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FROM EDUTUBERS TO ARTIFICIAL
INTELLIGENCE: MOBILE LEARNING AND SOCIAL
ACCELERATION IN DIGITAL CULTURE

Abstract: this article problematizes the relationships among digital culture,
mobile learning, and social acceleration. It discusses the rise of Edutubers
and the shifts resulting from the expansion of artificial intelligences.
Methodologically, the research adopts a qualitative approach inspired by
Cultural Studies in Education and was developed through two movements:
the first focused on analyzing the emergence of Edutubers, taking the
YouTube channel Matematica Rio as an element of discussion; and the
second examined the implications of artificial intelligences for the forms of
circulation of knowledge. The findings suggest increasingly flexible forms of
engagement with knowledge, supported by dynamics of acceleration and
automation.

Keywords: Edutubers; artificial intelligence; mobile learning.

INTRODUCAO

Ha cerca de quinze anos, aprender matematica, por
exemplo, para muitos estudantes, significava frequentar a
escola, assistir as aulas, acompanhar as explicacoes do
professor no quadro, consultar livros didaticos ou, com sorte,
encontrar alguém que pudesse auxiliar. Com a expansao da
internet moével e dos telefones celulares, agora em suas versoes
“smartphones”, o acesso ao conhecimento matematico parece
ter extrapolado os espacos escolares, fazendo com que telas
ocupassem mochilas, bolsos, salas de aula, 6nibus, quartos e
praticamente todos os espacos da vida cotidiana.

Entre videoaulas, tutoriais e respostas acessadas em
poucos minutos, as experiéncias de aprendizagem que antes
dependiam de mais tempo, deslocamentos fisicos e diferentes
formas de mediagdo passaram a ocorrer em um cenario
marcado pela circulagao continua de informacgoes. Aprende-se
em distintos momentos: durante trajetos, nos intervalos entre
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atividades, antes de dormir ou mesmo em meio aos ruidos e
distracoes das cidades. Conhecimentos que circulam, muitas
vezes, de forma fragmentada, veloz e repetitiva, podem ser
pausados, acelerados ou retomados a qualquer instante,
conforme as demandas, os interesses e os ritmos de cada
sujeito.

O uso de aplicativos, plataformas digitais, motores de
busca e interfaces de inteligéncia artificial passou, em muitos
casos, a anteceder consultas a professores, bibliotecas ou livros
didaticos, cuja centralidade nos processos educativos parece
estar tensionada pelas dinamicas da cultura digital. Tablets e
aparelhos celulares tornam-se presenca onipresente, mesmo
diante da Lei n° 15.100/2025, sancionada em 13 de janeiro de
2025, que restringe o uso de celulares e de dispositivos
eletronicos portateis na educacao basica brasileira.

E diante desse cenario que emergem, a partir da
segunda década do século XXI, fendmenos como o0s
Edutubers, sujeitos que passaram a produzir conteudos
educativos em plataformas como o YouTube, transformando
conhecimentos escolares em materiais audiovisuais mais
acessiveis, dindmicos e alinhados as linguagens das redes
digitais. Entretanto, as transformacoes tecnologicas observadas
nos ultimos anos, sobretudo a partir de 2022, vém produzindo
deslocamentos. Se, em um primeiro momento, as videoaulas e
os Edutubers respondiam as demandas por flexibilidade e
acesso movel ao conhecimento, atualmente as inteligéncias
artificiais intensificam ainda mais as l6gicas de instantaneidade
e aceleracao.

Dessa forma, este artigo problematiza as relacoes entre
cultura digital, aprendizagem movel e aceleracao social,
discutindo a ascensao dos Edutubers e os deslocamentos
decorrentes da expansao das inteligéncias artificiais em
contextos marcados pelo regime de imediatismo.
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Em termos metodolégicos, a pesquisa, de abordagem
qualitativa e inspirada nos Estudos Culturais em Educacao, foi
organizada e desenvolvida a partir de dois movimentos
analiticos que estruturam a propria escrita do textod. O
primeiro dedica-se a analise da emergéncia dos Edutubers e
das videoaulas como materialidade da cultura digital, tendo
como elemento empirico de discussao o canal Matematica Rio.
O segundo movimento volta-se as implicacdes das
inteligéncias artificiais nas formas contemporaneas de acesso,
circulacio e consumo do conhecimento, marcadas pela
rapidez das respostas, pela automacio e pela logica
algoritmica*.

EDUTUBERS E APRENDIZAGEM MOVEL:
PRIMEIRO MOVIMENTO ANALITICO

“Aprenda em poucos minutos”, “o resumo definitivo
para o ENEM” ou “tudo o que vocé precisa saber para passar
no vestibular” sio expressOes recorrentes nos titulos de
videoaulas de diversos canais educativos no YouTube. O
tempo também ¢é ajustavel: videos podem ser pausados,
retomados ou acelerados para 2x, sobretudo nos momentos

3 Esta pesquisa contou com financiamento da Funda¢io de Amparo a Pesquisa do
Estado do Rio Grande do Sul (FAPERGS) e do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoloégico (CNPq).

4 Nota de transparéncia: esta pesquisa utilizou a ferramenta de inteligéncia artificial
ChatGPT (OpenAl, versao GPT-5.5) exclusivamente como recurso auxiliar de revisiao
linguistica e correcdo gramatical da lingua portuguesa. Para isso, foi empregado o
seguinte prompt: “A partir dos seguintes paragrafos, faca as correcdes gramaticais e
linguisticas necessarias em lingua portuguesa, indicando as sugestdes”. Destaca-se que
todas as ideias, analises, interpretacdes, argumentos tedricos, escolhas metodologicas
e recursos linguisticos do texto foram integralmente desenvolvidos pelos autores, sem
interferéncia da inteligéncia artificial no contetudo intelectual da pesquisa. O uso da
ferramenta restringiu-se, portanto, ao apoio técnico relacionado a revisio textual e a
adequacgio gramatical.
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em que a finalizagcao dos exercicios ainda parece longa demais
para quem busca respostas mais objetivas. Nao por acaso,
milhares de estudantes recorrem ao YouTube em busca de
explicacoes para duvidas escolares.

As videoaulas e os Edutubers ganharam ainda mais
visibilidade, mesmo que o surgimento tenha ocorrido antes,
durante o periodo da pandemia de Covid-19°, momento em
que o fechamento das instituicoes de ensino e a necessidade do
distanciamento social intensificaram o uso de plataformas
digitais como alternativas para a continuidade dos processos
educativos.

