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RESUMO

O baixo desempenho dos alunos brasileiros nas avaliacdes educacionais, especificamente, nas
competéncias e habilidades em matematica pode ser atribuido a varias razdes, dentre elas, a
falta de dominio das operacdes basicas e da construcdo do raciocinio 16gico matematico na
resolucdo de problemas. Diante desse fato, possibilitar que professores e alunos tenham
acesso a ferramentas de apoio ao aprendizado, pode colaborar para melhorar a qualidade da
educagdo basica. Portanto, este projeto teve por objetivo a criagdo de um programa para
auxiliar o aprendizado de conceitos matematicos, principalmente para criangas que estdo nos
anos finais do Ensino Fundamental I. Para isso foi utilizada a linguagem de programagao Java
para o desenvolvimento de um software estavel, de facil manutencdo e escalabilidade do
projeto. Para o armazenamento de dados foi utilizado o banco de dados MySQL, pela sua
robustez e pelo fato de ser gratuito. O software desenvolvido pode ser utilizado como
ferramenta fiscalizadora para pais e professores que queiram entender as dificuldades dos
alunos, bem como servir de apoio no ensino dos conceitos elementares da disciplina de
matematica. Utiliza linguagem e interface simples para facilitar a interagdo entre o usuario € o
programa, sendo bastante facil e simples de entender e navegar por todas as opgdes e janelas
nele presentes.

Palavras-chave: Java. Ferramenta educacional. Matematica. Tecnologia da Informacao.



ABSTRACT

The low performance of Brazilian students in educational assessments, specifically in
mathematics skills and abilities can be attributed to several reasons, among them, the lack of
mastery of basic operations and the construction of logical reasoning in problem solving.
Faced with this fact, enabling teachers and students to have access to tools to support learning,
can collaborate to improve the quality of basic education. Therefore, the purpose of this
project was to create a program to help students learn mathematical concepts, especially for
children in the final years of Elementary School. For this, the Java programming language
was used to develop stable software, easy maintenance and project scalability. For the storage
of data it was used the MySQL database, for its robustness and for the fact that it is free. The
developed software can be used as a monitoring tool for parents and teachers who want to
understand the difficulties of the students, as well as support the teaching of the elementary
concepts of the mathematics discipline. It uses simple language and interface to facilitate
interaction between the user and the program, being easy enough and simple to understand
and navigate through all the options and windows present in it.

Keywords: Java. Educational tool. Mathematics. Information Tecnology.



1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a Educacdo Bésica do pais vem sofrendo criticas pelo baixo
desempenho dos alunos no ensino de ciéncias, leitura e matematica no Programa Internacional
de Avaliacao de Estudantes (PISA) (MORENO, 2016).

Devido a falta de dominio dos conceitos basicos de matematica, os alunos passam a
apresentar dificuldades na resolugdo de problemas rotineiros, e posteriormente na resolucao e
modelagem de situagdes novas que serdo apresentadas no ambito escolar e do trabalho. O
grande desafio do professor de matematica, atualmente, ¢ viabilizar a interagdo da matematica
escolar com aquela presente fora do ambiente escolar. Segundo Basanezi (2015) a habilidade
de empregar a matematica em situagdes concretas e em outras areas do conhecimento humano
consiste em tomar um problema pratico relativamente complexo e transforma-lo em um
modelo matematico, ou seja, traduzir a questdo na linguagem de ntimeros, graficos, equacdes
etc., e produzir uma solucdo que possa ser reinterpretada em termos da situagdo concreta
original. Assim, para poder atingir esses objetivos ¢ imprescindivel que o aluno tenha bom
desempenho na matematica elementar. Neste processo de aprendizagem, ferramentas de apoio
como software, jogos, dentre outros, podem desempenhar um papel importante para que os
alunos interiorizem os conceitos matematicos.

A dificuldade comumente apresentada por alunos no aprendizado da disciplina
geralmente torna o ensino de matematica, por meio de métodos tradicionais de ensino, um
processo trabalhoso e repetitivo, para as criancas e professores. Na modernidade, as pessoas
costumam ter acesso as tecnologias computacionais muito cedo, frequentemente ainda em
idade infantil e na adolescéncia. Nestas tecnologias a crianga encontra jogos, videos e outras
formas de entretenimento, o que acaba fazendo com que associe a tecnologia presente em
smartphones, tablets e computadores, a diversdo. Tais ferramentas podem aliar diversao e
aprendizagem no ambito escolar. E naturalmente, o computador ja vem encontrando seu
espago nos métodos educacionais do mundo todo (JUCA, 2006).

