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Resumo

O desenvolvimento de sistemas de aprendizagem multimédia interactivos constitui um novo
desafio pedagdgico e didactico, possibilitado pelas novas tecnologias da informagéo e
comunicacdo. O grau consideravel de acesso a estas tecnologias por parte do professores,
tem permitido a utilizagdo de programas multimédia elaborado por especialistas, mas
também abriu fortes possibilidades para que seja o proprio professor a criar 0s seus
programas. Melhor conhecedor das realidades dos seus alunos, dos contextos em que se
desenvolve o processo educativo em que esta implicado, sabera definir adequadamente as
caracteristicas e dos documentos que produz. Considerando a interactividade como um
processo central e imprescindivel da relagdo pedagogica, neste artigo faz-se uma sintese
das caracteristicas dos documentos multimédia, das suas possibilidades de interactividade
e das suas potencialidades pedagdgicas. Sao referidos os aspectos a ter em conta por
quem pretende produzir ou simplesmente utilizar documentos multimédia interactivos em

situacéo de ensino/aprendizagem.
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O que é a interactividade? A
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O conceito de interactividade tem tido diversificadas defini¢des e tem sido aplicado a situagdes
igualmente diversas. Assume-se aqui a interactividade como factor de aprendizagem, mas aplicada a
ambientes de aprendizagem multimédia interactivos (AAMI), num contexto, portanto, de comunicagéo
homem-computador.

Cada vez mais tem sido possivel “desenvolver sistemas que permitem uma aprendizagem
enriquecida de mensagens audio-scripto-visuais variadas, controladas pelo aluno e que permitem dialogo
e trocas entre o sistema e o aluno” (Marton, 1994). Estes ambientes de aprendizagem multimédia, pela
relacdo comunicacional que estabelecem com o utilizador, tém-se vindo a constituir como ambientes de
aprendizagem caracterizados por uma interactividade flexivel e dinémica, ja muito proximos da
comunicagéo interpessoal.

Como ponto de partida, referimos a definicio de interactividade apresentada por Barker (1996)
citada em Dias (1998:79): “O termo interactividade refere-se as varias mudangas de estado que tém lugar
numa relagdo homem-computador como consequéncia dos processos de dialogo que se desenvolvem.
Este processo envolve duas fungbes basicas: a primeira, consiste em facilitar a troca de informagéao
basica entre os intervenientes do dialogo; a segunda, em fornecer um mecanismo de controlo da
actividade e do seu desvio”. Sendo uma relagdo homem-computador, tal como aqui é entendida, a
interactividade deve centrar-se no proprio individuo que se relaciona com o sistema computacional por
meio de periféricos e interfaces proprios do sistema.

Analisar a interactividade como factor central da aprendizagem sera analisar uma rede complexa
de dimens0es que integram essa interactividade “Os ambientes de aprendizagem multimédia interactivos
héo deverédo representar um objecto passivo, contendo somente informagéo, mas deverdo tornar-se por
um lado, o meio de comunicagéo de intengbes pedagdgicas do professor/autor e por outro lado, o lugar de
ensaio, de acesso, de jogo, de reflexdo do aluno/utilizador que pesquisa, interpreta, manipula e constréi
novos conhecimentos” (Depover, 1998:91). Assim, a interactividade integra dimensdes preceptivas,
transaccionais, cognitivas, pedagégicas e de avaliagdo. Neste contexto o “individuo constitui um elemento
do conceito de interactividade, sendo o promotor e o beneficiario tltimo de uma transacgao definida como
um ciclo de trocas de informag6es, mais ou menos significativas”, (:91) com o objectivo de gerar
aprendizagem. A interactividade €, antes de mais, uma relagdo comunicacional, em que o individuo
assume um papel central na relagédo homem-computador, em que este se devera adaptar as
necessidades daquele. O sistema devera ser capaz de fornecer ao utilizador a possibilidade de recolha de

informagdes, de verificar as suas aprendizagens, de corrigir € ampliar as aprendizagens. A
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O que é o multimédia? A

Uma vez que o conceito de interactividade homem-computador se desenvolve sobre documentos
multimédia, torna-se necessario esclarecer o conceito de multimédia, assim como outros que lhe estdo
associados tais como o de hipermédia e hipertexto.