Para aproximar Edutubers, inteligéncias artificiais e
educacao, este estudo adota o conceito de Cultura Digital,
conforme discutido por Bortolazzo (2016; 2021), articulando-
o aos Estudos Culturais em Educacdo como perspectiva
teorica. Essa escolha parte da compreensao do digital como um
conjunto de tecnologias ou mesmo de ferramentas, mas
também incorporando uma dimensao cultural que interpela
praticas sociais e produz subjetividades.

Para Raymond Williams (1975), um dos principais
expoentes dos Estudos Culturais, a cultura nao se restringe ao
plano simbdlico ou as manifestacoes artisticas, mas também
inclui as dimensoes materiais da vida. Objetos e tecnologias
presentes no cotidiano — como a televisao em outros periodos
e, atualmente, computadores, tablets e smartphones — podem
ser analisados como ferramentas técnicas, mas, a0 mesmo
tempo, como produtoras das formas pelas quais o mundo tem
sido organizado e experienciado. O elemento “cultura”,

5 Embora a producdo de videoaulas e a atuagao dos Edutubers antecedam a pandemia
de COVID-19, o ensino remoto emergencial intensificou sua circulacio e utilizagio. O
fechamento das instituicdes de ensino levou estudantes e professores a recorrerem de
forma mais intensa as plataformas digitais, consolidando as videoaulas como
importante suporte aos processos de ensino e aprendizagem.

v.28n.74  p.146-176  abr./jun. 2026



151

segundo o autor, esta presente em cada objeto, em cada meio
de comunicagao.

Em aproximacao a essa discussdo, Stalder (2020, p. 2)
propdoe uma compreensao ampliada de cultura como “a soma
de todos os processos que definem coletivamente como
vivemos as nossas vidas”. E as formas contemporaneas de viver
encontram-se permeadas pelo uso de plataformas digitais,
redes sociais e dispositivos moveis que passam a reorganizar
praticas, modos de interagdo, comunica¢do e experiéncias,
tornando-se, por assim dizer, parte da experiéncia cultural do
presente.

Os Estudos Culturais analisam, ha décadas, distintas
manifestacoes culturais — da musica ao cinema, das producoes
midiaticas as redes sociais — como instancias produtoras de
discursos, representacoes e sentidos implicados na
constituicao das sociedades. Dessa maneira, opera-se com uma
compreensao ampliada de cultura que, ao ser articulada a
educacao, desloca também os modos de compreender onde e
como os processos educativos ocorrem. Esses deslocamentos
vao permitindo reconhecer que praticas de ensino e
aprendizagem, por exemplo, ocorrem em diferentes espacos e
que variados artefatos culturais podem assumir funcgoes
pedagogicas, inclusive os elementos materiais e simbolicos da
cultura digital.

A cultura digital, de acordo com Bortolazzo (2021, p. 34)

parece responder a um tempo em que as
praticas cotidianas estao em simbiose com os
aparatos digitais, sendo a conexao a internet
uma variante indispensavel. A producao de
uma Cultura Digital se torna legitima levando
em consideracio a disseminacdao das
tecnologias, a abertura dos mercados ao
consumo de artefatos digitais, o aumento na
comercializagdo via internet, a expansao e a
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utilizacao massiva de aplicativos, redes sociais
e assim por diante.

Portanto, a cultura digital pode ser compreendida como
“um conjunto de elementos, materialidades e sistemas de
significacdo e comunicag¢ao que, de certa forma, distinguem o
modo de vida contemporaneo de outros do passado”
(Bortolazzo, 2021, p. 35).

As tecnologias digitais operam a partir do
processamento, armazenamento e circulacao de informacgoes
em linguagem computacional, sustentadas por redes,
plataformas e sistemas programaveis. Entre as diferentes
materialidades que integram a cultura digital, destacam-se
ambientes virtuais de aprendizagem, como Moodle e Google
Classroom; plataformas de compartilhamento de contetdos e
redes sociais, como YouTube e Instagram; aplicativos como
iFood, Waze e Spotify; além de sistemas de inteligéncia
artificial, como o ChatGPT e outros assistentes virtuais.
Também fazem parte desse cenario os dispositivos moveis —
especialmente smartphones e tablets — e os grandes
conglomerados tecnologicos, como Microsoft, Google e Apple,
além de empresas vinculadas ao comércio eletronico e as
plataformas digitais.

A cultura digital revela formas especificas de organizar
a vida social, que se intensificaram nas ultimas décadas, nas
quais diversas experiéncias passam a estar continuamente
vinculadas ao digital, desde relogios inteligentes até sistemas
de geolocalizagao e plataformas de monitoramento.

Com o intuito de mobilizar essa compreensao, utilizam-
se as contribuicoes de Williams (1975), que destaca a dimensao
material da cultura. Segundo ele, a cultura nao esta restrita as
ideias e representacoes de uma sociedade, mas também inclui
praticas, objetos, relacoes e formas de produgio de sentidos.
Tanto os Edutubers quanto o avanco das inteligéncias
artificiais, nesta pesquisa, sdo tidos como manifestacoes
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materiais da cultura digital, ja que estao envolvidos nas formas
de circulacio do conhecimento, de comunicacio e de
experiéncias sociais.

Em 2013, o YouTube lancou oficialmente no Brasil o
projeto YouTube Edu, iniciativa voltada a disponibilizacao
gratuita de conteados educacionais e videoaulas para
estudantes e professores. Organizado como um espago
especifico na plataforma, o projeto vem reunindo materiais
destinados a todos os niveis de ensino, da Educac¢ao Basica ao
Ensino Superior, incluindo conteudos de preparacao para o
ENEM, vestibulares e concursos publicos.

A consolidacao do projeto contribuiu para a emergéncia
de novos sujeitos no cenario digital: os produtores de conteado
educativo, que passaram a atuar de forma sistematica nas
plataformas digitais e que ficaram conhecidos como
Edutubers. Em sua maioria vinculados a docéncia, esses
sujeitos combinam conhecimentos disciplinares, estratégias de
explicacdao e linguagens audiovisuais adaptadas as dinamicas
do YouTube. Suas praticas passaram a operar em meio as
légicas algoritmicas da plataforma, marcadas pela
monetizacao, pela disputa continua pela atencao dos usuarios,
pela circulacdo acelerada de conteudos e pela valorizacao de
materiais organizados para consumo rapido.

