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O tema central deste nimero da ReCeT é “inte-
ratividade, tecnologias interativas e aprendizagem”.
Os avancos da tecnologia computacional parecem
acompanhar a velocidade do ponteiro de segundos
do meu relégio de pulso. Mal conseguimos vis-
lumbrar novas possibilidades para utiliza-la no nosso
quotidiano e somos alcancados pelas sucessivas on-
das por vezes evolutivas, por vezes revolucionarias,
que transformam os castelos de areia que paciente-
mente construimos ao longo do tempo. Em parti-
cular, as tecnologias interativas sio fascinantes sim-
plesmente pela sua prépria existéncia, mas o seu em-
prego em ambientes de aprendizagem parece desafiar
a nossa capacidade de criacdo.

O professor Romero Tori (USP e Senac-SP) é um
consagrado professor, pesquisador e autor, com ind-
meras publicacBes na drea computacional. No seu

tltimo livro — “"Educagdo sem distancia: as tecnolo-
gias interativas na reduc3o de distancias em ensino e
aprendizagem” — ele escreve sobre os altimos resul-

tados da sua pesquisa a respeito do papel das tec-
nologias interativas na educac3o, seja em atividades
virtuais, seja em presenciais. Neste nimero da Re-
CeT, ele contribui para a compreensio de “conceitos
fundamentais e como essas tecnologias podem in-
terferir nas percepcdes de distancia, interatividade e
presenca.”

A professora Lacia Santaella (PUCSP) possui uma
extensa producio bibliografica sobre midia e conver-
géncias cibernéticas, tendo publicado cerca de 40 li-
vros ao longo da sua carreira. Sua obra mais recente
é "Licbes e Subversdes’. Em 2002 foi vencedora do
prémio Jabuti com “Matrizes de Linguagem e Pen-
samento’. Neste nimero da ReCeT, Lacia trata da
relacdo entre a aprendizagem ubiqua e a educacdo
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formal: “serad que o acesso livre e ubiquo ao conhe-
cimento, ou seja, aquilo que podemos chamar de
aprendizagem ubiqua, tem poderes para substituir a
educac3o formal?”.

Em conjunto com os professores Graga Bressan
(USP), José Fernando Janior (UFSCAR) e Maria
Angélica Cardieri (FACENS), a professora Luciana
Zaina (UFSCAR) considera o problema de se ado-
tar sistemas de recomendac3o para melhorar a per-
sonalizacdo da interacdo do usuario em aplicacdes
de software, como o caso especifico de ambientes
eletronicos para aprendizagem. Nesse sentido, ela
apresenta uma “abordagem para a recomendacdo de
conteddo eletrdnico baseado no relacionamento en-
tre objetos e estilos de aprendizagem”. Na aborda-
gem, os objetos sdo especificados com LOM e os
estilos sdo definidos seguindo os modelos de Felder-
Silverman.

Qual o impacto cognitivo de um jogo eletrénico sob
a perspectiva do didlogo entre um game designer e
um jogador? Essa é a esséncia tematica do artigo
de Mauricio Piacentini, desenvolvedor de jogos e de
software livre educacional, atuando junto ao projeto
KDE e.V. (http://ev.kde.org/). Ele analisa as
caracteristicas ontolégicas do jogo eletronico e exa-
mina as consequéncias que o acesso ao cédigo-fonte
(do jogo) pode ter sobre a experiéncia cognitiva que
se pretende produzir.

E com satisfacdo que encerro este editorial e, mais
uma vez, agradeco aos ilustres articulistas pela be-
leza, intensidade e qualidade dos trabalhos aqui pu-
blicados. Espero ampliar os lacos de comunicacdo
dos nossos ideais envolvendo aqueles que virdo a
escrever e ler a revista ReCeT. Desejo uma 6tima
leitura. Reencontramo-nos no préximo namero.

Italo Santiago Vega
Editor-chefe
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