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RESUMO

Ao longo dos anos no ensino médio, comecamos a perceber grandes dificuldades no
aprendizado da maioria dos alunos que compartilhavam nosso ambiente escolar. Isso se
devia a vérios fatores, como desinteresse nas linguagens de programacao, falta de
material em casa para estudo e realizacéo de trabalhos, problemas para manter o foco
nas aulas e assimilar corretamente as instru¢des, entre outros. Mesmo ao ingressarem
no curso de desenvolvimento de sistemas, muitos ndo demonstravam interesse ou nao
tinham os materiais necessarios em casa para estudo e suporte.

Diante disso, tivemos a ideia de criar um site de aprendizado, utilizando como base as
linguagens HTML, CSS, JavaScript e MySQL. O objetivo era facilitar e melhorar a
acessibilidade ao conteudo de linguagens de programacao. As principais ferramentas de
software incluiam a préatica de cdédigos, légica e metodologia, utilizando repeticdo e
tarefas para estimular o aprendizado, além do monitoramento dos avancos em cada
linguagem aprendida.

Os primeiros passos para iniciar o website envolveram pensar na melhor forma de criar
o programa, optando pela plataforma mencionada por ser mais compreensivel e oferecer
uma maior maleabilidade do que outras. Inicialmente, oferecemos um mini curso de
JavaScript, com a intencdo de demonstrar que qualquer pessoa pode aprender

programacéao, independentemente das ferramentas disponiveis.

Palavras-chave: Facil. Aprendizado. Programacéao.
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ABSTRACT

Throughout the years in high school, we began to notice significant learning difficulties
among the majority of students in our school environment. This was due to various factors,
such as disinterest in programming languages, lack of study materials at home,
challenges in staying focused during classes, and correctly assimilating instructions,
among others. Even as they entered the development of systems course, many lacked
interest or the necessary materials at home for study and support.

In light of this, we had the idea to create a learning website, using React Native as the
foundation and incorporating HTML, CSS, JavaScript and MySQL languages. The goal
was to simplify and enhance accessibility to programming language content. The primary
software tools included coding practice, logic, and methodology, utilizing repetition and
tasks to stimulate learning, along with monitoring progress in each language learned.

The initial steps to launch the website involved considering the best way to create the
program, opting for the described platform due to its better comprehensibility and greater
flexibility compared to others. Initially, we offered a mini-course in the JavaScript and,
intending to demonstrate that anyone can learn programming, regardless of the tools

available.

Keywords: Easy. Learn . Programming.
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1 INTRODUCAO

No contexto educacional contemporaneo, o aprendizado de linguagens de
programacdo desempenha um papel crucial no desenvolvimento de habilidades
tecnoldgicas, tornando-se uma competéncia cada vez mais essencial em diversas
areas profissionais. No entanto, muitos estudantes enfrentam desafios significativos
ao tentar mergulhar nesse vasto mundo digital, como desinteresse nas abordagens
tradicionais de ensino, falta de acesso a materiais de estudo adequados e a
dificuldade em manter a motivacéo ao longo do processo de aprendizado.

Diante dessas complexidades, o projeto BUGCODE, cujo a proposta € de criar uma
plataforma de aprendizado interativo e divertido para linguagens de programacéo.
Busca néo apenas superar obstaculos comuns enfrentados por estudantes, mas
também transformar a experiéncia de aprendizado em algo envolvente e motivador.
O objetivo principal é oferecer uma solucéo abrangente que va além do simples ensino
de codigos, abordando as barreiras psicolégicas e praticas que muitas vezes
impedem a plena absorcao desses conhecimentos.

Ao criar uma plataforma que prioriza a interatividade, acessibilidade e motivacgéo, a
proposta visa impactar positivamente a jornada de aprendizado de programacao. Com
a inclusdo de elementos ludicos, desafios praticos e um ambiente virtual que estimula
a participacédo ativa, a plataforma busca tornar o aprendizado de linguagens de
programacao acessivel a todos, independente de sua experiéncia prévia na area.