No ambito da Educacao Matematica, destaca-se o canal
Matematica Rio (imagem 1, abaixo), criado pelo professor
Rafael Procopio, como exemplo de producio audiovisual
voltada ao Ensino Médio e a preparacdo para exames de larga
escala, como o ENEM e os vestibulares.
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Imagem I - Pagina inicial do canal Matematica Rio no YouTube

= _

PROF. RAFAEL PROCOPIO

FEM TIRAR 800+ MA MATEMATICA PO ENEM!

,ﬂ n Matematica Rio com Prof. Rafael Procopio @

IV stemnacaRo
- F . man

- t ¢ o meis 3 iy

m © ssiamentc S Coumuniade

Fonte: Canal Matematica Rio (YouTube), 2026.

Criado em 2010, o canal retine aproximadamente 2,45
milhoes de inscritos e cerca de 2,878 mil videos publicados,
sendo uma das iniciativas de maior circulacdo no campo das
videoaulas de matematica no YouTube Brasil. Sua escolha para
este estudo ndo pretende estabelecer centralidade ou
excepcionalidade, mas representa um recorte possivel entre as
multiplas experiéncias educativas presentes no YouTube.

Neste estudo, o canal Matematica Rio é um elemento
empirico de investigacdo, e a pesquisa concentrou-se na
observacao e na analise dos cinco videos mais acessados em
2024. A delimitacido ancora-se em dois aspectos: (1) a escolha
de um periodo posterior a consolidagcao das videoaulas como
pratica recorrente de estudo no cenario pos-pandémico; e (2)
a proximidade com a expansio das inteligéncias artificiais,
contexto que possibilita analisar os deslocamentos nas formas
de acesso ao conhecimento.

Para a composi¢cao do corpus, foram adotados como
critérios de inclusao: (1) videos publicados originalmente no
canal Matematica Rio; e (2) conteudos posicionados entre os
cinco com maior namero de visualizacbes no periodo
selecionado. Por outro lado, foram excluidos videos de carater
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institucional, promocional ou diretamente relacionados a
monetizacao da plataforma, bem como producdes cujo foco
tematico nao estivesse vinculado a Educacio Matematica,
incluindo conteudos sobre aspectos pessoais da trajetoria do
Edutuber.

Quadro 1 — Videos Selecionados

Data da Legenda Titulo da videoaula Numero de
Publicacao Visualizacao
21/06/2024 V1 & EQUAGAO COM 35.624

DIVISAO DE FATORIAL
MUITO INTERESSANTE!
Vocé consegue resolver
isso?¢
12/09/2024 V2 %5 Como calcular RAIZ 30.568

QUADRADA NAO EXATA
em 5 segundos (ou até
menos!) 4 TRUQUE

FANTASTICO!’

29/12/2024. V3 ¥ O Que Fazer com 600 20.277
MILHOES DE REAIS da

MEGA SENA DA VIRADA?

i < Fiquei RICO, e agora?!®

18/06/2024 V4 % Como Calcular 24471
QUALQUER RAIZ
QUADRADA NAO EXATA

6 v1. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tjIgMDVVv6ZY. Acesso
em: 12 abr. 2026.

7V Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=x-G_2Ar6cb0. Acesso
em 12 abr. 2026.

8 v3. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=uBx4224vmj4. Acesso
em 12 abr. 2026.
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rapidamente com este
TRUQUE MATEMATICO!?

30/12/2024 V5 > O TEOREMA DE 12.834
NICOMACO é Lindo
Demais! Algebra e
Visualizacao Geométrica de
Tirar o Folego!!©

Fonte: elaborado pelos autores, a partir do Canal
Matematica Rio, 2026.

Apo6s definir o corpus, os videos foram assistidos varias
vezes em momentos distintos, buscando identificar padroes,
recorréncias e estratégias ligadas a producao e circulacao do
conhecimento matematico. A analise teve foco na organizacao
das videoaulas, duracao, titulos, estratégias de explicacao,
recursos audiovisuais utilizados, linguagem empregada,
formas de interacdo com os usudrios e mecanismos de
engajamento do canal.

Ao identificar as estratégias mobilizadas nas videoaulas
— como explicacoes objetivas, uso de macetes, truques,
recursos visuais e videos organizados em formatos curtos —,
percebe-se uma aproximac¢ao as dinamicas da aprendizagem
movel, conforme discutido no relatoério da UNESCO (2013) e
nas contribuicdes de Urry (2007) e de Traxler (2009;2011).
Aprender matematica, nesse contexto, deixa de estar vinculado
exclusivamente aos espagos institucionais das escolas e
universidades e passa também a ocorrer em fluxos flexiveis,
moveis e continuos, acompanhando os ritmos, deslocamentos,
possibilidades e demandas de cada sujeito.

9 V4: Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ARdbF6a_Nc4&t=4s.
Acesso em: 12 abr. 2026.
10 y5. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=5McFpSoD938&t=4s.
Acesso em: 12 abr. 2026.
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Em todas as videoaulas analisadas, o objetivo ¢
apresentado logo nos primeiros segundos, reforcando a
preocupacao em captar a atencao do publico. Na videoaula 2
(V2) — “ % Como calcular RAIZ QUADRADA NAO EXATA em
5 segundos (ou até menos!) 4 TRUQUE FANTASTICO!” — ha
construcao de uma expectativa associada a rapidez da
resolucdo e a simplificacio do conteado matematico. O
proprio titulo mobiliza elementos de exagero e impacto ao
prometer o dominio da “raiz quadrada nao exata” em apenas
alguns segundos. Essa logica é retomada na abertura de todas
as videoaulas, quando o Edutuber reforca a promessa inicial
por meio de estratégias de motivagao, curiosidade e suspense,
a fim de manter o engajamento do espectador.

Para além do ensino de saberes matematicos, as
videoaulas organizam-se em torno de uma dinamica orientada
pela praticidade e pela ideia de uma solucdo imediata. O
conhecimento é apresentado por meio de “truques” de
assimilacao rapida, aproximando-se das formas de consumo
predominantes nas plataformas digitais. Trata-se de uma
légica que se alimenta do imediatismo e valoriza respostas
rapidas. A "aprendizagem em segundos’, por exemplo, alinha-
se ao que Santaella (2018) define como a percepc¢ao do usuario
ubiquo: um sujeito que consome informacoes de forma
fragmentada, fugaz e multitarefa. De acordo com a autora,
“vivemos em uma cultura marcada pela convergéncia das
midias e pela ubiquidade da informacao, o que altera
profundamente os modos de aprender” (Santaella, 2013, p. 34).

