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BIODIVERSIDADE MARINHA

Ana Julieta Ratzka Guedes Santos?
Denis Moledo de Souza Abessa?

Resumo: Esta pesquisa avaliou 0 uso de 6culos de realidade virtual (VR) para
envolver o publico na conservacao marinha, verificando sua eficiéncia a partir da
analise da percepcéo dos individuos sobre aspectos do ambiente marinho e da
conservacao da biodiversidade marinha. Foram entrevistadas oitenta pessoas,
por meio de dois questionarios, realizados antes e depois da exibicdo de videos
com auxilio dos 6culos de VR. As reacfes do publico foram bastante positivas,
e conclui-se que a VR pode ser uma importante ferramenta para a educacao
ambiental, estimulando a sensibilizacdo e as mudancas de atitudes do publico
em relacdo a conservacao marinha, com implicacdes positivas sobre o ambiente
e a sociedade.
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Abstract: This investigation assessed the use of virtual reality glasses (VR) as a
tool to involve the public in marine conservation, verifying its effectiveness from
the analysis of the perception of individuals about aspects of the marine
environment and the conservation of marine biodiversity. Eighty people were
interviewed, using two questionnaires, before and after the exhibition of videos
using the VR glasses. The reactions of the public were very positive, and we
concluded that VR may be important tool for environmental education, stimulating
changes of attitude and public involvement for the marine conservation, with
positive implications to the environment and society.
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Introducéo

Atualmente, o0 mundo atravessa uma grave crise ambiental, na qual o
ambiente vem experimentando um cenario de rapida degradacao e a capacidade
de suporte dos ecossistemas terrestres e aqguaticos ja se encontra no limite ou
ultrapassada (WWF, 2019). Ainda segundo estes autores, (WWF, 2019), em
aproximadamente meio ano, o ser humano utiliza mais recursos naturais do que
o planeta pode regenerar em um periodo de 12 meses. Essa crise, no Brasil,
envolve questdes como o0 aumento do desmatamento, a inibicdo e tentativa de
criminalizacdo dos 6rgéos de fiscalizagdo, como IBAMA e ICMBIo, a expanséo
das atividades agropecuarias sobre areas protegidas e territérios indigenas, a
poluicdo dos recursos hidricos por lixo, esgoto sanitério e efluentes industriais,
as mudancas climaticas, o corte dos recursos destinados a fiscalizacao, e muitos
outros fatores que afetam o ambiente e, direta ou indiretamente, populagédo em
geral (ABESSA et al., 2019).

Diante desse cenario preocupante referente a degradacdo ambiental e
esgotamento dos recursos naturais, surge também uma preocupacao com 0S
ecossistemas marinhos e costeiros. Oceanos e areas costeiras, como 0s
estuarios, vém sendo ameacados pelas acdes humanas, sofrendo impactos
cumulativos destas atividades, tanto na forma de exploracéo direta dos recursos,
como em consequéncia de agentes poluidores, degradacdo fisica do
ecossistema marinho e mudancas climaticas (FERREIRA; LACERDA, 2016;
HALPERN et al, 2008; 2019; ROLIM et al, 2017; ZABALA, 2016). Por esse
motivo, acBes de comunicacdo, educacdo e conscientizacdo foram incluidas
como prioritarias, dentro do Plano de Acdo em Ciéncia, Techologia e Inovacao
para os Oceanos, do Ministério de Ciéncias, Tecnologia, Inovacdo e
Comunicacotes ((MCTIC), e o Programa de Formacé&o de Recursos Humanos em
Ciéncias do Mar (PPG-Mar), da Comissao Interministerial para os Recursos do
Mar (CIRM). Nesse sentido, estratégias e abordagens inovadoras se fazem
necessarias, visando disseminar o conhecimento sobre temas relacionados ao
mar e sua protecao.

Num contexto em que que cada vez mais a populacdo tem buscado os
ambientes marinhos para desfrutar de momentos de lazer, mergulhar e observar
a fauna (em especial aves, queldnios, cetaceos e peixes), passam a ser
necessarias agdes de educacéo néo formal, baseadas em formas mais eficazes
de sensibilizar o publico, visando reduzir os impactos causados pela presenca
humana nesses ambientes e garantir a sua preservacgao, inclusive para manter
0S USO0S sociais, recreativos e econdmicos dos ambientes marinhos e costeiros.
Nesse sentido, estratégias usando tecnologias virtuais e dispositivos eletrénicos
constituem ferramentas que podem ser usadas na educacéo ambiental formal e
nao formal (MOSER et al., 2020)

Uma abordagem inovadora que tem sido aplicada com objetivos
educacionais e treinamentos profissionais envolve a utilizacdo de videos em 360
graus (SNELSON; HSU, 2020), também conhecidos como Realidade Virtual
(VR). Estes autores publicaram recentemente uma revisdo sobre o tema,
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mostrando as vantagens da utilizacdo de videos em 360 graus e algumas de
suas aplicacdes. Estes videos sao gravados em sistemas unidirecionais ou multi-
camera, sendo exibidos simultaneamente, por meio de software, visando
produzir um campo de visdo esférico ou tridimensional, o que permite que o
usuario possa olhar para qualquer direcdo durante a exibicdo do video. Os
videos podem ainda ser visualizados a partir de equipamentos simples, como
smartfones, ou por dispositivos montados na cabec¢a (head mounted display -
HMD) (KAVANAGH et al., 2016).

A Realidade Virtual (VR) € uma tecnologia que utiliza a interface digital
para simular um ambiente real ao usuario, convencendo-o de que ele se
encontra em uma outra realidade, provocando alteracdes sensoriais que
estimulam uma interacdo mais intensa e abrangente (PIMENTEL 1995), ou seja,
cria ao individuo, um ambiente imersivo com o qual ele interage fisicamente e
psicologicamente através da sensacao proporcionada pela interface.

Os primeiros experimentos usando VR comecaram nos anos 1960,
ganhando forca em 1990, com os jogos digitais (MENEGUETTE 2010). Hoje
essa tecnologia vem sendo usada de forma crescente por pesquisadores em
estudos de psicologia, engenharia, educacdo tecnolOgica, entre outros,
permitindo a formatacdo de um espaco proprio, fechado entre o usuario e seu
aparato, de forma a se sobrepor ao entorno e despertar a empatia do publico
para diversos temas. Por exemplo, Ardisara; Fung (2018) utilizaram videos 360
graus para simular atividades praticas de laborat6rio com alunos do curso de
graduacdo em Quimica, visando demonstrar a operacdo de experimentos
complexos com equipamentos de dificil operacdo. Além disso, a VR também
podem ser utilizada como ferramenta de aprendizado sobre temas criticos, como
aqgueles relacionados com a sustentabilidade e a saide ambiental, o que envolve
a preservacao do meio ambiente, a acidificacdo dos oceanos, o combate ao
aquecimento global, a emergéncia e o tratamento de diversas patologias, e
muitos outros temas. Recentemente, a National Geographic Society langou uma
série de videos de VR sobre diferentes temas relativos a natureza, visando a sua
utilizacdo na conservacdo ambiental, com grande repercusséo entre o publico
(PALMINTIERI, 2019). Além disso, pesquisadores das universidades da
Geodrgia, de Connecticut e Stanford relataram que as experiéncias de realidade
virtual podem aproximar as pessoas dos problemas e torna-las mais empaticas,
pois alteram o comportamento do individuo, aumentando sua percepcéo e
envolvimento com a natureza (AHN et al., 2016).

