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Objetivo(s) da Agao

Integrar a exposigao teorica dos conceitos de investimento em acdes e sua
pratica ao contexto das aulas online, por meio da adaptagdo de um jogo de empresas
intitulado Jogo de Mercado de Agdes — JMA (MELO, 2015).

O mercado de capitais apresenta uma complexidade que |Ihe € peculiar,
tornando necessario o esforgo docente em buscar técnicas alternativas para promover
a aprendizagem significativa dos estudantes. Assim, a utilizagcdo do JMA na condugéao
das disciplinas, constitui uma alternativa para o processo de ensino-aprendizagem na
area de mercado de capitais, de forma a criar um ambiente envolvente e competitivo
que favoreca a assimilagao de conteudos complexos, contribuindo com o dominio

cognitivo dos discentes, sem custo adicional para aquisi¢ao de softwares especificos.

" Mestre em Gest&o e Estratégia (UFRRJ).
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Conteudos Trabalhados

A utilizagado da metodologia de Jogos de empresas na disciplina de mercado de
capitais alinha-se com a recomendacao das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN),
de incluir métodos e técnicas que promovam a integragao entre teoria e pratica nos
cursos de graduagao, promovendo o desenvolvimento de competéncias e habilidades
no formando, tais como: reconhecer e definir problemas, pensar estrategicamente,
desenvolver raciocinio légico, critico e analitico, ter iniciativa, criatividade e outros
(BRASIL, 2005).

Alinha-se também, com esforgos que entidades governamentais e privadas
estao realizando para promover, por meio da educacéo financeira, o fortalecimento do
mercado de capitais brasileiro, em prol do desenvolvimento econémico (BACEN,
2013).

O trabalho também apresenta relevancia ao adotar como artefato para o jogo de
empresas, simuladores de agdes disponibilizados gratuitamente na internet tais como,
Simulabolsa, ADVFN, Vexter, dentre outros. Assim, n&o gera custo adicional para as
instituicdes de ensino superior.

Sua abordagem educacional esta baseada na aprendizagem vivencial de Kolb
(1984) que vém ganhando espago no meio académico e empresarial, por articular a
relacdo conceito/experiéncia, possibilitando o desenvolvimento das competéncias
atualmente requeridas no mercado de trabalho (Sauaia, 2006; Freitas, 2007). Além
disso, tem sido considerada uma das mais influentes para a aprendizagem gerencial
(Kayes, 2002; Closs & Antonello, 2010), pois compreende a integragao de abordagens
convencionais e vivenciais voltadas para a solucdo de problemas, trabalhando a
aprendizagem no individuo como um todo e desenvolvendo de forma combinada ou
independente, competéncias nas dimensdes cognitiva, afetiva e comportamental
(Hoover, 1974; Freitas, 2007).

A escolha dos jogos de empresas, como técnica da aprendizagem vivencial, se
deu em funcao deste oferecer aos participantes um ambiente empresarial ficticio que
permite o desenvolvimento de habilidades para tomada de decisbées. Sua utilizagcao

favorece os processos educacionais, criando condicdes para superar as dificuldades
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enfrentadas por docentes ao ensinar assuntos complexos. Normalmente agrupados
em equipes, os discentes podem analisar diversas situagdes do caso empresarial para
a superagao de problemas e mudangas nos resultados organizacionais (Lopes, 2001),
podendo vivenciar, de forma simplificada, as dificuldades que um gestor enfrenta no
mundo real, sem incorrer aos riscos de uma empresa real (Faria & Dickinson, 1994;
Lyn & Tu, 2012).

Os conteudos abordados dizem respeito a pratica de um investimento em
acdes. Para tanto, foram ministrados os principais conceitos do mercado de acgdes, a
dindmica e funcionamento do mercado de acdes, analise fundamentalista e técnica

de acgoes.

Procedimentos

Em funcéo da pandemia do Covid-19 e a necessidade do distanciamento social,
o JMA foi adaptado de forma a poder aplica-lo nas aulas online.

O JMA busca criar um ambiente competitivo por comparagao do desempenho
das equipes, onde os participantes possam vivenciar as situacdes existentes no dia-
a-dia do mercado de agdes. Nesse cenario, eles sdo estimulados a tragarem
estratégias e tomarem decisdes, experimentarem as emogdes e tensées que muitos
investidores experimentam, mas sem incorrerem aos riscos reais, como a perda de

dinheiro. Sua classificagao esta apresentada no Quadro 4, a seguir.

