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RESUMO

O presente estudo propde analisar um caso de inovagdo da aplicacdo pratica de métodos de ensino de finangas
gue buscam uma maior participacdo do aluno no processo de aprendizagem. Para que a metodologia proposta
obtivesse uma melhor estruturacdo e consisténcia para o alcance dos seus objetivos foi elaborado e utilizado um
simulador empresarial com o objetivo de reduzir a distancia, muitas vezes encontrada, tanto entre os alunos e os
professores quanto entre a teoria e a pratica. A integracdo entre 0 método de ensino e o artefato tecnoldgico
desenvolvido foi apresentada como “Laboratorio de Gestdo Financeira - LGF” tendo a mesma denominacgdo para
a disciplina deste estudo de caso. Para a captacdo dos resultados gerados foi realizada uma pesquisa com 0s
participantes. O questionario aplicado aos alunos foi estruturado de forma que os mesmo responderam questfes a
respeito das melhorias em aspectos com conhecimento, habilidades e comportamentais, além dos pontos fortes e
fracos vivenciados durante o desenvolvimento da disciplina. Os principais beneficios evidenciam a capacidade
de integrar a teoria a pratica dentro de uma visdo sistémica empresarial. O ponto a melhorar refere-se ao

simulador ter sido elaborado por meio da planilha eletrénica Excel.

PALAVRA-CHAVES: Metodologia de ensino ativa, Simulador Empresarial, Laboratério de Gestao.

ABSTRACT

The present study proposes to analyze a case of practical application of innovative teaching methods that seek to
finance a greater student participation in the learning process. For the proposed methodology to obtain a better
structure and consistency to the achievement of its objectives was developed and used a business simulation in
order to bridge the gap often found among both students and teachers and between theory and practice. The

integration between teaching method and device technology developed was presented as “"Laboratory of
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Financial Management - LGF" having the same designation for the subject of this case study. To capture the
results generated a survey was conducted with participants. The questionnaire was structured to students so that
they answered questions about aspects of improvements in the knowledge, skills and behavioral, in addition to
the strengths and weaknesses experienced during the development of the discipline. The main benefits
demonstrate the ability to integrate theory with practice within a systemic view of business. The point to improve

refers to the simulator has been developed through an Excel spreadsheet.

KEYWORDS: Active teaching methodology, Business Simulator, Laboratory Management.

1 INTRODUCAO

A procura por adequacdes e inovagdes nos métodos de ensino tradicionais vem sendo realizada
com o intuito de que o processo de ensino e aprendizado possa ser implementado pelos docentes para
a obtencdo de melhores resultados no ambito da formacdo de novos profissionais. Segundo Morales e
Landa (2004, p 145 - 57):

Sdo pouquissimos os docentes da educagdo superior que tém algum tipo de
formagdo em pedagogia; simplesmente ensinam como aprenderam, ou seja,
majoritariamente por meio de aulas expositivas, cuja modalidade basicamente esta
voltada para os conteldos das matérias; as técnicas de avaliagdo se limitam a
comprovar a memorizagdo da informacdo e dos fatos, raramente dedicando-se a
desafiar os estudantes a alcangar niveis cognitivos de compreensdo mais elevados.

Segundo Freire (1996), ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a
sua producdo e sua construcdo. O que é aprendido ndo decorre da imposi¢cdo ou memorizacdo, mas do
nivel critico de conhecimento ao qual se chega pelo processo de compreensdo, reflexdo e critica
(LIBANEO, 1983).

Para que a aprendizagem possa acontecer com maior qualidade, segundo Anastasiou e Alves
(2004), é fundamental que exista uma acdo consciente e constante dos alunos que acabam saindo de
uma posigdo passiva, como espectador da aula, para uma acdo de fazer parte da aula juntamente com o
professor. Dentro desses novos contextos educacionais, 0s jogos e simuladores educacionais podem
oferecer uma potencialidade metodoldgica bastante significativa, pois conseguem aliar os beneficios
do avanco tecnoldgico as vivéncias, mesmo em um ambiente virtual, que sdo necessarias a0 processo
de aprender. Para Driscoll (2004), os ambientes colaborativos sdo bastante eficientes no processo de

ensino e aprendizagem, pois:
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a) os alunos que mais aprendem sdo aqueles que organizam, resumem, elaboram, explicam e

defendem suas idéias nos processos de colaboracao;

b) a aprendizagem ocorre de forma mais efetiva em um ambiente de permanente suporte e

encorajamento que fazem os alunos trabalhar de forma mais ardua e dedicada;

c) os alunos sdo sujeitos ativos do processo, pois devem desenvolver em conjunto estratégias para a

solugdo de problemas.