A importancia desse projeto vai além do ensino de cédigos; trata-se de construir
uma comunidade de aprendizado dinamica, onde os usuarios podem nao apenas
adquirir conhecimento, mas também compartilhar experiéncias, colaborar em projetos
e motivar uns aos outros. Ao final, a proposta visa ndo apenas formar programadores

habilidosos, mas capacitar os aprendizes para o futuro digital em constante evolucao.
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2 PLANO DE PESQUISA

2.1 TEMA
Ensino interativo das linguagens de programacgdo. O tema escolhido diz respeito a
dificuldade dos usuérios que estéo iniciando ou cursando na area de desenvolvimento de

sistemas.

2.2 TITULO
BUGCODE - SITE DE ENSINO DE LINGUAGEM DE PROGRAMAC;AO

2.3 QUESTAO ou PROBLEMA

O tema escolhido diz respeito a dificuldade dos usuarios que estdo iniciando ou
cursando na area de desenvolvimento de sistemas, 0 que gera a pergunta: Como
podemos superar as barreiras tradicionais no ensino de linguagens de programacao,
como desinteresse, falta de materiais adequados e dificuldades de manter a motivacéo,
a fim de criar uma experiéncia de aprendizado interativa, acessivel e envolvente para
uma ampla variedade de aprendizes.

Ao integrar elementos ludicos, desafios praticos e uma comunidade de aprendizado
dindmica, a plataforma visa superar o desinteresse ao tornar o processo de aprendizado
mais envolvente. Além disso, a acessibilidade € priorizada, garantindo que 0s usuarios,
independentemente de sua experiéncia prévia, tenham acesso a recursos educacionais
e materiais de estudo adequados. A énfase na motivacéo continua é incorporada através
de recompensas, acompanhamento de progresso e praticas de codificacdo aplicadas,

visando manter 0os usuarios engajados ao longo de sua jornada de aprendizado.
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2.4 HIPOTESE

Acredita-se que a criacdo de um site interativo e divertido para aprender diversas
linguagens de programacao pode aumentar significativamente o interesse e a eficacia do
aprendizado. Ao abordar desafios comuns enfrentados por estudantes, como
desinteresse, falta de acesso a materiais de estudo e dificuldades em assimilar conceitos
complexos, o0 site proposto visa proporcionar uma experiéncia de aprendizado
envolvente. A utilizacdo de métodos interativos, jogos, e praticas de codificacdo em um
ambiente virtual estimulante tem o potencial de tornar o aprendizado de programacao
mais acessivel, motivador e, consequentemente, eficaz. A hipétese pressupde que a
abordagem interativa e divertida pode superar as barreiras tradicionais de aprendizado,
incentivando uma participagdo mais ativa e positiva na jornada de aprendizado das

linguagens de programacao.

2.5 JUSTIFICATIVA
A ideia de criar um site interativo e divertido para aprender linguagens de programacéao
€ justificada pela necessidade de superar desafios comuns no ensino, como desinteresse
e falta de acesso a materiais de estudo. Ao proporcionar uma experiéncia de aprendizado
envolvente, com métodos interativos, jogos e praticas de codificacao, a abordagem visa
tornar o aprendizado mais acessivel e motivador. Acredita-se que essa estratégia pode
engajar os alunos de forma mais ativa, superando barreiras tradicionais e tornando a

jornada de aprendizado mais eficaz.
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2.6 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral da ideia é criar um site interativo e divertido para aprender linguagens

de programacao, visando tornar o processo de aprendizado mais acessivel, motivador e

eficaz, superando desafios como desinteresse e falta de acesso a materiais de estudo.

2.7 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Engajamento Interativo: Desenvolver uma plataforma que ofereca atividades
interativas, jogos e desafios para manter os usuarios envolvidos no processo de
aprendizado.