Utilizaremos a defini¢do de hipermédia apresentada por Gomes (1995:111) como sendo “produtos
que permitem a organizagao, separagéo e consulta de informagdo com base em formatos diversificados —
som, imagem e texto — e recorrendo a processos néo lineares de leitura/escrita do documento multimedia”
e que utilizam suporte digital permitindo elevado grau de interactividade entre o utilizador e 0 documento.
Diferencia-se dos termos hipertexto por este utilizar apenas texto como forma de representagéo da
informacao e do termo multimédia por este representar organiza¢do da informagdo de modo sequencial ou
nao sequencial e utilizar tecnologia analdgica ou digital.

M? Jodo Gomes sustenta o suporte informatico como caracteristica do hipermédia pela rapidez de
acesso a informagao e pela possibilidade de voltar a um ponto anterior em qualquer momento, 0 que s6 0s
sistemas digitais permitem. Na pratica, a facilidade de navegagdo em suporte digital ndo se compara a
qualquer um dos suportes analégicos.

O termo multimédia é assumido, neste texto, como referente apenas a documentos em suporte
digital, aproximando-o do conceito de hipermédia, uma vez que é essa tecnologia que permite um maior

grau de interactividade. A
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Caracteristicas dos ambientes multimédia A

Como esta representado o conhecimento nos documentos multimédia? Segundo Paulo Dias (1993)
a rede de representagéo do conhecimento multimédia é constituida por nds, onde se representa as
unidades de informagéo, e uma estrutura de ligagao associativa. As unidades de informagéo
apresentam-se como um espaco de trabalho formalizado no écran

O multimédia, ao utilizar diversificados sistemas de representagao: imagem, texto e som assume-
se como documento multidimensional, dispondo de possibilidades de ligagao entre cada formato, em
que cada né, ou écran, pode representar conhecimento através de um ou em diferentes combinagdes dos
diversos formatos de representagao (Dias).

E também caracteristica dos sistemas multimédia a existéncia de facilitadores de pesquisa
transformando estes ambientes em sistemas de navegacao intuitiva o que favorece o processamento da
interacgéo entre as diferentes formas de representacéo do conhecimento e o utilizador. Caracterizam-se
ainda por possuirem facilitadores de transferéncia da informagao e, consequentemente, de navegacao,
entre redes de conhecimento distintas.

Como consequéncia destas caracteristicas, os AAMI ndo s&o, portanto, estaticos, com regras fixas
utilizadas pelo professor e pelo aluno. Pelo contrario, caracterizam-se por um equilibrio dindmico onde a
natureza da informagéo e o seu processamento muda, dependendo da situagéo, do contexto de
aprendizagem e das necessidades de aprendizagem.

Um conceito que tem assumido grande importéncia no design de ambientes multimédia interactivos
é 0 da metafora. A metéfora é aqui designada como um modelo natural, isto é, uma estrutura ja
assimilada e compreendida por todos (um escritorio, uma biblioteca, etc.) ou que faga apelo a
compreensao global de um fenémeno (Depover, 1998:113). O modo como os elementos estéo
organizados, representados e utilizados constitui a narrativa I6gica de um microcosmo de aprendizagem,
no qual o utilizador se move e encontra factores de contextualizagéo que facilitam as aprendizagens.

A metafora assume quatro fungdes principais (Depover, 1998:114):

a) Funcdo organizacional onde a metafora tem uma acgdo estruturante do microcosmo de

aprendizagem.
b) Func&o cognitiva em que tém importancia os indices seménticos e as acgdes intelectuais que
podem ser desencadeadas por esses indices.

c) Funcdo metacognitiva em que tem importancia o grau de compreenséo da estrutura familiar

apresentada assim como os esforgos de acomodagdo e de transferéncia a uma nova

realidade.
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d) Funcéo afectiva em que assume importancia a familiaridade da metafora utilizada.

Nos documentos multimédia interactivos podemos encontrar metaforas com graus de analogia
mais complexos (uma cidade, uma arvore) ou muito simples (uma flecha, uma lupa), mas estes Ultimos
nao possuem uma verdadeira estrutura narrativa.