2 METODOLOGIA DE ENSINO ATIVA

A metodologia de ensino tradicional é historicamente a mais, comumente, utilizada na
prética docente e também é conhecida como conservadora, trazendo uma forte influéncia da
perspectiva cartesiana, de acordo com uma visdo mecanicista e reducionista (CAPRA, 2006).
Fundamentam-se em disciplinas, teorias e matérias, tendo como principal objetivo a
transmisséo de informagdes para os alunos (STIG e FINN, 2009).

As metodologias ativas propdem que no processo de aprendizagem o aluno se coloque
ao lado do professor, que deve orientar e dirigir as atividades educativas como um
participante que também busca o conhecimento. A acdo de dialogar com esses estudantes ndo
significa, simplesmente, delegar toda a elaboracéo do problema a eles, mas leva-los a analisar,
de maneira profunda, a problemética, com o objetivo de que eles possam descobrir a
totalidade e predispor-se a desnudé-la para responder as questdes propostas (REIBNITZ e
PRADO, 2006).

Segundo Gadotti (1998), o método de ensino é o caminho a ser tracado para chegar a
um determinado fim e pode ser visto tanto pela perspectiva tedrico-metodoldgica, que
significa a abordagem da realidade dentro de uma determinada visdo, quanto & metodoldgica-
técnica em que se define 0 método a ser utilizado para alcangar os resultados esperados. Para
o desenvolvimento das competéncias dos participantes, pode-se utilizar de varios métodos,
tais como: o Treinamento Mental, a Metodologia Problematizadora com Arco de Maguerez,
Estudos de Casos, Relatos da Pratica, SituacGes Problemas, entre outros. Dentre as
metodologias ativas mais utilizadas, destacam-se duas conhecidas como Problematizacéo e o
Aprendizado Baseado em Problemas (ABP). Os procedimentos de ensino sdo as técnicas que

o professor ira utilizar dentro do método escolhido.
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A metodologia do ABP néo deve ser considerada como um simples conjunto de técnicas
desenvolvidas para solucionar problemas, pois por mais que sua importancia seja grande
dentro deste método, ele ndo esta restrito somente a esse objetivo. Para Masetto (2003),
diferentemente dos curriculos concebidos para desenvolver a habilidade de resolver
problemas, suas metas educacionais sdo bem mais amplas, pois é o proprio processo utilizado
para percorrer o caminho desde o entendimento da situacdo até & conquista da solucéo que
traz o resultado objetivado para a aprendizagem.

A inspiracdo do ABP vem dos principios da Escola Ativa, do Método Cientifico, de um
Ensino Integrado e Integrador dos conteudos, dos ciclos de estudo e das diferentes areas
envolvidas, com o objetivo de fazer com que os alunos aprendam a aprender, preparando-se
para resolver problemas relacionados a sua futura profissdo (BERBEL, 1998). A idéia central
do Aprendizado Baseado em Problemas é fazer com que pequenos grupos de estudantes
discutam assuntos e teorias, que sdo explicitadas com o formato de um problema, com a
participagdo da supervisdo de um professor. Para Ribeiro (2005, p. 32), o ABP pode ser

definido como:

Um método de instrucdo caracterizada pelo uso de problemas da vida real para
estimular o desenvolvimento de pensamento critico e habilidades de solugdo de
problemas e a aprendizagem de conceitos fundamentais da area de conhecimento em
questo.

3 SIMULADOR EMPRESARIAL

Os simuladores empresariais sdo representagdes abstratas de um sistema real, ou seja,
trata-se de uma adequacdo de uma relacdo de situacbGes e de processos que passam a ser
vivenciados dentro de um ambiente virtual. Para Bossel (1992), o modelo do sistema real
pode ser considerado uma representagédo simplificada de uma parte da realidade que consegue
transportar os fragmentos de possiveis situa¢des ocorridas na rotina diaria para uma vivéncia
em um ambiente virtual. Um modelo traz uma realidade a um espago abstrato para que
individuos possam simular algumas situagdes sem que seus resultados possam gerar impactos
concretos mesmo sabendo que eles nunca poderdo substituir totalmente as situagdes reais,
pois nesse caso outros fatores, inclusive as questdes psicoldgicas das decisbes, podem alterar
o resultado final.

