
G. Hennig Bordignon, A. C. Longhi Ozelame, N. Klein, J. Teston Machado, A. R. de Quadros Martins, C. Costa, “Potencializando competências: o 

impacto do pensamento computacional em jovens participantes de um curso formativo,” pp. 20-27 

 

 

Artículo Original 

 

 

 

Revista Iberoamericana de Tecnología en Educación y Educación en Tecnología N° 43 |Enero-Junio 2026 | ISSN 1850-9959 |                                        
20                 Universidad Nacional de La Plata - Facultad de Informática- Secretaría de Postgrado - Facultad de Informática- Secretaría de Postgrado 

Potencializando competências: o impacto 

do pensamento computacional em jovens 

participantes de um curso formativo 

Strengthening skills: the impact of computational thinking on 

young participants in a training course 

 

Gabriela Hennig Bordignon1, Ana Caroline Longhi Ozelame1, Natan 

Klein1, Julia Teston Machado1, Amilton Rodrigo de Quadros Martins1, 

Carlos Costa1. 

1 Atitus Educação, Passo Fundo, Rio Grande do Sul, Brasil  

 

gabriela.hennig@hotmail.com, acarolineozelame@gmail.com, natanklein2104@gmail.com, 

juliatm.id@gmail.com, amilton.martins@gmail.com, carlos.costa1@gmail.com 

 

 

 Recibido: 17/09/2025 | Aceptado: 11/02/2026 

 

 
Cita sugerida: G. Hennig Bordignon, A. C. Longhi Ozelame, N. Klein, J. Teston Machado, A. R. de Quadros Martins, C. Costa, 

“Potencializando competências: o impacto do pensamento computacional em jovens participantes de um curso formativo,” 

Revista Iberoamericana de Tecnología en Educación y Educación en Tecnología, no. 43, pp. 20-27, 2026. 
doi:10.24215/18509959.43.e2. 

 

Esta obra se distribuye bajo LicenciaCreative Commons CC-BY-NC 4.0 

 

 

Resumo 

O pensamento computacional envolve a sistematização, a 

representação, a análise e a solução de problemas com a 

ajuda de estratégias da ciência da computação. Essa 

habilidade permite encontrar soluções criativas e 

comunicar ideias de forma eficaz, o que a torna uma 

habilidade fundamental para o sucesso nos dias de hoje. O 

objetivo deste estudo foi avaliar a eficácia do curso SHIFT 

do Centro de Educação e Tecnologia da Atitus Educação 

no desenvolvimento do pensamento computacional em 59 

alunos brasileiros. Essa habilidade foi avaliada com o 

Teste de Pensamento Computacional Reduzido e os dados 

foram analisados com o teste de Wilcoxon e estatísticas 

descritivas. Os resultados mostraram que o curso SHIFT 

foi eficaz na promoção das habilidades de pensamento 

computacional dos jovens participantes, com um impacto 

notável considerando o pequeno tamanho da amostra. Será 

fundamental investir em mais pesquisas para consolidar e 

ampliar essas descobertas. Esses resultados sugerem que o 

curso SHIFT tem o potencial de ensinar aos estudantes 

habilidades essenciais do século XXI e prepará-los para 

um futuro em que o pensamento computacional se tornará 

cada vez mais importante. 

Palavras-chave: Educação; Tecnologia; Pensamento 

computacional. 

Abstract 

Computational thinking involves systematizing, 

representing, analyzing and solving problems with the 

help of computer science strategies. This skill allows for 

finding creative solutions and communicating ideas 

effectively, making it a fundamental skill for success 

today. The aim of this study was to evaluate the 

effectiveness of the SHIFT course at the Center for 

Education and Technology at Atitus Education in the 

development of computational thinking in 59 Brazilian 

students. This ability was assessed with the Reduced 

Computational Thinking Test and the data were analyzed 

with the Wilcoxon test and descriptive statistics. The 

results showed that the SHIFT course was effective in 

promoting the computational thinking skills of the young 
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participants, with a remarkable impact considering the 

small sample size. It will be critical to invest in further 

research to consolidate and extend these findings. These 

results suggest that the SHIFT course has the potential to 

teach students essential 21st century skills and prepare 

them for a future where computational thinking will 

become increasingly important. 

