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        EDITORIAL

      
    

  


  


  


  Dois anos da Atoz em dois minutos de avaliação


  No segundo semestre de 2013, em paralelo ao lançamento do primeiro número do volume 2, a AtoZ abriu espaço para contribuição dos leitores a respeito de sua estrutura, conteúdo e enfoque. A primeira “avaliação em dois minutos” foi uma importante ferramenta no processo de crescimento e busca pela consolidação do periódico no cenário científico nacional.


  Contando com leitores das principais áreas de atuação da revista – Ciência da Informação, Administração e Tecnologia – foi possível avaliar a sua trajetória a partir de diferentes perspectivas e necessidades.


  Na concepção da revista foram previstos formatos de publicação, arquitetura de informação, design e padrões inovadores, se comparados à estrutura original da plataforma Open Journal Systems – popularizada no Brasil como SEER (Sistema Eletrônico de Editoração de Revistas). Essas premissas puderam ser testadas e avaliadas até o final de 2013.


  Ao se referirem aos aspectos de destaque positivos, os leitores lembraram com maior frequência das opções de formatos dos artigos/entrevistas (PDF, HTML, EPUB), da diagramação, desses elementos, e da navegabilidade das páginas.


  Fragilidades e sugestões de melhoria estiveram mais concentradas no design das páginas, evidenciando-se que os leitores querem uma publicação adequada para dispositivos móveis, e mais próxima da estrutura de conteúdo das redes sociais e/ou outros veículos de informação não científicos. Esses desafios não são exclusivos da AtoZ, mas definem direcionamentos futuros para que a revista possa consolidar sua postura inovadora e atender o que foi previsto desde a sua proposição.


  A aprendizagem móvel é o assunto da entrevista concedida pelos professores Rafael Dubiela e André Battaiola à AtoZ, em resposta aos questionamentos de pesquisadores da Universidad Casa Grande/Equador. Como os dispositivos móveis – acessíveis e populares, repletos de sensores e conectividade - alteram a concepção de recursos e objetos educacionais? Essas e outras questões do processo de aprendizagem para a geração caracterizada pela “multitarefa”, e desmotivada com o “cuspe-e-giz”, são discutidas.


  A participação de pesquisadores latino-americanos se faz presente neste número. A Universidad Casa Grande/Equador novamente contribui com um estudo de caso, no qual alunos do curso de Gestión de Recursos Humanos da Facultad de Ecología Humana, Educación e Desarrollo desta Universidade foram expostos à um jogo (de computador) que simulava situações reais do ambiente de trabalho. A interiorização de conceitos por meio de sua aplicação, a motivação e o interesse por esse tipo de atividade foram avaliados.


  Em similar temática, o segundo artigo – de especialistas da Universidad Escuela Politécnica del Ejército (ESPE/Equador) - traz o resultado da criação de um jogo educativo de quebra-cabeça comandado pelo controle do videogame Wii. O Puzzlemote foi avaliado com crianças de 6 a 10 anos para verificar sua efetividade na melhora do raciocínio lógico; compreensão e solução de problemas.


  Os desafios enfrentados pelas bibliotecas universitárias brasileiras no início deste século XXI também são tratados nesse número. Por meio de uma análise da aplicação da noção de bens públicos nessa organizações, são verificadas as condições de acesso aos registros de conhecimento – intra e extra comunidade científica - tendo em vista seu papel na promoção social da informação e atuação na formação humana.


  A assimetria entre o “discurso verde” e o efetivo comprometimento ambiental também é objeto de um dos estudos dessa edição. O greenwashing – maquiagem verde – é o termo mais adequado para descrever a situação em que uma organização tenta mascarar a real condição de seus produtos em relação à práticas sustentáveis, incorrendo em infrações no contexto da autenticidade publicitária. Os empreendimentos imobiliários de Caruaru (PE) são avaliados à luz dessa problemática.


  No último artigo desse número é discutida a influência que os métodos preconizados pela Teoria da Administração – tal como a legislação nacional – têm sobre a estrutura de documentos em organizações privadas contemporâneas. Por meio da análise de três tipos documentais, são discutidos aspectos como a permanência secular de padrões mesmo frente ao processo de informatização.


  Desejamos a todos uma boa leitura, com a promessa de que as sugestões de melhorias serão estudadas e implementadas!


