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Abstract. To allow the integration of different knowledge, an integrated
activity between Portuguese Language and Web Design was proposed for 53
students of a high school technical course, based on the reading of a literary
work. Concepts of flowchart creation, programming logic and HTML were
discussed. Students are expected to plan a non-linear narrative for the story
they have chosen and create web pages to illustrate the possibilities for story
developments.

Resumo. Para possibilitar a integragdo de diferentes conhecimentos, foi
proposta uma atividade integrada entre Lingua Portuguesa e Web Design
para 53 estudantes de um curso técnico de nivel médio, a partir da leitura de
uma obra literaria. Foram abordados conceitos de criacdo de fluxograma,
logica de programacdo e HTML. Espera-se que os estudantes realizem o
planejamento de uma narrativa ndo-linear, mediante a historia que
escolheram e criem pdginas web para ilustrar as possibilidades de
desdobramentos das historias.

1. Introducao

De modo geral, as produgdes literarias sao lineares, ou seja, possuem inicio, meio e fim.
No entanto, € possivel encontrar narrativas ndo-lineares que sdo aquelas em que o leitor
pode definir o encaminhamento da histéria e mudar o percurso do seu progresso
mediante as possibilidades [Castro et al. 2019]. No contexto educacional, a proposta
serve para motivar os estudantes para além da leitura e com foco na escrita criativa, uma
vez que serdo desafiados a conceber novos episddios a partir de uma intencionalidade
pedagogica e desenvolver uma interface grafica para alcangar os objetivos em
determinado contexto de uso [Barbosa et al., 2021, p. 34].

No ambito dos cursos técnicos de nivel médio integrado, € possivel que duas ou
mais componentes curriculares possam associar conteudos que se comuniquem €
promovam a jung¢ao por meio de atividades correlatas. Neste contexto, foi proposta uma
atividade para a integragao entre as disciplinas Lingua Portuguesa e Web Design em um
curso de formagao técnica em informatica.

O artigo esta organizado como segue. Na Secdo 2, ¢ apresentada a conceituagao
de narrativas ndo-lineares. A Secdo 3 explica a integracdo entre as componentes
curriculares envolvidas na atividade. Na Secao 4, descreve-se os resultados obtidos até o
momento. Por fim, a Secdo 5 discorre as consideragdes.



2. Narrativas nao-lineares

Assim como nos jogos, a nao linearidade permite alcangar o término de uma partida por
meio de diferentes caminhos que podem alterar, por exemplo, o tempo de duragdo de
uma partida de cartas mediante a estratégia de cada jogador(a). As historias ndo-lineares
permitem que o(a) autor(a) crie mais de uma opc¢ao de narrativa para oportunizar ao
leitor diferentes possibilidades de desdobramentos e oportunizar multiplos finais a cada
leitura [Sobreira et al. 2013]. Trata-se de uma pratica semelhante aos usudrios da web,
quando da navegacao em paginas de busca de noticias ou mesmo em redes sociais,
saltando para /inks diversos, conforme seu interesse.

A narrativa ndo-linear foi disseminada a partir dos jogos [Castro et al. 2019],
quando surgiram os gamebooks, ou livros-jogos, que sdo livros com historias nao-
lineares e permitem desdobramentos de acordo com as escolhas feitas pelo leitor
mediante a leitura. Outro exemplo ¢ o RPG (Role-Playing Game) que consiste em um
jogo de interpretagdo de personagens [Carreta 2021].

3. Integracao entre Literatura e Design

A integracdo permite que conceitos semelhantes possam ser trabalhados por e em
diferentes componentes curriculares na formacao técnica. A proposta surgiu da unido de
dois docentes que atuam no terceiro ano do curso Técnico em Informatica integrado ao
ensino médio no Instituto Federal de Brasilia (IFB), Campus Brasilia, uma das
instituicdes da Rede Federal de Educacdo Profissional e Tecnoldgica (RFEPT). O
objetivo da atividade € permitir que os estudantes possam, a partir da leitura de um livro
literario de sua escolha, criar diferentes finais para a historia e utilizar os conceitos de
programacao web para ilustrar as possibilidades que a narrativa ir4 fornecer ao leitor.

A atividade integrada envolve uma disciplina propedéutica (Lingua Portuguesa)
e uma disciplina da 4rea técnica do curso (Web Design). Foi iniciada no segundo
bimestre do curso e estd em andamento em 2023, com previsdo para ser finalizada e
apresentada ao término do segundo bimestre. As duplas de estudantes foram formadas
para incentivar o processo criativo entre pares que compoem as duas turmas do curso e
totalizam 53 estudantes. No caso, apenas um dos grupos ¢ formado por trés estudantes,
considerando necessidades especificas.

Os estudantes foram incentivados a buscar obras na biblioteca da do IFB
promover a pratica de pesquisa e autonomia. Alguns deles, escolheram titulos nacionais,
como Quarto de Despejo, escrito por Carolina Maria de Jesus, que permite ter diversos
desdobramentos, considerando os diferentes contextos abordados; enquanto outros
estudantes preferiram livros de poemas. No contexto da disciplina Web Design, os
estudantes ja possuem conhecimento sobre criacdo de paginas com HTML e introdugdo
a programacao com script em HTML, com uso de botdes (button). A partir desses
conhecimentos, espera-se que sejam construidas paginas com a estrutura basica: titulo,
paragrafo e botdes.

