NiVEL 2 DE 5 DO JOGO CAPITAL VALLEY

Os mercados financeiros: fundos, acoes e taxa de juro,
o que faz variar o valor de um investimento

Nivel de A partir do 11.° ano em Portugal, 2.° ano do ensino médio no Brasil (16-17 anos)
ensino
Duracao 1 aula de 55 minutos

Pré-requisitos O nivel 1 terminado, balango visto (em aula ou em casa)

Material Um navegador web. Nenhuma instalacdo, nenhuma conta de aluno, nenhum dado
pessoal recolhido.

Um nivel é uma série de 12 turnos, cerca de 30 minutos de jogo, que representa um ano da vida de um
investidor. Este plano cobre o nivel 2, que encerra o percurso Base e termina com um balanco.

Enquadramento no programa

Economia A (Portugal), 11.° ano, ou 2.° ano do ensino médio no Brasil (16-17 anos): o funcionamento de
um mercado concorrencial e o financiamento da economia (acdes, taxa de juro), unidades «Precos e
mercados» e «Poupanca e investimento». 12.° ano, ou 3.° ano do ensino médio no Brasil (17-18 anos):
fundamentos do comércio internacional e internacionalizacdo da producao.

No¢des mobilizadas: diversificacdo geografica, risco especifico e risco de mercado, globalizacdo e cadeias
de valor, taxa de juro e preco dos ativos, indicadores macroecondmicos.

Objetivos da aula

No fim da aula, o aluno é capaz de:

1. Distinguir um fundo (um cabaz de empresas) de uma acao (uma Unica empresa) e explicar porque é
gue a acdo mexe com mais forca nos dois sentidos.

2. Explicar que um mesmo acontecimento afeta uma empresa, o seu setor e a sua regido em graus
diferentes.

3. Explicar porque é que uma subida da taxa de juro faz baixar o preco de todos os investimentos
cotados, sem que nenhuma empresa tenha mudado.

4. Justificar uma decisédo de investimento repartida por varias regides do mundo.

Principio do jogo

Cada aluno gere uma carteira virtual. Em cada turno: 1 ou 2 noticias (oficiais, rumores...), uma decisdo de
investimento, e depois a observacdo das consequéncias no turno seguinte, explicadas por uma ficha
«Compreender». Um conselheiro virtual, personagem do jogo, apresenta cada novidade e comenta os
resultados. Nao ha acaso nenhum durante o jogo: o mundo é o mesmo para todos os alunos de um jogo,
s6 as suas decisbes diferem, o que permite um debriefing rigoroso.



O que o nivel 2 faz viver

Estes momentos estdo garantidos em todas as partidas, mas esta ficha ndo diz nem em que turno chegam
nem como acabam: o professor pode construir o balanco sobre eles, e o aluno que a leia nada ganha. As
empresas e as historias sorteadas dependem da partida; o seu mecanismo, néo.

e Chegada a Nova lorque: abrem trés fundos geograficos (EUA, Europa, Asia) e depois o fundo Mundo,
média ponderada das trés regides, que treme menos do que cada uma delas. Noticias sobre a
economia de uma regido: globalizagdo, comércio, indicadores, moeda.

* No terceiro turno do nivel, sdo publicadas as contas do nivel anterior: a época de resultados, uma
noticia e uma carta de mercado sobre tudo o que esta cotado, boa, contrastada ou dececionante
consoante a partida.

* A Bolsa abre durante o nivel: as primeiras agdes (empresas reais, cerca de seis) juntam-se aos fundos. O
conselheiro virtual explica o que é uma agdo: mais potencial, mais risco. Um movimento de uma acdo
repercute-se no seu setor, na sua regiao e no Mundo, com amplitudes decrescentes.

® As histérias duram agora varios turnos: uma noticia, um primeiro movimento, uma noticia de
seguimento, um desfecho. A maioria cumpre a promessa; pelo menos uma inverte-se: uma queda, uma
esperanca, e depois a recuperagao ou a desilusao.

® As taxas de juro mexem, num sentido e depois no outro. O conselheiro virtual explica o preco do
dinheiro; a remuneracdo da conta poupanca muda, e tudo o que esta cotado reage no mesmo turno,
sem que nenhuma empresa tenha mudado.