As videoaulas iniciam com uma organiza¢do voltada,
sobretudo, a estudantes que procuram resolver davidas ou
encontrar respostas para problemas pontuais, afastando-se das
propostas de sequéncias tedricas mais extensas. As introdugoes
curtas funcionam como estratégias de direcionamento da
atencao de forma imediata, apresentando o objetivo do video
e antecipando, por vezes, o que podera ser aprendido.
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Essa regularidade pode ser observada, por exemplo, na
videoaula 1 (V1) — “& EQUACAO COM DIVISAO DE
FATORIAL MUITO INTERESSANTE! Vocé consegue resolver
isso?” — com que Rafael Procépio inicia o video propondo
diretamente um desafio ao espectador: “Vocé sabe qual é o
valor de X?”. Movimento semelhante aparece na videoaula 4
(V4) — “25 Como Calcular QUALQUER RAIZ QUADRADA
NAO EXATA rapidamente com este TRUQUE
MATEMATICO!” — quando o Edutuber pergunta: “Vocé sabe
calcular o valor de uma raiz quadrada inexata?... Vou te mostrar
aqui!”. Em ambos os casos, a construcao discursiva mobiliza
perguntas diretas, convites a participacdo e promessas de
solucao imediata, o que promove uma aproximacao entre o
conteido matematico e as dinamicas de engajamento das
plataformas digitais.

Na V2, estruturada a partir de atalhos procedimentais
frequentemente apresentados como “truques matematicos”,
observa-se uma progressio do conteudo apoiada em
conhecimentos previamente familiarizados pelos estudantes.
Para introduzir o calculo de raizes quadradas nao exatas,
Procépio retoma inicialmente as raizes quadradas exatas,
utilizando conceitos mais reconheciveis como ponto de
partida para a construcao da explicacdo. Assim, é possivel
afirmar que esse tipo de estratégia reduz a complexidade
inicial do contetido e favorece uma aprendizagem orientada
pela rapidez da resolucao e pela simplificacdo operacional.

Ja na videoaula 5 (V5), intitulada “=5 O TEOREMA DE
NICOMACO ¢ Lindo Demais! Algebra e Visualizacio
Geométrica de Tirar o Folego!”, a progressdo da explicacdo
ocorre por meio de representacoes geométricas e de recursos
visuais em movimento. A articulacdo entre algebra e geometria
é construida por meio da transformacao visual de um cubo em
um quadrado para demonstrar determinada propriedade
matematica. Quer dizer, ainda que existam retomadas
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conceituais ao longo da explicacao, elas aparecem de forma
breve e condensada, produzindo uma tensdo propria das
dinamicas nas plataformas digitais: a necessidade de equilibrar
precisao conceitual e retencao da atencao do publico.

Mesmo em produgdes com maior carga de
contextualizacao, como na videoaula 8 (V3) - “ O Que Fazer
com 600 MILHOES DE REAIS da MEGA SENA DA VIRADA?
Fiquei RICO, e agora?‘”—, a estrutura didatica permanece
ancorada na exposicao procedimental. Ele utiliza a tematica
financeira para engajar o espectador e conduz uma
demonstragao do tipo “passo a passo”, focada no "fazer"
matematico.

O registro na lousa digital, em formato de “etapas”, guia
os estudantes por sucessivos calculos de rendimento, mas sem
necessariamente aprofundar o conceito de capitalizacao que
sustenta a aritmética financeira. Assim, a hegemonia do "passo
a passo” verificada na amostra sugere uma pedagogia orientada
a eficiéncia, delegando ao discente a tarefa de integrar esses
fragmentos a um saber matematico amadurecido fora dos
limites temporais do clique.

Na V3, o uso da analogia que Procépio faz com o prémio
da Mega Sena vai exatamente por esse caminho. Ele utiliza
uma situacdo que faz parte do imaginario popular para
traduzir nameros e conceitos financeiros em algo palpavel,
como o custo de vida por hora ou o rendimento mensal da
poupanca. Ao questionar o que o estudante faria com o
dinheiro, Procopio retira a matematica do quadro e a coloca
na vida real, transformando o aprendizado em uma conversa
sobre escolhas, reinvestimento e futuro.

Outra variante qualitativa € o ritmo de explicacao, que
tende a ser moderado a acelerado, com predominancia de
sequéncias diretas e sem pausas longas para aprofundamentos
conceituais ou digressoes teodricas. Esse ritmo se manifesta por:
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explicacoes lineares e objetivas; transicoes rapidas entre
etapas; foco continuo na resolucao do problema.

Para Rushkoff (2014), esse fendomeno relaciona-se ao
que denomina de “Choque do Presente” (Present Shock),
condicao em que a aceleracdo do tempo e a cultura do
imediatismo dificultam a sustentacao de narrativas longas e
continuas. No contexto do YouTube, a busca pelo engajamento
e pela permanéncia do espectador tende a favorecer conteudos
mais rapidos, objetivos e condensados, o que pode produzir
formas de aprendizagem alinhadas as temporalidades
aceleradas da cultura digital.

Nas V2 e V4, por exemplo, ha uma promessa de ensinar
raizes quadradas nao exatas em “cinco segundos”. Assim, €
possivel observar que o tempo é um determinante da
explicacdo e deixa de atuar apenas como recurso didatico para
operar como estratégia de atratividade. A rapidez da resolucao
¢ central na experiéncia proposta ao espectador, alinhando-se
as dinamicas de consumo e acesso imediato a informacao.

Essa configuracdo das videoaulas aproxima-se das
discussoes de Traxler (2009; 2011) sobre aprendizagem movel,
quando considera que o acesso ao conhecimento ocorre em
contextos fragmentados, situados e integrados aos fluxos da
vida cotidiana. Para o autor, a aprendizagem movel integra o
uso de dispositivos portateis e a emergéncia de formas de
aprender marcadas pela mobilidade dos sujeitos, pela
flexibilidade dos conteudos e pela adaptagao as circunstancias
de tempo e espaco.