Nesse contexto, recentemente, Choi et al. (2018) apresentaram uma
proposta de adaptacéo de smartfones para uso em realidade virtual, aplicando
esta ferramenta para o ensino de biologia marinha, considerando aspectos da
biodiversidade e impactos do lixo marinho. Em nosso melhor conhecimento, né&o
h& outros relatos na literatura sobre uso de videos 360 graus em atividades
educacionais envolvendo o ambiente marinho-costeiro. De todo modo, de acordo
com Ahn; Bailenson (2014), a realidade virtual realizada a partir de ambientes
protegidos, ricos em biodiversidade, pode levar o individuo a sensac¢éo de estar
presente no local, de modo a gerar uma conexao entre 0 eu e a natureza, o que

Revbea, Sao Paulo, V.16, N° 5: 46-73, 2021.



por sua vez pode levar a sensibilizacdo e um maior envolvimento com o ambiente
natural, potencializando a percepcéo dos riscos ambientais, sendo entdo uma
ferramenta eficaz na promocédo do engajamento do publico para o cuidado com
a natureza. Além disso, € fato que as pessoas precisam vivenciar e conhecer o
ambiente para querer protegé-lo, pois problemas ambientais que n&o sdo direta
ou imediatamente observaveis ou conectados as suas experiéncias fazem com
gue as pessoas figuem propensas a se sentir menos responsaveis, por causa da
distancia psicoldgica (UZZELL 2000). Como exemplo, Bandura (1997) diz que a
experiéncia de realidade virtual catalisa uma mudanca de atitude maior do que
qgualquer alteracdo desencadeada por um video tratando do mesmo assunto,
pois a exposicéo a informacéao por si so nao facilita o aprendizado ou a mudanca
de comportamento, uma vez que o individuo deve engajar-se e processar 0
contetdo da mensagem.

Segundo Tuan (1980), “dos cinco sentidos tradicionais, 0 homem depende
mais conscientemente da visdo do que aos demais sentidos para repensar o
mundo”, pois a visdo € o sentido mais agucado e o mais evoluido entre os
animais, e portanto é aguele que pode ser melhor explorado em ferramentas de
realidade virtual. Portanto, por meio da utilizacdo desta técnica, vislumbra-se a
possibilidade de conscientizar o ser humano sobre a importancia da preservacéao
dos oceanos.
Assim, este estudo partiu da hipotese que o uso de videos 360 graus
como estratégia de ensino e aprendizado de temas sobre ecologia e
conservacao marinha pode constituir uma excelente ferramenta, pois é de facil
aplicacdo e tem, potencialmente, um grande poder de sensibilizacdo e
envolvimento do publico envolvido. Temas que podem ser explorados por essas
técnicas incluem as paisagens marinhas e sua beleza cénica, aspectos da vida
marinha, e os impactos da acdo humana sobre o ambiente marinho. Além disso,
mesmo considerando que o oceano cobre mais de 70% da superficie do globo
terrestre e interfere em muitos aspectos da vida diaria dos habitantes do planeta,
uma porcentagem significativa das pessoas, por variados motivos,
possivelmente nunca terd a possibilidade de viver a experiéncia de estar no
oceano.

Objetivo

Considerando o contexto apresentado acima, a presente investigacao
visou avaliar a eficacia do uso de o6culos de realidade virtual como ferramenta
para a conscientizagdo ambiental na conservacéo da biodiversidade marinha, a
partir do seu uso associado com uma pesquisa de opinido junto ao publico.

Materiais e métodos

Para atingir o objetivo, foi montada uma tenda na Praia do Boqueirdo
(também conhecida como Canal 3), no municipio de Santos, litoral de Sdo Paulo,
Brasil. Durante um final de semana do més de outubro de 2019, foi realizada
uma atividade envolvendo questionérios e a exibicdo dos videos para o publico
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presente na praia, seguindo o protocolo proposto por Choi et al. (2018), conforme
descricdo a seguir.

Os dispositivos para exibicdo dos videos 360 graus consistiram em 6culos
de realidade virtual VR BOX, com espaco para encaixe de um aparelho de
telefone celular do tipo smartfone para a apresentacao de videos com a tematica
ambiental. Uma descricdo detalhada desse tipo de dispositivo e suas
caracteristicas estiq apresentada em Choi et al. (2018). Os 6culos VR BOX
possuem alta qualidade, sendo feitos em resina e tendo foco e distancia
ajustaveis. Como esses 6culos impedem a entrada de luz externa, proporcionam
um maior isolamento do mundo exterior, facilitando a imersdo do usuario na
experiéncia relacionada com os videos. Essa experiéncia se torna mais realista
devido ao angulo das imagens (maior do que 110°), alta qualidade (resolucéo
maior do que 4K), e aos quadros mais rapidos e estaveis (CHOI et al. 2018).
Além disso, juntamente com os oculos de RV, foram usados fones de ouvido,
visando proporcionar ao publico uma imerséo virtual mais intensa e profunda na
realidade contida nos filmes.

Foram usados quatro videos, disponiveis em livre acesso na plataforma
YouTube, abordando temas relacionados com a biodiversidade marinha e as
ameagcas aos ecossistemas e organismos marinhos. Por se tratar de um estudo
piloto, visando avaliar aspectos da aplicacdo do método, receptividade do
publico e potencial uso como ferramenta de educacao, foram escolhidos filmes
curtos, possibilitando realizar a atividade com um namero maior de pessoas.

Os temas exibidos incluiram: 1) Golfinhos nadando no Mar Vermelho, em
material produzido pela “The Dolphin Swim Club” para uso educativo em 360
graus, com duracdo de 2 minutos (https://youtu.be/BbT e8IWWdo); 2) Ledes
marinhos nas llhas Falklands (Malvinas), produzido pela “Wildlife Protection
Solutions”, com duracdo de 58 segundos (https://youtu.be/TuU4kA3SIWO0).
Nesse local, a populacédo de ledes marinhos foi dizimada por cacadores e ndo
se recuperou, embora a caca tenha sido interrompida nos anos 1950. As razdes
possiveis incluem o aumento da temperatura da agua do mar devido a mudanca
climatica, ou a sobrepesca na regiao, reduzindo a disponibilidade de alimentos
e a capacidade das fémeas de alimentar seus filhotes; 3) Golfinho nadando com
sacola plastica presa em seu focinho, em local desconhecido, produzido por
‘Paulphin  Photography”, com duracdo de cerca de 1 minuto
(https://www.youtube.com/watch?v=YShGVggcH{4); e 4) Raia manta nadando
no meio do lixo em video elaborado pela “NatGeoWild” com duracdo de 57
segundos (https://www.youtube.com/watch?v=JLOVSfZ0yX4), no qual a raia
nada em meio a uma grande quantidade de residuos plasticos na costa de Nusa
Penida, na Indonésia.

Antes de ser iniciada a exibicao dos filmes, todas as pessoas assinaram
um termo de consentimento e anuéncia, concordando em participar da atividade;
no caso de menores de idade, o termo foi assinado pelos pais ou responsaveis.
As pessoas tambéem responderam a um primeiro questionario, tratando de suas
expectativas em relagdo a imersdo com os oOculos, seu conhecimento sobre o
ambiente marinho, sua importancia e o que seria uma unidade de conservacao
(Tabela 1), o qual foi realizado oralmente, e cujas respostas foram gravadas para

Revbea, Sao Paulo, V.16, N° 5: 46-73, 2021.


https://youtu.be/BbT_e8lWWdo
https://youtu.be/TuU4kA3SiW0
https://www.youtube.com/watch?v=YShGVggcHf4
https://www.youtube.com/watch?v=JL0VSfZ0yX4

analise posterior. Foi assumido que, desta forma, o publico poderia desenvolver
0s argumentos/raciocinio de uma forma mais compreensivel do que pela escrita.

Tabela 1: Questionario aplicado ao publico que assistiria aos videos 360 graus sobre a vida
marinha, visando avaliar as expectativas e nivel basico de conhecimento sobre o tema.

Nome:

Idade:

Cidade:

O que vocé imagina desta experiéncia? O que vocé esta sentindo agora?

Em sua opinido, qual a importancia do ambiente marinho?

E quais as ameacas que esses ambientes enfrentam?

Vocé sabe o que € uma &rea marinha protegida/unidade de conservagéo
marinha?

Ja apds a imersao, foram feitas as perguntas do segundo questiondrio
abordando as opinides sobre a atividade e os conteudos exibidos, e as reacdes
fisiologicas frente as imagens (Tabela 2). Ao final da atividade, foi realizada uma
discusséo (na forma de conversa informal) sobre a importancia do oceano para
a existéncia da vida no planeta, visando demonstrar a interrelacdo entre os
ambientes marinhos e terrestres, a relevancia da mudanca de atitude em relagcéo
ao ambiente marinho, e a existéncia das Unidades de Conservacdo marinhas.

