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1. INTRODUCAO

O objetivo deste trabalho é desenvolver um site para ensinar a linguagem de
programacao Python que possibilite aos usuarios aprender de forma mais interativa e
eficiente, reduzindo as barreiras de entrada na area de programacao. O projeto visa
contribuir para a formacéo de novos programadores Python e fornecer uma solugéo de
ensino de linguas mais completa e personalizada. Dentro do site os usuarios utilizarao
cbdigos para executar comandos basicos e passar de fase. Assim, aprendendo de

maneira mais interativa, divertida e efetiva.

1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do nosso trabalho é fazer com que mais pessoas se interessem
pela programacdao em Python. Pretendemos reduzir as barreiras existentes para esse
estudo promovendo um jogo interativo que a principio ensina comandos basicos de forma
mais divertida que o estudo comum fazendo com que 0 usuario se interesse pela busca

por conhecimento para passar as fases do jogo.
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Trazer mais programadores para a linguagem Python: queremos primeiramente
aumentar o interesse pela linguagem. Para que isso ocorra foi desenvolvido um jogo
simples e interativo que estimula a atencdo do usuario, mostrando também como a
aprendizagem pode ser simples e divertida, o que faz com que o conhecimento se fixe

melhor na memoéria do estudante.

2. REFERENCIAL TEORICO

O principal tema desse trabalho é a linguagem de programacédo Python. O jogo
Coding Fantasy foi utilizado como principal inspiracao para o site. A proposta desse game
€ ensinar a linguagem de programacao css utilizando um jogo simples. Toda a base do
projeto foi construida utilizando material tedrico da internet, como videos sobre

programacao e design.

3. METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido utilizando o aplicativo Visual Studio Code, um editor de
cbdigo fonte autbnomo com uma extensa lista de linguagens de programacao, desde as
mais populares, como JavaScript e Python, até as mais especializadas como Rust e
TypeScript. Foram utilizadas as linguagens Html, css e JavaScript para criar o site. As
sprites(imagens) foram feitas com o aplicativo LibreSprite. As ferramentas de pesquisa

utilizadas foram videos e textos retirados da internet sobre programacao e design.

Pretendemos realizar testes sobre a funcionalidade do projeto em maior escala em

outro periodo.
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4. O PROJETO DESENVOLVIDO

Foi desenvolvido um site para auxiliar a aprendizagem da linguagem Python. A
metodologia utilizada para este fim foi um jogo interativo que incentiva a busca por
conhecimento para conseguir passar de fase, tornando o estudo muito mais divertido e

melhorando a fixa¢do do conteddo na memaria do aluno.

5. CONCLUSAO

A questdo problema foi respondida com a criagdo do site com a explicagédo
simplificada sobre a linguagem Python e o jogo interativo que em conjunto facilitam a
aprendizagem. Os principais desafios encontrados foram as dificuldades para desenvolver
a base do site com cddigos do zero e aplicativos para realizar a arte grafica do projeto que
ndo precisassem de um alto investimento financeiro inicial. No futuro o jogo apresentara
mais fases e mobilidade para o personagem, assim, se tornando mais fluido. Possibilitar
ao usuario selecionar seu nivel de conhecimento o que terd influéncia nos recursos que

Ihe serdo entregues, além de aumentar a quantidade de informacdes sobre a linguagem.
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