Ao incorporarem recursos interativos e performaticos,
os videos transmitem informacdes, mobilizam reacoes,
estimulam formas de participacao e produzem aproximacoes
com os usuarios. O engajamento na aprendizagem movel
ultrapassa uma dimensao estritamente técnica, passando a
envolver transformacoes nas maneiras pelas quais o
conhecimento € acessado, mediado e apropriado nos
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ambientes digitais. As mediacoes construidas por meio da
linguagem audiovisual, das dinamicas das plataformas e da
propria performance docente contribuem para tornar os
conteudos matematicos mais compreensiveis e proximos dos
repertorios culturais dos estudantes.

Trata-se de uma pratica pedagogica atravessada pelas
condicoes de mobilidade técnica e simbolica da cultura digital
contemporanea, em consonancia tanto com as discussoes de
Traxler (2009; 2010) acerca da aprendizagem movel quanto
com o paradigma das mobilidades proposto por Urry (2007),
ao evidenciar formas de aprendizagem que circulam, se
reorganizam e se adaptam a diferentes tempos, espacos e
contextos sociais.

Para Urry (2007), informacoes, sujeitos e tecnologias
circulam em redes continuas de deslocamento e conexao. A
aprendizagem deixa de estar vinculada exclusivamente aos
espacos formais da escola ou da universidade e passa a ocorrer
em maultiplos ambientes conectados, acompanhando
deslocamentos fisicos e o uso de dispositivos moveis. Como
argumenta Traxler (2011), a aprendizagem movel emerge
justamente da articulacdo entre a mobilidade tecnolégica, a
flexibilidade pedagdgica e a circulacao dos proprios sujeitos
em contextos marcados pela conectividade permanente.

As videoaulas analisadas incorporam estratégias
discursivas e performaticas voltadas a manutenc¢ao da atenc¢ao
e ao engajamento. O uso de titulos chamativos, humor,
linguagem informal e recursos de aproximaciao com a
audiéncia revela modos de adaptacao da docéncia as dinamicas
do YouTube. Aprende-se “o que é necessario” e “quando
necessario”, em dinamicas marcadas pela flexibilidade e pela
instantaneidade, ainda que isso também possa limitar
aprofundamentos conceituais mais extensos.

O relatorio da UNESCO (2023) indica que ha uma
incorporagao ampla do YouTube como recurso de apoio aos
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estudos. As videoaulas estdo consolidadas como parte das
rotinas educativas de milhares de estudantes. Contudo, alguns
aspectos também precisam ser problematizados. Embora o
canal Matematica Rio apresente organizacao didatica, uso de
recursos visuais e estratégias de engajamento, esta pesquisa
nao se deteve a verificar detalhadamente a precisdao
matematica das  informacgdes, tampouco  validou
conceitualmente os conteudos apresentados. Além disso,
também nao foram identificados processos formais de revisao
antes da publicacido. Quer dizer, a velocidade caracteristica dos
ambientes digitais frequentemente supera os mecanismos de
controle e validacao, exigindo dos usuarios posicionamentos
mais criticos diante dos contetidos consumidos.

IASEA ACELERAQAQ SOCIAL: SEGUNDO
MOVIMENTO ANALITICO

Procopio, em janeiro de 2025, publica o video “ 4. NAO
VIRE PROFESSOR DA INTERNET: Este canal esta
morrendo... Acabou o Matematica Rio com Procopio”.
Diferentemente das videoaulas voltadas a revisao de
conteudos e a resolucao de exercicios matematicos, o video
assume um tom reflexivo sobre as transformacdes das
plataformas digitais e os deslocamentos decorrentes da
expansao das inteligéncias artificiais no cenario educacional.

O professor comenta sobre a reducao do alcance de suas
videoaulas e a diminuicdo do interesse dos estudantes por
conteudos mais extensos. Paradoxalmente, as estratégias que

contribuiram para a ascensao dos Edutubers — como
explicacoes rapidas, contetidos objetivos e formatos adaptados
as temporalidades aceleradas das plataformas — parecem

agora insuficientes diante das inteligéncias artificiais
generativas.
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Se as videoaulas ja priorizavam a rapidez e a otimizac¢ao
do tempo, as inteligéncias artificiais elevam essa ideia a outro
patamar de instantaneidade. Agora, ndo € mais preciso assistir
a um video de poucos minutos para obter uma explicagdo:
basta fazer uma pergunta e receber respostas automatizadas
em segundos. Assim, ha uma mudanca nas formas de interacao
com o conhecimento, cada vez mais impulsionadas pela busca
por velocidade e personalizacio, agora facilitadas por sistemas
de inteligéncia artificial. A 16gica de “assistir para aprender” no
contexto atual passa a competir com praticas caracterizadas
por “perguntar e obter respostas’.

Embora a discussio dentro desta pesquisa nao tenha
como objetivo definir conceitualmente as inteligéncias
artificiais generativas, mas problematizar suas implicacoes nas
formas de acesso ao conhecimento e nos processos de
aprendizagem, ¢ importante compreender que essas
tecnologias correspondem a sistemas computacionais capazes
de produzir conteudos inéditos — como textos, imagens,
videos, codigos e respostas conversacionais — por meio do
processamento de grandes volumes de dados e de modelos
avancados de aprendizagem de maquina (machine learning).

Diversamente das tecnologias digitais anteriores,
centradas na busca e na recuperacao de informacodes
previamente disponiveis, a exemplo dos mecanismos de busca
do Google, as inteligéncias artificiais generativas operam
produzindo respostas, simulando interacdes humanas e
fornecendo contetidos em tempo real.

A aprendizagem de maquina, nesse contexto, € a
capacidade dos sistemas computacionais de identificar
padroes, estabelecer associagoes e produzir respostas a partir
da analise continua de dados, sem depender exclusivamente
de comandos previamente programados. Em vez de executar
segundo regras fixas, esses sistemas “aprendem” com
exemplos, interacoes e bases de dados. Essa caracteristica
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aproxima as inteligéncias artificiais de praticas ja presentes em
plataformas, como o YouTube, especialmente no que diz
respeito a personalizacdo de conteudos, as recomendagoes
algoritmicas e a organizacio de percursos de aprendizagem
individualizados. Contudo, enquanto as videoaulas exigem
que o sujeito assista, selecione e acompanhe as explicagoes, as
inteligéncias artificiais oferecem respostas instantaneas, com
certo grau de interatividade e ajustadas as demandas do
usuario.