Tabela 2: Questionario aplicado ao publico que assistiu aos videos 360 graus sobre a vida
marinha, visando avaliar as reacdes, opinides, e nivel de conhecimento sobre o tema.

Como vocé se sentiu durante e apos a imersao?

O que vocé achou da experiéncia de estar proximo desses animais marinhos em seu
ambiente? Foi de acordo com a sua expectativa?

Em sua opinido, os 6culos de realidade virtual séo eficientes no quesito de envolver o individuo
no ambiente marinho? Vocé se sentiu envolvido? De que maneira e porqué?

ApOs o video, a sua percepgéo sobre a importancia do ambiente marinho mudou?

E agora, vocé sabe o que é uma area marinha protegida/unidade de conservagdo marinha?

Quais atitudes que vocé, de fato, pode mudar no seu dia a dia para contribuir a favor dos
oceanos e de toda natureza?

As respostas fornecidas pelo publico foram avaliadas quali-
guantitativamente, visando compreender as opinides predominantes ou mais
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comuns. Também foram usados elementos presentes na analise de conteudo,
para auxiliar na descricdo qualitativa das respostas e na reinterpretacao das
mensagens contidas nos discursos transcritos (MORAES, 1999, p.7). As
respostas previamente gravadas de todos os participantes da pesquisa foram
documentadas em uma planilha. Assim, conforme indicado por Olabuenaga;
Ispizua (1989), buscou-se dividir os aspectos mais importantes ressaltados nos
discursos, a partir da identificacdo de categorias, visando facilitar a andlise. Estas
categorias, quando presentes, deveriam trazer informac0des validas, adequadas
ao contexto e objetivo da atividade, e possuir intima conexdo com os conteudos.
As categorias deveriam ter ainda significados, passiveis de ser descritos e
interpretados dentro de uma fundamentacéo teorica (LINCOLN; GUBA, 1985;
MORAES, 1999).

Resultados e Discusséao

No total, foram entrevistadas 80 pessoas, das quais 38 eram mulheres e
42 eram homens, compreendidos na faixa etaria de 04 a 85 anos de idade,
sendo: 0-9 =03, 10-25 = 27, 26-45 = 23, 46-55 = 17, 56-65 = 05, 66-75 = 04, 76-
85 =01. Em relacéo a origem: 29 participantes eram da cidade de Sao Paulo, 05
de Guaruja, 35 de Santos, 03 de S&o Vicente, 01 de Porto Alegre, 01 de Belo
Horizonte, 01 da Venezuela, 01 da Espanha, 01 do Rio Grande do Sul e 01 de
Itana/Bahia. As criancas que participaram da atividade com os Oculos de
realidade virtual ndo foram consideradas na pesquisa, por motivos éticos.

Analise da expectativa em relacdo a experiéncia

A andlise da expectativa de cada entrevista teve o intuito de procurar
entender o estado emocional de cada participante, ja que esse fator poderia
afetar o resultado da pesquisa. Também buscou-se conhecer o que cada
participante esperava obter da atividade com os videos. Assim, com base nas
respostas da questédo 01 referente a Expectativa, foram definidas as seguintes
unidades de contexto para a primeira parte da pergunta (Figura 1):

- Aprendizado de algo novo: o entrevistado esperava aprender algo novo e
interessante;

- Boa causa: o entrevistado afirmou estar ali para ajudar no projeto, que foi
considerado importante para o entrevistado;

- Divertida/animada: o entrevistado esperava se divertir com os Oculos;

- Impactante: havia uma expectativa de ver algo impactante, como um desastre
ambiental.

Ja em relacdo a segunda parte desta pergunta, voltada para o estado de
animo em relacéo a atividade, as unidades de contexto identificadas foram:

- Curioso: o individuo queria saber o que era o projeto e o0 que iria acontecer;
- Ansioso: o individuo estava inquieto, na expectativa de experimentar os 6culos;
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- Contente: o individuo estava animado em estar participando do projeto;
- Relaxado: o individuo se sentia tranquilo, a vontade naquele momento.

- N&o sei: pessoas que nao conseguiram definir como se sentiam antes da
atividade.

Como é possivel observar na Figura 1A, 66% dos entrevistados néo
imaginavam como seria a experiéncia, enquanto 16% esperavam que 0 projeto
Ihes forneceria um novo conhecimento. Os 10% que responderam “Por uma boa
causa” mostraram interesse, se importando em auxiliar ao projeto. Ja em relacéo
ao estado emocional, no qual foi perguntado “O que vocé esta sentindo agora”,
39% reportaram estar curiosos, 28% ansiosos e 24% relaxados, a vontade e/ou
tranquilos (Figura 1B).

Expectativas do publico Estado emocional

19

M Aprender algo novo M Impactante @ Curioso
. . . M Contente
u Boacausa # Divertido/Animado )
M Ansioso
i Ndo sei M Relaxado, A vontade, Tranguilo

Figura 1A: Respostas dos entrevistados em relagéo as expectativas sobre a atividade usando
video 360 graus; e 1B: respectivos estados emocionais antes da atividade.

A segunda pergunta visou avaliar o nivel de conhecimento dos entrevistados
sobre a importancia do ambiente marinho, informacdo fundamental para o
entendimento do conhecimento basal sobre os conteddos dos videos. As
respostas fornecidas para essa questdo 02 permitiram listar as seguintes
unidades de contexto (Figura 2):

- N&o sei: individuos que nao souberam atribuir qualquer importancia para o
embiente marinho;

- Abrangente superficial: os entrevistados disseram que tudo € importante, e/ou
respostas superficiais;

- Faz parte do ecossistema: os entrevistados parecem entender, ainda que de
forma genérica e pouco aprofundada, que o equilibrio do meio marinho é
necessario para ndo comprometer outros ambientes;
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- Preservacéo para o futuro: estas unidades englobaram respostas informando
gue a causa dos problemas ambientais € o ser humano, e que o ambiente deve
ser preservado para as geracoes futuras, porém néo citavam a importancia;

- Questbes da atualidade: Entrevistados comentaram sobre noticias atuais
naquele momento, como o petrdleo nas praias do Nordeste e o lixo.

Conhecimento sobre importancia do
ambiente marinho

22
14

36
M Abrangente Superficial M Faz parte do Ecossistema
W Preservacao para o Futuro M N3o sei

M QuestGes da Atualidade

Figura 2: Respostas dos entrevistados sobre conhecimento prévio sobre a Importancia do
ambiente marinho.

Dentro dessas Unidades de contexto, foram criadas as seguintes
categorias:

- Conhecimento limitado (utilitarista): Quando os individuos sé conseguiram
atribuir alguma importancia para o ambiente marinho ressaltando beneficios
econdmicos diretos ao ser humano, como a passagem de embarcacdes, a
entrada e saida de mercadorias e seguranca do homem dentro da embarcacao
no mar. Em geral essa viséo limitada esteve dentro de um viés anropocéntrico.

- Abrangente superficial: Neste caso, foi relatada uma importancia genérica para
a vida no planeta, sendo demonstrada alguma preocupacdo com o cuidado ao
ambiente marinho, porém em alguns casos ainda dentro de uma viséo
antropocéntrica. Por exemplo “Se ndo preservar ndo € possivel importar e
exportar’; em outro caso, foi mencionada a importancia para a cadeia alimentar,
sem maiores explicacoes.

- Parcialmente conectada ao ecossistema: Nesse caso, 0S entrevistados

conseguiram estabelecer algumas conexdes com as funcdes dos ecossistemas
marinhos ou 0s servigos ambientais, ainda que de forma inconsciente. Assim, as
respostas integraram temas como: lazer, no qual o ambiente era visto como local
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de diversdo, mas que tinha uma importancia ecoldgica; preocupagdo com
extingdo dos animais marinhos; possibilidade biotecnoldgicas, através das quais
estudos e descobertas poderiam levar a novas substancias e medicamentos ou
incentivo a pesquisa e obtencédo de alimentos; geracao de oxigénio atmosfeérico,
através da fotossintese pelas algas; e protecdo aos animais aquaticos e corais.