Esta ferramenta poderia ser uma alternativa, assim como um auxilio extra para a tarefa
dos professores e/ou pais ao ensino dos assuntos basicos da matematica para criangas €
adolescentes que estejam no processo de aprendizagem. Um software de ensino de
matematica basica pode despertar parte do interesse dos jovens estudantes na disciplina e dar
um maior folego no aprendizado, uma vez que a tecnologia esta presente em suas vidas

(BORBA E GODOQY, 2016).



A linguagem de programacao utilizada foi a Java. A utilizagdo da linguagem Java para
este programa ¢ interessante, pois a aplicacdo deve ser leve e simples de ser utilizada, a fim de
evitar incompatibilidade e interagdes com programas de terceiros, que poderia afetar sua
usabilidade e torna-la demasiadamente complexa. A linguagem Java permite a criagao de um
software com estas caracteristicas a0 mesmo tempo em que permite a criagdo de interfaces
suficientemente adequadas para o usudrio.

O objetivo deste projeto foi desenvolver um software em linguagem Java capaz de
auxiliar no ensino de matematica basica para estudantes, especialmente criangas, que se

encontra cursando o Ensino Fundamental 1.

2 MATERIAL E METODOS

Para a constru¢do do programa foi utilizada a metodologia do ciclo de vida classico. O
modelo cascata descreve um método de desenvolvimento que ¢ linear e sequencial. Na
primeira vez que uma fase de desenvolvimento ¢ completada, o desenvolvimento prossegue
para a proxima fase e ndo ha retorno. A vantagem do desenvolvimento cascata ¢ que ele
permite controle departamental e gerencial. Um planejamento pode ser atribuido com prazo
final para cada estagio de desenvolvimento e um produto pode prosseguir no processo de
desenvolvimento, e teoricamente ser entregue no prazo. O desenvolvimento move do
conceito, através do projeto (design), implementacao, teste, instalagdo, descoberta de defeitos
e termina com a operacdo e manuten¢do. Cada fase de desenvolvimento prossegue em uma
ordem estrita, sem qualquer sobreposi¢do ou passos iterativos (PRESSMAN, 2006).

Para a programagdo foi utilizada a linguagem Java, por se tratar de uma linguagem
poderosa e de relativo facil aprendizado e programacgao. Java ¢ uma linguagem de uso geral,
orientada a objetos, baseada em C e C++ (GOSLING et al., 2005). Para a codificacdo foi
utilizado o NetBeans, que trata-se de uma IDE simples e gratuita para a linguagem de
programacao Java (ORACLE, 2017).

Para a base de dados foi utilizado o MySQL, que ¢ um sistema gerenciador de base de
dados robusto, rapido e ¢ disponibilizado de forma gratuita (ORACLE, 2017).

Por se tratar de uma aplicagdo multidisciplinar, que envolve a matematica e técnicas
de ensino na educagao basica, ha a necessidade de buscar informacdes sobre estas disciplinas.
Para isso foi utilizado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Por meio das

informagdes de contetido especifico disponibilizadas pela BNCC, foi possivel buscar o tipo de



conteudo curricular adequado para ser incluido no programa e compor a parte explicativa dos
modulos, ou seja, para adicionar no programa o conteudo que geralmente ¢ dado em salas de
aula das escolas do Brasil. Foi utilizado no programa o conteido de matematica presente no
Ensino Fundamental I, que refere-se a contetidos do 1° ao 5° ano. A BNCC ¢ um documento
de carater normativo que define o conjunto de aprendizagens essenciais com o objetivo de

nortear os curriculos dos sistemas e redes de ensino em todo o Brasil (MEC, 2017).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A Figura 1 mostra o Diagrama Entidade Relacionamento (DER), composto pelas

tabelas necessarias para o registro e consulta dos dados gerados pelo software.

