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Introducdo: A pandemiada COVID-19 escancarou diversos obstacul os que inviabilizaram arealizacéo
de aulas presenciais na Universidade Federal do Oeste do Para (UFOPA), assim como a realizagéo de
encontros dos projetos de extensdo e atividades préticas, por exemplo, exigindo desta forma,
alternativas urgenciais por meio da utilizagdo de plataformas e ferramentas digitais. Objetivo: E neste
sentido, este resumo, objetiva relatar a experiéncia vivenciada perante a disciplina Multimidia e
Hipermidia na Educagé@o oferecida aos alunos de graduagdo em Informatica Educacional na
modalidade remota. Material e Métodos. Cabe frisar que a disciplina foi ministrada entre outubro de
2021 a fevereiro de 2022 e as reunides foram realizadas por meio da plataforma Google Meet e
também pelo WhatsA pp e Google Classroom para as comunicagdes. A disciplina voltou-se (conforme
consta no Projeto Pedagégico do Curso) para a Conceituacdo, Arquitetura e aplicacbes
multimidia/hipermidia; classificacdo; dispositivos de entrada e saida em ambientes multimidias;
critérios de selecdo de solugdes multimidia, Utilizagdo e Recursos de softwares de autoria. Para a
realizacdo das atividades, a disciplina utilizou treinamento para a edi¢do de imagens aplicada a
elaboracdo de memes, treinamento para a edi¢do de &udio aplicada a elaboragdo de podcast
(envolvendo o contetdo: desenho e animagéo digital; fundamentos do processamento de imagens,
fundamentos de animacgdo; fundamentos de processamento de som), treinamento para a elaboragéo de
videos aplicado a contagéo de historias e o treinamento para a elaboracéo de hipermidias por meio do
Google apresentacdes e/ou PowerPoint. Resultados: Neste sentido, os treinamentos, possibilitaram
com que os alunos obtivessem nocdes sobre a arquitetura e aplicagdes multimidia/hipermidia voltada
para os dispositivos de entrada e saida em ambientes multimidias, assim como compreendessem 0s
critérios de selecéo de solugdes multimidia para a utilizagdo de recursos de softwares de autoria nos
ambientes escolares e suas aplicagbes multimidia atreladas aos hipertextos. Conclusdo: a disciplina
proporcionou com que 0s alunos compreendessem como 0 ensino perpassado através de sistemas
multimidias/hipermidias aplicados a educacéo possibilitassem novas préticas em meio a cultura de
aprendizado no ensino remoto emergencial.
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