- Preservacdo para o futuro: Alguns entrevistados demonstraram valorizar os
ambientes marinhos, indicado que sua protecédo deveria ser definida em leis e
gue todos precisam valorizar mais estes ambientes, tendo consciéncia da
necessidade de protecdo e da ameaca representada pelos impactos humanos
sobre os ambientes marinhos;

Quatro porcento dos entrevistados que responderam “Nao sei” para a
guestdo que tratava da importancia do ambiente marinho (Figura 2). O publico
deste grupo, quando solicitado a expressar suas ideias sobre o assunto, mostrou
uma visao limitada, em geral de cunho antropocéntrico, onde o ser humano é
visto como o centro do universo, ndo percebendo que o ambiente marinho é mais
amplo e complexo do gue somente 0s usos e interesses dados pelo ser humano.
Outros 28% responderam de forma superficial, relatando que o ambiente
marinho era “tudo”, e de certa forma, apresentando um conhecimento que
misturava a visdo antropocéntrica com uma Vvisao sistémica, sendo capazes de
perceber, de forma incipiente, algumas interdependéncias entre os elementos
gue compdem o ambiente.

b

Devido a superficialidade das respostas, percebe-se uma dificuldade em
estabelecer conexdes entre os elementos do ambiente, e destes com o0 ser
humano, que novamente aparece como o centro da questdo, como na afirmacéo
“Se ndo preservar ndo é possivel importar e exportar”, que claramente apresenta
uma visao utilitarista para o meio marinho, uma vez que s6 atribui valor ao
ambiente se este puder ser aproveitado economicamente pelo homem. Quarenta
e cinco porcento dos individuos entrevistados responderam que o ambiente
marinho faz parte do ecossistema e que seu equilibrio compromete os demais
ambientes. Todas as categorias dentro dessa unidade de contexto foram
expressas de forma combinada, ou seja, uma a trés categorias foram citadas
pelos entrevistados quando perguntados sobre a importancia do ambiente
marinho. Por esta viséo, a preocupacao nao se deu somente com o ser humano,
mas ja aparece o interesse nos ecossistemas e na biodiversidade, ja que foram
citadas a “Preocupacdo com a extingdo” e “Protecdo aos animais aquaticos e
aos corais”. Ja 18% das pessoas mostraram um pensamento acerca do futuro,
onde a importancia do meio marinho esta atrelada a manté-lo preservado para
as geracdes futuras, o que se enquadra na direcdo de uma visdo sistémica,
sendo ampla, porém ainda superficial, pois nédo foi de fato mencionada qual a
importancia do meio marinho. Ainda, 6% dos entrevistados focaram nas
guestdes da atualidade, citando o desastre de vazamento de 6leo no Nordeste,
no qual as praias foram poluidas, mas que dentro disso, poucos citaram 0s
animais oleados, como se o desastre maior fosse por conta da inviabilizacdo das
praias para os turistas, o que demonstra, ainda que em parte, uma viséo
antropoceéntrica.
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A terceira pergunta do questionario apresentado antes da atividade teve
como objetivo analisar o conhecimento prévio que o publico possuia sobre as
ameacas atualmente existentes aos ambientes marinhos. Ap6s um exame das
respostas, foram definidas as seguintes unidades de contexto (Figura 3):

- Extincéo da biota: quando os estrevistados manifestaram algum conhecimento
ou preocupacdo com a ameaca de extingdo de animais, grupos taxonémicos ou
a biodiversidade de modo geral. Estas respostas indicaram algum grau de
preocupacao com a biodiversidade;

- Seres humanos, egoismo e ganancia: quando as respostas atribuiram, de
forma explicita, uma total responsabilidade ou culpa ao ser humano, pelas
ameacas aos ambientes marinhos. Nessa categoria foram classificadas as falas
gue identificaram como causas das ameacas a acdo humana, de uma forma
mais geral, devido ao egoismo e a ganancia. Também foram identificados
elementos como a falta de conhecimento (da sociedade) sobre o assunto, o
modelo de sociedade baseado no consumo excessivo, e 0 aumento da
populacdo global. Os entrevistados relataram ainda a desconexdo do ser
humano com o ambiente, e a perda do sentimento de empatia para com o
ambiente marinho. Além disso, os discursos também abordaram aspectos sobre
a educacéao da sociedade e a modernizacao;

- Poluicao, lixo e outros impactos: quando as respostas se referiram a poluicéo
causada pelo ser humano, especial aquela comum nas praias. Este item foi o
mais frequentemente presente nas respostas, pois é o mais visto pela populacao
em geral, em especial nas praias de Santos, onde a atividade foi conduzida. As
respostas abordando esse assunto envolveram 0s casos em que impactos
especificos sobre os ambientes marinhos foram identificados, tais como pesca
ilegal; desmatamento; lancamento de esgoto no mar; descarte de residuos,
como plasticos, canudos e remédios; ou descartes ilegais de materiais e esgotos
provenientes de navios, populacdes ribeirinhas e das préprias pessoas que
frequentam a praia. Em relagdo ao lixo na praia, alguns respondentes
identificaram esse item como a Unica ameaca;

- Descaso do governo: nestes casos, 0s participantes atribuiram ao governo,
parcial ou integralmente, a responsabilidade pelos problemas ambientais
percebidos.

- Aquecimento global: alguns entrevistados demonstraram um conhecimento

relacionando a acidificacdo dos oceanos, causada pelo aquecimento global, e a
morte dos corais;

- Petroleo no Nordeste: o caso da poluicéo por petréleo nas praias do nordeste

brasileiro foi reconhecido, por se tratar de noticia que estava tendo grande
repercussao na midia na época em que a atividade foi conduzida;

- N&o sei: individuos que ndo souberam responder ou elencar ameacas ou

impactos sobre os oceanos. Nessa categoria encontram-se as pessoas com
maior desconhecimento sobre 0 assunto, chegando a haver respostas indicando
possiveis ameacas do ambiente marinho sobre o ser humano, como a
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identificag&o de tubardes como ameaga ao homem e ao ambiente marinho, ou o
risco de estar atravessando mar em um barco e ocorrer um naufragio.

Em relacdo a essa questao, houve entrevistados que citaram mais de uma
unidade de contexto (Figura 3). Respostas como “atravessar o mar e afundar o
barco” demonstram uma visdo antropocéntrica, indicada por trés individuos que
responderam dessa mesma forma na importancia do ambiente marinho. Um
namero pequeno dos entrevistados (4%) respondeu que hd ameaca de extingao
dos animais marinhos, indicando um conhecimento geral; porém néao
conseguiram justificar essas respostas, demonstrando nao entender a fundo
gual seria a causa da extincdo e que a informacao que estas pessoas detém é
ainda fragmentada. Outros 24% responderam, sucintamente, que a ameaca ao
ambiente marinho se deve ao homem, com sua ganancia e egoismo, falta de
conhecimento, consumo excessivo, aumento da populagcdo e até a “falta de
amor”. Essa visao pode ser considerada sistémica e mais ampla, conseguindo
atribuir aos seres humanos a responsabilidade pelas ameacas ao ambiente
marinho. Ja 47% dos entrevistados responderam que polui¢éo e lixo sdo a causa
principal que ameaca 0s ambientes marinhos, sendo os residuos solidos os mais
relatados, pois sdo estes 0s que mais afetam a estética dos ambientes naturais
(BROTTO et al., 2012), sendo notados pelos turistas e por estudantes (KATON
etal., 2014; SAVIETTO et al., 2014; PEDRINI; BOCHNIAK, 2013; PETROSILLO
et al., 2007).