Keywords: Education; Technology; Computational 

thinking. 

1. Introdução 

A educação pode ser aprimorada por meio do uso de 

tecnologias da informação, especialmente no contexto 

atual de amplo acesso tecnológico e rápida transformação 

digital [1]. Nesse cenário, a efetivação da cidadania é 

marcada pela necessidade individual de conhecer e usar a 

informação, e de comunicar de forma crítica, reflexiva e 

ponderada [2]. Essa realidade enfatiza como as novas 

habilidades digitais devem estar necessariamente 

vinculadas às habilidades de pensamento já consolidadas. 

Dessa forma, torna-se crucial o desenvolvimento de 

competências e estratégias para usar as tecnologias 

digitais de forma eficaz [1]. 

Nesse sentido, a fluência digital comporta-se como uma 

oportunidade para reflexão sobre o próprio pensamento 

[3]. No entanto, é recorrente que o desenvolvimento 

desses valores não ocorra em contextos educacionais 

formais e por meio de estratégias tradicionais de 

aprendizagem [2]. Em resposta a essas pressões, o uso de 

computadores na resolução de problemas foi sugerido, a 

fim de promover o surgimento de novas ideias por meio 

da identificação de conexões entre possíveis soluções [4]. 

[4] foi o idealizador do conceito ‘Pensamento 

Computacional’. Posteriormente, [5] contribuiu ao 

destacar os processos envolvidos na formulação de 

problemas e suas soluções. Desse modo, o pensamento 

computacional comporta-se como uma habilidade 

destinada a aprimorar o raciocínio geral, o que o torna 

uma competência essencial para o século XXI.  

Com isso em mente, a necessidade de implementar 

programas educacionais que estimulem o pensamento 

computacional torna-se evidente. Em resposta a essa 

necessidade, este estudo teve como objetivo avaliar a 

eficácia do curso SHIFT, oferecido pelo Centro de 

Educação e Tecnologia da Atitus Educação, com o 

propósito de promover o pensamento computacional em 

estudantes do ensino médio e pós-médio. O SHIFT 

consiste em um curso online de programação web front-

end, composto por 11 certificações e conduzido por 

especialistas em tecnologia, que oferece instrução 

síncrona e assíncrona e interações com empresas 

parceiras. 

1.1. Pensamento Computacional 

A definição de Pensamento Computacional não é 

universal. Essa habilidade está relacionada à capacidade 

intelectual e criativa de formar abstrações para resolver 

problemas algoritmicamente [6] [7], sendo considerada 

essencial principalmente aos jovens [8] por permitir a 

criação de soluções reutilizáveis em diferentes contextos 

[9] [10]. 

Assim, o pensamento computacional abrange a 

sistematização, a representação, a análise e a solução de 

problemas por meio do conhecimento e das estratégias da 

ciência da computação. Para isso, baseia-se nos pilares de 

decomposição, reconhecimento de padrões, abstração e 

algoritmos. Sua importância para a educação vem sendo 

reconhecida, o que traz iniciativas em vários países para 

incluir essa habilidade nos currículos [11] [12]. Além 

disso, a literatura destaca seus benefícios no 

desenvolvimento da cognição, resolução de problemas, 

raciocínio e elaboração de estratégias, bem como sua 

aplicação em vários domínios de conhecimento e 

profissões [12] [13].  

Ao longo do tempo, várias abordagens foram usadas para 

desenvolver o pensamento computacional. Inicialmente, a 

linguagem LOGO [14], que usa os princípios da ciência 

da computação para resolver problemas, foi desenvolvida, 

seguida dos softwares educacionais de treinamento para o 

uso da tecnologia. Atualmente, são valorizadas propostas 

que promovam o protagonismo e a autonomia individual, 

o que torna o pensamento computacional um foco de 

inovação educacional. Esse cenário reconhece o 

pensamento computacional como fundamental para o 

século XXI, assim como a leitura, a escrita e a aritmética 

[5] [8] [15] [16]. 