Tabela 1. Classificacédo do JMA

Fatores de Tipologia Descrigao
Classificagao

Objetivos Didatica Transmite conhecimentos especificos do mercado de
acdes de um modo pratico e experimental.

Escopo das Funcional Focaliza problemas inerentes a tomada de decisdo sobre

fungdes gerenciais investimentos no mercado de acoes.

Facilidade de A atividade de simulagdo requer um esforgco de

operagao Simples aprendizagem simples, as interagdes sao simplificadas e a
quantidade de decisdes esta abaixo de 10 rodadas.
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Adaptabilidade Restrito O jogo aborda um unico contexto de decisdo envolvendo a
(publico parte mais técnica, por isso sdo destinados a publicos que
especifico) desejam conhecer a pratica do mercado.
Arquitetura O jogo opera dentro dos limites do simulador e os
Fechada (rigida) | participantes devem seguir as regras definidas pelo
manual do jogo.

Fonte: Melo e Oliveira (2017)

O artefato ou simulador de apoio escolhido para o jogo foi o Simulador
Eletrdnico de Acdes da ADVFN, disponivel no site www.advfn.com.br. E importante
que tanto o professor, quanto os alunos conhecam as funcionalidades do simulador
antes do inicio do jogo e seja realizada uma aula para orientagdo de sua utilizagéo
com exemplos praticos.

Apods a familiarizagdo com o ambiente do simulador, as regras do JMA sao
apresentadas aos alunos (ANEXO 1), juntamente com uma planilha intitulada
Formulario de Decisdo (ANEXO 2). Nesta planilha os alunos descrevem as suas
decisdes informando quais agdes compraram e/ou venderam, bem como a os motivos
que os levaram a tomar para essas decisoes.

O jogo é dividido em rodadas, onde cada rodada compreende uma aula. Para
realizacdo deste jogo foram necessarias cinco aulas, divididas em: (i) Rodada
experimental; (i) Rodada 1; (iii) Rodada 2; (iv) Rodada 3 e; (v) Apresentagdo do
Seminario de Gestdo. Estas rodadas também s&o consideradas como atividades
pontuadas que somarao o valor de trés pontos da atividade do bimestre, sendo que o
aluno que nao estiver presente durante a rodada n&o sera pontuado.

De acordo com Melo (2015) a exposigao do conteudo antes do inicio do jogo
garante uma maior assimilagdo do conhecimento. Porém o estudo da autora foi
realizado em uma disciplina de Mercado de Capitais. Como a disciplina ministrada foi
de Mercado Financeiro e de Capitais, ndo houve tempo para ministrar o conteudo e
posteriormente o JMA. Assim optou-se por ministrar o conteudo concomitantemente
com as rodadas do jogo (ANDERSON; LAWTON, 2003), conforme apresentado na
Tabela 2.
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Tabela 2. Descricdo dos conteudos e Rodadas do JMA

Rodadas Descrigao Conteudos ministrados
Familiarizar os alunos com o Simulador e | como investir no Mercado de
regras do Jogo. Nesta rodada os alunos | capitais: Dinamica do mercado;

Rodada fardo o cadastro no simulador, serdo | \ercado primario e secundério;

Experimental | divididos em equipes e tomardo uma | gjstemas para Negociagdo, Tipos de
(0,5 ponto) | decisdo de compra de cinco ativos com | QOrdens; Funcionamento do Pregéo;
base em sites de noticias no valor maximo | Taxas e custos operacionais.
de R$100.000,00.
Primeira rodada oficial do JMA. Nesta | Analise de Investimentos
rodada cada equipe devera tomar a | (Conceituagdo; principais processos
decisdo de compra de cinco ativos com | de analise; corretoras e distribuidoras);

Rodada 1 base no conteudo de analise | Andlise Fundamentalista (métodos de

(0,5 ponto) | fundamentalista ministrado em aula. Eles | andlise fundamentalista, indicadores
poderdo optar por manter os mesmos | para analise de agbes, metodologia de
ativos da rodada experimental ou alterar, | Benjamin Graham);
desde que justifiguem a decisdo.

Segunda rodada oficial. Nesta rodada os | Andlise de Técnica ou Grafica
alunos vao analisar a evolugao dos ativos | (premissas basicas, formacdo dos

Rodada 2 comprados na rodada 1 e decidir, com | graficos, tendéncias, suportes e

(0,5 ponto) | base nos conceitos de analise técnica | resisténcias)
ministrados em aula, se mantém ou
alteram sua carteira de agdes.

