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Resumo. Este artigo descreve a implementacdo de um programa de formagdo
de professores oferecida a rede municipal de ensino de um municipio do estado
do Rio Grande do Sul. Um total de 49 professores participaram da formagdo
que trouxe conceitos relacionados ao Pensamento Computacional utilizando
como ferramenta de implementagdo o Scratch. Uma andlise do desempenho
dos professores na utilizacdo do Scratch dentro das 7 dimensées do Pensamento
Computacional foi realizada utilizando a ferramenta Dr. Scratch. As impressoes
dos professores com relacdo a formagdo foram analisadas através das andlises
de contelido com processo de codificacdo. Os resultados obtidos sugerem de-
terminada resisténcia por parte dos professores em integrar atividades relaci-
onadas ao pensamento computacional em seus encargos e prdticas de ensino
correntes.

Abstract. This article describes a training program offered to a public educa-
tion network in the state of Rio Grande do Sul, Brazil to train teachers to work
with computational thinking. A total of 49 teachers participated in the program,
which proposed the use of the tool Scratch. An analysis of the performance of te-
achers in the use of Scratch within the 7 dimensions of Computational Thinking
was performed using Dr. Scratch. Teachers’ perceptions regarding the training
program were analyzed through content analysis with coding process. Results
suggest a certain resistance from teachers to integrate computational thinking
to their current tasks and teaching practices.

1. Introducao

O desenvolvimento de atividades do Pensamento Computacional (PC) em sala de aula
¢ uma realidade em diversos paises e instituicoes (BRACKMANN, 2017; MORAIS;
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BASSO; FAGUNDES, 2017). A partir da literatura na area, é possivel identificar di-
ferentes modelos para implementacdo de praticas para desenvolvimento do PC nas es-
colas, desde a criacao de disciplinas especificas para isso, até a realizacdo de atividades
extra-curriculares. No Brasil, tais discussdes t€ém-se intensificado principalmente com a
inclusdo do PC em diretrizes da Base Nacional Comum Curricular. Na pratica, contudo,
ndo estd claro como o pensamento coputacional pode ser integrado ao curriculo escolar:
em que disciplina(s)? Qual a carga hordria? Quais conteidos? Que tipo de formagdo
complementar deveria ser oferecida para os professores envolvidos?

Este artigo busca elucidar algumas destas dividas. No que diz respeito as areas de
formacdo dos professores que deveriam trabalhar nas escolas com o PC, a literatura aponta
que a informética e a matemaética sdo as areas de formacao dos professores que mais tém-
se envolvido com o tema. Neste contexto, no entanto, € importante destacar os relatos
da resisténcia dos professores, de um modo geral, quanto ao uso de tecnologias, seja
na utilizacdo do computador ou na disponibilidade de aprender sobre uma linguagem de
programacdo ou até mesmo outros topicos relacionados a informética (TALLVID, 2016).

Com o objetivo de compreender como o ensino e aprendizagem do PC pode ser
implementado nas escolas no contexto do Brasil, esta pesquisa apresenta um estudo rea-
lizado com 53 professores de matematica e de informatica no sul do pais que realizaram
uma formacgdo de 6 meses sobre o PC. As atividades de aprendizagem destes professo-
res foram acompanhadas durante todo o periodo tanto para avalid-las com relacdo as 7
dimensdes do PC (MORENO-LEON; ROBLES; ROMAN-GONZALEZ, 2017), quanto
para conhecer a percepcao destes professores sobre como o PC pode ser integrado a suas
praticas de sala de aula.

2. OPC

O PC pode ser compreendido como o “conjunto de atitudes e habilidades universalmente
aplicaveis, que todos, ndo apenas cientistas da computagdo, deveriam estar ansiosos para
aprender e usar” (WING, 2006). Ja Blikstein (2008) define estas habilidades como: “Sa-
ber usar o computador como instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional
humano”, sendo esta possivelmente a habilidade mais importante a ser desenvolvida por
aqueles que necessitem estar aptos a exercer plenamente a cidadania no século XXI.