Nesse sentido, os estudos sobre pensamento 

computacional enfatizam a necessidade de promovê-lo 

como uma habilidade essencial para os estudantes, a fim 

de prepará-los para as demandas da sociedade atual, que 

está cada vez mais dependente da tecnologia e da 

capacidade de resolver problemas de forma eficiente e 

criativa [12]. Portanto, é fundamental que o pensamento 

computacional seja integrado aos currículos da educação 

formal e às iniciativas informais, a fim de desenvolver as 

habilidades essenciais para o sucesso na realidade atual. 

Embora alguns instrumentos tenham sido propostos na 

literatura para avaliar certos aspectos do pensamento 

computacional [8] [17] [18] [19] [20], a falta de 

evidências de validade continua sendo um dos principais 

problemas enfrentados por pesquisadores do campo [8] 

[11]. Dessa forma, é necessário promover o 

desenvolvimento de ferramentas e instrumentos para 

avaliar o pensamento computacional, de modo a abranger 

as diferentes dimensões e adaptá-las a diferentes contextos 

educacionais.  
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1.2. Avaliação do Pensamento 

Computacional 

Embora o pensamento computacional esteja incluído nos 

currículos de vários países, inclusive no Brasil, há poucos 

instrumentos validados para avaliá-lo [11]. Para preencher 

essa lacuna, foi desenvolvido o Teste de Pensamento 

Computacional (CPT) [8] e, posteriormente, formulado 

em uma versão reduzida (CPT-R). Além desses, a 

literatura menciona outras medidas, como o Dr. Scratch 

[18], Progression of Early Computational Thinking 

(PECT) [19], CodeMaster [20] e Quizly [17]. Contudo, a 

falta de um consenso teórico tem impedido a criação de 

um instrumento definitivo e abrangente para avaliar o 

pensamento computacional [11] resultando na 

legitimidade de algumas abordagens para a avaliação 

desse construto. 

1.3. Intervenções para o Pensamento 

Computacional 

A maneira mais eficaz de integrar o pensamento 

computacional nos sistemas educacionais é amplamente 

debatida [8]. É essencial ponderar sobre as razões que 

embasam essa integração e buscar uma abordagem 

pedagógica intencional e alinhada com a visão de mundo 

pretendida [12]. Assim, a mera reprodução de práticas 

tendenciosas será evitada.   

À título de exemplo, tem-se o Scratch, uma ferramenta 

amplamente utilizada para desenvolver o pensamento 

computacional [21] [22] [23]. Ele consiste em um 

ambiente de programação online no qual é possível 

programar e criar jogos gratuitamente [22], o que 

contribui para a criação de programas de computador [23]. 

A ferramenta possibilita o aprendizado de estratégias de 

resolução de problemas, construção de projetos e 

desenvolvimento de ideias - habilidades relacionadas ao 

pensamento computacional [22]. Projetos voltados para 

esse fim também utilizam outras ferramentas, como 

algoritmos e programação, robótica [24], jogos [22], 

aplicativos [22] [25] e redes sociais [22]. 

Em um estudo realizado por [13] em 2017, atividades 

desconectadas e Scratch foram usados para promover o 

pensamento computacional em estudantes do 5º e 6º anos 

de dois países, Espanha e Brasil. Para avaliar o 

desenvolvimento do construto, os estudantes foram 

submetidos ao TPC versão 2.0 [8] em dois momentos, um 

pré-teste (no início das atividades) e um pós-teste (no final 

das atividades). Na Espanha, os estudantes obtiveram uma 

média de 11,46 pontos no pré-teste. No pós-teste, a média 

subiu para 13,83, o que corresponde a uma diferença 

(ΔM) de +2,37 (20,7%) pontos. No Brasil, a média do pré-

teste foi de 9,50 pontos, enquanto a média do pós-teste 

subiu para 11,35 pontos (ΔM = +1,85; 19,5%). 