Para Rosas e Sauaia (2006), o simulador é uma ferramenta que permite a aplicagdo dos

jogos de empresas, o qual se refere ao processo de gestdo simulada em que os participantes da
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dindmica possuem papel ativo na tomada de decisdo. O jogo de empresas € um processo de
gestdo simulada que inicia com um caso empresarial proposto para os participantes da
dindmica que descreve o ambiente econdmico no qual as decisdes serdo tomadas como se

pode observar na Figura 1:

Jogadores (variaveis) Facilitador (pardmetros)
1 » Estratégia 7 Decisdes L,_, Simulado
- Entrada de dados
- Processamento

- Emissdo de relatorio

Caso Empresarial

Figura 1 — O simulador no contexto do jogo de empresas.
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Fonte: Rosas e Sauaia (2006).

Segundo Sauaia (2008), o simulador representa um instrumento didatico constituido por
um conjunto de regras econdmicas a serem praticadas para exercitar teorias, conceitos e
técnicas. Ele tem por finalidade propiciar a tomada de decisdes e, em seguida, 0 exame dos
resultados produzidos, das condi¢Bes iniciais das variaveis do simulador e as relagbes de
causa e efeito sob teste, apoiando 0s jogos de empresas. O simulador pode ter sua operagdo
manual ou computadorizada. Por meio de ciclos repetitivos e sequenciais, dado um conjunto
de valores atribuidos as variaveis de entrada, serdo produzidos os resultados de saida em
determinado ciclo.

A utilizagdo de simuladores e jogos empresariais como ferramenta tecnoldgica de
ensino vem sendo aplicada de maneira crescente no meio académico e os resultados de alguns
estudos mostram o0s beneficios conquistados. Na area da administracdo financeira, 0s
resultados também sdo positivos e verifica-se isso em uma pesquisa realizada em 2007,
realizada por Perez, com alunos que participaram da disciplina de jogos de empresas nos
cursos de Pds-graduacdo Lato-Senso, em Administracdo de Empresas da Fundagdo Armando

Alvares Penteado, em S&o Paulo, com o objetivo de verificar os resultados gerados com a
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aplicacdo de simuladores. Dentro dos resultados pode-se destacar primeiramente a visdo que

0s entrevistados possuem sobre quais as areas em que o simulador tem maior aplicabilidade.

100%
0%
N° de sujeitos
OPlanejamento BFinancas OMarketing ORH

Figura 2 — Quais as areas como melhor aplicabilidade do simulador empresarial.

Fonte: Perez (2007).

De acordo com a pesquisa, pode-se observar que as areas de planejamento e de finangas
demonstram uma grande afinidade com a aplicacdo de simuladores empresariais sendo citadas
por 94% e 88% dos entrevistados, respectivamente.

A criagdo de um Laboratério de Gestdo Financeira como instrumento de ensino parece
mostrar-se adequada tendo em vista que o interesse em simular situagGes reais nesta area é
crescente ja que possibilita realizar estudos praticos em um ambiente virtual. Outro fator
importante na pesquisa é o resultado sobre quais beneficios o simulador pode ser mais
impactante e observa-se que o0 processo de decisdo ficou em primeiro lugar, dentre os itens da

analise:
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Figura 3 — Quais os melhores beneficios da utilizacdo de um simulador empresarial.

Fonte: Perez (2007).

Os beneficios gerados pela aplicacdo de um simulador empresarial que tiveram citagcdes
por mais de 80% dos entrevistados foram o processo de decisdo, aprendizado estratégico,
visdo de mercado simulado e o desenvolvimento de capacidades. Os pontos apresentados
como mais significativos na utilizagdo de um ambiente de simulacdo retratam aspectos

vivenciados em um Laboratério de Gestdo Financeira.

