and a powerful led lamp of only 3 cen�meters in diameter, 
which covers the en�re height of the luminaire. Finally, a 3D 
projec�on was performed to idealize the dimensions and 
angles of rota�on in each piece.

Star�ng the prac�cal work always with the technical drawing 
in hand, we were able to obey the schedule. A�er all the 
frame parts were ready, we assembled the blades by angling 
about 3 degrees from each other and glued without the base. 
This way you can make the electrical part for the lamp and 
finish it with the se�ng.
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