Acessibilidade: Garantir que o site seja facilmente acessivel, inclusive para
aqueles que enfrentam desafios tradicionais de aprendizado, como falta de materiais
de estudo.

Motivacédo: Utilizar elementos ludicos e recompensas para motivar 0s usuarios a
progredir nas linguagens de programacao, tornando o aprendizado mais atrativo.

Pratica de Codificacao: Oferecer ferramentas praticas que permitam aos uUsuarios
aplicar os conceitos aprendidos por meio de codificacao prética e projetos.

Acompanhamento de Progresso: Implementar recursos de acompanhamento de
progresso para que 0S usuarios possam visualizar e celebrar suas conquistas ao
longo do aprendizado.

Abordagem Personalizada: Adaptar o conteddo e os desafios com base no nivel
de habilidade individual, garantindo que cada usuario possa aprender no seu proprio
ritmo.

Comunidade de Aprendizado: Desenvolver a criacdo de uma comunidade online
onde 0s usuarios possam interagir, compartilhar conhecimentos e apoiar uns aos

outros.
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2.8 RELEVANCIA DO TRABALHO

A relevancia desse trabalho reside em oferecer uma solucao inovadora para tornar o
aprendizado de linguagens de programacdo mais acessivel, motivador e eficaz. Ao
abordar desafios como desinteresse e falta de recursos, a plataforma interativa visa
engajar 0s usuarios, proporcionar pratica significativa de codificacdo e criar uma
comunidade de aprendizado. Dessa forma, contribui para ampliar o acesso a educacao
em programagdo e potencialmente cultivar uma nova geragcdo de entusiastas e

profissionais qualificados na &rea de tecnologia.
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3 LEVANTAMENTO DE DADOS
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3.1.2 ANALISE DE DADOS

Apés realizarmos a analise dos dados notamos que a matéria em si e a falta do
computador ndo seriam o principal problema pois mais da metade dos entrevistados
disseram gue a falta do computador nao influenciou no seu aprendizado e nem mesmo a
metodologia de ensino que se mostrou didatica e objetiva, mas € possivel observar uma
certa contradicdo quando vemos que mais de 70% dos alunos do curso em
desenvolvimento de sistemas ndo vao seguir carreira nessa area e mais de 50% dos
mesmos nao absorve a matéria lecionada a longo prazo. Ou seja, podemos concluir que
ha um certo desgaste de interesse por parte dos alunos, pois também foi confirmado que
mais de 80% dos alunos sabem légica de programacdo (matéria do primeiro ano de
curso) e quando relacionamos esses 20% com os 20% que disseram que as aulas nao
eram didaticas e ndo os despertava interesse surge um problema que pode ter sido

ocasionado ou nao pela falta de recursos visuais e didaticos nas aulas.

3.2.1 DOCUMENTOS ANTES DE IMPLEMENTAR O SOFTWARE

by

Apresentar documentos anteriores a vigéncia do site € uma medida que permite
compreender o motivo pelo qual eles foram substituidos ou ultrapassados. Eles servem
como ponto de partida e argumento para os interessados em obter maior conhecimento

a respeito do projeto e seus objetivos.
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4 DESENVOLVIMENTO

Comecamos criando o plano de pesquisa e entdo elaboramos o tema do projeto,
justificativa, problema ou questédo e a hipétese com nossos objetivos, e elaboramos
um cronograma para roteirizar nosso software, nos baseamos numa pesquisa
guantitativa, onde foi levantado dados estatisticos a respeito do interesse do publico-
alvo em um site dessa espécie. Desse modo, iniciamos o desenvolvimento do site de
ensino das linguagens de programacao, leve, pratico e rapido, com design simples e

moderno, de forma a agradar visualmente o utilizador.
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4.1 DESENVOLVIMENTO DO BUGCODE

{IDOCTYPE himl>
{ntml Lang="pt-br">

e="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.68"}
ugCode</t1t]

tss/Lesson.css"y
stylesheet">
tps://fonts. cdnfonts. con/css/minecraft-4" rel="stylesheet">