Um outro conceito relacionado com interactividade é o de controlo. Existe uma relagao complexa
entre o utilizador e o sistema, em que o “controlo e a iniciativa oscila entre o sistema e o individuo de
acordo com as Ultimas decisbes” (Giardina, 1992:48) o que permite uma maior aproximagao entre o
sistema e as reais necessidades do utilizador. Depover e Quintin (1992) sustentam que, em qualquer
situagéo de aprendizagem, o controlo n&o deve ser considerado como uma variavel dicotdmica, ou tudo
ou nada, mas num continum desde nenhum controlo, onde todas as decisGes s@o da responsabilidade do

design do documento, até a um ponto onde todas as decisdes ficam na mao do utilizador. A
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Multimédia e o paradigma da Tecnologia Educativa A

Os sistemas multimédia, enquanto sistemas de aprendizagem, estéo referenciados num paradigma
educacional que é o da Tecnologia Educativa. Como refere Marton (1994) “ Néo ha aprendizagem sem
percepgao, ndo ha percepgdo sem mensagens, ndo ha mensagens sem signos e néo ha significacdo sem
comunicagao e ndo ha comunicagao sem interacgdes e ndo ha interacgbes sem sistemas e néo ha
sistemas sem tecnologia educativa“. Ha, pois, uma cadeia de factores em que, para uma determinada
aprendizagem, escolhe-se e organizam-se actividades, acontecimentos, conhecimentos, constroem-se
mensagens através de signos organizados significativamente que permitem que ocorra uma situagdo de
comunicagao. A interactividade em ambientes de aprendizagem multimédia ocorre como um principio do
funcionamento de um sistema cuja construcdo se desenvolve no quadro metodoldgico da Tecnologia

Educativa. A

Formas de interactividade

Sendo a interactividade importante para a aprendizagem, é necessario saber quais as formas de
interactividade que os sistemas informaticos permitem? Que implicagdes para a aprendizagem apresenta
cada um desses formas? Que critérios podem ser utilizados para definir niveis de interactividade? Qual o
grau de controle do utilizador sobre o sistema para uma aprendizagem mais eficaz?

Assumindo a interactividade como “a possibilidade de comunicagéo instantanea” (Depover,
1998:94) entre um individuo e o computador, Rod Sims (1994) apresenta 11 formas de interactividade em
ambientes de aprendizagem multimédia. Estas formas ou classes de interactividade estéo definidas de
acordo com 0 modo como a comunicagéo se estabelece entre o computador e o individuo. E de
notar que as diferentes formas de interactividade n&o se excluem mutuamente, podendo ocorrer
combinagdes de diferentes niveis no sentido da construgdo de documentos mais acessiveis e eficazes.

a- Interactividade por objectos. (object interactivity) Quando os objectos (botdes, imagens, etc.)

do documento s&o activados usando um rato ou outro processo de apontar.

b- Interactividade linear. (linear interactivity) Quando o utilizador tem a possibilidade de apenas

se mover (para a frente e para tras) através de uma sequéncia linear predefinida no
documento. Este modo de interactividade devera ser utilizado em circunstancias especiais e
quando em excesso pode reflectir um uso inadequado em Tecnologia Educativa.

c- Interactividade hierarquica. (hierarchical interactivity) O documento apresenta um conjunto de

opgdes (menu) e o utilizador selecciona uma delas. Tem, assim, acesso a um conjunto de

informagdes definidas numa sequéncia linear, no final da qual o utilizador volta ao menu inicial.
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Interactividade de suporte. (support interactivity) Quando o documento tem a possibilidade de

fornecer informacdo de apoio, que podem ser simples mensagens de ajuda ou complexos
sistemas tutoriais.

Interactividade de actualizagdo. (update interactivity) E uma das mais importantes formas de

interactividade. Esta relacionada com uma componente individual do documento que é
activada quando ocorre dialogo entre o utilizador e o documento. Nesta classe, o0 documento
apresenta um problema a que o utilizador deve responder; a anélise da resposta origina um
feed-back que consiste numa actualizagdo do documento (update) adaptada ao utilizador em
causa. A eficacia deste tipo de interactividade na aprendizagem esta extremamente
dependente do feed-back fornecido, que se pretende que seja 0 mais adequado possivel as
caracteristicas do utilizador. Em situagdes mais complexas, a producdo de documentos desta
natureza implica a utilizagdo de componentes de inteligéncia artificial.