Mollick (2025) considera que as inteligéncias artificiais
generativas sio capazes de desenvolver novos conteudos
seguindo padroes aprendidos por meio de dados, e de realizar
atividades como responder perguntas, resumir documentos,
elaborar textos, resolver problemas e simular dialogos. O
ChatGPT, por exemplo, possibilita que estudantes obtenham
explicacoes, resolucdes e orientacdes em poucos segundos,
mesmo que nao necessariamente corretas, sem recorrer a
buscas extensas ou a materiais didaticos tradicionais. Para
Mollick (2025) essas tecnologias se inserem entre os grandes
avancos técnicos que impactam diferentes dimensoes da vida
social. Elas sio comparaveis a transformacgoes anteriormente
produzidas pela eletricidade, pela maquina a vapor ou pela
propria internet.

No campo educacional, as mudancas decorrentes do uso
das IAs tensionam as dinamicas. Se os Edutubers
reorganizaram as formas de estudar ao oferecerem conteudos
sob demanda e acessiveis, as inteligéncias artificiais
generativas intensificam ainda mais essa logica. A passagem da
busca por videos explicativos para interagcoes conversacionais
mediadas por IA desloca o foco do “assistir” para o de
“perguntar”, produzindo outras temporalidades e relacoes
com o conhecimento. Trata-se de um tipo de temporalidade
cujas expectativas de espera por respostas sao, cada vez mais,
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reduzidas e as relacbes com o conhecimento tendem a
fragmentacao e ao utilitarismo.

A critica nao esta, necessariamente, no fato de acessar
informacgoes de forma pontual ou utilitaria — afinal, isso pode
ser extremamente util, democratico e funcional em inimeras
situacoes. O problema aparece quando essa légica passa a ser
predominante e quase exclusiva nas formas de aprender e de
se relacionar com o saber. Notadamente, com a reducao do
conhecimento a resolucao imediata, enfraquece-se o processo
de elaboracio e aprofundamento que muitas questoes
requerem. Além disso, com a naturalizacio da aceleracgao,
diminui-se a tolerancia com o tempo necessario para aprender
ou estudar algo mais complexo. E talvez algo igualmente
prejudicial seria manter uma relagdo instrumental com o
conhecimento, ou seja, aprender apenas o necessario.

Mais uma vez, o problema nao esta no carater utilitario
do conhecimento em si, mas na centralidade que essa
racionalidade pode assumir nas praticas educativas. Aprende-
se “o necessario”, “o mais rapido possivel” e “para resolver algo
imediato”, o que pode enfraquecer experiéncias formativas
mais processuais, criticas e reflexivas.

Independentemente das perspectivas adotadas ou das
métricas utilizadas para sua avaliacao, € possivel afirmar que
as inteligéncias artificiais vém alcangcando ampla incorporagao
social em diferentes setores da vida. De estudantes a grandes
corporagoes tecnologicas, incluindo as chamadas Big Techs,
observa-se a crescente integracao de sistemas de IA em
diferentes dimensdes da vida. Muitas dessas empresas,
inclusive, passam a reorganizar seus proprios modelos de
atuacio a partir do desenvolvimento de inteligéncias artificiais
incorporadas aos seus servicos e produtos. Ferramentas de
busca, assistentes virtuais, sistemas de recomendacao,
aplicativos de produtividade e plataformas de comunicagao
passam a operar cada vez mais por meio de algoritmos capazes
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de automatizar respostas, personalizar conteudos e prever
comportamentos dos usuarios.

Assistentes inteligentes capazes de redigir textos,
resumir reunides, organizar tarefas e automatizar processos
administrativos tornam-se parte das rotinas profissionais. Ja na
esfera educacional, essas incorporacoes também se
intensificam. Das redacoes nas escolas a pesquisas académicas,
estudantes utilizam inteligéncias artificiais, seja para resumir
livros e textos, produzir trabalhos, resolver exercicios, traduzir
conteudos, organizar rotinas de estudo e obter explicacoes
sobre diferentes disciplinas. Professores, por sua vez, também
utilizam sistemas de IA para elaborar planos de aula, criar
atividades, corrigir materiais, organizar avaliacbes e
desenvolver recursos didaticos.

Embora existam debates sobre as implicacoes éticas
dessas tecnologias — envolvendo privacidade, vigilancia,
autoria, seguranca e uso de dados —, interessa-nos, sobretudo,
compreender como as inteligéncias artificiais vém produzindo
deslocamentos nas praticas educativas, especialmente quando
comparadas as dinamicas anteriormente organizadas por
plataformas como o YouTube.

Atualmente, os impactos da IA ja sdo discutidos em areas
como o trabalho, a satde, a comunicacao, as relagoes sociais e
a seguranca. Na educac¢do, ainda que muitos desses efeitos
sejam eminentes e permanecam em processo, ja se observam
transformacdes nas maneiras de ensinar, estudar e pesquisar.

Esse movimento provoca mudancas nas temporalidades
da aprendizagem. A 16gica do “buscar e assistir”, caracteristica
das plataformas de video, comeca a coexistir — e, em alguns
casos, a ser parcialmente substituida — pela légica do
“perguntar e obter respostas imediatas”, tipica das inteligéncias
artificiais conversacionais. Em certa medida, alteram-se as
praticas de estudo, os modos de interagao, as expectativas e as
formas de producao da atencgao.
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As instituicoes escolares e universitarias ja comecam a
lidar com questoes relacionadas ao impacto dessas tecnologias,
especialmente no que se refere a escrita, a autoria e a produgao
de trabalhos académicos. A ampla utilizacao de ferramentas de
IA por estudantes e professores inaugura desafios e dilemas,
agora novos, para os processos educativos, exigindo reflexoes
sobre avaliacdo, autoria, constru¢cio do conhecimento,
mediacao pedagogica e os proprios sentidos atribuidos ao
aprender.

Entre esses tensionamentos, destacam-se questoes
relacionadas a dificuldade de identificar a autoria em
producoes textuais realizadas com o auxilio de IA, a
dependéncia crescente de respostas automatizadas, a reducao
do tempo dedicado a elaboracao critica e reflexiva, bem como
a circulacao de informacgdes imprecisas ou nao verificadas,
produzidas por algoritmos. Emergem também questoes sobre
o papel docente diante de contextos digitais em que as
explicacoes e resolucbes podem ser geradas por sistemas
artificiais, deslocando praticas tradicionais de ensino. As
instituicoes educacionais, dessa maneira, passam a lidar com
desafios relacionados a formacao critica dos sujeitos, ao uso
ético das tecnologias digitais e a necessidade de repensar as
praticas pedagogicas.