Figura 1: DER do Banco de Dados do Sistema

_] usuario v - =
idUsuario INT e
nome VARCHAR(80)
) - R ——— —_ valor DOUBLE
. descricao VARCHAR(100)
@ nivel INT
> >

St — — — —iH

] nota v
idNota INT
notaProva DOUBLE
notaExemplo DOUBLE
_____________ —< < data DATE
@ usuario INT
@ nivel INT

notaAdicional DOUBLE
>

Por se tratar de um programa que ird auxiliar no ensino da matematica, nao ha uma
necessidade de armazenar grandes volumes de dados. Por esta razdo, a base de dados possui
somente algumas tabelas para armazenar principalmente as notas e o usudrio associado a elas.

O banco de dados armazena os niveis em que se encontram os usudrios do sistema, as notas



de prova e exemplo para que se possa gerar um historico de notas, e o proprio usuario,
incluindo o nome e uma imagem opcional.

Pode ser cadastrado um novo usudrio no sistema a qualquer momento, por qualquer
pessoa, ndo sendo necessario o cadastro de uma senha para que ndo haja dificuldades no
acesso de criancas ao sistema. Na Figura 2, pode-se observar a tela de cadastro de usuarios. O
usudrio deverad inserir um nome para sua conta e poderd escolher uma das imagens pré-
armazenadas no sistema para facilitar a identificacdo de sua conta ao realizar o /ogin no
sistema. Depois de efetuado o cadastro do usuario, o sistema concede ao usudrio a opg¢ao de
realizar uma prova de proficiéncia do contetido de matematica presente no software, mas nao
¢ obrigatdria a realizagcdo desta. Esta prova permite ao usudrio avangar somente para a parte

da disciplina que tem dificuldade.

Figura 2: Cadastro de Usuérios

Criar novo perfil

Nome

Escolha uma imagem para o perfil

- @ .

Cancelar Salvar

Ap0s realizar o cadastro, o sistema retorna para a tela de login dos usuarios, como
mostra a Figura 3. Na parte de login, pode ser visualizada uma tela com os usuarios sendo
listados um a um e podendo entdo iniciar a sessdo no sistema com a escolha do usudrio
correto. Por esta tela ¢ possivel fazer o cadastro de um novo usudrio no sistema, bem como a

exclusdo de um usudrio ja cadastrado mediante a inser¢do de uma senha geral de liberagao.



Figura 3: Tela de Login

Bem - vindo!

Quem é vocé?

R

Entrar

X &’ Fazer Cadastro

Fazendo o login no sistema, o programa ira exibir a tela de perfil do usuario, que pode
ser visualizada na Figura 4. Esta tela concentra opg¢des de navegacdo no sistema, informagdes
de ajuda para o usuario e uma barra com o progresso do nivel atual do usuério na conclusao

de suas atividades de aprendizado no sistema.

Figura 4: Tela de perfil do usuario

Perfil

Jodo

| |

MEED Nivel 1

Informagdes e ajuda

Atividades

A Figura 5 mostra a tela de selecdo dos moddulos do sistema. O usudrio podera
selecionar uma opcao de modulo para iniciar a leitura do contetdo abordado. Nesta versao do
sistema sdao quatro modulos. Englobam assuntos relacionados a adigdo, subtragdo,
multiplicagdo e divisdo e o conteudo necessario para sua compreensdo. Cada médulo, exceto

pelo primeiro, pode ser desbloqueado assim que o usudrio alcangca um novo nivel no sistema.



Figura 5: Tela de sele¢do dos modulos

Médulos

Selecione uma opgé&o para iniciar...

o

Nivel 1
Médulos |

Atividades Nivel 1 Nivel 2
Notas
o
Informagées e ajuda >< —_—
o
Nivel 3 Nivel 4

Na Figura 6 pode-se observar com mais detalhes uma das telas de conteudo no
primeiro mddulo (adi¢do). Durante a leitura dos mdédulos o usudrio ira encontrar grande parte

do contetido base para o aprendizado das operagdes basicas matematicas.

Figura 6: Modulo de adigao

< Voltar Sistema de Numeragéo Decimal Préximo >
O Sistema de Numerag¢iao Decimal Classes e ordens do sistema de numeracao decimal

E um conj de simbol ati onde estes representam valores numerarios 17 Classe

agrupados em dez unidades.

A primeira classe ¢ a das unidades, formada pelas ordens das centenas. das dezenas e

Utilizamos este sistema para realizar operagdes matematicas. P 3
das proprias unidades.