  MsC. Eduardo Michelotti Bettoni


  Grupo de Pesquisa UFPR/CNPq - Metodologias para Gestão da Informação. Pesquisador - Observatórios Sesi/Senai/IEL.
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  Las plataformas móviles, gamification y aprendizaje


  Mobile platforms, gamification and learning


  Rafael Pereira Dubiela, André Luiz Battaiola


  Resumen


  Rafael Dubiela y André Battaiola de la Universidad Federal de Paraná / Brasil (UFPR) responden a las preguntas formuladas por los investigadores de la Universidad Casagrande - UCG / Ecuador. Esas preguntas se refieren al papel de las plataformas móviles en los procesos de aprendizaje y sus razonamientos arrojan luz a los debates acerca de los recursos disponibles, las diferencias entre el aprendizaje tradicional y los basados en este tipo de dispositivos, el impacto de los dispositivos móviles en el aprendizaje, y la previsión de futuro para el tema.


  Palabras-clave


  Aprendizaje. Dispositivos móviles. Tecnologías móviles. Tecnología educativa


  Abstract


  Rafael Dubiela and André Battaiola from the Federal University of Paraná/Brazil (UFPR) answer questions drawn up by researchers at the University Casagrande - UCG/Ecuador. Those questions refer to the role of mobile platforms in learning processes and their reasoning shed light to the discussions about available resources, the differences between traditional learning and the ones based on such devices, the impact of mobile devices on learning and the foreseen future that characterizes this topic. [Available languages: Portuguese and Spanish].


  Keywords


  Learning. Handheld computer. Mobile Technologies. Educational technologies.


  


  Leyenda: Rafael Pereira Dubiela (RD), André Luiz Battaiola(AB)


  1. Qué es el aprendizaje móvil y cómo se diferencia de los otros tipos de aprendizaje?


  RD: Es la aplicación de los objetos en los dispositivos móviles de aprendizaje. La gran diferencia es la movilidad y el significativo incremento autónomo en el mercado de estos dispositivos a cada año.


  AB: En la actualidad, la funcionalidad de los dispositivos móviles (teléfonos y tabletas) se ha acercado a las características de la computadora, especialmente los ordenadores portátiles. Sin embargo, a diferencia de las computadoras, se crearon los teléfonos y tabletas, en su origen, para que fueran portátiles. Esta condición permitió los dispositivos móviles agregar ciertas funciones que las computadoras no tenían. Por lo tanto, el aprendizaje móvil es la basada en dispositivos móviles, y que considera las características naturales de este tipo de plataforma (pregunta 2).


  2. Qué recursos tecnológicos están disponibles para desarrollar aplicaciones para aprendizaje móvil?


  RD: Los mismos de los desktops. Sólo hay que observar las limitaciones de las entradas / inputs (teclado y ratón) y el reducido tamaño de los dispositivos de pantallas. Una situación que puede obstaculizar el desarrollo de las aplicaciones es la variación de tamaños de pantalla, que cambian de acuerdo a las marcas y modelos.


  AB: Las características de la movilidad y del manoseo de la empuñadura - por una o dos manos – ha habilitado la incorporación de mecanismos sensores no sólo para identificar la posición geográfica del dispositivo (GPS), que también sensores que funcionan como brújulas que indican para donde señala el dispositivo, así como su inclinación . Estas características permiten, por ejemplo, aplicaciones de Realidad Aumentada (pregunta 3). Por otra parte, estos dispositivos han creado un nuevo paradigma para el acto de fotografiar y/o filmar resultante de la provisión de dos cámaras, una en la parte externa (como en una cámara normal) y donde el foco es un escenario externo al usuario, y otra al lado interno, de frente al usuario, cuya captura es el propio usuario. Esta configuración permite una interacción que va más allá del concepto de una cámara normal, ya que el usuario puede ser asignado en una aplicación donde él mismo registra una escena mientras interactúa visualmente con un observador a la distancia que se ve y analiza la escena filmada.


  3. Qué tipo de recursos didácticos se pueden desarrollar para aprendizaje móvil?


  RD: Curiosamente, los dispositivos móviles han entrado en los salones de clase (y de modelo a distancia) – además de la interacción de los alumnos - por su iniciativa y no de los educadores. Esto hizo que los educadores, en general, hayan tenido que descubrir cómo usarlos. Actualmente, vivimos en el tiempo intermedio de esta investigación, donde hay muchas maneras, pero no hay una metodología definida que se ajuste a las distintas aplicaciones.