* Um rumor sobre uma acao cresce, e depois confirma-se ou revela-se infundado.

® O balanco do nivel, e uma palavra do conselheiro virtual: no nivel 3, as histérias nem sempre dirdo de
quem falam.

Desenrolar cronometrado (modo sala de informatica)

1. Retoma (5 min). Cada aluno reabre a sua partida. Lembrete numa frase do balan¢o do nivel 1: quem
fez melhor do que a conta poupanca, e gragas a qué.

2. Turno de abertura guiado (5 min). No projetor: o briefing do conselheiro virtual e os trés fundos
geograficos. Pergunta rapida antes de cada um validar a sua decisdo: «repartir pelas trés regides, ou
escolher a que vos inspira? Porqué?»

3. Jogo em autonomia até ao balanco (25 min). Os alunos avancam ao seu ritmo. Duas paragens de
imagem, numa frase, sem interromper o jogo: na abertura da Bolsa («uma acdo ndo é um fundo: quem
compra uma, e com que critério?») e no turno em que tudo o que esta cotado mexe ao mesmo tempo
(«tudo mexeu no mesmo turno: anotem porqué, voltaremos a isso»).

4. Balanco coletivo (12 min). A partir dos balancos mostrados nos ecras, discussdo guiada pelas
perguntas abaixo. Levantar a mao: quem repartiu pelas trés regides, quem escolheu o fundo Mundo,
quem comprou uma agao logo na abertura da Bolsa, quem vendeu no primeiro recuo da histéria que se
inverteu.

5. Sintese (8 min). Registo escrito em quatro linhas: uma a¢do mexe mais do que um cabaz; um
acontecimento propaga-se da empresa ao seu setor, a sua regidao e ao Mundo; a taxa de juro é o ponto
de comparacao de todos os investimentos; uma histéria tem um principio e um fim.



Modo sala de aula invertida

Indicacdo dada no fim da aula anterior: <joguem o nivel 2 para a proxima vez, cerca de 30 minutos;
anotem o turno em que tudo mexeu ao mesmo tempo e porqué, o vosso resultado no balanco e a vossa
melhor decisdo». Na aula seguinte, 20 minutos de debriefing com as mesmas perguntas, e depois sintese.

Perguntas para a turma

® Num turno, todos os fundos e todas as acdes mexeram no mesmo sentido, sem nenhuma noticia de
empresa. O que tinha mudado? Porque é que a remuneracao da conta poupanca pesa no preco de
tudo o resto?

* Um acontecimento atingiu uma empresa, o seu setor, a sua regido e o Mundo com quatro
percentagens decrescentes. Porque é que a acdo mexe mais do que o fundo? O que se compra a mais
com uma acao, e a que se renuncia?

®* Quem comprou uma acao logo na abertura da Bolsa? Com que critério: o nome, a noticia, o setor? Era
um critério de investidor ou de consumidor?

* Quem repartiu o seu dinheiro pelas trés regides? Quem escolheu o fundo Mundo? Mexeu menos do
que os fundos regionais? Porque é que uma média treme menos do que cada uma das suas partes?

® Uma histdria inverteu-se: uma queda, um rumor de salvamento, e depois a recuperacao ou a desilusao.
Quem vendeu no primeiro recuo? Quem comprou no minimo? Na altura, o rumor de salvamento valia
tanto como um anuncio?

® O rumor sobre uma acao: quem agiu antes do desfecho? Um rumor sobre uma sé empresa é mais ou
menos arriscado do que um rumor sobre um setor inteiro?

Prolongamentos possiveis

* Aula seguinte: o nivel 3, agdes e obriga¢des. Aula anterior: o nivel 1.

* Atividade de pesquisa: escolher uma empresa real do jogo e encontrar, na imprensa da semana, uma
noticia que teria feito mexer o seu preco; dizer se afeta sé a empresa, o seu setor ou a sua regiao.

® Participacdo na Global Money Week (marco), a semana internacional da educacao financeira, com um
torneio entre turmas.

Informacodes praticas

® Acesso: https://capitalvalley.app/education

® Versdo para alunos sem conta, sem email, sem dados pessoais. Adequada a uma utilizagdo na escola,
em sala de informatica ou no smartphone.

* Contacto para professores: education@capitalvalley.app
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