Tém simbolos chamados de "algarismos" que formam os numerais.
Os algarismos sd0: 0, 1.2,3.4,5.6.7,8¢9. 2* Classe

O principio do sistema decimal é o de que dez unidades de uma ordem qualquer A segunda classe ¢ a dos milhares. que inclui a quarta. quinta e sexta ordens, que

: . . ; _ ‘ 4 N idad ; d il t s
formam um ntimero de ordem superior. Depois das ordens, os niimeros sdo agrupadas P sdo as de milhar, c2e) de milhar e .cle milhar e
em classes, onde cada classe possui trés ordens de denominago especial. seus nomes correspondem aos mesmos da primeira classe, seguidos de milhares.

Exemplos:
Observe a tabela a seguir:
567
+ 7 unidades
M|:-HARES UNIDADES SIMPLES 60 unidades = 6 dezenas
2*classe 1 classe * 500 unidades = 5 centenas
Centenas | Dezenas | Unidades
demilhar | demihar | demihar | Centenas | Dezenas | Unidades 2043
6°ordem | 5"ordem | 4%ordem | 3*ordem | 2°ordem | 1°ordem
——3 unidades
3 5 4 1 7 9 40 unidades= 4 dezenas

—— 0 unidades = auséncia de centena
2000 unidades= 2 unidades de milhar

Apoés exibir a base para a compreensdo, ¢ exibido o conteudo para o ensino da
operagdo basica que compde o assunto central do modulo. A Figura 7 ilustra a sequéncia do

conteudo de exibi¢ao disponivel no sistema.



Figura 7: Ensinando adigdo

<< < Voltar Adicdo Préximo >

A Adi§50 Com mais de um algarismo:

Quando realizamos uma soma na forma

1
A adig@o consiste em adicionar um ou mais valores tendo um valor soma como resultado. 1 2 0 &] al'n.mda, podemos ter um resultado com 'd(f‘s
digitos. Esse valor deve passar para a proxima
+ 3 + 2 9 casa se ainda houver algo para somar. Veja o
O Sinal indicativo ¢ o (+). ".! 7 exemplo:
4 5
~t ~4 &
“ + ‘ - Adi¢io com nimeros nio naturais:

1+ 1 = 2 2,1
+ 4,12
6,22
Os niameros antes da igualdade sdo ch dos de parcelas. Neste caso, 0 1 e 1 sdo as

Quando houver parcelas ndo inteiras. com casas decimais depois da virgula, deve-se
resolvé-las de forma que fique virgula sobre virgula quando resolver na forma
armada.

parcelas e o 2 o resultado ou soma.

Ha também a forma armada:
Elemento neutro da adi¢io:

7+0=17

+
| ——

Na adi¢do o zero é considerado neutro. ndo tendo efeito na soma. Portanto. o

Geralmente utilizamos essa forma ao fazer contas manualmente. resultado de um nimero somado a zero é o préprio niimero no neutro.

Posterior a exibi¢ao do conteudo explicativo, o sistema da ao usuario a oportunidade
de testar sua compreensao do tema estudado durante o modulo. A Figura § ilustra o teste a
partir de exemplos a serem resolvidos. Ao clicar em “Corrigir”, o usudrio terd a corre¢ao

imediata dos exemplos e podera saber quais exercicios ele errou e quais ele acertou.

Figura 8: Exemplos

<< < Voltar Adic&o - Exemplos Exercicios >

Faca os exemplos e ganhe pontos:

2.- Em uma caixa ha 126 laranjas e 269 peras. Quantas frutas ha na caixa?

far] x

® 60 centavos

— © 40 centavos

- © 40 reais v
© 60 reais

NOTA: 2, 1 /3 Con-igir




Terminando os exemplos, o usuario deverd fazer uma prova para comprovar sua

compreensao da matéria. Alguns exercicios que compdem essa prova sao gerados com valores

aleatérios (Figura 9).

Figura 9: Tela de prova

< Voltar Adigéo - Exercicios

Faga os exercicios e acumule pontos para o proximo nivel! Durante o ano, Caio conseguiu juntar o valor de R$ 327,00 através das mesadas

que recebe. Caio também ganhou de seu tio o valor de R$ 125.00. Quanto Caio
tem em dinheiro?