Em outro estudo realizado por [25] com estudantes do 

ensino médio da cidade de Sumé, na Paraíba, procurou-se 

fazer uma análise comparativa das habilidades dos 

estudantes na área de pensamento computacional em um 

programa correspondente. A avaliação foi realizada por 

meio do pré e pós-processamento da versão 2.0 da lição de 

casa [8]. O ΔM no segundo aplicativo foi de +19,4%, o 

que corresponde a uma média geral de 56,15/100. 

1.4. O Centro de Educação e Tecnologia da 

Atitus Educação 

Sua história começou em 2014 com o programa 

#TeuFuturo, um projeto de extensão universitária para 

promover a inclusão de jovens no mercado de trabalho. 

Até 2019, o Centro tinha planos de expandir suas 

operações, inicialmente concentradas em duas localidades. 

O projeto estava constantemente refinando seu modelo, 

incorporando métodos ativos, como gamificação e 

treinamento específico para várias profissões. No entanto, 

a chegada da pandemia de Covid-19 exigiu uma rápida 

adaptação para o formato de ensino remoto. Isso 

impulsionou o crescimento exponencial: em 2021, o 

modelo expandiu 1.500%, passando a abranger todo o 

país. Em 2022, mais de 10.000 participantes no Brasil e 

em Cabo Verde (África) haviam completado o programa 

de treinamento. Em 2023, todas essas transformações 

culminaram na transição do #TeuFuturo para a ENTER 

Tech Edu.  

A ENTER Tech Edu tornou-se uma edtech do ecossistema 

Atitus Educação, que oferece uma gama de cursos para 

estudantes do ensino fundamental e médio na área da 

tecnologia. Desde sua criação, mais de 26.000 estudantes 

de mais de 200 municípios e 24 estados brasileiros 

participaram de atividades e cursos relacionados ao 

treinamento para as profissões do futuro. Esses cursos 

incluem treinamento técnico, como o desenvolvimento do 

pensamento computacional, e treinamento 

comportamental, como o aprimoramento de habilidades 

socioemocionais. As atividades síncronas contam com o 

suporte de mentores e facilitadores, além de apoio 

psicológico. As atividades assíncronas também foram 

oferecidas na forma de tarefas semanais. Recentemente, a 

ENTER Tech Edu passou por uma transição, tornando-se 

o Centro de Educação e Tecnologia. 

A oferta de cursos do Centro está alinhada com os 

Objetivos de Desenvolvimento Sustentável das Nações 

Unidas, fornecendo apoio e bolsas de estudo especiais 

para mulheres e conectando estudantes de escolas públicas 

com educação gratuita e de qualidade. No entanto, é 

necessário monitorar e melhorar constantemente esses 

cursos para avaliar sua eficácia em seu campo, o que 

contribui para a ampliação de pesquisas que visem a 

compreender melhor o pensamento computacional. 

Portanto, o objetivo deste estudo foi verificar se o curso 

SHIFT oferecido pelo Centro de Educação e Tecnologia 

da Atitus Educação aumenta o nível de pensamento 

computacional dos estudantes participantes. 



G. Hennig Bordignon, A. C. Longhi Ozelame, N. Klein, J. Teston Machado, A. R. de Quadros Martins, C. Costa, “Potencializando competências: o 

impacto do pensamento computacional em jovens participantes de um curso formativo,” pp. 20-27 

 

TE&ET N° 43 | Enero-Junio 2026 | ISSN 1850-9959 | UNLP - Facultad de Informática- Secretaría de Postgrado                                                           23 

2. Método 

2.1 Contexto e Participantes 

Este estudo quantitativo, descritivo e quase experimental 

envolveu 59 jovens brasileiros de ensino médio e pós-

médio, em sua maioria do sexo masculino (66,1%), com 

idades entre 15 e 30 anos (M = 19,02; DP = 3,92), a 

maioria dos quais ainda não estava empregada e tinha 

conhecimento prévio de linguagens de programação. 

