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O Hub de Educagdao Digital da Unimontes constitui-se como espago de experimentacao
pedagodgica e de investigagdo aplicada sobre tecnologias emergentes na formagdo docente.
Nesse contexto, a inser¢ao dos oculos de realidade virtual Meta Quest 3S demandou, antes de
sua integracdo curricular mais ampla, uma etapa de validagdo pratica centrada no potencial
imersivo do dispositivo, mas, sobretudo, em suas condi¢des concretas de uso por estudantes.
O problema norteador da experiéncia consistiu em compreender de que modo a usabilidade
técnica e os efeitos fisicos associados ao uso do equipamento interferem em sua ado¢ao no
ensino superior. Assim, objetivou-se analisar a experiéncia de uso do Meta Quest 3S,
considerando aspectos de facilidade operacional, ergonomia e ocorréncia de sintomas de
cybersickness. A experiéncia foi desenvolvida com oito estudantes dos cursos de Pedagogia,
Matematica, Historia e Geografia, mediante abordagem mista, articulando a observagao da
interagdo com o dispositivo e o registro das percepgdes dos participantes apos a exploragdo
dos aplicativos Numbers and Letters e YouTube VR. Conforme discutido nos estudos de
Zambiasi e Pozzebon (2025), a andlise dialoga com o modelo de aceitagdo da tecnologia
(TAM), especialmente com a nogdo de facilidade de uso percebida, entendida como elemento
decisivo para a adesdo inicial a tecnologia. Soma-se a isso a distingdo entre imersdo,
vinculada as propriedades técnicas do sistema, e presenga, relacionada a experiéncia
psicoldgica de sentir-se no ambiente virtual (Bolan; Pozzebon; Sa Junior, 2024). Os resultados
evidenciaram uma tensao entre acessibilidade técnica e limitacao fisioldégica. Como ponto
forte, observou-se que os participantes relataram facilidade na configuracdo do equipamento e
reconheceram forte sensacdo de imersdo durante a experiéncia. Esses dados indicam baixa
barreira de entrada operacional, aspecto relevante para contextos formativos em que o contato
inicial com a RV pode favorecer curiosidade, engajamento e abertura a experimentagao
pedagogica. Entretanto, entre os desafios identificados, os participantes relataram tontura e
mencionaram enjoo, sinalizando que a cybersickness permanece como obstaculo relevante
para a ampliagdo do uso da RV em praticas educativas. Também foram registradas
dificuldades de encaixe do dispositivo para usuarios com 6culos de grau, além da dependéncia
de conexdo estavel de internet para a fruicdo satisfatoria de videos em 360°. Tais achados
deslocam a discussdo da inovagdo tecnologica para uma perspectiva mais prudente e
pedagogicamente responsavel. A experiéncia demonstrou que a RV ndo pode ser pensada
apenas como recurso sofisticado ou motivador, mas como tecnologia de experiéncia que exige
mediagdo cuidadosa, protocolos de seguranca e atencao as condi¢des corporais dos sujeitos.
Desse modo, defende-se a adogdo de sessdes curtas, triagem prévia de sensibilidade
fisioldgica e planejamento didatico com limites ergondmicos, a fim de assegurar uma inclusao
digital responsavel e saudavel no ensino superior. No campo da Educacdo e no eixo
Tecnologias da Educacdo e Educagao a Distancia, o relato contribui ao problematizar que a
incorporagdo de dispositivos imersivos na formagdo docente precisa articular inovagao,
usabilidade e cuidado.
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