452

22 30
+ 50 + 53 Quanto vale 1 metro (m)?
72 83 - .
7 10 centimetros (cm)
1000 centimetros (cm)
75 26 ® 100 centimetros (cm)
+ 45 +184 2 1 kilometro (km)
4 25
100 23 Observe o niimero ¢ responda a questdo abaixo:
P q
+ 95 + 45
f ¢/ 1
195 7 1 4218 S
48 +6 5 A qual ordem corresponde o niimero 2?

a ordem das unidades de ...
aordem das dezenas

2 aordem das unidades

® aordem das centenas

Pronto!

Na Figura 10 ¢ possivel observar um exemplo de rotina utilizada no programa para
gerar atividades com valores aleatdrios ao clicar em um botdo. Para que isso fosse possivel foi
utilizada a classe “Random” que permite instanciar objetos com valores aleatorios. A
complexidade do exercicio gerado ¢ definido pelo valor passado como parametro no método

“nextInt”, ja que quanto maior esse valor, mais complexo o exercicio podera ser.

Figura 10: Rotina para gerar niimeros aleatorios

= private void btGeradorMouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt) {
Random r = new Random():

cll.setText (String.valueOf(r.nextInt (10)+1)):

cl2.setText (String.valueOf(r.nextInt (10)+1));

c2l.setText (String.valueOf(r.nextInt (50)+1));
c22.setText (String.valueOf(r.nextInt (50)+1));

ior.setVisible (false);
nelExl.setVisible (true):;




Ao término da prova, o sistema exibe a nota total que o usuario obteve realizando
todos os exercicios (Figura 11). Os exemplos valem 3 pontos e a prova 7. Para alcangar o

nivel superior o usuério deve obter no minimo 7 pontos.

Figura 11: Tela de exibi¢@o da nota final

Médulo 1 - Resultado

Nota:

Médulos

= 6,6/10

Notas

Informagdes e ajuda

Caso o usudrio nao alcance os pontos necessarios para o nivel seguinte, ele devera
fazer outras atividades valendo pontos. A Figura 12 mostra a tela de atividades. Todas as
atividades geradas a partir desta tela terdo valores aleatdrios, e a realizacdo e acerto de todas
elas dardo ao usudrio 1 ponto. Podem ser geradas atividades para qualquer médulo do sistema,

desde que o usudrio ja tenha nivel suficiente para isso.

Figura 12: Gerando atividades adicionais

< Voltar Gerar atividades

Vocé pode fazer atividades para ganhar pontos e subir de nivel.

Selecione as atividades que descja gerar:

Atividade de adicio Subtragdo “

Jodo

>< o Nivel 1
(]

Muttiplicagdo Divisdo




Na tela de histérico (Figura 13), € possivel observar as notas dos exemplos e provas
que o usuario ja fez. O usudrio pode realizar cada modulo quantas vezes desejar, com o
sistema armazenando as notas que forem obtidas em todas as tentativas do usudrio.
Entretanto, o usudrio ndo receberd pontos adicionais nem podera substituir sua nota anterior

com a realizacao do mesmo modulo mais de uma vez.

Figura 13: Historico de notas do usuario

< Voltar Histérico de notas

I Nivel 1 Nivel 2

Exemplo Prova Total pata___| Exemplo Prova Total Data
2,1 45 6.6 21/11/2017

o
>< Nivel 3 o Nivel 4

Exemplo Prova Total Data Exemplo Prova Total Data

4 CONCLUSAO

O software desenvolvido pode ser utilizado como uma ferramenta para o
acompanhamento dos pais de alunos que desejam compreender o nivel de conhecimento em
que eles se encontram, bem como servir de reforco para o aprendizado recebido na escola. O
historico de notas no programa pode auxiliar professores e pais a entender as dificuldades dos
alunos.

Evidentemente, este sistema sozinho ndo assumird o papel dos professores no ensino
do contetido basico da matemadtica, mas pode fornecer informagdes que sirvam de subsidios
para a atuacdo assertiva dos professores. Exceto, ¢ claro, no caso de possiveis usuarios mais
maduros, que consigam ler e interpretar plenamente, e tenham interesse em utilizar este
programa para complemento de seus conhecimentos.