>
src="../img/logo.png"

le="position: absolute; top: 18px; left: 18px; display: flex; align-items: center;"»
1d="heart-1con" fimg/coracao.png” alt : width: 38px; height: 3opu">
1d="11ves-count" s 1

¢h1>Bem-vindo & primeira atividade do modulo 1 de Javascript!</hl»
{p»Vamos aprender juntos!</p

{p»0 JavaScript é uma linguagem de programacao leve que os desenvolvedores usam para criar relagoes mais
dindmicas.</p»

CODIGO HTML.
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function selectOption{guestionNumber, answer) {
selectedAnswers[guestionNumber] = answer;
const options = document.querySelectorAll(” #question${guestionNumber} .option™ )3
options.forEach({option => option.classlist.remove(selected'));
ewpept, target. classList. add( " selected" );

function nextQuestion{) {
if (currentQuestionIndex <= Object.keys{correctinswers).length) {
const answer = selectedAnswers[currentQuestionIndex];

if (answer) {
if (answer === correctAnswers[currentQuestionIndex]) {
playCorrectSound( ) ;
currentQuestionIndex++;
if (currentQuestionIndex <= Object.keys(correctAnswers).length) {
showQuestion(currentQuestionIndex);
T else {

showResults();

T else {
handleIncorrectAnswer( )
T
else {

showdlert{'Por favor, responda a questdo.');

function prevQuestion{) {
if (currentQuestionIndex > 1)
currentQuestionIndex--;
showQuestion{currentQuestionIndex);

CODIGO JAVASCRIPT.
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width :
margin:
display:
animation:

transform: scale{l.1%;

max—widith:
text-alipgn:
max-helght -

CODIGO CSS.
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4.1.1 IDENTIDADE VISUAL
HOME:

HOME LINGUAGENS GLOSSARIO INFORMAGCDES -  SOBRE NOS

&

APRENDA A
ROGRAMAR

REGISTRAR

5l
8
Ll
N
i

HOME  LINGUAGENS GLOSSARID INFORMACDES ~ SOBRENOS ( LOGIN )

AULAS PRATICAS E DINAMICAS
PARA UM MELHOR
APRENDIZADO

LEADERBOARDS COMUNIDADE
Compita com outros alunos para subir na Conecte-se com a comunidade para
classificacdo ao concluir exercicios, compartilhar ideias e colaborar com outros
desafios e projetos alunos

'
&
AULAS INTERATIVAS

Aprenda com exercicios, desafios &
projetos interativos, elaborados por
especialistas em aprendizagem
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HOME  LINGUAGENS GLOSSARIO INFORMACDES~  SOBRE NOS

HTML, CSS, JAVASCRIPT

Escolha as melhores linguagens do mercado de acordo com a sua necessidade, nosso time de
especialistas dira qual a melhor linguagem para voce.

Front-End JavaScript Sql

IMPULSIONE SUA CARREIRA
APRENDENDO AS LINGUAGENS
FRONT-END
Merguthe no front-end utilizando HTML, CSS e Javaseript. Aprenda a
criar diversas paginas Interativas e fungdes para as suas aplicacdes
web
1. Explore a importancia do dominio de HTML, CSS &
JavaScript na criagio de interfaces de usudrio eficazes
2.Crie experiéncias Interativas e personalizadas

3. Crie aplicaces modernas e avancadas

HOME  LINGUAGENS  GLOSSARIO  INFORMAGOES ~

COLABORADORES LINKS IMPORTANTES CONTATO

Veja nossos . Monte

Isaque

Yasmin

e marca regisirada da BugC
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Etec Monte Mor

TELA LOGIN:

Seja bem vindo!

Nao tem uma conta ainda? crie uma agoral Em
menos de 3 minutos

Login

Email

Senha

Ja tem uma conta?