Interactividade por construgdo. (construct interactivity) E uma extenséo da update interactivity

onde o utilizador manipula objectos para cumprir determinadas tarefas. Por exemplo, numa
actividade em que o utilizador deve construir uma maquina a partir dos componentes
individuais que Ihe sdo fornecidos pelo documento, o sistema devera ser capaz de fornecer um
feed-back adequado caso a tarefa ndo fique completa.

Interactividade reflexiva. (reflexive interactivity) O utilizador fornece respostas a problemas ou

questdes colocadas pelo sistema. O sistema armazena as respostas dadas pelos diferentes
utilizadores e permite ao utilizador actual comparar as sua resposta com as dos outros ou as
dadas por especialistas.

Interactividade por simulagdo. (simulationi interactivity) O utilizador assume um papel de

controlador e de operador, onde as opgdes individuais determinam a sequéncia de treino. A
interactividade por simulagdo, por construgdo e por actualizagdo apresentam muitos aspectos
semelhantes, em que requerem do utilizador que complete uma determinada sequéncia de
tarefas antes de ser gerada uma actualiza¢éo (update) adequada a performance evidenciada.

Interactividade por_hiperligagdes. (hyperlinked interactivity) O utilizador tem acesso a uma

grande quantidade de informagdo e pode “navegar” através dessa base de conhecimento.
Podem ser apresentados problemas cuja resolugdo implica uma determinada navegagao pela
base de informacao. Este tipo de interactividade pode fazer diminuir a motivagao do utilizador
se o obrigar a passar por ligagdes ndo validas para as suas necessidades.

Interactividade contextual néo-imersiva. (non-immersive contextual interactivity) Aponta para

ambientes virtuais de aprendizagem que colocam o utilizador em situagdes relacionadas com
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uma determinada tarefa. O utilizador é transportado para um micromundo cujo modelo é um
ambiente real de trabalho.
k- Interactividade virtual imersiva. (immersive virtual interactivity) O utilizador é integrado num

mundo completamente gerado pelo computador que responde aos movimentos e acgdes

individuais.

A interactividade, como forma de acesso a uma aprendizagem significativa, ndo sera apenas um
processo basico de navegacao, mas antes, envolve problemas de design do ambientes interactivos. A
aprendizagem depende sobretudo das estratégias utilizadas nos documentos, que deverao implicar um
adequado envolvimento cognitivo do utilizador. Salienta-se a combinagao do envolvimento cognitivo
com a maior capacidade de controle pelo utilizador como favoravel ao incremento da
interactividade e das aprendizagens. O desenvolvimento de ambientes multimédia como instrumentos
de aprendizagem implicam um importante desafio, mais no que diz respeito ao design dos documentos do

que a tecnologia a utilizar. A

Sistemas multimédia interactivos e pedagogia

Os ambientes multimédia, pela representagao nao-linear e multidimensional da informagao, sao
particularmente importantes em educagéo pela facilidade com que estabelecem a interdependéncia
contelido e contexto, proporcionando a adequagao do conhecimento a um dado dominio. Este aspecto
coloca desafios para a “concepgdo de ambientes nos quais o aluno ndo sé adquire ou processa a
aprendizagem mas incrementa também o desenvolvimento de estratégias cognitivas de controlo como
identificagdo e selecgdo de conceitos, regras e principios, transferéncia e utilizagdo do conhecimento em
novas situagées.” (Dias, 1993).

Os sistemas multimédia disponibilizam um conjunto de facilitadores que transformam o aluno no
centro do processo de ensino/aprendizagem (Freitas, 1992) que é aquir encarado como um processo de
desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade da resolugdo de problemas.

Jonassen e Grabinger (1990: 9-11), partindo da representagdo multidimensional nas redes
multimédia, referem a pesquisa de informagao, a aquisicdo de conhecimento e a resolucdo de problemas
como trés processos de aprendizagem suportados pelos sistemas multimédia.

Pesquisa de informacio

Existe uma vasta quantidade e diversidade de informag&o multidimensional que se encontra
disponivel e organizada de acordo com principios como: pertinéncia da informagédo, compreensibilidade e

o0 tempo de acesso.
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Aquisicdo de conhecimento

O processo de aprendizagem, a partir da rede de representacdo multimédia, pode ser
compreendido como o resultado da expanséo da rede semantica do aluno a partir das linhas de
desenvolvimento de novas representagdes suportadas pelo documento.