E possivel criar uma ferramenta mais ampla e extensa de ensino utilizando a
linguagem Java, ja que a linguagem oferece os recursos necessarios de forma simples. Assim,

o sistema realizado neste projeto ainda pode receber muitas melhorias.



Apesar de a linguagem utilizada ndo ter tanta complexidade, ha certa dificuldade em
criar interfaces eficientes de interagdo com o usuario, ja que esta versdo do Java oferece
poucos recursos graficos para a criacdo de interfaces amigaveis e acessiveis para usuarios
pouco experientes. Também por essa razao, ha dificuldade de modelar os assuntos teoricos de
matematica no software, ja que ha necessidade de adicionar todo o conteido manualmente nas
janelas, sendo um processo altamente laborioso e demorado. A utilizagdo de uma linguagem
web provavelmente eliminaria essas dificuldades.

Nesta versao o sistema contou com quatro modulos de ensino que alcangam até o 5°
ano do Ensino Fundamental, podendo ser adicionados mais médulos complementando todo o
contetdo ja presente no sistema, atingindo também o Ensino Fundamental II. Um ponto
importante seria adicionar alguns jogos relacionados ao conteudo estudado, para ajudar a

manter o interesse pelo aprendizado.
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ANEXOS

Diretrizes para Autores

1. SUBMISSAO DOS TRABALHOS

Devera ser encaminhada uma declaragdo de anuéncia, com nome completo, enderegos institucionais e e-mails e as assinaturas de
todos os autores, bem como o nome do autor indicado para correspondéncia, a qual serd anexada em “documentos suplementares” no
portal da Revista Tekhne e Logos.

O trabalho deve ser acompanhado, se for o caso, de uma declaragio de conflito de interesses na qual conste o tipo de conflito.
Todas as institui¢des patrocinadoras da pesquisa devem ser mencionadas no trabalho.

Toda pesquisa envolvendo seres humanos ou animais deve ter aprovagdo prévia do Comité de Etica da institui¢do de origem. Nesses
casos, o nimero do protocolo no Comité de Etica deve ser mencionado no trabalho.

As normas da Revista Tekhne e Logos podem sofrer alteragdes, portanto ndo deixe de consulta-las antes de fazer a submissdo de um
artigo. Elas sdo validas para todos os trabalhos submetidos neste periddico.

Lembre-se que SE as normas da revista ndo forem seguidas rigorosamente, seu trabalho no ira tramitar

2. FORMA E PREPARACAO DOS MANUSCRITOS

Na primeira versdo do artigo submetido, os nomes dos autores e a nota de rodapé deverdo ser omitidos. Somente na versdo final o
artigo devera conter o nome de todos os autores com identificagdo em nota de rodapé

O manuscrito submetido para publicag@o devera digitado em processador de texto em formato DOCX, encaminhado via eletronica
(http://www.fatecbt.edu.br/seer) obedecendo as especificagdes a seguir:

Papel: formato A4

Espacamento do texto: em coluna simples, com espago entre linhas de 1,5

Margens: 3,0 cm de margens esquerda e direita. e margens superior e inferior com 2,0 cm, orientagao retrato
Fonte: Times New Roman, tamanho 12.

Paragrafos: 1,25 cm.

Numero de paginas: até 15 (quinze) paginas, numeradas consecutivamente, incluindo as ilustragdes.

Tabelas: devem fazer parte do corpo do artigo e ser apresentadas no médulo tabela do Word. Essas devem ser elaboradas apenas
com linhas horizontais de separagdo no cabegalho e ao final das mesmas, evitando o uso de palavras em negrito e coloridas, as quais
devem ser ajustadas automaticamente a janela. O titulo deve ficar acima e centralizado. Se o trabalho for redigido em inglés ou
espanhol, deve vir também redigido em portugués. Exemplo de citagdes no texto: Tabela 1. Exemplos de citagdes no titulo: Tabela 1.
Investimento econdmico-financeiro (sem ponto no final apds o texto). O titulo deve ficar acima e centralizado, redigido na fonte
Times New Roman, tamanho 12. Em tabelas que apresentam a comparagdo de médias, segundo analise estatistica, devera haver um
espaco entre o valor numérico (média) e a letra. As unidades deverdo estar entre paréntesis.

