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INTELIGENTES

INTRODUGAO

E latente a busca pela mudanca da
educacao convencional. Cada dia mais
as plataformas digitais tém se inserido
nos modelos de ensino, de forma a
tentar atender as demandas da geracao
millennial. Os agentes desta geracao
carregam competéncias inatas de
interagcao, de multitarefa, autoria e
influéncia de seus pares; Neste
contexto, o0s ambientes de web,
especificamente as plataformas de
ensino, deveriam se aproximar da
complexidade do aprendizado humano,
porem a visualizacao do aprendizado
apenas CcomoO um processo de
recepcao de conteudos, despreza o

potencial criativo e inovador de seus

usuarios.

Plataformas EaD ainda sao
projetadas de maneira a deixar o0s
estudantes como agentes passivos na
construcao do seu conhecimento.
Segundo Toffer (1995) em sua analogia,
os estudantes devem ser tratados
como prosumers, definindo produtor e
consumidor como sendo a mesma
pessoa, defendendo que “Por tras
dessa monumental realocacao de
poder, reside uma mudanca no papel,
na significacao e na natureza do
conhecimento”, ressaltando assim a
necessidade de Implementar uma
mudanca conceitual nas plataformas

Ead atraves do design metacognicao.
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OBJETIVOS METODOS

e Promover a autonomia do

Benchmarking
estudante, como ser pensante.
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e Desenvolver uma mudanca
conceitual nas plataformas de EabD.

e Evidenciar ao aprendiz o seu papel —01c

social.
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Figura 1 - Benchmarking

Desenvolver um projeto de design

de interface natural que proporcione o e Mapa de empatia (foco no
desenvolvimento de esquemas de estudante)

aprendizado, promovendo 0 e Lean canvas (analise do problema)
protagonismo na construcdo do e MVP (geracao de prototipo)
aprendizado e conscientizando © e XP - Spike (geracao de prototipo)

estudante sobre seu papel ativo na
comunidade global.

TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros, deve-se proporcionar o vislumbramento de mapas de
buscas desenhados a partir da navegacao em grafos feita pelos estudantes ao
utilizarem plataformas de Ead.
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