ApoOs a escolha das obras e antes de partir para a programagao das paginas, os
estudantes foram incentivados a definir os cenarios possiveis e organizar as ideias
utilizando a técnica de constru¢do de fluxogramas, conteudo abordado na disciplina
Loégica de Programacgdo e que serve para auxiliar o processo de criagcdo por meio de
esquema visual, utilizando alguns simbolos geométricos, como mostra o exemplo da
Figura 1.



A partir da elaboragdo do
fluxograma,  espera-se que O
encadeamento de ideias e decisdes
possa ser previsto em etapa anterior a
codificagdo. Além disso, com a
elaboragdo do  fluxograma os
estudantes podem validar se a
narrativa dara as opgdes que foram
previstas pela dupla durante o
planejamento, permitindo corregdes
de possiveis erros de planejamento,
como indicam os objetivos da
Engenharia Cognitiva concebida por
Norman [Barbosa et al., 2021, p.78]
para entender a acdo e o desempenho
humano relacionados aos principios
de design e a elaboragdo de sistemas
agradaveis para uso, além de
viabilizar a documentagdo do

Figura 1. Fluxograma com pontos de software.
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4. Resultados preliminares

Os estudantes foram orientados a criar paginas web com estruturas basicas em HTML,
como titulo e paragrafo [Cardoso e Jesus 2022], além da inser¢do de imagens e
hiperlinks para ilustrar. Embora ndao tenham sido abordados os conceitos de CSS, os
estudantes sdo incentivados a criar estilos basicos para melhorar a experiéncia visual
com a mudanca do tipo de fonte, cores, fundo de tela.

Ao final, espera-se que os estudantes criem, no minimo, telas como a mostrada
na Figura 2, permitindo a navegacdo do leitor por meio da escolha entre os botdes,
levando-os ao proximo cenario para alcangar o final da historia ou retornar para fazer a
escolha de outra opcao de continuidade da narrativa.
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Figura 2. Pagina HTML com script modelo para o desenvolvimento da narrativa



As figuras 3 (a) e (b) mostram as duas primeiras telas elaboradas por uma das
duplas de estudantes até o momento do envio dessa versao do artigo. A narrativa se
refere ao Livro do Desassosego, escrito por Fernando Pessoa e publicado em 1982. Na
primeira tela (figura 3a), o leitor tem a opcao textual para ser apresentado a obra e um
botdo para prosseguir. A capa do livro estd situada a direita da tela e foram usadas cores
para contrastar fundo e fonte. Na segunda tela (figura 3b), o leitor acessa a continuidade
da narrativa textualmente e que permite dois caminhos possiveis.

Inicio da historia... Quem é vocé? Era uma vez...

Jogo baseada na obra de Fernando Pesson, o Livro do Desassossego Em um dia, eaquanto janta em um restaurante perto da sobreloja, vocé vé, pérem nio diretamente, as pessoas que
caminham pela rua. Até que em certo momento, vocé repara em um homem intrigante, suas feigdes a0 mesmo tempo que
Vocé ¢ Bernardo Soares, vive na cidade de Lisboa, mora no quarto do andar de baixo na rua dos Douradores. Tem por passavam um ar de inteligéncin, também demonstravam uma angiistia fria, e nada mais além disso.
volta dos trinta anos. Um homem inteligente que trabalha em um comércio de tecidos em Lisboa, onde era ajudante de
guarda-livros, Deseja Conversar?

Faga as escolhas do seu dia sabiamente, e decida como a histéria de Soares se desenvolveri e qual serd seu final. -
‘* IOy
}

Boa sorte!

i
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Figura 3. (a) Tela inicial em HTML; (b) Segunda tela [arquivo pessoal]

5. Consideracoes

Para além do planejamento e da integracdo de saberes durante a realiza¢do da atividade
proposta, espera-se que a apresentacdo dos produtos promova uma discussdo ao término
do semestre letivo, com contribui¢des dos proprios estudantes e docentes para dar
continuidade aos projetos no contexto da IHC, visto que os percursos escolhidos durante
a interacdo com as narrativas poderdo levar a diversas analises de acordo com os finais
alcancados para cada historia. Espera-se, ainda, que a leitura das obras e a aplicacao dos
conhecimentos promovam o objetivo da atividade, que € a integragao de contetdos.

Para trabalhos futuros, almeja-se dar continuidade a constru¢do de sistemas
computacionais com a inclusao de recursos mais visuais € com base na codificacdo com
folhas de estilos ou CSS — Cascading Styles Sheet, que facilita a organiza¢ao de fonte,
cores, imagens e outros elementos graficos. Essa mudanca permite a evolugdo da versao
atual do produto, além de avaliar a satisfacdo da equipe desenvolvedora (duplas) e dos

usuarios por meio de uma comparagdo de amadurecimento do produto e caracteristicas
de usabilidade.

Ressalta-se que, embora existam alguns softwares que facilitam a criagdo de
narrativas ndo-lineares [Sobreira et al 2019], o intuito principal é que os estudantes
percebam a integracdo dos conteudos abordados nas duas disciplinas, com base na
proposta da atividade integrada.

Além disso, por se tratar de um curso integrado, ¢ importante o planejamento de
atividades que possibilitem a unido de conhecimentos gerais e técnicos, como previsto
no plano do curso, para promover a aprendizagem significativa e criativa. Por fim, a
apresentacdo das narrativas aos colegas da turma possibilitard a visualizagdo a interface
criada, a validacdo do planejamento e a interacao do leitor de forma prazerosa e
agradavel ao usudrio do produto.
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