Graficos, Figuras e Fotografias: devem ser apresentados em preto e branco ou em cores (se necessario), nitidos e com contraste,
inseridos no texto apos a citagdo dos mesmos, com resolugdo de 300 dpi. Se o trabalho for redigido em inglés ou espanhol, deve vir
também redigido em portugués. Exemplo de citagdes no texto: Figura 1. Exemplos de citagdes no titulo: Figura 1. Investimento
econdmico-financeiro (sem ponto no final apds o texto). O titulo deve ficar acima e centralizado, redigido na fonte Times New
Roman, tamanho 12(doze).

Férmulas: deverao ser feitas em processador que possibilite a formatagdo para o programa Microsoft Word, sem perda de suas
formas originais e devem ser alinhadas a esquerda e numeradas sequencialmente a direita



Nomes cientificos: devem ser escritos por extenso e em italico.

3. ESTRUTURA E ORGANIZACAO

3.1 ARTIGO ORIGINAL

O artigo deve ser apresentado na seguinte sequéncia:

Titulo: no idioma portugués com no maximo, 15 (quinze) palavras em letras maitsculas e em negrito

Autores: até 5 (cinco), por extenso, posicionados logo abaixo do titulo em inglés ou em portugués (a depender do idioma do
trabalho), com chamada para nota de rodapé da primeira pagina, com as seguintes informacdes: formacao, titulac@o e instituicdo a
que o autor esta filiado, seguido do endereco, CEP, cidade, estado e enderego de e-mail, sem nenhuma sigla.

Resumo: apresentando em folha a parte, deve condensar, em um unico paragrafo, o conteudo, expondo objetivos, materiais e
métodos, os principais resultados e conclusdes em ndo mais do que 250 palavras. A palavra RESUMO devem ser redigida em letras
mailsculas e centralizada.

Palavras-chave: no minimo de 3 (trés) e no maximo de 5 (cinco) termos. Ndo devem repetir os termos que se acham no titulo,
podem ser constituidas de expressdes curtas e ndo s6 de palavras e devem ser separadas por ponto em ordem alfabética.

Titulo: no idioma inglés com, no méximo, 15 (quinze) palavras em letras maitsculas ¢ em negrito.

Abstract: além de seguir as recomendagdes do resumo, ndo ultrapassando 250 palavras, deve ser uma traducéo proxima do resumo.
A palavra ABSTRACT devem ser redigida em letras maitsculas e centralizada.

Key words: representam a traduc@o das palavras-chave para a lingua inglesa.

Introducio: Deve ocupar, preferencialmente, no maximo duas paginas, apresentando o problema cientifico a ser solucionado e sua
importancia (justificativa para a realizagao do trabalho), e estabelecer sua relagdo com resultados de trabalhos publicados sobre o
assunto a ser pesquisado. O Ultimo paragrafo deve expressar o objetivo, de forma coerente com o constante no Resumo. Esta se¢do
ndo pode ser dividida em subtitulos.

Material e Métodos: Esta se¢do pode ser dividida em subtitulos, indicados em negrito. Deve ser redigida com detalhes para que o
trabalho possa ser repetido por outros pesquisadores, evidenciando e referenciando a metodologia empregada para a realizagao da
pesquisa e da informagdo sobre os métodos estatisticos e as transformacdes de dados.

Resultados e Discussio: Podem ser divididas em subse¢des, com subtitulos concisos e descritivos. O texto dos Resultados e
discussdes devem ser discutidos e interpretados a luz da literatura, ndo apresentando os mesmos resultados das tabelas e figuras.

Conclusdes: ndo devem ser vastas e discursivas, sendo necessario apresenta-las com coeréncia aos objetivos propostos. Deve ser
capaz de evidenciar a solugéo de seu problema por meio dos resultados obtidos.

Agradecimentos: facultativo.

4. CITACOES NO TEXTO

As citagdes de autores no texto sdo conforme os seguintes exemplos:
a) Joaquim (2005) ou (JOAQUIM, 2005)

b) Joaquim e Silva (2010) ou (JOAQUIM; SILVA, 2010)

¢) Havendo mais de trés autores, ¢ citado apenas o sobrenome do primeiro, seguido de et al. (ndo italico): Rossi et al. (2008) ou
(ROSSI et al., 2008).