Foram citados também: pesca ilegal; problemas de saneamento basico;
residuos mais falados na midia, como os canudos e sacolas plasticas; descarte
ilegal proveniente de embarcacdes, populacdo que vive nas encostas e aqueles
gue frequentam a praia, sugerindo que, por essa Vvisao, o lixo seria proveniente
da praia e/ou do mar, a partir dos navios e fontes externas. Um pequeno nimero
(4%) das pessoas apontou o descaso do governo, citando e discursando sobre
0 aquecimento global e o petrdleo no Nordeste; além disso, 14% citaram
explicitamente este Ultimo, possivelmente pelo fato de estar sendo amplamente
divulgado na midia na época em que a atividade foi conduzida. Este dado
demonstra que quando informagdes sobre o meio ambiente sdo veiculadas nas
midias com maior circulacao, elas tendem a ser mais lembradas pela populagéo.
Entretanto, a presente pesquisa nao permite saber até que ponto tais
informagdes foram devidamente apreendidas e assimiladas pelos entrevistados.
De acordo com (SILVA, 2017), as midias podem ser fortes aliadas para a
conscientizagdo da populagdo nas questdes ambientais que precisam ganhar
espaco na discussdo de massa, e nesse sentido, o papel dos especialistas é
importante para balizar o trabalho feito por jornalistas e comunicadores.
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Ameacas aos ambientes marinhos
5

5
20

34

66

MExtingdo dos Animais M Seres Humanos, Egoismo M Poluicdo, Lixo
MAquecimento Global M N3o sei W Petréleo no Nordeste. Oleos

WDescaso do Governo

Figura 3: Ameacas aos ambientes marinhos identificadas pelo publico previamente a
atividade de exibicéo dos videos 360 graus.

A quarta questédo sobre conhecimento prévio visou identificar se (e como)
0 publico possuia informacfes sobre Areas Marinhas Protegidas (AMP; ou
Unidades de Conservacdo Marinhas - UC) e para as respostas a ela foram
definidas as seguintes unidades de contexto (Figura 4):

- N&o sei: individuos que ndo souberam responder. Nessa categoria, foram

incluidos diversos e variados relatos, como pessoas que ouviram falar sobre
projetos ou organizacfes nao governamentais (ONG); ou que seriam locais para
manter e proteger animais em extingdo. Alguns entrevistados afirmaram néo
haver protecdo, seja para animais ou seres humanos;

- Designacéo de local onde ha controle da presenca humana: respostas que

indicaram alguma informacédo abstrata ou dedutiva sobre as AMP, classificando
estas areas como local isolado do ser humano, e com proibicdo de certas
atividades. Nessa categoria, a tendéncia foi de haver identificagdo das restricoes,
ainda que de forma descontextualizada dos objetivos de conservacédo. Foram
relatados temas como exploracdo sustentavel, relacionada com controle da
pesca, da entrada de pessoas, da caca e da poluicéo; fiscalizagéo para protecao
do meio ambiente pela marinha e orgdos do governo, sendo o acesso controlado
pelos mesmos; indicacao de area restrita, onde ndo se pode pescar e encostar
a embarcacéo; e atribuicdo de do termo reserva 100% protegida, ou seja, local
intocavel onde ninguém pode adentrar, a ndo ser pesquisadores e voluntarios;
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Conhecimento prévio sobre o que é uma
Unidade de Conservacao Marinha

M N32o sei M Local onde tem controle da presenca humana M Citou Ucs # Confundiu com ONGs

Figura 4. Conhecimento prévio do publico sobre Unidades de Conservac¢do Marinhas (UC),
antes da atividade de exibigéo e video 360 graus.

- Citacdo explicita _de UC: respostas em que foram citadas unidades de
conservacao, indicando algumas de suas caracteristicas, como controle da
entrada de pessoas e proibicdo de atividades poluidoras. Nesses casos, 0S
respondentes indicaram as UC que escutaram falar e/ou visitaram, como 0s
parques nacionais de Fernando de Noronha e Abrolhos, Parque Estadual
Marinho da Laje de Santos, e Parque Estadual da Ilha Grande, entre outras;

- Confusdo dos conceitos com ONG ou programas de conservacao: casos em
gue os entrevistados citaram instituicdes, como IBAMA ou organizagdes nao
governamentais (ex. Greenpeace), ou projetos conservacionistas, como o
TAMAR, confundindo-os com as areas protegidas.

Cerca de 51% das pessoas ndo sabiam o que era uma UC, e quando
estimuladas a expor sua opinido, diziam ter ouvido falar, através de projetos ou
ONG. Trés porcento pensavam que ONG e UC fossem a mesma coisa. Os
termos “Unidade de Protecdo” e "Area Marinha Protegida” sdo autoexplicativas
e, por isso, muitos deduziam que nas UC havia “prote¢ao” da biota, porém alguns
individuos classificaram essas areas como um lugar desprotegido no meio do
oceano. Para 38% dos entrevistados, as UC possuiam controle da presenca
humana, porém de forma superficial; 21 pessoas disseram que uma AMP
poderia ser explorada de forma sustentavel, porém ndo entendiam a concepgéao
do que pode ou nado ser desenvolvido dentro delas. Um numero reduzido de
pessoas indicou haver grande restricdo e intensa fiscalizacdo, ou proibi¢cdes
parciais, ou limitacdo do acesso, ou proibicdes a pesca. Apenas 9% do publico
citaram exemplos de UC. Estas pessoas afirmaram ter tido a oportunidade de
estar em uma UC e entendem que nelas o turismo possui regras com o intuito
de se preservar, 0 que demonstra a importancia da existéncia do Uso Publico
como fator de educacao e conscientizacao.
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Andlise da percepc¢ao apos a atividade com 6culos VR

O segunto questionario visou compreender o resultado da exibicdo dos
videos sobre os participantes sobre o estado psicoldgico, a partir de relatos sobre
as suas reacdes. Apos a leitura das respostas da Questao 01 desse questionario,
foram definidas as seguintes unidades de contexto (Figura 5):

1) Calmo, Tranquilo: o individuo se sentiu relaxado durante e apds a imersao.

2) Emocionado, Impressionado: o individuo ficou maravilhado durante e apés a
imersdo. Em relacdo as sensacdes relatadas, destacam-se quem “sentiu
como se estivesse 14”, ou seja, os individuos se sentiram presentes no local
do video, e quem “sentiu vontade de mergulhar”, indicando que os videos
motivaram os individuos a querer conhecer o local.

3) Relembrou momentos: o individuo relembrou momentos de sua vida durante
a imersdo. Houve relatos de mergulhos passados, entre todos os individuos
gue ja haviam mergulhado, tendo sido informado que a imersao trouxe 6timas
lembrancas de mergulhos passados. Também houve a lembranca de noticias
passadas, pois apds assistir ao segundo video, individuos lembraram de
noticias desastrosas com animais publicadas pela midia.

4) Triste, Emocionado: esta unidade envolveu somente o segundo video, no qual
individuos relataram ter ficado emocionados, e tido vontade de ajudar, no
sentido de retirar a sacola do focinho do golfinho.

5) Impactado, Angustiado: esta sensacdo tem a ver com os individuos que se
sentiram impactados durante o segundo video, e citaram a importancia de
descartar o lixo corretamente.

Estado emocional dos participantes

W Calmo, Tranquilo

M Emocionado, Impressionado
u Relembrou momentos

™ Ambos:Triste, Emocionado

e Impactad o, Angustiado

M *Triste, Emocionado

M *Impactado, Angustiad o

Figura 5: Respostas dos entrevistados em relacao ao estado emocional apés a atividade de
imersdo em realidade virtual