Ja tem uma conta? Entre e comece a aprender

LOGIN

Registrar

Nome de usuario
Email

Senha
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4.1.1.1 LOGO MARCA

Primeira logo desenvolvida  Segunda logo desenvolvida  Terceira logo desenvolvida

LOGO FINAL
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4.1.1.2 LOGOTIPO

LOGO INICIAL

BUGCO P PDE

LOGO FINAL

36
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4.1.2 VALORES

Os valores correspondem aos principios éticos que devem ser seguidos a risca pelos
recursos humanos da empresa. Sdo normas abstratas que descrevem teoricamente
como deve ser desenvolvido cada produto da instituicdo. O grupo BUGCODE possui seus
valores baseados no seu local de origem, a ETEC de Monte Mor. Carrega virtudes como
a efetividade, a organizacdo, o comportamento e a aplicacdo préatica de suas regras
internas. E esse trabalho organizado que permite a alta performance no processo

produtivo da empresa.

4.1.3 LINGUAGEM DE PROGRAMA(}AO
Para a elaboracdo do aplicativo, programacao do site, foram utilizadas as linguagens
MySQL, JavaScript, HTML e CSS, futuramente na integracdo para aplicativo mobile,

utilizaremos Framework ReactNative, como ferramenta de desenvolvimento principal.

4.1.4 BANCO DE DADOS

Um banco de dados pode ser local, ou seja, utilizavel em um dispositivo por um usuario,
ou repartido, isto €, quando as informac¢des sdo armazenadas em dispositivos remotos e
acessiveis pela rede. A grande vantagem do uso dos bancos de dados € a possibilidade
de poderem ser acessados por varios usuarios simultaneamente.

Segue abaixo o cédigo utilizado na linguagem MySql para a criagcao do banco de dados:
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usuarios;

usuarios;

usuarios (
id AUTO THNCREMENT
email ( )]

senha ( )

criado_em

4.1.6 PROJETO FUTURO

Este projeto ainda é s6 um prot6tipo do que deveria ser, pretendemos adicionar diversos
outros cursos e também fazer a integracdo do site para aplicativo mobile. futuramente
apos diversas atualizacdes, este site sera uma das maiores fontes de conhecimento

ligado as linguagens de programacao.

5 METODOLOGIA

A metodologia aplicada neste trabalho consiste no levantamento de dados com o
objetivo de compreender melhor as dificuldades dos que estdo iniciando o estudo da
l6gica de programacdo e suas necessidades. Para isso, foi realizada uma pesquisa
diversificada para cada linguagem e formas de aprendizado, utilizando variados métodos
para obter os melhores resultados.

Foram utilizados diversos métodos, como analise das didaticas, revisao bibliografica,

analise de documentos e questionarios.
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Primeiramente, realizamos um questionario para os alunos do primeiro ao terceiro ano,
onde concluimos que um dos problemas centrais apontados foi a grande dificuldade de
manter o engajamento para seguir na area. Muitos alunos acabam perdendo o interesse
e a motivacdo devido a um processo longo de aprendizado, ficando assim
desconectados, sem entender o que é explicado nas aulas.

Também realizamos uma revisao bibliografica para identificar métodos de ensino para
os devs iniciantes, bem como uma anélise de documentos, que nos permitiu aprofundar
ainda mais no assunto. Adicionalmente, entrevistamos alguns alunos para compreender
melhor as necessidades especificas dos alunos, no quesito de aprendizagem da ldgica
de programacéao.

Essa combinacdo de métodos nos proporcionou uma visao abrangente dos desafios
para manter os iniciantes na area da programacao, possibilitando uma analise detalhada

e fundamentada.