4 METODOLOGIA

4.1 O “Laboratoério de Gestao Financeira”

Trata-se de um instrumento desenvolvido pelo prof. Heber José de Moura a partir de um
Simulador Empresarial, e utilizado como Laboratério de Gestdo Financeira no Curso de Pos-
graduacdo em Administracdo Financeira, na Universidade de Fortaleza — UNIFOR. Segundo
Sauaia (2008), a aprendizagem através do “Laboratério de Gestdo Empresarial” ocorre de
duas formas complementares: permitindo o teste dos conhecimentos atraveés da gestdo
empresarial vivenciado no ambiente virtual fornecido pelo simulador, além de proporcionar a
pratica de teorias através de pesquisas bibliograficas, e observando seus conceitos na pratica.
O objetivo da estrutura criada é fornecer ao aluno um caminho mais préximo entre a teoria e a

pratica através de uma metodologia que visa uma participacao ativa deles com o apoio de uma
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ferramenta tecnoldgica que tenta gerar um ambiente mais motivador, desafiador e propicio
para facilitar o desenvolvimento de conhecimento, habilidades e atitudes na area de gestdo
financeira.

Para o desenvolvimento das atividades no Laboratério de Gestdo Financeira, quatro
fatores sdo determinantes e estdo definidos no Manual de Utilizacdo (MOURA, 2011)

seguindo as seguintes etapas:

a) Instruc@es para utilizagdo: os alunos obtém as informagdes iniciais sobre 0s objetivos e a

funcdo do simulador empresarial;

b) A Empresa Simulada: todas as informag0es sobre a empresa utilizada no simulador séo

apresentadas nesta etapa;

c) Cenérios futuros: elaborado um jornal, que servird como informagfes de perspectivas

futuras para ser utilizada como base para as tomadas de decisoes;

d) Preenchimento das planilhas: descreve como os alunos devem preencher as planilhas do

simulador empresarial servindo como instrumento para aplicar os conhecimentos no

ambiente virtual.

Uma vez que o usuario serd o responsavel pelo desempenho da empresa nos periodos

futuros, torna-se necessario realizar as atividades seguintes:

a) interpretar o jornal “Panorama Econémico”, o qual contém as previsGes do ambiente
politico e econdmico para cada ano, criar um cenario a partir das informacées disponiveis e
tomar as decisdes que lhe parecerem mais adequadas em funcéo do cenério criado;

b) procurar prever o mais aproximado possivel os resultados financeiros da empresa para o
proximo ano, a partir das decisdes tomadas e do cenario previsto. Tais previsdes serdo
realizadas na forma de atividades pré-definidas, tais como “previsdo do fluxo de caixa
operacional”, “saldo de caixa”, “desembolsos e reembolsos financeiros” etc., as quais serdo
realizadas através de planilhas voltadas especificamente a tal finalidade;

c) as planilhas preenchidas pelos usuérios para um dado ano sdo submetidas ao programa
simulador, o qual compara as previsdes dos usuérios com os valores reais, gerando
relatorios com as diferengas. A partir das diferencas encontradas, o treinando deve rever 0s
aspectos tedricos (cuja sintese & mostrada neste manual) relacionados com a ocorréncia das

maiores variagdes entre o previsto e o realizado. Em seguida, deve corrigir sua previséo,
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pois como o sistema € baseado na geracdo aleatdria de valores, os nimeros reais do
simulador serdo diferentes em cada processamento, embora ndo deixando de guardar

relagdo com o panorama econdémico previsto para o dado ano.

4.2 Método de Pesquisa

A pesquisa utilizada tem um carater exploratorio que, segundo Gil (1991), visa
proporcionar uma maior familiaridade com o problema em estudo tendo como objetivo torna-
lo explicito, ou a construir uma nova hipdtese. Dentro de suas principais atividades
apresentam-se o levantamento bibliogréfico e as entrevistas com participantes de experiéncias
préticas no @mbito do problema em pesquisa estimulando a sua compreensao.

A metodologia de pesquisa utilizada foi a de estudo de caso que segundo Yin (2001)
representa uma investigacdo empirica, sendo compreendida como um método que abrange a
I6gica do planejamento, a coleta e a andlise de dados. Pode-se incluir tanto estudos de caso
Unico quanto de mdltiplos, assim como abordagens quantitativas e qualitativas de pesquisa.
Segundo 0 mesmo autor (1984), esta metodologia tem como ponto base o trabalho de campo
sendo estudado no seu contexto real buscando evidéncias através de entrevistas, observacdes,
documentos e artefatos. Para Gil (1995), o estudo de caso ndo necessita de um roteiro rigido

para a sua delimitacdo, mas é possivel definir quatro fases que mostram o seu delineamento:

a) Delimitagéo da unidade-caso: para o caso em estudo, os dados definidos como importantes
para a analise serdo captados como os participantes do Laboratorio de Gestdo Financeira,
tanto alunos como o professor e outros docentes da &rea da administragdo financeira;

b) Coleta de dados: foi utilizado o método de observagdo e de entrevistas através da aplicacdo
de questionarios.