Os entrevistados utilizaram muitas palavras para expressar suas emogdes ao
responder a pergunta sobre como se sentiram durante e apds a imersédo, como
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“feliz”, “maravilhado”, “encantado”, “emocionado”, “impressionado”, “tranquilo”,
‘calmo”, ‘“relaxado”, “leve”, “impactado”, “fantastico”, ‘“incrivel”’, “surreal”,
“gostoso”, “interativo”, “real, “paz”, “feliz”, “legal”, “irado”, “baque”, “angustiado” e
“triste”. Esses sentimentos foram expressos em relacéo aos dois videos. Porém,
60 dos entrevistados ndo comentaram sobre o segundo video, tendo relatado
somente as emocoes relativas ao primeiro filme. Isso se deve possivelmente por
terem se sentido maravilhados ao ver os golfinhos nadando. Outros 10
entrevistados comentaram somente do segundo video, sem citar o primeiro,
possivelmente por terem se sentido de alguma forma impactados ao assistir a
sacola plastica presa no focinho do golfinho. Outros 10 individuos comentaram
sobre os dois videos, expressando os sentimentos para ambos, enquanto 4%
dos Individuos citaram que o segundo video os fez lembrar da importancia de
descartar corretamente o lixo, pois perceberam o que pode acontecer caso esse
material acabe sendo lancado no mar. Um deles perguntou “se o lixo chega ao
fundo do mar”, o que sugere ainda haver desconhecimento do tema pela
populacao, pois como as pessoas sO vém o lixo na superficie do mar ou na praia,
e nem sempre conseguem compreender que os residuos afundam. Dezessete
por cento dos entrevistados ficaram tristes com o segundo video, citando: “senti
vontade de ajudar o golfinho”, “Senti vontade de retirar a sacola dele” e, apesar
da baixa qualidade do video, muitos individuos disseram ter sentido empatia em
relacdo ao animal, citando: “Muito triste, ndo joguem lixo, por favor”, “Triste ver
os golfinhos sofrendo e ndo poder ajudar’, “E desesperador’, “Senti pena do

golfinho, é um desprezo do ser humano’.

Dois entrevistados, que ja haviam realizado mergulho, disseram que o
primeiro video dos golfinhos, os fez relembrar de 6timos momentos vividos no
passado: “Parece que eu estava mergulhando de novo, é realmente muito real”;
ja 49% dos entrevistados se sentiram emocionados e impressionados, e
relataram ter sentido a presenca dos golfinhos: “Eu estava no Paraiso”, “E muito
real”, “Parecia que eu estava sentado |4 observando eles”, “Me senti feliz, € muito
gostosa a sensacdo”. Em seguida estes individuos disseram sentir vontade de
estar de fato presentes no ambiente real e/ou conhecer o mar da forma que
estava sendo exibida no video, ou seja, vivenciar aquele momento no ambiental
real. Entre os entrevistados, havia pessoas que disseram ter pavor de agua e
gue ndo colocariam nunca uma mascara de mergulho, mas que a realidade
virtual foi uma possibilidade de leva-las até o fundo do mar, e que mesmo com
seus medos, o0 sentimento dessas pessoas foi de “Bem estar, paz e
tranquilidade”. Essa ultima observagdo é muito importante, pois saber que a
realidade virtual proporciona bem estar para pessoas com fobia de mergulhar
e/ou vestir as mascaras de mergulho no rosto, nos mostra que é possivel ndo sé

sensibilizar o individuo, como também auxiliar em relagdo a seus medos.

|” “
)

A segunda pergunta tinha como objetivo compreender se a opinido dos
participantes sobre os videos e a experiéncia sensorial do uso dos 6culos de RV,
e se suas expectativas haviam sido atingidas. Em relacéo as respostas para essa
guestao, foram definidas as seguintes unidades de contexto (Figura 6):

1) De acordo com a expectativa: o video atendeu as expectativas dos individuos.
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2) Mais ou menos de acordo com a expectativa: o video ndo atendeu a todas as
expectativas dos individuos.

3) Muito mais do que a expectativa: o video ultrapassou as expectativas dos
individuos, sendo muito melhor.

4) N&o sei: o individuo ndo soube expressar como se sentiu ou emitir sua opinido
em relacao aos videos.

Os relatos feitos pelos participantes expressaram reacfes positivas, como
“‘bem legal” (SIC), ou a vontade de tocar e interagir fisicamente com os golfinhos,
ou sensacdes de estarem no mar nadando junto com 0s animais.

Opinido sobre o uso dos oculos de
realidade virtual

1

8 De acordo com a expectativa # Mais ou menos de acordo com a expectativa

i Muito mais do que a expectativa M Nao sei

Figura 6: Respostas dos entrevistados sobre sua opinido em rela¢éo ao uso dos éculos de
realidade virtual.

A maioria dos entrevistados (54%) relatou que a experiéncia de estar préximo
desses animais marinhos atendeu as expectativas, sendo citado por um deles
“E uma vivéncia sensacional”. Somente 3% dos entrevistados relataram que o
video ndo atendeu muito as suas expectativas, pois de acordo com eles
“‘Esperava mais interagdo dos golfinhos” e “Esperava ver mais animais”. Apenas
um entrevistado ndo sabia como se sentia. Por outro lado, 43% dos entrevistados
disseram que o video ultrapassou suas expectativas de forma positiva “Foi muito
além, espero um dia ter oportunidade de estar com eles”, “Superou minha
expectativa”, “Eu ndo imaginava como seria e foi muito melhor”, “Me senti
privilegiado de assistir o video”, “Parece que fago parte do ambiente deles”.
Houve outros comentarios como: “Gostei muito, pois é dificil ver golfinhos, ainda
mais dessa forma na realidade”, “Senti uma paz interior, préximo a natureza”,

LE 1

“Eles sdo a melhor companhia”, “ndo sei nadar e me senti muito calmo”, “Parecia
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que eu estava do lado deles mesmo”, “Incrivel”, “emocionante”. Esses relatos
mostram o quanto a ferramenta VR pode ser impactante, no sentido de criar uma
conexdo entre o ser humano e a natureza. Considerando a ideia ja consolidada
gue para o0 ser humano querer preservar € necessario antes conhecer e possuir
conexdes com os objetos, a ferramenta de VR aproxima o individuo da realidade
atual em gue os oceanos se encontram. Além disso, como demonstrado, a VR
pode ser especialmente importante para determinadas pessoas que sentem
algum tipo de medo ligado ao mar, pois ao aceitarem colocar os 6culos de VR e
imergirem dentro do mar vistual, abrem espaco para enfrentar seus medos de
uma forma simples e divertida, ou, no minimo, conhecer o ambiente marinho sem
se sentirem ameagadas.

A terceira questdo visou avaliar a opinido dos participantes sobre a eficiéncia
do uso dos 6culos de realidade virtual para envolver os individuos. Apds a leitura
das respostas fornecidas a essa questéo, foram definidas as seguintes unidades
de contexto para a pergunta:

1) Eficientes: os individuos acharam os 6culos de VR eficientes, e se sentiram
completamente imersos na realidade virtual, estando totalmente envolvidos.

2) Mais ou menos eficientes: os individuos ndo acharam os 6culos de realidade
virtual tdo eficientes, pois nao se sentiram totalmente imersos.

A grande maioria (99%) dos individuos relatou que os 6culos de realidade
virtual sdo eficientes no quesito de envolver uma pessoa no ambiente marinho.
Alguns participantes disseram sentir que estavam nadando no oceano,
totalmente imersos na realidade virtual, onde um deles acrescentou “Pois vocé
olha pra cima e vé a superficie, ai olha pra baixo e vé a areia, incrivel”, “Me senti
em paz”, “A experiéncia é muito préxima da realidade”. Denota-se, com esses
comentarios, que os o6culos de realidade virtual ttm um poder de envolver o
individuo no ambiente mostrado pelo video. Entre os entrevistados, alguns
citaram: “E incrivel, porque a maioria das pessoas ndo sabem o que é o ambiente
marinho e, estando aqui, podemos ver como realmente é”, “E uma oportunidade
de estar em um lugar que nunca imaginei estar”, “Se todos tivessem a
oportunidade de ver isso, teriam mais cuidado com seu lixo”, “E rapido e objetivo,
muito bom”. De acordo com 0s entrevistados, os Oculos de realidade virtual
oferecem uma experiéncia diferente, aliando a capacidade de conscientizar e
sensibilizar os individuos para os prejuizos ao ambiente devido a acdes
antropicas. A Unica pessoa que assinalou a ferramenta como mais ou menos
eficiente justificou-se dizendo que esperava mais dos oculos, “Queria sentir
mais”. Nesse sentido, depreende-se que foi criada uma expectativa maior do que

0s oculos comuns de realidade virtual utilizados no trabalho puderam oferecer.