5.1 CUSTOS

O banner utilizado para a apresentacdo do trabalho foi produzido para atender as
exigéncias da instituicdo e ao formato padréo para eventos académicos. Os custos
relacionados a confeccao foram os seguintes:

A B I8
1 Item | Descrigio | Custo (R$)
2 Design Grafico (Banner) Criagéo do layout do banner (Autaria Prépria) 0
3 Impresséo do Banner Impressdo em lona 120x90 cm 60
4 Suporte para Banner Custo do suporte(Fornecido pela Instituigdo) 0
5 |Encadernagéo do Plano de Pesquisa Encadernagdo espiral para 38 paginas 15
6 Capa do Diario de Bordo Producao de capa persaonalizada (Autoria Propria) 5
7 Total Geral 80

(Fonte: autoria prépria,2024)
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5.2 CRONOGRAMA

Etec Monte Mor

TCC - BUGCODE 3DS

cronog

rama basico do TCC e pesguisas

ETAPAS

JAN

FEV

MAR

ABR MAI Jun

JUL

AGO

ouT

NOV

DEZ

PESQUISA DE BASE

DECIDIR O TEMA

X

INICIO DO PLANG DE PESQUISA

X

APLICACAO DO FORMS

WIREFRAME

INICIO DA PROGRAMCAD

INICIO DO DESIGN

L e b

FINALIZACAQ DO PDP

=

APRESEMTACAD DO PROJETO ATUAL

FINALIZACAQ DO DESIGN

FPRODUCAQ DO BANNER

AMALISE DO PROJETO FINAL

APRESENTACAQ (TREINAMENTO)

COMCERTOQ DE ERROS

sl bt bt bl b

APRESENTACAQ FINAL

CONC

LUIDO

EM ANDAMENTO

ATRASADO

DATA DEFIMIDA PAR

A FINALIZAR

"

(Fonte: autoria propria,2024)
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Etec Monte Mor

5.2.1 MATRIX DE ATIVIDADE

1 TAREFA Isabeli

L T ¥y IR S F B LW |

10

11

12

13

14

15

Introducéo:

Contextualizacdo do tema.

Justificativa da escolha do tema

Objetivos do trabalho.

Reviséo Bibliografica:

Levantamento de estudos relacionados ao
desenvolvimento de sistemas.

Analise critica da literatura existente.

Identificacdo de lacunas ou problemas
que o trabalho pretende abordar.

Metodologia:

Descricdo dos métodos e técnicas que
serdo utilizados no desenvolvimento do
sistema.

Justificativa da escolha desses métodos e
técnicas.

Detalhamento dos procedimentos para
coleta e analise de dados.

Cronograma:

Estabelecimento de um cronograma de
atividades, incluindo todas as etapas do
projeto até a conclusdo do TCC.

= = P

=

W

Fonte: Autoria Propria,2024.

Isaque

Yasmin
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16

17
18

19

20

21

22

23

24

25
26

Etec Monte Mor

Distribuicdo do tempo para cada etapa,
levando em consideragéo prazos e
recursos disponiveis.

Etapas do Desenvolvimento do
Sistema:

Levantamento de Requisitos:

Identificacdo das necessidades dos
usuarios e stakeholders.

Documentacdo dos requisitos funcionais e
ndo funcionais do sistema.

Definicdo de casos de uso ou cenarios de
interagdo do sistema.

Analise e Projeto:

Definicdo da arquitetura do sistema,
incluindo componentes, modulos e suas
interagdes.

Elaboracao de diagramas UML (Unified
Modeling Language) para representar a
estrutura e o comportamento do sistema.

Detalhamento dos algoritmos e estruturas
de dados a serem utilizados.

Implementacéo:

v
W R
W A

V
W A
W R
v R

Fonte: Autoria Propria,2024.
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27

28

23
0

3|

32

33

34
35

3E

37
38

39

40

41

Etec Monte Mor

Codificacdo do sistema conforme as
especificacdes e o projeto elaborado.

Utilizacao de boas praticas de
programacao e padrdes de
desenvolvimento,

Realizacdo de testes unitarios durante
o desenvolvimentao,

Testes e Validagao:

Fealizacdo de testes funcionais, de
desempenho e de usabilidade.

Identificacdo e correcdo de defeitos e
problemas encontrados nos testes.