5. REFERENCIAS
No artigo deve existir no minimo dez (10) referéncias

Devem seguir a NBR 6022, 6021, 6023, 10520, 6028, 6024 da ABNT. Recomenda-se que 70% das referéncias tenham sido
publicadas nos ultimos 5 anos e também que 50% sejam de periddicos cientificos, apresentadas da seguinte maneira:



a) Artigo de periédico: SIMOES, D.; SILVA, R. B. G.; SILVA, M. R. Composi¢io do substrato sobre o desenvolvimento,
qualidade e custo de produgdo de mudas de Eucalyptus grandis Hill ex Maiden x Eucalyptus urophylla S. T. Blake. Ciéncia
Florestal, Santa Maria, v. 22, n. 1, p. 91-100, jan./mar. 2012. Disponivel em: <http://dx.doi.org/10.5902/198050985082>. Acesso:
21 jan. 2014.

b) Livro: MACHADO, C. C.; LOPES, E. S.; BIRRO, M. H. B. Elementos basicos do transporte florestal rodoviario. Vicosa:
UFV, 2005. 167p.

c¢) Capitulo de livro: NOGUEIRA, E. Analise de investimentos. In: BATALHA, M. O. (Org.) Gestao Agroindustrial. 5. ed. Sao
Paulo, SP. Atlas, 2009. p. 205-266.

d) Dissertac¢iio e Tese: MACHADO, R. R. Avalia¢iio do desempenho logistico do transporte rodoviario de madeira utilizando
Rede de Petri.75f. Dissertagdo (Mestrado em Ciéncia Florestal) apresentada a Universidade Federal de Vigosa/ MG. 2006.
Disponivel em: <http://www.tede.ufv.br/tedesimplificado/tde_arquivos/4/TDE-2006-11-06T144815Z-
43/Publico/texto%20completo.pdf>. Acesso em: 21 ago. 2013.

e) Trabalhos de congressos: SILVA, R. M.; BELDERRAIN, M. C. N. Consideragdes sobre diagrama tornado em analise de
sensibilidade. In: ENCONTRO LATINO AMERICANO DE INICIACAO CIENTIFICA, 8., 2004, Sio José¢ dos
Campos. Anais... Sdo José dos Campos, SP: UNIVAP, 2004. p. 8-11.

f) Trabalhos de conclusio de curso ou monografias: nao aceitos.

3.2 ARTIGOS DE REVISAO

Os artigos de revisdo bibliografica deverdo conter: Titulo (portugués e inglés), resumo com palavras-chave e abstract com keywords.
Introdugao; Desenvolvimento do assunto com discuss@o que deverdo ser apresentados em topicos; Consideragdes finais e
Referéncias. Deverdo conter no maximo 15 paginas.

Condig¢des para submissao

Como parte do processo de submissao, os autores sdo obrigados a verificar a conformidade da submissdo em relagdo a todos os itens
listados a seguir. As submissdes que néo estiverem de acordo com as normas serdo devolvidas aos autores.

1. A contribuigao € original e inédita, e ndo esta sendo avaliada para publicacdo por outra revista; caso contrario, deve-se
justificar em "Comentarios ao editor".
O arquivo da submissdo esta em formato Microsoft Word ou OpenOffice ambos com extensdao DOCX.
O manuscrito esta editado em coluna simples, com espago entre linhas de 1,5, fonte Times New Roman, tamanho
12, tabulagédo de 1,25 cm, formato A4, com 3,0 cm de margens esquerda e superior ¢ margens direita e inferior com
2,0 cm, orientagdo retrato ¢ maximo de 15 paginas.
Existe documento suplementar que comprove a anuéncia dos coautores para a publicacdo do artigo.

5. Caso a pesquisa envolva seres humanos ou animais, a mesma tem aprovagdo prévia do Comité de Etica da
instituicdo de origem e esse documento serd submetido como documento suplementar.

6. URLs para as referéncias foram informadas quando possivel.

7. O texto segue os padrdes de estilo e requisitos bibliograficos descritos em Diretrizes para Autores, na pagina Sobre a
Revista.

Politica de Privacidade

Os nomes ¢ enderegos informados nesta revista serdo usados exclusivamente para os servi¢os prestados por esta publica¢do, ndo
sendo disponibilizados para outras finalidades ou a terceiros.
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