Terceira e Ultima rodada oficial. Nesta | Continuagdo de Analise Técnica ou
rodada os alunos vao analisar a evolugdo | Grafica (inhas de tendéncia,
dos ativos comprados na rodada 2 e | mudanga de tendéncia, ponto de

Rodada 3 decidir, com base nos conceitos de | pivot, indicadores técnicos, figuras

(0,5 ponto) | analise técnica ministrados em aula, se | graficas)
mantém ou alteram sua carteira de agdes.
Sera vencedora a equipe que obtiver
maior rentabilidade na carteira de acoes.
Apdés a rodada 3, os alunos deverdo
apresentar um seminario para apresentar

C as estratégias utilizadas em cada tomada

Seminario i ~ .

(1,0 ponto) de decisao, a evolugéo da sua carteira ao
longo do jogo, suas percepgdes sobre o
jogo e sugestodes.

Fonte: Elaborada pela Autora

E importante ressaltar que a cada rodada os alunos deverdo enviar para o
professor uma cépia do formulario de decisao contendo a justificativa de cada deciséao,
as analises realizadas, estratégias, fontes de pesquisa e print das telas “transacgées”
e “sumario” do simulador. Este formulario € importante para o professor avaliar o
entendimento da equipe sobre os conteudos ministrados e poder fazer as devidas

intervencgdes.

ANAIS do X Simpésio de Pesq. e de Praticas Pedagogicas do UGB | 25/01 a 28/01/22 | ISSN 2317-5974



Simpdsio de Pesquisa e de
Praticas Pedagdgicas do UGB

Docéncia e Pesquisa: duas faces de uma mesma moeda Pﬁ%

Outro dado importante € em relagdo ao tempo que as equipes terdo para
efetuar as analises e tomar as decisdes. Este tempo deve ser o mesmo para cada
equipe, a fim de evitar favorecimento de um em detrimento de outro.

As compras e vendas a serem realizadas no simulador, pelo representante de
cada equipe, também devem ser realizadas num mesmo momento. Por isso,
recomenda-se que o professor defina um dia e horario apds o encerramento do pregao
para sua realizagdo. No caso desta turma, como as aulas foram online e alguns
tiveram dificuldades para tomar as decisdes durante o periodo da aula, foi dado um
prazo de dois dias apds a aula para as equipes tomarem suas decisdes. Assim, no
final do segundo dia e apdés o fechamento do pregao, o representante tinha que

executar as ordens no simulador e enviar o formulario de decisao para o professor.

Resultados

Para a realizagado do JMA, a turma foi dividida em oito equipes de 6 integrantes.
Foi permitido que os mesmos formassem as equipes por afinidades e os alunos que
nao tinham equipes definidas foram alocados nos grupos existentes. Essa situagao
gerou um pouco de insatisfagao entre alguns alunos que nao gostariam de se juntar
com os demais. Como exemplo, podemos citar um grupo que queriam fazer uma
equipe com trés integrantes e outro que queria fazer em dupla. Esse tipo de situagao
nao foi permitido pois, ficaria uma quantidade muito grande de equipes e dificultaria a
qualidade de acompanhamento pelo professor. Assim, eles tiveram que se juntar para
formar uma unica equipe.

Apesar dessa situacao ter causado um pouco de estresse, foi fundamental para
desenvolver questdes atitudinais na turma, pois a finalidade de um jogo de empresas
€ justamente trazer o ambiente empresarial para a sala de aula e numa empresa,
normalmente ndo escolhemos com quem queremos trabalhar.

Além da questdo atitudinal, o jogo também promoveu o desenvolvimento de
habilidades e competéncias devido as analises que tiveram que realizar e também a

elaboragdo dos relatérios de decisdo. Foi muito interessante observar o

ANAIS do X Simpésio de Pesq. e de Praticas Pedagogicas do UGB | 25/01 a 28/01/22 | ISSN 2317-5974



Simpdsio de Pesquisa e de
Praticas Pedagdgicas do LGB

Docéncia e Pesquisa: duas faces de uma mesma moeda Pﬁ%

desenvolvimento das equipes ao longo das rodadas. O envolvimento e sentimento de
competitividade fez com que eles buscassem, a cada rodada, aprimorar seus
conhecimentos.

A realizagédo do Seminario de gestao também foi muito importante para avalicdo
do trabalho e percepgao sobre o jogo. Cada equipe teve um periodo de 10 minutos
para apresentar para turma suas estratégias de investimento. Em relagdo as
percepgdes sobre o jogo, muitos deles afirmaram que foi util para conhecer melhor o
mercado na sua forma pratica, se familiarizarem com a bolsa de valores e sentir a
emocao de investir no mercado de agdes — ainda que de forma virtual. A maioria
afirmou que somente com as aulas tedricas nao seria possivel adquirir este
conhecimento.