Todos os participantes estavam matriculados no curso 

SHIFT, então oferecido pela ENTER Tech Edu. O curso 

foi oferecido de forma online, com um currículo de 280 

horas de aulas ao vivo (síncronas) e gravadas 

(assíncronas), com orientação de especialistas em 

tecnologia e suporte comportamental de psicólogos. Os 

formandos receberam 11 certificações que os habilitaram 

a conhecer e aplicar os fundamentos da programação web 

front end, criar soluções web usando JavaScript, Git, 

HTML e CSS. Além disso, essas certificações permitem a 

aplicação de estruturas como Bootstrap e React, bem 

como as 10 habilidades mencionadas no relatório The 

Future of Jobs. 

Cada curso SHIFT podia incluir até 100 participantes. As 

sessões ocorreram em oito horas por semana, divididas em 

quatro horas de reuniões semanais online (síncronas) em 

um dia fixo e quatro horas de cursos semanais em vídeo 

(assíncronas) na plataforma HOME, baseada no Moodle 

4.1. Os participantes são apoiados o tempo todo por uma 

equipe de tutores e profissionais da área operacional e 

recebem consultoria técnica na área de tecnologia. A 

empresa parceira teve a oportunidade de interagir com os 

jovens semanalmente, fazendo apresentações de 15 

minutos sobre conteúdos de interesse deles e dos 

participantes. O objetivo dessas interações era apresentar a 

empresa aos jovens e identificar talentos para futuras 

parcerias. 

2.2 Instrumentos de Coleta de Dados 

2.2.1 Questionário de Dados Sociodemográficos 

O instrumento foi elaborado pelos autores e incluía 

perguntas sobre gênero, idade, escolaridade, renda e 

outras características dos participantes. 

2.2.2 Teste de Pensamento Computacional Reduzido 

(TPC-R) 

O TPC-R, desenvolvido por [8] e adaptado para o 

português brasileiro por [13], foi usado para investigar o 

nível de pensamento computacional dos estudantes. O 

teste consiste em 20 questões de múltipla escolha que 

avaliam elementos dos quatro pilares do pensamento 

computacional (abstração, decomposição, reconhecimento 

de padrões e algoritmos), cada uma com quatro 

alternativas de resposta (A, B, C e D) e apenas uma 

resposta correta. Duas versões do instrumento podem ser 

encontradas na literatura: TPC versão 1.0, composta por 

40 questões, e TPC versão 2.0, composta por 28 questões. 

Neste estudo, foi usada uma versão com 20 perguntas, na 

qual oito perguntas foram excluídas da versão original, 

criando a versão reduzida denominada TPC-R. Pontuações 

mais altas indicam um nível mais alto de pensamento 

computacional, e as pontuações foram determinadas pela 

soma do número de respostas corretas. O TPC-R 

apresentou confiabilidade teste-reteste adequada (r = 0,72) 

e consistência interna (αΤ0 = 0,79; αΤ1 = 0,80). 

2.3 Procedimentos  

Os dados foram coletados online em dois momentos: T0 

(avaliação diagnóstica - durante o processo de seleção, 

antes do início das atividades) e T1 (avaliação de impacto 

- no final das atividades do programa), usando a 

plataforma proprietária chamada HOME, que implementa 

o Moodle 4.1. Essa aferição em dois estágios permite uma 

avaliação da contribuição do programa para o 

desenvolvimento e o aprimoramento das habilidades de 

pensamento computacional dos estudantes participantes. 

Ao concordar em participar do estudo, os estudantes leram 

o Formulário de Consentimento Livre e Esclarecido (ICF), 

que explicava o objetivo do estudo, o direito do 

participante de se recusar a participar ou desistir a 

qualquer momento e seu direito de permanecer anônimo. 

Os estudantes levaram aproximadamente 40 minutos para 

preencher os instrumentos de coleta de dados. Também 

deve ser observado que o projeto de pesquisa para este 

estudo foi submetido e aprovado pelo Comitê de Ética em 

Pesquisa local. 

2.4 Análise de Dados 

Foi realizada uma análise descritiva das variáveis 

estudadas por meio de médias, medianas e desvios padrão. 