Introduzir o PC desde séries iniciais até o ensino médio é necessidade nas discipli-
nas de Matemadtica e Ciéncias dada a crescente incorporacdo de aspectos computacionais
nestas areas (WEINTROP et al., 2016). Tal tendéncia se mostra de acordo com Yadav,
Stephenson e Hong (2017) que destacam a importancia de os professores incorporarem
o PC nas séries iniciais e no ensino médio, desde que tenham formacdo adequada. No
Brasil a discussdo sobre o PC e sua aplicagdo em sala de aula tem fomentado muitas
discussdes. Bombasar et al. (2015), identifica ferramentas utilizadas no ensino do PC e
Araujo, Andrade e Guerrero (2016) apresentam uma mapeamento sistematico das abor-
dagens, estimulos e instrumentos utilizados para avaliar progressos.

Destaca-se também que desde 2015, ocorre no pais o WAlgProg! com objetivo
de promover a discussao e integracdo de pesquisas sobre métodos, técnicas e ferramentas
que auxiliem no processo de ensino e aprendizagem do PC, Algoritmos e Programacao.

!(http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/) acesso em 21/10/2018.
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Entre as linguagens de programacio e ferramentas, destaca-se a utilizacdo do Scratch?,
desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten do Massachusetts Institute of Technology
(MIT) e amplamente utilizada para apoio ao desenvolvimento do PC. Trata-se de um am-
biente de programacio no qual € possivel criar histdrias interativas, jogos e animacoes.
Algumas pesquisas mostram, por exemplo, como o Scratch pode ser utilizado para a
aprendizagem de conceitos de programacao e assim, em paralelo, impacta na aprendiza-
gem matematica (CALAO et al., 2015) (ROCHA, 2015).

2.1. Formacao de Professores no contexto do PC

No contexto do PC, Imberman, Sturm e Azhar (2014) destacam que a maior parte da
formacdo oferecida aos professores se concentra em incentivar a incorpora¢do do PC
no curriculo relacionado a informdtica e a matemdtica. Ha também referéncias ao PC
nas ciéncias, artes, histéria e biologia. Yadav et al. (2014) cita os professores do K-123
e como deve ser sua capacitagdo para que possam introduzir conceitos do PC em suas
aulas. Porém, nestes estudos as iniciativas apresentadas ainda se limitam a professores da
ciéncia da computacao.

No Brasil, Valente (2016) destaca que a formagado dos professores com relacao ao
PC é um grande desafio na medida em que ndo ha consenso das dreas da tecnologia na
educacgao e da ciéncia da computagdo sobre em que consiste o PC. Assim, € dificil esti-
pular como abordar o tema na educacao e, consequentemente, como formar educadores
no assunto. Mesmo assim, diferentes iniciativas t€m sido realizadas. Franca et al. (2014),
por exemplo, apresentam um estudo sobre acdes desenvolvidas pelo curso de Licencia-
tura em Computagcdo da Universidade de Pernambuco para ensino dos fundamentos da
Computagdo nas escolas. Rocha e Prado (2014) apresentam uma andlise qualitativa so-
bre a formagdo continuada para professores de matematica utilizando o Scratch na qual
eles sdo incentivados a criarem suas proprias ferramentas dentro da perspectiva constru-
cionista observando que o soffware educativo é capaz de provocar reflexdes do professor
sobre sua pratica em sala de aula. Contudo, como enfatizado por Franca e Tedesco (2015),
¢ importante observar que a maior parte da literatura nacional sobre o PC traz relatos de
estudos oriundos de projetos de pesquisa ou de extensdo, sem considerar de maneira mais
efetiva como a formacao de professores ou o ensino do PC nas escolas pode ser imple-
mentado, efetivamente. Alinhados a esta visdo, Silva, Silva e Franca (2017) destacam o
desafio da formacdo de professores para trabalhar com o PC com relacdo a inadequagao
da infraestrutura nas escolas. A falta de planejamento para execucdo de cursos da drea
de computacdo na formagao dos professores € outro ponto apontado pelos autores como
problematico.

3. Metodologia

Esta pesquisa buscou contribuir com a discussdo sobre a formacgao de professores para o
ensino do PC nas escolas. Foi realizado um estudo de caso de carater descritivo com abor-
dagem de coleta e andlise de dados quanti-qualitativa. O grupo participante da pesquisa
foi consistuido por 49 professores do ensino fundamental, 12 da disciplina de Informatica
e 37 da disciplina de Matematica, da rede municipal de ensino de um municipio do estado
do Rio Grande do Sul.

