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RESUMO

As préticas de governamento da vida e ambiental tém se configurado na atualidade através de
tecnologias que produzem modos de se conduzir corretamente frente a si e aos outros. Gerenciar
0s recursos naturais do planeta de forma adequada, por exemplo, tornou-se questdo central em
nossa contemporaneidade. A tecnologia usada para isso ndo é nova e vem sendo utilizada em
jogos eletrdnicos ja ha algum tempo, mas hoje ganha énfase em simular o cotidiano de sujeitos;
em suma, sdo os simuladores da “vida real”, que visam treinar sujeitos para uma vida, ecoldgica,
sustentavel, consciente etc. A eficacia dos jogos é legitimada por campos de saber, como a
neurociéncia, a psicologia, a tecnociéncia, a educacdo, enfim, diversas vozes autorizadas se
levantam para marcar a importancia dos jogos no cotidiano dos multiplos sujeitos. Tecnologias
que disseminam o medo do esgotamento dos recursos que mantém a vida humana e o medo da
perda do planeta, constituem um contexto que favorece e impulsiona diversos questionamentos
em torno de seu uso e de suas licbes ambientais promovidas. Diante da disseminac¢do dos jogos
eletronicos e suas tecnologias, 0 Minecraft, comercializado pela empresa Microsoft, € objeto
de andlise nesse estudo, especialmente por se fazer presente em sala de aula na atualidade como
ferramenta pedagodgica. A partir do tema Educacdo Ambiental e jogos eletrénicos, a presente
dissertagdo buscou investigar as educacGes ambientais acionadas no jogo eletronico Minecraft.
Para responder a problematica utilizou-se as seguintes interrogacfes: quais formas de
gerenciamento da vida estdo presentes no jogo e quais licdes fabricam os sujeitos
ambientalmente corretos? Para operar metodologicamente, tomou-se os estudos acerca da
analise do discurso desenvolvido por Michel Foucault, bem como os conceitos/ferramentas de
dispositivo, governamento, noopolitica e ecopolitica. Para fins de analise utilizou-se a
ferramenta de captura de tela do computador, através da qual foram realizadas 297 capturas. Na
investigacdo, evidenciou-se um discurso pedagogico ambiental que se constitui no jogo
eletrbnico através de dois enunciados, humano legal e naturezas para/pelo homem, que
ensinam modos de ser e agir ambientalmente consciente. No primeiro, um ideal de sujeito
ambiental passa a ser projetado nas cenas e imagens, principalmente, na figura do aldedo. O
segundo enunciado desenha modelos de naturezas que ensinam aos jogadores como agir
corretamente em um mundo que tem seus recursos esgotaveis. E com esses ensinamentos que
Minecraft educa ambientalmente, governando sujeitos e fabricando subjetividades. Coloca-se
em suspenso o jogo Minecraft e suas verdades a fim de se provocar inquietacdes, pois 0 mesmo
descreve modos de vida na atualidade e uma nova ordem de poder que se exerce nos publicos.

Palavras-chave: Educacdo Ambiental. Minecraft. Governamento. Michel Foucault.
Noopolitica.



ABSTRACT

The practices of government of life have been configured at the present time through
technologies, that produce ways of conduct correctly in relation to itself and others. Managing
the planet's natural resources properly, for example, became the central issue in our
contemporary world. The technology used for this is not new and has been used in electronic
games for some time now, but today it gains emphasis to simulate the daily life of subjects; in
short, are the simulating of “real life”, which aim to train subjects to a life, ecological,
sustainable, conscious etc. The effectiveness of the games is legitimized by fields of knowledge,
such as the neuroscience, psychology, technoscience, education, in short, several authorized
voices are raised to mark the importance of the games in daily life of the multiple subjects.
Technologies that disseminate the fear of depletion of resources that maintain human life and
the fear of loss of life, constitute a context that favors and propels various questions about its
use and its proposed environmental lessons. Before the dissemination of electronic games and
its technologies, Minecraft, marketed by Microsoft company, is the object of analysis in this
study, especially for being present in the classroom today as a pedagogical. From the theme
Environmental Education and electronic games, the present dissertation sought to investigate
the environmental educations triggered in the electronic game Minecraft. To answer the
problem, the following questions were used: what forms of governance of life are present in the
game and what are the lessons produce the environmentally correct subjects? To operate
methodologically, took the studies about the discourse analysis developed by Michel Foucault,
as well as the concepts/tools of apparatus, government, noopolitics and ecopolitics. For
purposes of analysis, the computer screen capture tool was used, through which 297 captures
were made. In the investigation was showed an environmental pedagogical discourse that
constitutes the electronic game through two statements, cool human and natures to/by man, that
teach ways of being and acting environmentally conscious. In the first, an ideal of
environmental subject is shaped in the scenes, sounds and in the images, mainly, in the figure
of the villager. The second statement, design models of natures that teach players how to act
properly in a world that has its exhaustible resources. It is with these teachings that Minecraft
educates environmentally, governing subjects and manufacturing subjectivities. It puts in
suspects the game Minecraft and its truths to cause restlessness, because it same describes ways
of life in the present and a new order of power that is exerted in the publics.