A normalidade dos dados foi aferida com o teste de 

Shapiro-Wilk, que mostrou que as distribuições não eram 

normais. O teste não paramétrico de Wilcoxon foi então 

usado para comparar as médias em T0 e T1. Os resultados 

foram considerados significativos se p ≤ 0,05. O tamanho 

do efeito da diferença foi avaliado usando a correlação 

bisserial pareada de classificações (postos), em que r = 0,1 

a 0,3 = efeito pequeno; r = 0,3 a 0,5 = efeito médio; r ≥ 

0,5 = efeito grande. Além disso, as diferenças foram 

exibidas graficamente por meio de gráficos box-plots e 

raincloud plots. Os dados foram analisados usando o 

programa estatístico JASP v. 0.17. 

3. Resultados 

Os estudantes demonstraram um alto nível de pensamento 

computacional tanto em T0 quanto em T1, como pode ser 

visto nas distribuições assimétricas negativas na Figura 1. 

Essa distribuição indica uma tendência a efeito de teto nas 

pontuações, que se manifesta quando as tarefas são 

facilitadas, possibilitando à maioria dos respondentes a 

obtenção de pontuações altas. Uma análise da dificuldade 

média dos itens mostrou que, em média, 79% dos 

participantes responderam corretamente às perguntas em 

T0 e 82% em T1. 
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Figura 1. Histogramas Representando a Distribuição dos Escores do 
Teste de Pensamento Computacional Reduzido nos dois Tempos do 

Estudo. 

As estatísticas descritivas das pontuações e os resultados 

do Teste de Wilcoxon são mostrados na Tabela 1, na qual 

r = 0,1-0,3 = efeito pequeno; r = 0,3-0,5 = efeito 

moderado; r ≥ 0,5 = efeito grande. Os resultados indicam 

um aumento significativo nos níveis de pensamento 

computacional dos estudantes após a participação no 

programa <CURSO>, com um tamanho de efeito 

moderado. 

Tabela 1. Estatísticas Descritivas e Resultados do Teste de Wilcoxon 

Comparando os Níveis de Pensamento Computacional dos Estudantes 

em T0 e T1. 

Esses resultados são consistentes com os de outros estudos 

que usaram o TPC-R. Entretanto, devido ao efeito teto, é 

possível que a extensão das habilidades adquiridas durante 

o curso por um estudante com a pontuação mais alta em 

T0 não tenha sido captada pelo instrumento de medição 

em T1. Portanto, os resultados das análises subsequentes 

foram, possivelmente, atenuados por esse efeito de teto, 

que é uma limitação do instrumento nessa amostra. 

Observando as médias e medianas, pode-se ver que os 

estudantes conseguiram aumentar sua pontuação no teste 

de pensamento computacional em cerca de um acerto após 

a intervenção. Essa diferença é mostrada nos gráficos box-

plots e raincloud plots na Figura 2. 

  

Figura 2. Gráficos de Box-Plot e Raincloud Plot representando 

Diferenças entre T0 e T1 nos Escores do Teste de Pensamento 
Computacional. 

Os traços horizontais extremos na Figura 2 representam as 

pontuações mínima e máxima dos estudantes que 

participaram do estudo. O traço horizontal interno em 

ambos os gráficos de caixa indica a pontuação que separa 

o grupo em duas partes iguais, com 50% dos estudantes 

acima e 50% abaixo desse valor. A espessura da caixa 

indica os limites nos quais 50% dos estudantes se 

enquadram. Os dados dos valores de TPCR mostram que 

os valores mínimo e máximo em T0 são 6 e 20, 

respectivamente, e em T1 são 7 e 20, respectivamente. 

Isso significa que metade dos estudantes tinha um valor de 

TPC-R superior a 17 em T0 e a outra metade tinha um 

valor inferior. 