No entendimento de Floridi (2023), as inteligéncias
artificiais generativas estao transformando as relagoes entre
seres humanos, informacdo e tecnologias digitais. Essas
tecnologias, ao recuperarem e organizarem dados, participam
da producao de contetidos, de conhecimentos e de interacoes
sociais, inseridas no que o autor denomina de infosfera digital.
Esse conceito de infosfera digital refere-se a um ecossistema
de informacao global, em que os mundos fisico e digital nao
compartilham muitos limites, ou seja, eles sao cada vez mais
ténues. Isso faz com que sujeitos, plataformas, algoritmos e
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sistemas de computagao coexistam em redes de comunicacao
e de producao de sentidos.

Floridi (2023) ainda argumenta que as transformacoes
tecnolégicas sdo capazes de deslocar a posicao
tradicionalmente atribuida aos humanos — a de centralidade
—, agora inserindo-os em um ambiente compartilhado com
inteligéncias artificiais, algoritmos e agentes digitais.

Ferramentas como o ChatGPT, Gemini, Copilot, entre
outras, exemplificam um movimento crescente de
automatizacdo da producio de explicagdes, resumos,
interpretacoes e resolucoes sob demanda. Diferentemente das
buscas realizadas em mecanismos tradicionais, como o
Google, ou mesmo do acesso a conteudos educativos no
YouTube — processos que exigiam inserir descritores,
selecionar links, assistir videos, acessar diferentes paginas e
filtrar informacdes —, as inteligéncias artificiais operam por
meio de indexacoes diretas e aparentemente personalizadas.
Modificam-se a forma de acesso a informacio e as
racionalidades que organizam as experiéncias de
aprendizagem.

Se durante os anos de 2020 e 2021, estudantes recorriam
as videoaulas para compreender contetudos escolares,
atualmente observa-se a emergéncia de sistemas algoritmicos
em que a logica do “assistir para aprender” comeca a deslocar-
se em direcdo a logica do “perguntar e obter respostas”. Antes,
assistir a uma explicacio matematica de vinte ou trinta
minutos fazia parte do processo de compreensio de
determinado conteudo; agora, basta formular uma pergunta
em uma interface para receber uma resposta em poucos
segundos — ainda que nem sempre precisa, aprofundada ou
conceitualmente confiavel.

Ao ampliar as possibilidades de acesso ao
conhecimento, as inteligéncias artificiais reconfiguram
igualmente os modos de atencao e as relacdoes com os saberes,
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produzindo formas outras de mediacdio educativa,
atravessadas, sobretudo, pela automacao, pela personalizacdo
e pelas temporalidades mais aceleradas.

As transformacoes que vém sendo produzidas pelas
inteligéncias artificiais generativas podem ser compreendidas
a luz da nocao de aceleracdo social desenvolvida por Rosa
(2019). Para o autor, as sociedades contemporaneas sao
atravessadas por uma triplice aceleragdo: a aceleracao técnica,
relacionada ao desenvolvimento continuo de tecnologias; a
aceleraciao das mudancgas sociais, observada na rapida
transformacao de instituicoes, praticas e formas de
organizacao da vida coletiva; e a aceleracao do ritmo de vida,
marcada pela necessidade permanente de adaptacdo as
exigéncias de velocidade e de atualizacdo do tempo presente.

As inteligéncias artificiais, dessa forma, podem ser
interpretadas como expressdes contemporaneas da aceleracao
social. A lo6gica do “assistir para aprender”, caracteristica das
videoaulas, das plataformas audiovisuais e da sala de aula
tradicional, passa gradualmente a coexistir com a légica do
“perguntar e obter respostas imediatas”, tipica das interfaces
conversacionais. Antes, compreender um conteudo
matematico, por exemplo, frequentemente implicava assistir a
explicacdes, acompanhar resolucoes passo a passo e dedicar
tempo ao exercicio continuo; agora, basta formular uma
pergunta em uma interface algoritmica para receber respostas
instantaneas, ainda que nem sempre aprofundadas, verificadas
ou conceitualmente consistentes.

Para Rosa (2019), a aceleracdo produz também aquilo
que denomina déficit de ressonancia, isto é, a dificuldade de
estabelecer relacoes mais duradouras, reflexivas e
significativas com o mundo, com os outros e com o proprio
conhecimento. No ensino da matematica, por exemplo, isso
pode ser observado na valorizagdo crescente de conteudos
organizados em formatos rapidos, tutoriais resumidos,
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“macetes”, resolucdes em poucos segundos e explicacoes
voltadas a eficiéncia imediata.

Nesta perspectiva, ndo se trata de compreender as
tecnologias sob uma perspectiva mais negativa ou mesmo
determinista. As inteligéncias artificiais permitem uma
amplitude e possibilidades de acesso ao conhecimento e, por
vezes, podem oferecer suporte a estudantes, favorecendo
praticas de estudo mais autonomas. Contudo, tais
potencialidades coexistem com dinamicas atravessadas pela
mercantilizacdo da atencio, pela automacdo e pela légica
algoritmica, o que pode impor limites a construcao de
aprendizagens mais aprofundadas.

As analises de Rosa (2019) permitem entender que as
transformacoes tecnolégicas dizem respeito a incorporacao de
novos dispositivos e ferramentas digitais, mas também a
reorganizacdo das proprias formas de viver, aprender e
experienciar o tempo presente. A intensificacao dos ritmos na
sociedade, a logica da atualizagdo continua e a pressao por
eficiéncia e rapidez, de certa forma, também atravessam as
praticas educativas, produzindo sujeitos inseridos em
dinamicas de aceleracao constante.