Resolucdo de problemas

Na resolucao de problemas o ambiente multimédia incide particularmente na:

- Representagéo do problema: através da representagédo multidimensional é descrito o problema,
devidamente contextualizado, activando-se o conhecimento relevante.

- Transferéncia do conhecimento: quer através da representa¢do multidimensional, quer através
das potentes possibilidades de navegagdo e interac¢do, o multimédia facilita o estabelecimento
de ligacdes entre informagoes.

- Avaliagdo: a resolu¢do do problema surge acompanhada pela natureza colaborativa do
ambiente multimédia e pelas suas capacidades de feed-back.

Depover (1998: 34-40), referindo-se a investigagOes que estudaram os factores que favorecem a

aprendizagem em ambientes multimédia interactivos, identifica os seguintes factores pedagégicos que
assumem um importante papel nesses ambientes.

a) A motivacdo do aluno/utilizador. Quase se pode dizer que sem motivagdo ndo ha

aprendizagem. E informando, é expondo a situacdo que sera estudada, situando-a ou
contextualizando-a, associando-a ao conhecimento que o aluno/utilizador j& possui, criando
uma expectativa, procurando implicar, desde o inicio, aquele que aprende, entdo a sua
motivacdo sera reforcada e estimulada.

b) Ritmo individual do aluno/utilizador. Em pedagogia deve respeitar-se os ritmos de percepgao,

compreensdo e de assimilagdo de cada individuo para que ocorram aprendizagens
significativas.

c) Participacdo do aluno/utilizador. Trata-se de utilizar tudo o que permita uma participagéo activa

e dindmica, mental e fisica do aluno/utilizador e que solicita 0 mais possivel todos os seus
sentidos, provocando reacgbes, questionando-o, colocando-lhe situagdes em que tenha de
optar, fazendo-o analisar, sintetizar, observar, enfim, gerar uma participagdo do utilizador
através de actividades variadas e bem seleccionadas.

d) Interaccdo com o aluno/utilizador. A interactividade entre o aluno/utilizador e o sistema de

aprendizagem multimédia baseia-se no didlogo, na troca que é possivel criar entre eles, no

grau de controle que o aluno/utilizador pode exercer sobre o sistema e na possibilidade de
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permitir iniciativas partilhadas entre eles afim de reorientar a interacgdo ou o processo de
interacgao.

Percepcdo. Uma boa percepgéo visual e sonora deverd ser constantemente procurada e
solicitada. As tecnologias digitais permitem a utilizacdo de numerosas técnicas de indicagéo e
sinalizagdo tanto para as mensagens audio como para as visuais e linguisticas, constituindo-
se em poderosas formas de estimulo da ateng&o.

Organizacdo das mensagens. Trata-se de organizar de forma metddica e sistémica as

mensagens e operages de modo a construir-se um conjunto comunicacional eficaz em
termos de aprendizagem. Isto implica problemas de escolha de signos e estimulos pertinentes
de modo que a sua combinagao resulte numa linguagem geradora de significacdo que seja
percebida. Os diferentes signos, audio, visuais e linguisticos, deveréo ser organizados num
todo coerente e percebidos como uma linguagem unica multidimensional, a linguagem audio-
scripto-visual.

Estruturacdo do conteudo. A estruturagdo do contetdo deve evidenciar as principais relacdes

entre os diferentes elementos do contelido. Os documentos multimédia interactivos
caracterizam-se por um sistema de representagdo do conhecimento que se assemelha a
estrutura da rede semantica do conhecimento do individuo (Dias, 1998), rede que o
aluno/utilizador explora no6-a-nd, écran-a-écran, associando diferentes unidades de
informagao.

Escolha de métodos pedagdgicos. Uma grande diversidade de métodos pedagogicos e

estratégias podem ser utilizados na construgdo dos documentos multimédia interactivos. Eles
deverdo ser seleccionados de acordo com o tipo de aprendizagem pretendido e com o tipo de
aluno/utilizador a que se destina.