4. Discussão 

Os resultados de outras pesquisas que avaliaram o 

desenvolvimento do pensamento computacional e usaram 

o TPC [8] corroboram os resultados encontrados no 

presente estudo, bem como com os de outros estudos que 

usaram o TPC-R [26] [27]. Esses achados sugerem que os 

programas de intervenção podem desenvolver essa 

habilidade com eficácia. À título de exemplo, o estudo de 

[28] apresentou uma proposta para aprimorar o 

pensamento computacional por meio de um método de 

desenvolvimento de jogos.  

Os resultados mostraram um aumento no número médio 

de respostas corretas de 16,03 para 17,87, indicando uma 

diferença estatisticamente significativa entre os 

resultados do primeiro (T0) e do segundo (T1) teste. Isso 

sugere que a metodologia proposta contribui para o 

desenvolvimento do pensamento computacional dos 

estudantes [28]. Em outro estudo realizado com o objetivo 

de investigar a relação entre a construção do pensamento 

computacional e o desenvolvimento do pensamento 

lógico, a diferença média no pré-teste (T0) e no pós-teste 

(T1) foi estatisticamente significativa, de 15,46 para 17,6 

[28]. 

Um estudo realizado por [26] mostra uma taxa de sucesso 

de 58,60% no pré-teste da lição de casa, enquanto essa 

taxa aumentou para 70% no pós-teste. Os resultados 

refletem o desenvolvimento de habilidades e 

competências em pensamento computacional entre os 

estudantes [26]. Um estudo realizado por [27] utilizou 14 

tarefas de casa para avaliar uma proposta didática para o 

ensino do pensamento computacional utilizando lógica de 

programação e aprendizagem baseada em projetos. A 

segunda aplicação, realizada ao final das atividades, 

comprovou o desenvolvimento do pensamento 

computacional dos participantes e apresentou um número 

maior de respostas corretas [27]. 

Por fim, destaca-se a importância do uso de métodos 

estatísticos para avaliar os resultados de programas, 

práticas e métodos para desenvolver o pensamento 

computacional. Considera-se que os métodos estatísticos 

são ferramentas que podem avaliar, melhorar e comprovar 

a validade do conhecimento científico [29]. 

Conclusões 

Os resultados deste estudo evidenciam que o programa 

SHIFT, do Centro de Educação e Tecnologia da Atitus 

Educação, tem o potencial de desenvolver o pensamento 

 M DP Mdn Min-Máx ΔM z p r³ 

TPC-R T0 15,93 3,40 17 6-20 
0,65 -2,07 0,037 0,34 

TPC-R T1 16,58 3,26 18 7-20 
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computacional dos jovens participantes de forma eficiente. 

Essa constatação ganha relevância considerável, uma vez 

que o pensamento computacional figura como uma 

competência fundamental para prosperar no contexto 

atual. Trata-se da habilidade de raciocinar de maneira 

lógica e sistemática, encontrar soluções criativas para 

problemas e comunicar ideias e resoluções de forma 

efetiva. 

Essa pesquisa teve como objetivo avaliar a eficácia do 

curso SHIFT da Centro de Educação e Tecnologia da 

Atitus Educação, no aprimoramento do pensamento 

computacional em jovens estudantes brasileiros do ensino 

médio e pós-médio. A amostra contou com 59 jovens 

participantes, com idades entre 15 e 30 anos, avaliados no 

início e no final do programa SHIFT com um instrumento 

de medição validado para o pensamento computacional 

(TPC-R). Os resultados mostraram que os participantes 

melhoraram suas pontuações em um ponto no final do 

curso, após a realização da intervenção. Esse resultado é 

notável, considerando que o número de participantes do 

estudo era pequeno e que a ferramenta de medição só 

pode ser usada de forma limitada nessa amostra. 

Para aprofundar o entendimento, são necessários estudos 

adicionais com uma amostra mais ampla. Contudo, os 

resultados atuais constituem um indicativo promissor, 

sugerindo que o programa SHIFT tem o potencial de 

desenvolver o pensamento computacional em jovens. Essa 

constatação inicial sugere a importância de investir em 

pesquisas complementares para solidificar e expandir 

essas descobertas, possibilitando uma compreensão mais 

abrangente do impacto e alcance do programa. 
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