c) Selecdo, andlise e interpretacdo dos dados: os dados selecionados e analisados foram
obtidos da amostra determinada na delimitagdo da unidade-caso e os dados primeiramente
serdo analisados separadamente, por grupo, e depois haver4d uma integragdo das
informagBes com o objetivo de mensurar o resultado do Laboratério de Gestéo Financeira
como um todo;

d) Elaboracdo do relatorio: Os dados resultantes serdo apresentados no corpo deste trabalho

além da conclusdo das analises realizadas nos mesmos.
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Os alunos que participaram da aplicacdo da metodologia respondem um questionario
que busca captar informagdes dos pontos positivos e negativos da metodologia. Os principais

aspectos a serem avaliados dizem respeito a:

a) principais pontos que podem ampliar o envolvimento dos participantes, tais como
aumentar o tempo de utilizagdo do simulador, torna-lo mais complexo, técnico ou
comportamental e participar de outras dindmicas semelhantes;

b) avaliacdo dos principais beneficios gerados no ambito do conhecimento, habilidades e
comportamentos gerenciais;

c) realizacdo de um comparativo entre aulas expositivas, seminarios e a utilizacéo de jogos ou

simuladores empresariais.

O questionario aplicado junto aos alunos para pesquisa estd estruturado em perguntas
abertas e fechadas. Para a averiguagdo das respostas descritivas serd utilizada a metodologia
da codificagdo que, segundo (STRAUSS e CORBIN, 1990), consiste em “decomposigéo,
analise, comparagdo, conceituagdo e categorizagéo de dados”; isto é, serdo avaliadas as partes
semelhantes entre as citagdes para a criacdo de afirmagOes similares e, com isso, a
determinagdo dos fatores mais evidenciados na pesquisa.

Para as questdes fechadas, foram estipulados parametros variando entre o valor um (01),
determinado como a menor avaliagdo, por exemplo, a definicdo de pouco ou de baixo e 0
valor seis (06), definido como a maior pontuagdo, como por exemplo muito ou alto. A sua

mensuracao serd definida pela expresséo:

18, .
P_H;m

Onde:
P = Pontuacdo média;
N = n° de respostas;

Pi = Pontuacdo fornecidas

A pesquisa foi realizada com vinte e um (21) alunos do curso de MBA em
Administracdo Financeira, Turma 18, na disciplina de Laboratdrio de Gestdo Financeira,

realizada na Universidade de Fortaleza — UNIFOR, em fevereiro de 2011.

10
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5 RESULTADOS

O primeiro questionamento aplicado aos alunos refere-se a definicdo dos mesmos sobre
0s pontos importantes na aplicagdo da metodologia de ensino. Os aspectos mais relevantes
dizem respeito a analise das tomadas de decisdes, com 07 (sete) citacbes, a ampliacdo dos
conhecimentos em gestdo financeira com 06 (seis), além da integracdo da teoria com a pratica
e a possibilidade de analise sistémica da empresa com 05 (cinco) citacbes em ambas.

Outros pontos com menores impactos também foram abordados como a perspectiva de
prever situacdes futuras, o incentivo dado aos alunos de pensar, ao invés de somente decorar,
e a estrutura fornecida em termos de material de informacéo e do proprio simulador com 02
(duas) citagdes, além da possibilidade de troca de conhecimentos entre os alunos.

Quais sdo os pontos fortes da aplicagao da metodologia?

Previséo de futuro

Troca de conhecimentos com alunos
Incentivar a pensar

Conhecimentos e gestdo financeira
Integrar a teoria a préatica

Andlise sistémica da empresa

Analise de tomadas de decisdes

Estrutura do material (excell, informacdes, etc.)

Figura 4 — Pontos fortes da aplicacdo da metodologia.

Fonte: Elaborado pelo autor (2011).

Os pontos a melhorar na aplicacdo da metodologia foram na estrutura do simulador,
devido a falhas em algumas formulas, e no tempo reduzido para um melhor desenvolvimento

da estrutura fornecida.
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Quais séo os pontos a melhorar na aplicagdo da metodologia?