Observa-se, nesse cenario, uma articulacdo entre as
tecnologias digitais e a ideia de uma educacao personalizada,
na qual os processos formativos passam a ocorrer por meio de
plataformas e aplicativos acessados em diferentes espacos. As
praticas de aprendizagem tornam-se mais individualizadas e
flexiveis, uma vez que vao sendo organizadas em torno das
demandas de cada sujeito. Tal dinamica é particularmente
valorizada em racionalidades neoliberais que, conforme
Bortolazzo (2023), tendem a deslocar para os proprios
individuos a responsabilidade pela formacdo permanente,
atualizacdo e desenvolvimento de habilidades e competéncias
de forma continua.
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Ao se observar a incorporacao das inteligéncias
artificiais nas praticas de estudo, destacam-se dois elementos
centrais: a mobilidade e a automacao. A mobilidade refere-se
a possibilidade de acessar conteudos, explicacoes e respostas
em qualquer lugar e a qualquer momento, bastando, muitas
vezes, possuir um smartphone conectado a internet. Ja a
automacao diz respeito ao processo pelo qual atividades,
tarefas e operacoes passam a ser realizadas automaticamente
por sistemas tecnoloégicos, com pouca ou nenhuma
intervencao humana. Nesse contexto, acoes antes dependentes
de longos processos de busca, leitura ou mediagao passam a ser
executadas instantaneamente por plataformas algoritmicas e
interfaces conversacionais.

A mobilidade constitui uma das caracteristicas
estruturantes das experiéncias digitais. A interacao constante
com plataformas e dispositivos moveis reorganiza praticas,
permitindo a realizacao simultanea de diferentes atividades,
como pagamentos, comunicagdao, consumo de conteudos,
deslocamentos urbanos e busca por informacgoes. Na educacao,
essa logica também se manifesta nas formas de aprender. Quer
dizer, estuda-se em transito, entre atividades, em intervalos.
Assim, 2 medida que a mobilidade e a automacao se integram
as rotinas, os sujeitos também passam a se adaptar a regimes
de flexibilidade e conectividade, e a expectativa continua de
respostas rapidas.

Nesse cenario, algoritmos ocupam progressivamente
espacos de mediacdo de muitas das experiéncias sociais,
organizando recomendacoes, selecionando informacgdes e
direcionando os fluxos de atencio. A desaceleracio —
entendida como possibilidade de pausa e elaboracdo mais
prolongada do pensamento — tende a ser tensionada e
apressada por sistemas automatizados que estimulam
atualizacdo constante, consumo continuo e disponibilidade.
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As transformacodes aqui discutidas extrapolam, portanto,
a dimensao puramente técnica. Nao se trata apenas de sujeitos
utilizando tecnologias, mas também de tecnologias que
passam a participar da organizacao de comportamentos,
expectativas e formas de relacio com o conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Nas consideracoes, retoma-se o objetivo do estudo, a
saber: problematizar as relagcoes entre cultura digital,
aprendizagem movel e aceleracdo social, bem como discutir a
emergéncia dos Edutubers e os deslocamentos provocados
pela expansao das inteligéncias artificiais. Nas analises,
compreende-se que esses produtores de conteddo educacional
— os Edutubers — representam um fenémeno da cultura digital,
ja que suas praticas estao alinhadas aos preceitos e dinamicas
das plataformas, as temporalidades aceleradas e as novas
formas de circulaciao e consumo de conhecimentos.

Matematica Rio, aqui tomada como elemento de
discussao, mostra como as videoaulas passaram a se estruturar
por meio de estratégias voltadas a objetividade, ao
engajamento e a flexibilizacdo do estudo. Os saberes
matematicos ganhavam uma roupagem aderente as
linguagens digitais e as aprendizagens eram atravessadas pela
conectividade constante, o que permitia que os sujeitos
estudassem em diferentes tempos e espacos.

As praticas pedagodgicas nas plataformas digitais, com
énfase no YouTube, estio conformadas as l6gicas da rapidez,
da praticidade e da otimizagdo. Recursos como titulos
chamativos, promessas de resolucdo rapida e explicacoes
sintetizadas sdo estratégias recorrentes de captacao da atencao
e de manutencio de engajamento. Essas caracteristicas
dialogam com as discussoes de autores como Santaella (2013),
Traxler (2009; 2013) e Urry (2007) sobre aprendizagem movel,
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ubiquidade, mobilidade e experiéncias sociais mediadas pela
conectividade.

Este estudo, da mesma forma, buscou tensionar algumas
implicagoes dessas dinamicas. Embora as videoaulas ampliem
o acesso ao conhecimento, também podem intensificar
processos de fragmentacao e uma certa superficializacao dos
conteudos. Em muitos casos, o conhecimento passa a ser
consumido pela 16gica, prioritaria, da solugao imediata, o que
pode reduzir as possibilidades de aprofundamento e reflexao.

No segundo movimento, discute-se que as inteligéncias
artificiais generativas ampliam ainda mais os processos de
aceleracdo social. Se antes os estudantes buscavam nas
videoaulas e nos Edutubers respostas para suas duvidas,
atualmente as IAs reorganizam as relacdbes com o
conhecimento por meio de respostas automatizadas. As
inteligéncias artificiais parecem operar como uma espécie de
“pedagogo instantineo”, disponivel continuamente para
responder perguntas, corrigir exercicios, simplificar
conteudos e produzir explicacbes personalizadas. Essas
tecnologias, de alguma maneira, deslocam racionalidades
pedagogicas e reorganizam os modos de relacdo com o saber.
A légica do “assistir para aprender” passa, entdo, a coexistir
com a logica do “perguntar e receber respostas”,
transformando expectativas relacionadas ao tempo, ao estudo
e a propria producao do conhecimento.

As contribuicoes de Rosa (2019) mostraram-se
importantes construtos para compreender as transformacoes,
especialmente ao indicar que as tecnologias digitais, por nao
serem instrumentos neutros, participam da reorganizacao das
temporalidades. A aceleracio técnica, social e do ritmo de vida
atravessa os processos educativos e produz sujeitos
permanentemente conectados e habituados a atualizacao
continua.
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Esta pesquisa, entretanto, ndo adota uma perspectiva
determinista ou exclusivamente negativa sobre as tecnologias
digitais e as inteligéncias artificiais. As plataformas, os
Edutubers e as IAs também ampliam as possibilidades de
acesso, favorecem experiéncias de aprendizagem mais
autonomas e podem, porventura, oferecer maior flexibilidade
aos processos educativos.

Por fim, refletir sobre Edutubers, aprendizagem movel,
inteligéncias artificiais e aceleracdo social implica questionar
os proprios sentidos atribuidos a educagao na cultura digital.
Ao acompanhar os avangos tecnologicos, os desafios da
educacido parecem estar em construir experiéncias de
aprendizagem que ultrapassem e questionem a légica do
imediatismo, bem como favorecam relacoes mais sensiveis e
socialmente comprometidas com o conhecimento.
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