2Que foi utilizado na formacio dos professores apresentada nesta pesquisa.
3Sistema de ensino ptblico adotado em paises como Estados Unidos da América (EUA), Canad4 e India.
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Os referidos professores foram convidados, via Secretaria de Educacio, a parti-
cipar da formacdo cuja temadtica tratava sobre “o Desenvolvimento do PC utilizando o
Scratch”. Esta foi a ferramenta escolhida para a formacdo dada sua abrangéncia com
relacdo as sete dimensdes do PC (MORENO-LEON; ROBLES; ROMAN-GONZALEZ,
2017): abstracdo e decomposi¢do de problemas, pensamento 16gico, sincronizagdo, pa-
ralelismo, nog¢do algoritmica de controle de fluxo, interagdo com usudrio e representacao
de dados. Outro motivo da escolha do Scratch foi em funcao de sua disponibilidade sem
nenhum custo associado. J4 o convite para participar da pesquisa foi enderacado aos pro-
fessores de informatica das escolas, devido a relacdo direta com a temadtica da formagao,
bem como aos professores de matematica, darea que também tem forte relacdo com a
tematica (WEINTROP et al., 2016) (BARCELOS; SILVEIRA, 2013). Além disto, as dis-
cussoes relacionadas a implementacdo de um curriculo envonvendo o PC na Educagdo
Baésica tém transitado mais frequentemente nestas duas areas.

Com relagdo a formacdo, os professores foram divididos em duas turmas. Cada
turma participou de 4 encontros presenciais de 4h em um Centro de Formagao Profissi-
onal que disponibilizou um laboratério de informdtica para as atividades. Os encontros
ocorreram ao longo de um semestre letivo. No 1° encontro foi apresentado o objetivo
da pesquisa e os participantes assinaram um termo de Consentimento Livre e Esclare-
cido. Foram desenvolvidas atividades para trabalhar os comandos basicos do Scratch. No
aguardo pelo segundo encontro, os professores tiveram apoio online (a distancia) para
elaboracdo de tarefas simples usando o Scratch com seus proprios alunos. Chegado o
2° encontro, os professores fizeram o relato das atividades desenvolvidas utilizando os
conceitos e comandos trabalhados na formacgdo. Novos comandos e conceitos também
foram trabalhados. No 3° encontro, foram apresentadas as 7 dimensdes do PC e foram
discutidas diferentes maneiras de como implementar as mesmas empregando o Scratch.
Neste momento, respeitadas as formagdes e atividades de cada professor (informatica ou
matematica), cada um foi solicitado desenvolver um projeto para trabalhar com concei-
tos do PC em sua prépria sala de aula. No 4° encontro realizou-se uma discussao sobre
os projetos desenvolvidos como proposta de desenvolvimento do PC utilizando o Scratch.
Em seguida, foi realizada uma entrevista semi-estruturada com os professores, com coleta
de dados que consistiu na gravacdo do dudio da interacdo do pesquisador com o grupo,
com posterior transcricao e codificacdo de dados.

3.1. Analise de contetido e Avaliacao dos Projetos Scratch

Para analisar as falas dos professores utilizou-se a andlise de conteudo a partir do pro-
cesso de codifica¢do proposto por Saldana (2009). Dois professores com experiéncia em
pesquisa na area, de modo independente, identificaram cédigos e categorias de temas tra-
tados nas entrevistas e discussdes. O nivel de concordéincia entre os dois codificadores
foi verificado por meio da ferramenta online* que calcula o coeficiente de Cohen’s Kappa
classificando os niveis de concordancia de “Pequeno” (0.00) a “Quase Perfeito” (1.00)
(STEMLER, 2001). A primeira anélise de concordancia entre os cédigos definidos por
cada codificador apresentou 28.13% dos valores de coeficiente com classificagdo acima
de “Moderado” (0.41 - 0.60). Apds processo de conciliacdo proposto por Garrison et al.
(2006), a totalidade da codificagdo atingiu classificacdo igual ou superior a “Significa-
tiva”, validando assim o processo. Os cddigos consolidados aparecem na figura 1.

4 (http://dfreelon.org/utils/recalfront/recal2/), acesso em 01/06/2018.
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Categoria Cadigo Descrigdo
GRADE |Grade curricular da escola e/ou curriculo implementado.
DIRETRIZES CNTDS |Para cumpnr os contetdos obrigatonos, nao ha tempo disponivel para trabalhar o Scratch.