Estratégia de organizacdo de recursos. A estratégia resulta da articulagdo do conjunto dos

recursos tecnoldgicos que determinam o ambiente pedagodgico e os recursos humanos
indispensaveis a aprendizagem, em fun¢do de uma determinada metodologia. Nos AAMI é
possivel construir-se estratégias em que a aprendizagem possa ocorrer por associagao, por
indugdo, por deducado, por descoberta, por ensaio e erro, por resolucdo de problemas, por
analise e por sintese, por operagdo e interiorizagdo de acgbes, por simulagdo, por
representacdo e esquematizacdo, etc. Daqui resulta a grande diversidade de tarefas que

podem ter lugar nestes ambientes.
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Orientacdo do aluno/utilizador. Os ambientes multimédia possibilitam ao aluno/utilizador um

conjunto de ajudas de exploragdo do conhecimento que permitem orientar, sinalizar, situar,
delimitar os trajectos durante o percurso de explora¢do do documento.

Repeticdo de actividades e experiéncias variadas. A repeticdo de actividades pedagogicas

variadas baseadas na experiéncia, propondo manipulagdes, simulagdes, problemas para
analise, condicionam positivamente a aprendizagem.

Exercicios de aprendizagem adaptados e corrigidos. A realizagdo de exercicios sdo um bom

instrumento de desenvolvimento das aprendizagens, desde que o aluno/utilizador tenha a
possibilidade de verificar as solugdes encontradas, corrigir e ajustar as suas respostas. Gragas
ao feedback imediato os ambientes de aprendizagem multimédia interactivos cumprem esta
fungéo com grande eficacia.

Conhecimento imediato dos resultados: feed-back. Um feed-back instantaneo é reconhecido

como muito importante de modo a permitir ao aluno/utilizador verificar, controlar a qualidade e
a exactidao das suas respostas durante a aprendizagem.

Aplicacdo dos conhecimentos adquiridos. Permitir ao aluno/utilizador transferir o conhecimento

adquirido, dando-lhe a oportunidade de conhecer a exactiddo e qualidade das suas
aprendizagens.

Contactos humanos. O relacionamento com os outros é uma condi¢do importante em

pedagogia. Os AAMI libertam o professor de algumas actividades, como a transmissdo de
informagao, permitindo-lhe mais tempo para desenvolver um trabalho transaccional com os

alunos, isto &, de actuar ao nivel da interacgdo. A
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Conclusao ?
Como sintese, identificam-se alguns aspectos particularmente relevantes no que diz respeito as
possibilidades que o aluno/utilizador tem a disposigdo quando utiliza ambientes de aprendizagem

multimédia interactivos:

¢ O aluno tem a possibilidade de pesquisar, procurando a informagao através das redes ou através
de percursos pré-estabelecidos.

e O aluno tem um razoavel grau de liberdade na escolha da informagdo e na ordem do seu
processamento

o A aprendizagem ¢ adaptativa e individualizada.

Os ambientes de aprendizagem multimédia interactivos resultam em ambientes com
caracteristicas construtivistas uma vez que tém a capacidade de permitir ao aluno/utilizador examinar
pensamentos e processos de aprendizagem, recolher e analisar dados, formular e testar hipoteses,
reflectir sobre os conhecimentos prévios e construir a sua propria rede semantica de conhecimentos.
Nestes ambientes o aluno/utilizador desenvolve uma processo de aprendizagem activo e participado, com
caracteristicas colaborativas e fortemente contextualizado.

As grandes vantagens dos ambientes de aprendizagem multimédia prendem-se com o grande
interesse e satisfagdo que desenvolvem no aluno, a aprendizagem é mais eficaz e faz-se com economia
de tempo (Depover, 1998). As maiores desvantagens resultam da evolu¢do répida da tecnologia que
exige uma actualizag@o constante e custos elevados, a produgéo limitada de documentos com interesse
para a educacao, dificuldade de utilizagao pelos professores e resisténcia a mudanca.

Como refere Kent (1998:50) “Boas ideias, e ndo necessariamente novos desenvolvimentos
tecnolégicos, devem orientar o caminho a seguir’ na educac&o. Isto significa que os ambientes propicios a
aprendizagem significativa terdo mais a ver com a concepgao que lhes estd subjacente do que com a
utilizagao pura e simples de recursos tecnologicos. Assim, antes da sua utilizagéo, o professor devera ser
capaz de avaliar o documento multimédia, conceber uma utilizagdo pedagdgico-didactica que devera
resultar como uma emergéncia de contextos reais, adaptado as necessidades individuais dos alunos,

potenciando, o mais possivel, as caracteristicas dos ambientes de aprendizagem multimédia interactivos.

A
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