Prefacio edicdo RENOTE V22 N° 1 2024

Nesta edicdo foram selecionados 64 artigos para publicagdo na revista, tratando
de tematicas variadas que tém sido recorrentes, tais como: as tecnologias mdveis no apoio
a aprendizagem, os jogos digitais, a inteligéncia artificial na educacdo, os mundos
virtuais, o ensino do pensamento computacional ou as plataformas e ambientes virtuais
de aprendizagem. Considerando-se um total de 176 submissoes finalizadas, o percentual
de aceite de trabalhos foi de 36 %, mantendo-se a tradi¢éo da revista de publicar em torno
de 30% dos trabalhos submetidos. Este nimero varia ligeiramente pois os artigos com
mesma avaliacdo, acima da linha de corte, sdo selecionados. O processo de revisdo dos
artigos foi conduzido por 87 revisores provenientes de instituicdes de ensino superior de
todo o Brasil, e da Europa, seguindo a modalidade de revisdo duplo cega.

A evolucdo da quantidade de submissdes e de trabalhos aceitos, ilustrada no
Gréfico 1, mostra a quantidade de trabalhos submetidos e aceitos recentemente, o0 que
evidencia a importancia desta publicacdo em termos de seu papel como veiculo para
divulgacéo dos trabalhos dos autores nacionais.

Gréafico 1 — Evolucdo da quantidade de submissdes e aceitacdo de artigos
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A tematica abordada nos artigos publicados nesta edicdo mostra as novidades em
temos de uso de novas tecnologias na educacgdo, tais como ambientes virtuais de
aprendizagem, tecnologias moveis, jogos educativos, laboratorios virtuais, aprendizagem
colaborativas, mas também traz os subsidios tedricos que servem de apoio ao uso da
tecnologia como recurso educacional.

A tematica abordada pelos trabalhos pode ser delineada através do diagrama
apresentado na Figura 1 seguinte que mostra a nuvem dos topicos selecionados pelos
autores para seus trabalhos.



Figura 1 — Nuvem de palavras encontradas nos titulos dos artigos publicados na
RENOTE V22 N°1 2024

’

ferramentas
ompreensic_sistematico
o docente e
Sérios o
J"?‘o s%g m atlcae )
e ucap?catwo ther
gamlﬁé’é"’gao classificagao youtube a
= 4 ardhivo
e SSOMHNIC) ¢ \
““plearning?p Lt ip & { computacao
desenvoluimento %v»e,‘;‘jframe"ta
o
pedagogicas

chatbots "3“'&9”" \ S Q===

Ilte rat " P

tutores ’ %
solidos "m’;:“ .
" processo reﬂexmnante
tecmcas resultados

Analisando a imagem ¢é possivel observar o destaque de termos como “ensino,
aprendizagem e educacgdo”, o que ¢ certamente natural quando falamos de aplicag¢des da
tecnologia na Educacdo. Também chama a atencdo na nuvem de palavras o destaque aos
termos "jogos" e "mineracdo de dado" e “inteligéncia artificial”, tOpicos de pesquisa que
tem recebido muita atengdo nos ultimos tempos.

A Tabela 1 mostra a quantidade de artigos selecionados por topico.

Tabela 1: Quantidade de artigos e topicos

Toépico Artigos
Inteligéncia Artificial na Educacao 6
Mineragao de dados educacionais 6
Jogos digitais aplicados ao ensino/aprendizagem 11
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Ensino e aprendizagem mediados por computador
Interface Humano-Computador e Educagao
Teorias educacionais aplicadas a TIC

Robdtica educacional

Ambientes virtuais de aprendizagem

Ensino e aprendizagem mediados por computador
Software educacional

Educacdo a distancia

Inclusdo digital

Informatica na Educacdo Especial

Video educacional
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A partir dos dados desta tabela pode-se constatar que os topicos Inteligéncia
Artificial na Educacdo, Mineracdo de dados educacionais e Jogos digitais foram os
topicos mais frequentes. Dentre os artigos que envolveram o uso de 1A na educacdo pode-
se destacar a investigacdo de chatbot e o surgimento da IA generativa e Seu uso
educacional. No caso dos artigos envolvendo a mineragdo de dados foi possivel perceber
uma preocupacdo com a analise de trabalhos desenvolvidos e dos relacionamentos
sociais. Os trabalhos envolvendo jogos tiveram um foco em jogos serios.

Com relacdo aos indicadores de citagdo da RENOTE, o software Publish or Perish
calculou em julho de 2024 o H-index de 50 para a revista, valor considerado
substancialmente alto para uma publicacdo cientifica em lingua portuguesa na area de
educacéo e tecnologia. Neste levantamento constata-se 11 artigos com mais de 100 e 3
artigos com mais de 300 citacbes o que corrobora o alto impacto da revista na
comunidade mostrando que ela é referéncia de destaque para 0s autores no pais e mesmo
fora. Tal resultado pode ser considerado uma conquista coletiva dos autores, revisores e
leitores da revista, que tém nela um espacgo importante de divulgacéo de resultados de
pesquisa em novas tecnologias na educacao.

O Gréfico 2 mostra a evolucdo das citagdes de artigos publicados na RENOTE,
desde 2017.

Gréfico 2 — Citacdes de artigos publicados na RENOTE de 2018
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O Grafico 3 mostra a proveniéncia dos autores:

Gréafico 3: Autores por estado de origem
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Também cabe destacar que a RENOTE est4 indexada no REDIB, Portal da Capes,
Google Académico, Latindex, Diadorim / IBICT e Journal for Free.

Liane Margarida Rockenbach Tarouco
Editora
RENOTE — Revista Novas Tecnologias na Educacao