LEGIS [Falta documentacéo/ legislacéo que oriente a implementacéo da informatica nas escolas.
HABAL [Habilidade dos alunos no contexto da informatica: facilidade de programar, logica, etc.
HABILIDADES  |HABIP |Professor referenciou precisar de habilidades no Scratch para aplicar com os alunos
DIFIC |Comentarios dos professores sobre sua dificuldade com relacéo & informatica.
INTEGRACAO |INTER |Qualquer referéncia & interdisciplinaridade.

CURRICULAR  |IMPLE |Como implementar o Scratch: jogos, projetos, oficina, etc

ACETA |Aceitacio dos alunos com relacéo ao Scratch.

ACETP |Aceitacéo dos professores com relacéo ao Scratch.

REJEA |Rejeicéo dos alunos com relacéo ao Scratch.

REJEP |Rejeicio dos professores com relac&o ao Scratch.

RESPP |Professor reconhece que deve estudar para compreender como utilizar o Scratch
PRFAX |Necessidade de um profissional que auxilie com questdes de informatica na escola.
ADEQO|Infraestrutura da escola esta adequada para desenvolvimento de atividades
RECURSOS DEFIC |Infraestrutura da escola ndo esta adequada para desenvolvimento de atividades
DISPONIVEIS  |HORAP |Carga horaria disponivel dos professores para trabalhar com informatica.

HORAL |Horarios disponiveis para utilizar os laboratérios de informatica da escola.

NUMAL |Referéncia ao numero de alunos em uma turma.

REACAO DOS
PARTICIPANTES

Figura 1. Categorias e Cédigos.

A figura 2 mostra o nimero de ocorréncias de cada codigo (correspondente a
quantidade de professores que teve a fala classificada deste modo) que aponta para po-
sicionamentos frequentes dos professores, como exemplo as 20 ocorréncias do c6digo
ACETP, apontando para uma boa aceitag¢do da ferramenta Scratch.
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Figura 2. Quantidade de Ocorréncias dos Cédigos.

Ja as 19 ocorréncias do cédigo PRFAX (79% matemaética) demonstram que estes
professores ndo estao dispostos a assumir novas atividades para trabalhar com o PC sem o
auxilio de um professor de informética. Este comportamento parece caracteristico e apa-
rece em estudos anteriores, como em Oliveira (2009) que aponta que professores menos
ambientados com tecnologia apresentam menor interesse e disponibilidade em aprender
sozinhos. Neste caso, o autor enfatiza que este comportamento pode estar relacionado ao
curriculo proposto no municipio onde a pesquisa foi realizada. Analogamente, Leite et
al. (2017) enfatiza a demanda das escolas municipais de Francisco Beltrao no Parana que
imputam somente aos professores oriundos da Licenciatura em Informatica a responsabi-
lidade de trabalhar assuntos relativos ao PC.

Para verificar se problemas de infraestrutura teriam afetado a aceitacao ao Scratch,
relacionou-se o numero de ocorréncias do codigo REJEP com o do cddigo DEFIC, sendo
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encontrado somente 1 ocorréncia (matemadtica): “Desmotivada pois falta laboratério”.
Esta tnica ocorréncia de fala sobre problemas de infraestrutura revela que esta dificuldade
estava relativamente bem resolvida. Isso pode ser confirmado pelo nimero de ocorréncias
do cédigos ADEQO, o qual classifica a infraestrutura das escolas no nivel “Adequado”
(NETO et al., 2013). Porém, mesmo com infraestrutura adequada, foi possivel observar
resisténcia a formacdo oferecida. Ma, Andersson e Streith (2005) enfatizam problema
andlogo, afirmando que somente a disponibilidade de infraestrutura de informatica ndo
€ suficiente para garantir que o computador seja adotado como ferramenta de uso nas
escolas.

A resisténcia dos professores de matemdtica também pode ser percebida
analisando-se que dos 49 professores que participaram da pesquisa, apenas 26 (70.27%)
professores da matemadtica entregaram seu projetos, contra 12 de informatica (100%).
Além disso, 8 de 9 ocorréncias do cédigo DIFIC aparecem nas falas da matematica, evi-
denciando um discurso que coloca a dificuldade com o uso da informdtica como um impe-
ditivo para o desenvolvimento das atividades propostas. Contudo, na pratica, foi possivel
observar que muitos destes professores ndo apresentaram reais dificuldades no uso da tec-
nologia. Mesmo assim, parecem ter necessidade de afirmar a mesma, similarmente ao que
apresentou Curzon et al. (2009) durante o desenvolvimento de atividades de computagcao
desplugada.