  AB: La portabilidad de los dispositivos móviles les permite recibir funciones que serían difíciles de ser diseñadas en un dispositivo estático. Una de estas funciones por ejemplo, es la realidad aumentada, que se caracteriza por la incorporación de información virtual al mundo real. Este tipo de aplicación se adapta perfectamente a los dispositivos móviles porque el mundo real puede ser asociado con lo que observa el usuario en su posición virtual. Por lo tanto, un museo puede proporcionar una aplicación para teléfonos móviles y tabletas la cual permite al espectador del museo apuntar su dispositivo a un objeto lo que hacer surgir - en la pantalla - una gran cantidad de información sobre este tema/objeto. Además, la información acerca de la posición actual del dispositivo permite a diferentes aplicaciones, incluyendo las educativas, que se adapten a distintas particularidades como, por ejemplo, un juego educativo de transito puede modificar las condiciones de una determinada vía de tráfico del juego para satisfacer las condiciones atmosféricas del sitio donde está el usuario de dicho juego (nieve, lluvia, por ej.)


  4. Cómo el uso de equipos móviles incide en el proceso de aprendizaje?


  RD: La aceptación de los usuarios, la movilidad, la conexión y la interactividad.


  AB: Se detectaron comportamientos distintos en las generaciones que se han formado a partir de la utilización de Internet y la popularización de la computadora y el teléfono móvil. Estas generaciones caracterizadas como Y y Z exhiben comportamientos de impaciencia, prisa en la realización de cualquier actividad, la necesidad de actividades de inmersión y habilidades para realizar múltiples tareas al mismo tiempo como, por ejemplo, responder a un mensaje de texto en el teléfono móvil mientras lee un texto en el ordenador y escucha música . Para los miembros de estas generaciones, la enseñanza tradicional basada en “saliva y tiza” es aburrida y desmotivadora. El proceso educativo se puede beneficiar de la utilización de objetos de aprendizaje asignados en dispositivos con recursos informáticos, incluidos los móviles. Por otra parte, los dispositivos móviles son ahora compañeros inseparables de una porción significativa de la masa estudiantil, así que si los objetos de aprendizaje se insertan en estos dispositivos, se puede acceder fácilmente por los estudiantes.


  5. Cuáles son los factores que facilitan a los equipos móviles contribuir en el aprendizaje?


  RD: Los dispositivos móviles tienen muchos sensores internos capaces de favorecer la interacción con el usuario (detectores de movimiento, inclinación, pantallas táctiles etc). Si estos dispositivos están bien explorados, pueden ser excelentes herramientas de enseñanza.


  AB: Los factores son: la popularidad, facilidad de interacción, el hecho de que son cargados por sus usuarios (son parte de su vida cotidiana), contando con las funciones y detectores especiales (posición, inclinación etc). Pero, en particular, el hecho de que están normalmente conectados a Internet. Esta conexión le permite no solamente cargar el dispositivo con nuevas aplicaciones, sino también los actualiza. Esta capacidad permite equipar y actualizar las aplicaciones educativas de una manera barata y simple. Por otra parte, estas aplicaciones pueden adaptarse fácilmente a la computación en nube, permitiendo que la información sea almacenada en varios grandes servidores, y accedida sólo si es necesario.


  6. Por qué el uso de equipos móviles en el aprendizaje está despertando mucho interés entre los profesores e investigadores?


  RD: Porque los dispositivos móviles crecen absurdamente (su comercialización y uso).


  AB: Los objetos de aprendizaje en entornos computacionales son bien conocidos por los educadores. Desde el momento en que los dispositivos móviles se vuelvan todavía más populares y amplíen sus recursos - no sólo incorporando características de los ordenadores, sino también la adición de nuevas otras - es natural que los educadores comiencen a ver esta nueva plataforma con gran interés.


  7. Cuáles son las tendencias en aprendizaje móvil?


  En principio, las mismas esperadas para las ordenadoras tradicionales (desktop). Sin embargo, la funcionalidad de los dispositivos móviles van más allá de este concepto. Por lo tanto, una hipótesis probable es que se va a contemplar otros diversos aspectos asociados con los dispositivos móviles debido al estado de transición de, la tecnología asociada. Este tipo de transición puede ser comparado con lo que pasó a otras transiciones de formato y contenido en otros medios de información/aprendizaje. Por ejemplo, desde la pintura a la cámara fotográfica, del teatro al cine, de las diapositivas en película para las aplicaciones en el ordenador etc. Es decir, por un tiempo, los educadores se enfrentan a los dispositivos móviles como una computadora tradicional considerando solamente su poder de procesamiento y comunicación de Internet. Sin embargo, con el tiempo van a empezar a considerar sus otras características (detección de posición, de movimiento y de inclinación, facilidad de manejo y el equilibrio, la popularidad etc.) En ese momento, se pude predecir el surgimiento de aplicaciones que combinarán de manera integral y eficiente de las capacidades de los dispositivos móviles con procesos técnicos y educativos.
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