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Os movimentos literarios constituem manifestacdes estéticas que refletem os anseios,
dilemas e transformacdes sociais, politicas e culturais de diferentes épocas. Todavia,
observa-se, na contemporaneidade brasileira, uma crescente desmotivacao por parte
dos discentes da rede publica estadual em relagcdo as disciplinas de Lingua
Portuguesa e Histdria, o que compromete o pleno desenvolvimento critico e reflexivo
dos estudantes. Diante desse cenario, a presente investigagao propds-se a integrar
essas areas do saber por meio de metodologias inovadoras, utilizando recursos
tecnolégicos, com énfase na imersado proporcionada pela realidade virtual, aplicada
ao ensino médio da Escola Prof. Alvaro Ortiz. Tal abordagem visou ndo apenas
despertar o interesse juvenil, mas também assegurar uma formagao educacional
equanime e de exceléncia. A metodologia adotada iniciou-se com uma dindmica de
brainstorming, cujo propésito era identificar estratégias capazes de capturar a atengao
do publico-alvo. A partir dessa analise coletiva, optou-se pela inser¢cao dos 6culos de
realidade virtual como instrumento didatico, por sua capacidade de transformar o
processo de aprendizagem em uma experiéncia sensorial e interativa. Em seguida,
procedeu-se a uma ampla pesquisa bibliografica sobre a trajetéria da literatura
brasileira, desde o Trovadorismo até as producdes contemporaneas, culminando na
elaboracao de uma linha do tempo que entrelaga os principais marcos literarios com
acontecimentos histoéricos significativos de cada periodo. Inspirados na concepgéao de
literatura como forma de reconfiguracao da realidade, tal como exposto por Alfredo
Bosi — para quem a arte literaria é capaz de iluminar multiplas facetas da percepcao
humana —, os idealizadores do projeto empreenderam a curadoria, edicdo e
programacgao de videos imersivos ambientados em distintos contextos historicos e
literarios (BOSI, 1995, p.280). Esses conteudos foram organizados na plataforma
digital intitulada “Aprendendo Historia e Literatura por meio da Realidade Virtual”,
concebida especificamente para facilitar a mediagao entre o conteudo programatico e
0 universo simbdlico dos adolescentes. A aplicagao pratica desse recurso evidenciou
resultados significativos: houve notavel ampliagdo do engajamento dos alunos, tanto
em sala de aula quanto nas interacdes extracurriculares com o conteudo. A ludicidade
aliada a tecnologia permitiu a ressignificagdo das disciplinas, promovendo maior
compreensao e interesse pelas manifestacdes literarias e pelos processos historicos.
Ademais, a experiéncia revelou-se eficaz na promogao de um ambiente escolar mais
participativo, dindmico e conectado as demandas contemporaneas da educacgao.
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Conclui-se, portanto, que a utilizagcao da realidade virtual como ferramenta pedagdgica
mostrou-se proficua ao revitalizar o ensino de Histéria e Literatura, favorecendo uma
aprendizagem mais significativa. A iniciativa reafirma a relevancia de incorporar
recursos digitais ao cotidiano escolar, ndo apenas como instrumento de mediagéo do
conhecimento, mas como meio de reconstru¢ao do vinculo entre o educando e os
saberes humanisticos, evidenciando que tais disciplinas continuam a dialogar com a
realidade vivenciada pelos jovens.
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