A ideia de que professores se preocupam com a necessidade de dominar determi-
nado tépico € comprovada na andlise das 8 ocorréncias do cédigo HABIP, como na fala
de PO8: “Preciso ter mais seguranca (no uso do Scratch) para usar com meus alunos”.
Leite et al. (2017) também destaca a possibilidade da resisténcia dos professores ao uso
da tecnologia estar fundamentada no paradigma dos curriculos tradicionalistas. Pente-
ado et al. (2000, p. 11) também discutem a constatacdo sobre resisténcia dos professores
a informaética, sinalizando que alguns encaram com desconfiancga a introducao de novas
tecnologias na Educacdo.

A resisténcia dos professores de matemadtica a formacao proposta pode ser pro-
blematica se considerarmos que todas as meng¢des ao PC no texto da Base Nacional Co-
mum Curricular’ aparecem na drea da matematica. Neste sentido, Morais, Basso e Fagun-
des (2017, p. 469) afirmam que € fundamental que o professor de matematica vislumbre
a possibilidade de trabalhar com a aprendizagem de matemdtica enquanto ensina a seus
estudantes principios de programacao.

A partir destas consideracoes é possivel verificar que hd expectativa com relacao
ao envolvimento dos professores de matemética em atividades relacionadas ao pensa-
mento computacional. Contudo, a realidade encontrada no estudo aqui apresentado
mostrou-se um pouco diferente. A percepcio da resisténcia por parte dos professores
da matemadtica também fica evidente em alguns relatos, como na fala da professora de
informatica P37: “Faco um trabalho interdisciplinar mas nao estou tendo apoio das pro-
fessoras de matematica”. “Me vejo pouco motivada no sentido da interdisciplinaridade,
pois as professoras de matemdtica da escola ndo participam ativamente.”. O que € con-
traditorio, neste sentido, € que o cddigo INTER, relativo a interdisciplinaridade, foi o
terceiro em nimero de ocorréncias nas falas dos professores, indicando a importancia do

SBNCC, disponivel em (http://basenacionalcomum.mec.gov.br/), acesso em 12/06/2018.
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tépico na percepcao do grupo.

Outro aspecto relativo a forma como os professores de matematica reagiram a
formacdo, observou-se uma unica ocorréncia coincidente dos codigos DIFIC e RESPP
(no discurso de P04) ainda sendo que a ocorréncia de RESPP para P04 se relaciona com
a sua percepcao de ter que PO4: “Contextualizar a informética na vida dos alunos” e nao
com relacdo a se dedicar para sanar suas dificuldades ao contrario do que foi citado por
P08: “Tenho que estudar nesta drea (Scratch/informatica)” e P30: “E mais a minha parte
agora de estudar”.

Deve-se destacar também a ocorréncia de 8 consideracdes de aceitaciao por parte
dos alunos, na visao dos professores (codigo: ACETA, 62.5%), em relacdo a somente uma
rejeicao (codigo: REJEA) ao Scratch. O caso de rejeigao foi especifico a uma situagao
em que os alunos ndo tinham acesso ao computador em casa, corroborando fatores que
afetam a utilizacdo da tecnologia computacional (MA; ANDERSSON; STREITH, 2005).
Pode-se concluir que os professores que tentaram utilizar o Scratch em aula tiveram bons
resultados, similarmente ao que foi apontado por (MIOTTO; CARDOSO, 2014) que en-
sinou o conceito de funcdo, posteriormente relatando interesse dos alunos nas atividades.
Reforga-se também que os professores reconhecem nos alunos a capacidade de utilizar a
tecnologia (frequéncia do cédigo HABAL). Algumas das falas dos professores exemplifi-
cam estes conceitos: “Vao acabar ensinando o professor” e P48: “Eles (alunos) aprendem
com muito mais facilidade que a gente (professores)”.