Por sua vez, a quarta questao visou avaliar a opinido dos participantes sobre
a importéncia do ambiente marinho, ap0s a atividade de imersdo. Para as
respostas, foram atribuidas as seguintes unidades de contexto (Figura 7):

1. Mudanca de opinido: a opinido do individuo sobre a importancia do ambiente
marinho mudou depois de passar pela imersdo, em geral atribuindo maior
importancia;
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2. Opinido se manteve igual: a opinido do individuo sobre a importancia do
ambiente marinho ndo mudou depois de passar pela imerséo;

3. Reforgcou uma opinido pré-existente: nestes casos, a opinido do individuo
sobre a importancia do ambiente marinho foi aumentada apos a imersao.

4. Nao sei: o individuo nao soube responder.

Opinido sobre a importancia do ambiente
marinho apds a imersao

14

#Mudou ®Continuaamesma WiReforcou ® Nao sei

Figura 7. Respostas dos entrevistados sobre a opinido sobre a importancia do ambiente
marinhos apés a imersdo em realidade virtual

Quase a metade (48%) dos entrevistados afirmou que sua opinido sobre a
importancia do ambiente marinho mudou apds terem passado pela experiéncia
de RV com os 6culos 360, citando: “Por esses 6culos, tem se uma consciéncia
melhor do que acontece na vida marinha”, “Ele tem o poder de conscientizar as
pessoas”, “Mostra quanta responsabilidade temos que ter”, “Mudou, porque
podemos ver que os lixos matam os animais”, “Puder ver com mais clareza o
gue eles passam”. Esses relatos mostram que apds assistir um video 360 de
golfinhos nadando e em seguida outro video impactante de um golfinho com uma
sacola presa em seu focinho fizeram com que a visdo dessas pessoas mudasse.
Nesse sentido, em atividades de educagcdo ambiental, € necessario envolver as
pessoas com 0s temas e contextos, visando facilitar os passos seguintes, de
reflexdo e aprendizado, e os 6culos 360° podem contribuir para essa finalidade.
Apenas 18% dos entrevistados responderam que sua percepg¢ao continuou a
mesma apos a imersdo, com a justificativa de que ndo mudou por ja se
considerarem conscientes, porém nesse caso, estes individuos entenderam a
pergunta feita como se eles fossem ou ndo conscientes sobre o ambiente
marinho e, eles ja sabendo sua importancia, nao teriam porque ter mudado sua
opinido. Uma parcela significativa (34%) dos entrevistados disse que ap0s a
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exibicdo dos videos por VR, sua percepgao foi “Reafirmada”, “Aumentada’,
“‘Reforcada”, “Fortalecida”, e também duas pessoas citaram “Para aqueles que
ndo tem conhecimento, que poluem, € uma boa alternativa, porque € um choque
de realidade”. Assim, “possivel depreender que a experiéncia com VR pode
funcionar também para reforcar aspectos de reflexdo e aprendizado de um
individuo.

Em relacdo as respostas para a questdo 05, envolvendo a opinido do que &
uma UC marinha (ou AMP), apds a imersao, foram definidas somente duas
unidades de contexto:

1. Local de protecdo aos animais: o individuo diz que a UC é uma area com o
intuito de proteger os animais, onde € proibido prejudicar o ambiente e ndo
h& degradacdo de nenhum tipo.

2. Na&o sei: o individuo ndo soube dizer o que era uma UC.

A grande maioria, ou seja, 98% dos entrevistados, disse que uma unidade de
conservacao é uma area que tem por intuito proteger os animais marinhos e
terrestres, nao permitindo nenhum tipo de degradacdo ao ambiente, por
exemplo: “Area sem poluicéo, restrita aos humanos”, “Local onde os bi6logos

protegem”, “Manter o ambiente natural para os animais marinhos”, “Local sem
poluicdo”, “Area de protecao e reproducéo dos animais marinhos, onde n&o pode
pescar, o ser humano ndo pode entrar e navegar”. De modo geral, foi entendido
gue a UC é uma area onde o ser humano ndo pode entrar, ou se puder, seria
“‘Interagindo com os animais de forma a se preservar”, e onde néo deveria haver
nenhum tipo de contato com o lixo, a ndo ser provindo pelo meio do préprio mar.
Muitos relacionaram o aprendizado com o video assistido: “Area como no video”,
“Area como essa que 0s animais vivem bem assim”, “Igual ao video”, “Vendo a
situacao do golfinho, sabe se que deve proteger e lutar pela vida dos animais
marinhos”, “Area sem poluicdo, onde os animais estdo em paz como no video”,
“Lugar onde os golfinhos estavam, porque estavam seguros”. Percebe se que 0
video, mesmo sem fornecer mais informacdes (i.e. somente golfinhos), ja teve a
capacidade de mostrar ao publico, de forma intuitiva, qual o objetivo de uma UC.
Porém, 3% dos entrevistados continuavam sem saber o que era uma UC: “Néao

consegui extrair nada dos videos”.

A sexta questdo visava obter informac¢des sobre como o individuo poderia
contribuir de forma positiva para 0s oceanos e a natureza, a partir de mudancas
em suas atitudes cotidianas (Figura 8). Apds a leitura das respostas, foram
definidas quatro unidades de contexto:

1. Divulgar: o individuo diz que pode contribuir com o meio ambiente através da
disseminagéo da informagéo.

2. Reciclar e reutilizar: o individuo diz que pode contribuir com o0 meio ambiente
através da reciclagem e reutilizacdo de materiais.

3. Destinacao do lixo: o individuo diz que pode contribuir com o meio ambiente
jogando o lixo em lugares corretos.

4. Menor consumo de plastico: o individuo diz que pode contribuir com o meio
ambiente consumindo menos plastico e utensilios de descarte rapido.
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Contribuicdao para uma mudanga positiva

10

27

@ Divulgar  ®Reciclar ereutilizar  mlixonolixo  ®Menor consumo de plastico

Figura 8: Respostas dos entrevistados em relacdo a contribuicdo que poderiam fazer em favor
do meio ambiente.

De forma geral, a maioria dos individuos citou que poderia contribuir a
favor do meio ambiente, realizando o descarte dos residuos de forma correta
e/ou reciclando, ou divulgando para pessoas de seu circulo de convivio e a
outros de fora. Trinta e quatro por cento dos entrevistados disseram que iriam
melhorar suas atitudes, jogando o lixo no lixo, porém denota-se que para estes
participantes, jogar o lixo dentro de uma lixeira ja seria suficiente para resolver o
problema dos residuos soélidos, ndo havendo o conhecimento e tampouco uma
reflexdo sobre a complexidade do problema, como por exemplo, a necessidade
de tratamento e destinacao correta, ou a conexao desse problema com a saude
publica. Tal fato ressalta a importancia de se utilizar a VR em conjunto com
outras ferramentas educacionais, criando sentido para as informacdes e
conexdes com outros temas. Outros 30% aliaram o descarte correto a ideia de
gue é necessario reciclar, enquanto 24% relataram a necessidade de informar
as pessoas que poluem, pois acreditam que disseminar a informacao € a melhor
forma de conscientizar um individuo. Por fim, somente 13% disseram poder
auxiliar com o menor consumo de plastico e embalagens descartaveis.

Embora o presente estudo tenha um carater experimental, foi possivel
verificar a boa aceitacéo da VR entre o publico participante, assim como estimar,
ainda de forma preliminar, como esta abordagem pode ser Util em a¢des voltadas
a educacéo e conscientizacdo ambiental. Alta aceitacdo também foi reportada
por Taylor; Disinger (1997), em um estudo prospectivo relacionado a Educacéo
Ambiental. A realidade virtual tem sido utilizada em diversas areas do
conhecimento, como arquitetura, engenharia, medicina, robdtica, ciéncias
espaciais, treinamento militar, entre outras (FREINA; OTT, 2015), com a
finalidade de educacédo e treinamento (BASU; JOHNSEN, 2014; ROUSSOU,

Revbea, Sao Paulo, V.16, N° 5: 46-73, 2021.



2004; GARRIS et al., 2002). Ainda no inicio da década de 1990 Helsel (1992)
destacou as possibilidades do uso desta ferramenta com fins educacionais,
ainda que muitos aspectos conceituais, tecnoldgicos, psicolégicos e éticos
precisassem ser melhor compreendidos.