A seguir sdo apresentados alguns relatos das equipes durante a apresentagao
do seminario.

Através das analises o grupo pudemos observar a situacdo das
empresas € seus setores, acompanhar a movimentagao dos ativos
escolhidos e de acordo com as fases propostas no jogo foi possivel
conhecer varias técnicas e sua aplicagao grafica, podendo também
experimentar os riscos dos investimentos e principalmente colocarmos
em pratica o poder de decisao sobre compra e venda (Equipe Save
Money).

A equipe observou durante o jogo que € de grande importancia avaliar
o histérico e o momento atual da empresa antes de realizar a compra
de uma agao. Houve dificuldade na interpretagcéo dos graficos e no uso
da analise técnica, porém houve um aumento na compreensao da
analise ao decorrer das agdes realizadas e na discussdo do jogo
(Equipe Invest Mais).

Apesar dos pontos positivos, também tiveram aqueles que nao se identificaram

com a dinamica do jogo, conforme o relato a seguir.

Nao sdo todas pessoas que gostam dessa area, acabou sendo um
trabalho cansativo pois toda semana precisava fazer algo (Equipe
Elite).

Em relacao a exposicédo do conteudo, a maior dificuldade observada foi na parte
de analise grafica. Nesse sentido recomenda-se colocar mais exemplos praticos

durante a explicagdo. De maneira geral considerasse que o resultado foi satisfatorio.
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Apods o0 jogo os alunos realizaram a prova do bimestre obtendo um bom coeficiente de

rendimento.
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ANEXO 1 — Regras gerais e de negociagao do JMA

JOGO DE MERCADO DE ACOES: Regras gerais

UGB

FERP
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Todos os participantes equipes com 6 integrantes;
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Todos os participantes,
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B ! P . > =2 Representante da corretora 3 dentro do ambiente do jogo;
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evoll%(;ao das empresas em ° * Representante da corretora 5 no simulador e fazer a
carteira, por meio de 2 * Representante da corretora 6 intermediagdo entre a equipe e
andlises  graficas  e/ou g o professor, respeitando as

fundamentalista a fim de
contribuirem nas tomadas
de decisdes da equipe.

-
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regras estabelecidas.
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- O professor atuara como representante da CVM e da B3, um cliente
potencial e consultor de investimentos. Ele devera acompanhar e fiscalizar o

N
4
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trabalho das equipes, penalizar as equipes que descumprirem as regras;
emitir relatorios e comparar a rentabilidade entre as equipes.

Regras de Negociagao

Ao se cadastrar, o simulador
libera R$100.000,00 para
montar a carteira de acdes.

Nio poderdo ser realizadas

q’ As decisdes consistem
]
H operagdes de day-trade

em elaborar uma carteira
de recomendagio com no

maximo cmco  ativos
ara a base de clientes da . .
1 P 'Apés o envio das ordens no
A corretora. ;
O representante atuard dentro Simulador o

ADVEN

representante
devera tirar um print da tela
“Transagoes™, colar no
formulario de decisdo e enviar
para o e-mail do professor.

do ambiente do jogo e podera
negociar no
somente os ativos decididos
pela equipe.

@

i Fora do ambiente do jogo,
[ os integrantes  poderdo
negociar livremente no
simulador.

simulador

www.advfn.com

QTodas as decisdes deverdo

| ser tomadas pela equipe

durante o horario de aula.

Registradas e justificadas

no formulario de decisdo
entregue pelo professor.

@ Na  sexta-feira, apos o
fechamento do pregdo, o
representante devera tirar um print
das telas: “Sumario” e “Livro
Caixa”, colar numa folha do word e
enviar para o e-mail da professora.

Vencera a equipe que, ao final das rodadas,
apresentar maior rentabilidade da carteira.
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ANEXO 2 — Formulario de Decisao

Corretora: (nome escolhido pela equipe)

Equipe: (home dos integrantes).

Representante: (nome de um dos integrantes da equipe, responsavel por inserir as ordens
no simulador)

Data da decisao: (data que inseriram as ordens de compra).

Cddigo do Ativo COMPRA/VENDA* Quantidade (R$) Preco (R$)

*marcar C para compra e V para venda

Motivos da decisdo: justificar o motivo de cada decisdo de compra/venda e informar as fontes
de pesquisa)
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