As ocorréncias do cédigo IMPLE demonstram que, mesmo insistindo na dificul-
dade que possuem em informatica, os professores (sejam da informética ou matematica)
que buscaram utilizar o Scratch conseguiram de alguma forma implementar as ativida-
des propostas. Realizaram oficinas, mostra de trabalhos ou projetos, assim como ilustra
o discurso do professor P21: “a gente estd desenvolvendo como trabalho com os alunos
na forma de um projeto ... ndo teria como trabalhar com todos entdo a gente deu uma
selecionada ... ja no segundo encontro ja surpreenderam como eles tém esta habilidade
de tentar mexer no computador”. Por fim, a ocorréncia dos codigos NUMAL, CNTDS,
LEGIS, HORAL, GRADE e HORAP expoe a necessidade da promocdo de ambiente fa-
voravel a implementacdo do PC nas escolas. Estes cddigos pertencentes as categorias
DIRETRIZES e RECURSOS DISPONIVEIS estio diretamente relacionados com o dis-
curso dos professores em relacdo a itens que dependem da decisdo de niveis hierarquicos
superiores, como o da direcao das escolas e secretarias de educacdo (municipais, estadu-
ais). Os professores apontam a necessidade destas instituicdes revisarem conteidos, carga
horéria e disponibilidade de infraestrutura para que o PC possa ser trabalhado de maneira
sistematica.

Duas das atividades de avaliacdo realizadas na formacao foram consideradas na
pesquisa. A primeira delas, por meio do desenvolvimento de um programa simples, bus-
cou avaliar o que os professores aprenderam a partir do seu primeiro contato com o
Scratch. A segunda atividade solicitava aos professores que fizessem um programa no
Scratch acompanhado de pratica pedagogica para apoio a aprendizagem do pensamento
computacional. Os programas desenvolvidos pelos docentes foram avaliados utilizando
a ferramenta Dr. Scratch®, que atribui uma pontuacdes de 0 a 21 pontos levando em

6 (http://www.drscratch.org/), acesso em 01/06/2018
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consideragdo as 7 dimensdes do pensamento computacional.

O célculo da média das notas para a primeira atividade foi de 7,02 e 8,78 para
a segunda atividade, evidenciando uma pequena evolu¢do no desempenho dos alunos ao
longo da formag@o. Mesmo assim, o nimero fica bem distante da pontuacdo méaxima de
21 pontos. No entanto, cabe aqui destacar a diferenca de desempenho observada entre os
professores de matematica e os professores de informatica: enquanto a média do primeiro
grupo alcancgou o valor de 6,25, a média do segundo grupo atingiu o valor de 8,10, valor
um pouco superior com p-value=0,037 computado pelo teste-t de Student, evidenciando
diferenca significativa. Apesar da diferenca das médias ndo ser muito alta, cabe mesmo
assim observar-se as limita¢des de uma formagao mais pontual, como esta oferecida, para
capacitar os professores no desenvolvimento das diversas dimensdes do pensamento com-
putacional. Os professores de matematica foram capazes de desenvolver proposta mais
simples, envolvendo conceitos mais elementares do pensamento computacional. Ja os
professores de informética conseguiram ir um pouco além, construindo programas e tra-
zendo propostas mais complexas.

A resisténcia dos professores a formacao oferecida também pdde ser observada
na entrega de atividades. Muitos professores entregaram o menor nimero de atividades
possivel para obterem a certificacdo do curso, o que foi observado tanto pelo registro de
atividades mantido pelo formador quanto por comentdrios feitos no grupo do Whatsapp
do qual o formador fazia parte.

4. Conclusoes

Este trabalho apresentou uma proposta de formacao de professores no contexto do PC.
Projeto Scratch foram desenvolvidos e analisados com relagdo as 7 dimensdes do PC
mostrando que pelo menos o nivel basico conforme o Dr. Scratch foi atingido. As anélises
de contetdo e de discurso juntamente com a codificagdo, permitiram avaliar as impressoes
dos professores com relagao a formacao proposta.

Observou-se que existe certa resisténcia dos professores, principalmente do grupo
da matematica, em aceitar o PC como ferramenta de sala de aula, sendo este resultado
similar aos encontrados na literatura, assim como a citacao a Penteado et al. (2000) na
secdo 3.1, que constata sobre a resisténcia a informatica em um trabalho publicado ha 18
anos, mostrando que o processo de aceitacdao da tecnologia pode ser lento em relacdo ao
avanco da mesma.

Ainda, a resisténcia por parte dos professores € probleméatica uma vez que o apoio
dos mesmos € fundamental para que se possa disseminar os conceitos do PC. Como tra-
balhos futuros, pretende-se realizar visitas nas escolas onde os participantes da pesquisa
atuam, verificando quais as condi¢des de trabalho e infraestrutura que possuem, buscando
estratégias que aumentem a aceitacdo a utilizacdo do PC.
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