Melhores explicagdes
Melhorias no simulador

Habilidade no excell

Retrabalho com férmulas

Pouco tempo

Figura 5 — Pontos a melhorar na aplicagdo da metodologia.

Fonte: Elaborado pelo autor (2011).

A utilizacdo mais frequente de simuladores empresariais, tanto aplicado no estudo como
com outros, sdo os fatores que mais motivam os alunos no envolvimento da prética de ensino

proposta.

Quais tipo de beneficio para o conhecimento a metodologiapode
trazer aos participantes?

Adquirir novos conhecimentos Integrar conhecimentos Atualizar conhecimentos

Figura 6 — Que tipo de beneficios a metodologia gerou para o conhecimento dos participantes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2011).
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Observa-se que no campo de adquirir habilidades, os aspectos avaliados, analise de
problemas, tomada de decisGes e controle de resultados, obtiveram, praticamente, as mesmas

respostas de alguns participantes.

Quais tipos de beneficios para as habilidades empresariais a
metodologia pode trazer aos participantes?

Préticar anélise de problemas Praticar a tomada de decis6es Praticar controle de resultados

Figura 7 — Que tipo de beneficios a metodologia gerou para as habilidades dos participantes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2011).

Mesmo com resultados bastante semelhantes, o fator comportamental gerador de
maiores beneficios diz respeito a busca de explicacdo de resultados com 4,8 pontos.

Quais tipos de beneficios comportamentais a metodologiapode
trazer aos participantes?

Adaptar-se Buscar explicar os resultados Fazer analogias com o trabalho

Figura 8 — Quais beneficios foram gerados nos aspectos comportamentais dos participantes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2011).
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Com uma diferenga de 16% a mais que aulas expositivas, que possui uma avaliacdo
semelhante aos seminarios, a aplicacdo de jogos ou simuladores em sala de aula foi percebida

pelos participantes como uma ferramenta capaz de maximizar o envolvimento do aluno.

Quetipo de aula proporciona uma maior participacéo e
envolvimento do aluno?

6,0
5,0
45]
4,0
3,0
2,0
1,0 ‘ :
Aulas expositivas Jogos e simulagdes Seminarios

Figura 9 — Que tipo de aula proporciona um maior envolvimento dos alunos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2011).

Praticamente a totalidade dos entrevistados, ou seja, 96% dos alunos, afirmam que a
estrutura da aula fornecida no “Laboratério de Gestdo Empresarial” foi boa ou excelente, nao

existindo nenhuma citagéo definindo a metodologia como fraca.

6 CONCLUSAO

Os participantes do LGF aprovaram a aplicagcdo desta estrutura em sala de aula
apresentando que o mesmo gerou mais beneficios no processo de ensino e aprendizagem a
partir do momento em que busca reduzir a distdncia entre conceitos tedricos com a pratica
vivenciada nas empresas, mesmo tratando-se de um ambiente virtual. Foram observados
pontos positivos nos aspectos de conhecimentos, habilidades e comportamentais,
demonstrando a sua importancia em uma melhor capacitagdo dos estudantes para o mercado
de trabalho.

Realizando um comparativo com os resultados apresentados na pesquisa realizada na
Fundagdo Armando Alvares Penteado, observa-se que a aplicagdo deste simulador para

disciplinas voltadas a &rea de gestdo financeira pode trazer bastante beneficios ao processo de
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aprendizagem. Outros pontos relevantes identificados pela pesquisa é que no simulador
empresarial desenvolvido para o LGF aspectos como melhoria na capacidade de tomada de
decisdo dentro de uma perspectiva estratégica e a busca por uma visdo sistémica a fim de
desenvolver diferentes capacidades empresarias sdo enfatizados como possiveis beneficios a
serem gerados com a sua aplicagdo em sala de aula.

Como ponto negativo observa-se a necessidade de aprimoramento do simulador
aplicado. Outro fator apresentado diz respeito ao pouco tempo de utilizagdo do simulador,
demonstrando, assim, que 0 interesse por um maior envolvimento com a estrutura proposta
poderia gerar ainda mais beneficios.

A aplicagéo do Laboratorio de Gestéo Financeira em outras turmas de pos-graduacdo ou
até mesmo de graduagdo poderia ampliar o nimero de dados para a pesquisa gerando uma
maior consisténcia nas informacgOes analisadas e consequentemente ratificando os reais

beneficios da estrutura proposta.
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