Em educagéo ambiental, o uso de realidade virtual tem sido recomendado
por varios autores (TAYLOR; GISINGER, 1997; MIKROPOULOS et al., 1997,
HOME; THOMPSON, 2008), embora relatos sobre usos e experiéncias sejam
ainda relativamente escassos. Em temas relacionados com a conservacéo
marinha, o uso de VR ainda é incipiente, porém ja existem publicacdes
interessantes sobre o tema. Lu; Liu (2015) descreveram o0 uso de realidade
aumentada na educagdo marinha de estudantes do ensino fundamental em
Taiwan, obtendo bons resultados e notando melhor desempenho apds 0 uso
dessas tecnologias. Mais recentemente, Fauville et al. (2020) realizaram uma
atividade sobre acidificacdo marinha, destacando que a VR oferece algumas
boas possibilidades, como empoderamento, a aquisicdo de novas perspectivas
e visualizacéo, constituindo uma boa ferramenta para educadores marinhos.

O presente estudo confirma as proposicdes feitas pelos autores acima
citados, pois permitiu registrar que, ap0s a imersdo, houve uma resposta
psicoldgica de conexdo com o ambiente marinho, ja que muitos participantes
ficaram emocionados e reflexivos, apés assistirem aos videos. Também houve
respostas psicolégicas nos entrevistados, conforme relatado, Nos casos de
entrevistados que ja dispunham de algum conhecimento prévio, houve um
fortalecimento de ideias pré-existentes a respeito da importancia dos ambientes
marinhos e costeiros. Os participantes puderam relatar terem tido uma
opotunidade de reflexdo e conscientizagcdo sobre a sua responsabilidade em
relacdo a natureza.

Da mesma forma, ap6s a imersdo, os participantes demonstraram
intuitivamente serem capazes de compreender o que seria uma area marinha
protegida, relacionando o conceito com as imagens. Devemos destacar que pelo
carater experimental da atividade, os videos exibidos eram simples, ndo sendo
esperado que transmitissem muitas informacdes de forma mais organizada;
além disso, ndo eram autoexplicativos e nem haviam sido produzidos
especificamente com a finalidade de uso em educacdo ambiental. Dessa forma,
ainda que ndo permitissem um maior aprofundamento nos contetdos e
conceitos, permitiam que os participantes deduzissem que uma UC marinha
deveria ser um local sem poluicdo, e com restricdes a presenca humana. Além
disso, possibilitaram uma reflexdo sobre a existéncia de uma area marinha que
precisa ser protegida, devido a multiplas razdes. Esses aspectos, somados com
as conversas apos a exibicao dos filmes em VR, permitiu aos 80 entrevistados
compreender, de uma forma mais adequada, o que é uma unidade de
conservacao e qual sua importancia.

A utilizacdo dos 6culos de VR como ferramenta para envolver o publico
na conservacdo da biodiversidade marinha, também se mostrou eficiente,
ultrapassando as expectativas de muitos entrevistados, 0s quais relataram
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frequentemente sensacdes de bem estar. Destaque deve ser dado aos
participantes com fobia de agua, que se sentiram confortaveis durante a imersao.
Freina; Ott (2015) discutiram a vantagem do uso de tecnologias de VR em
algumas situacdes, as quais incluiam a dificuldade de acesso fisico e aspectos
relacionados a situacdes de perigo. Nesse sentido, a tecnologia de imersdo em
VR oferece as pessoas a oportunidade de experimentar novas sensacdes, como
mergulhar junto de animais e estar em lugares que nunca imaginaram. Em
virtude disso, pode se afirmar que a realidade virtual pode constituir uma boa
ferramenta para a educacao ambiental e conservacdo marinha, sendo capaz de
informar, sensibilizar e conscientizar as pessoas acerca da conservacdo do
ambiente marinho. Sendo assim, por permitir que as pessoas experimentem,
virtualmente, a realidade e os problemas ambientais, as ferramentas de VR
podem levar essas pessoas a posturas mais criticas (RAJECKI, 1982), sendo
portanto mais efetivas do que as formas passivas de transmissdo de
conhecimento, quando as pessoas apenas recebem descricdes do problema
(RIBEIRO et al., 2020).

O uso combinado de VR, conversas e questionarios também permitiu
extrair algumas informacdes basicas sobre o conhecimento dos participantes a
respeito da questdo ambiental. As respostas com maiores riquezas de
informacéo correspondem a um maior conhecimento ecoldgico; nesse sentido,
as respostas mais abrangentes dependeriam da histéria de vida dos
entrevistados, sua experiéncia e capacidade de discernimento. Assim, maiores
riquezas de informag&o possivelmente indicariam uma percepgdo ambiental
abrangente, pela qual as pessoas estariam mais conectadas com o ambiente e
a Teiada Vida (PEDRINI; DE-PAULA, 2011). Por outro lado, este uso combinado
de ferramentas permitiu perceber algumas incoeréncias no discurso dos
participantes. Os entrevistados citaram frequentemente impactos ambientais
negativos que vinham sendo veiculados na midia ou sdo comumente discutidos,
como esgoto (98%), lixo (86%) e Oleo (80%), porém nao eram capazes de
perceber a sua propria responsabilidade, o que corrobora resultados de estudos
prévios realizados com turistas em ambientes marinhos (BERCHEZ et al., 2005;
MELO et al., 2005; PEDRINI et al. 2007, 2011; SILVA, 2017; GHILARDI-LOPES
et al.,, 2012). Ao mesmo tempo, as informacdes obtidas indicaram claramente
gue boa parte dos participantes ndo dispunha de um repertorio de informacgdes
organizadas e coerentes sobre o ambiente marinho e sua protecao,
frequentemente situando-se na superficialidade do conhecimento, e nao
entendendo muito bem as relagdes entre os fendbmenos. Assim, frequentemente
repetiram chavdes ou fizeram afirmagdes desencontradas, demonstrando n&o
compreender bem os aspectos que as envolviam. Contudo, o uso de ferramentas
gue estimulem a reflexdo pode ter um potencial para mudar essa situacao atual,
como as abordagens de imersao em realidade virtual, por exemplo.

Conclusao

O presente estudo conclui que o uso de imersédo em realidade virtual
constitui uma ferramenta viavel, de custo relativamente baixo, e efetiva para fins
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de educagédo ambiental sobre conservacdo marinha. Sua aplicagao possui um
alto potencial para conscientizar, emocionar e sensibilizar as pessoas,
permitindo ndo sé a transmissado de informagfes de uma forma eficaz, ludica e
agradavel, mas também despertando a reflexdo entre o publico. Além disso, seu
uso combinado com outras abordagens, como questionarios e discussoées, pode
tornar a atividade mais efetiva, no sentido de estimular a reflexdo, a conexao das
diferentes informacdes e o despertar de uma viséo critica. Esse uso combinado
também permite extrair informacdes sobre lacunas e incoeréncias no
conhecimento prévio dos participantes, permitindo que discussdes sejam
direcionadas no sentido de cobrir tais aspectos. No presente estudo foi notéria a
falta de conhecimento prévio entre o publico, ressaltando a necessidade de uso
de ferramentas mais efetivas na educacdo ambiental.

Por fim, e considerando que o presente estudo foi um piloto, que utilizou
as ferramentas de uma forma incipiente, para testar a abordagem, pode-se inferir
gue os videos podem ser aprimorados para uso em educacdo ambiental,
cobrindo temas especificos de forma mais abrangente. Para este fim, podem ser
desenvolvidos filmes especificos, abrangendo variados temas referentes ao
ambiente marinho, ou conservacéo, ou o0s diversos impactos antrépicos, sendo
produzidos com imagens de maior qualidade e definicdo, e levando em
consideracdo aspectos psicologicos que facilitem o relaxamento e o
envolvimento dos participantes. Também € possivel pensar no uso alternado
com outros videos autoexplicativos ou que contenham descri¢cdes sucintas, de
modo que as possibilidades de uso de RV para educacédo marinha sédo bastante
promissoras e variadas.
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