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RESUMO

Durante a pandemia da COVID19, os estudantes do ensino bésico, os seus
professores e os professores em formacdo nas universidades foram afasta-
dos das escolas e confinados em seus lares com graves consequéncias para
0s processos de ensino-aprendizagem. Esta situacao prejudicou, em espe-
cial, o ensino experimental, responsavel por boa parte dos indicadores de
bem-estar, de desempenho escolar e de significacdo e contextualizacdo dos
conteldos e habilidades previstas na BNCC. O objetivo deste trabalho é des-
crever uma abordagem multidisciplinar integrando a universidade, a escola e
o lar, de formacdo de professores para o ensino experimental gamificado de
ciéncias durante a pandemia em situacdes de ensino remoto, que pode ser
aplicada em situacoes de ensino hibrido. A abordagem foi testada na forma-
cao de professores de ciéncias em escolas publicas do Municipio de Campina
Grande, abordando contelidos de ciéncias, de linguagens e suas tecnologias e
de artes, com turmas de professores e alunos do 5° e do 9° ano do ensino fun-
damental. A andlise usou como referéncias as teorias do pensamento criativo
e do pensamento computacional. Resultados parciais do estudo indicam que
a formacdo multidisciplinar integrada impactou positivamente indicadores
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de desempenho e de salde emocional dos professores das escolas, dos pro-
fessores em formacdo nas universidades e dos alunos participantes do teste.
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