Validacdo do sistema com os usuarios
finais ou stakeholders.

Etapas Finais:

Doocumentacao:

Elaboracdo de documentacdo técnica,
incluindo manuais de usuario, guias de
instalacdo e documentacdo de cadigo.

Registro de todas as etapas do
desenvolvimento e das decisdes
tomadas ao longo do projeto.

Apresentacao do TCC

Preparacdao de uma apresentacdo que
destaque os objetivos, métodos,
resultados e conclusdes do projeto.

Apresentacdo do TCC para uma banca
examinadora, seguida de perguntas e
debates.

= A

Resposta as questdes da banca com
clareza e embasamento técnico,

A R

Fonte: Auto

ria Propria,2024.



44

)S “NSSAOPAULO

Paula Souza Secretaria de Desenvolvimento
Econdmico, Ciéncia, Tecnologia e Inovagao

Etec Monte Mor

5.3 REFERENCIAL TEORICO

Durante o modulo 1 do curso béasico de JavaScript, usamos intensamente um conjunto
de referéncias importantes para sustentar nossa entrega e fornecer um aprendizado
direto e envolvente.

Os principais recursos, entre os quais destacamos a documentacéao oficial da Mozilla
Developer Network (MDN), fornecem uma revisdo muito detalhada da sintaxe, dos
recursos e das perspectivas do JavaScript. Ele se mostra muito util porque é mantido
atualizado com alguma frequéncia, e isso ajuda a manter as informacdes alinhadas com
os padrbes mais recentes.

Além disso, revisamos plataformas de aprendizado populares, como W3Schools, que
explica conceitos de uma maneira muito pedagodgica e simples, e freeCodeCamp; este
ultimo € conhecido por seus exemplos praticos e exercicios de codificacdo que séo
bastante praticos e podem ser repetidos pelo aluno para ajudar a reforcar o material.
Adicionalmente, videos educativos de canais no YouTube como o Traversy Media e CFB
cursos foram incorporados ao nosso material de estudo, proporcionando uma viséao visual
do desenvolvimento com JavaScript. Esses videos ajudam a contextualizar o
aprendizado tedrico com demonstracdes ao vivo de codificagdo, o que é especialmente
atil para iniciantes.

Essas fontes, combinadas, garantiram uma base sdlida e diversificada para o estudo
inicial de JavaScript, facilitando a transi¢cdo dos conceitos basicos para aplicacées mais
complexas.

A diversidade e qualidade das referéncias utilizadas foram cruciais para proporcionar
uma experiéncia de aprendizado completa e eficaz, preparando os alunos para desafios

futuros no desenvolvimento web.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver o site BUGCODE foi como consolidar todos os anos de conhecimento
tedrico em uma aplicacéo pratica. Cada pedacinho dele, desde o comeco até a entrega,
foi aprendizado. Os desafios ajudaram a desenvolver tecnicalidades e habilidades de
resolucédo de problemas com um toque de criatividade. Comeg¢ando com a usabilidade e
funcionalidade da plataforma em dire¢cdo a uma 6tima experiéncia do usuario, provou a
necessidade de planejamento, pesquisa e flexibilidade para ajustes e quaisquer
eventualidades inesperadas. Sublinhou mais uma vez que ndo importa o quéo longe vocé
acha que chegou, sempre ha espago para melhorias. Recursos adicionais, melhorias de
design e foco em acessibilidade s&o apenas algumas das possibilidades futuras. Mais do
gue uma entrega, este trabalho tem sido um processo de aprendizado e transformacao
gue demonstrou explicitamente a necessidade de sintetizar teoria e préatica para gerar

algo util e bom.

7 REFERENCIAL BIBLIOGRAFICO

Tivemos como referencial para a elaboracéo do projeto, os seguintes sites, canais e
artigos;
Betrybe, MDN, W3Schools, Traversy Media, CFB cursos, resilia, Devmedia, HomeHost,
Alura e Mundojs.