Keywords: Environmental Education. Minecraft. Government. Michel Foucault. Noopolitics.
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APRESENTACAO

Muito tem se ouvido a respeito das mudancas significativas que a humanidade obteve a
partir da criagdo de alguns inventos. Entre estes certamente se destacam a escrita, a imprensa e
a internet. Com a necessidade de se guardar as palavras, a escrita passou a registrar aquelas que
eram ditas ao vento. Com o interesse de se propagar pensamentos e perspectivas, a imprensa
foi langcada como uma tecnologia inovadora. O tempo passou, € com isso outras inovagoes
tecnoldgicas também viriam para transformar as relag6es exercidas no mundo.

Ao se fazer este breve panorama, pouco ou nada se percebe de como tais invengoes
emergiram com tamanha poténcia. Se se pensar, por exemplo, na escrita e nas producdes de
saber que a mesma demarcou em diversos momentos como saberes verdadeiros, Vé-se que sua
invencdo ndo foi desprovida de intencionalidade e interesses. Todavia, isso ndo significa que
havia algo escondido e agora foi desvelado. N&o se trata disso, mas de se olhar para a conjuntura
de uma época a partir de suas condi¢des de possibilidade e emergéncia.

A escrita, como outros inventos que surgiram, modificaram e moldaram épocas,
sociedades e geracOes. Mecanismos que em meio a relacGes de poder, fabricaram e fabricam os
muitos sujeitos que perpassam a histdria. Frutos de sua época e de seu tempo, os multiplos
sujeitos se atualizam conforme as demandas e as contingéncias da humanidade.

Sendo assim, é a partir da perspectiva pos-estruturalista que a pesquisa passa a olhar
para o seu objeto de andlise, 0 jogo eletrénico Minecraft. Os imbricamentos deste na atualidade,
especificamente na Educacdo Ambiental, fazem desta invengdo uma ferramenta pedagogica de
extrema relevancia num tempo em que se busca desesperadamente solucdes para as crises
educacionais e ambientais.

Atualmente, muitos jogos eletronicos trazem propostas ligadas as questdes ambientais
como pano de fundo de suas historias. No entanto, cabe pensar como estas abordagens implicam
na fabricacdo dos sujeitos. Por isso, tem-se a finalidade de analisar as educagdes ambientais®
no jogo eletrénico em analise.

Diante do tema jogos eletronicos e educagdes ambientais, toma-se como problema de
pesquisa a questdo: quais educac¢bes ambientais sdo acionadas no jogo eletronico Minecraft?

Para responder a tal problematica, utilizam-se os seguintes questionamentos norteadores: quais

! para Javeau (2005) e Arroyo (2008, p 130), “[...] falar em infancia Gnica é um equivoco. Ha infancias”. De
igual forma compreende-se que é um equivoco pensar em uma unica e universal Educacdo Ambiental, sendo
assim, entende-se que existem Educagdes Ambientais diversas e plurais.
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formas de gerenciamento da vida estdo presentes no Minecraft e quais ligdes fabricam o sujeito
ecologicamente correto??

Como metodologia, toma-se 0s conceitos/ferramentas desenvolvidos por Michel
Foucault (2013), como discurso e dispositivo, vez que se entende que a Educacdo Ambiental é
um dispositivo (GARRE, 2015), e que existem discursos ambientais que atuam nos artefatos
culturais e nos muitos sujeitos para estabelecer relagcbes de verdades. Outros conceitos, que
partem de no¢6es foucaultianas, também serdo utilizados.

Para tecer esta pesquisa, se estruturou os capitulos de forma que se evidenciasse 0s
engendramentos e as relagdes de poder que aproximam dois campos de saber, a tecnologia dos
jogos eletronicos e a Educacdo Ambiental. Campos que sdo fomentados através dos pesos da
educacdo, tecnologia, economia, politica etc., para a configuracdo ndo mais de um sujeito
homogéneo, mas de um multifacetado.

Sendo assim, o primeiro capitulo, Tecendo a pesquisa, esboca a trajetéria da
investigacdo. Aponta-se como se chega ao problema de pesquisa, qual a compreensdo de
Educacdo Ambiental tomada na mesma etc. No referencial tedrico, busca-se indicar,
especialmente, as contribuicbes de Michel Foucault para a Educacdo e para a Educacgédo
Ambiental. Nesse sentido, também se apresenta 0 jogo Minecraft, ou seja, quem o produz, o
lanca e 0 mantém no mercado. O capitulo também apresenta os objetivos, descreve o leiaute
construido e a jogabilidade do jogo.

No segundo capitulo, Tecnologias/jogos eletrénicos e sua poténcia para o campo da
Educacdo Ambiental, busca-se explanar a trajetoria historica dos jogos. Trajetoria que é
marcada por uma disputa muito grande para se manter no mercado das tecnologias. Na intengéo
de se manter nesse ambito, taticas discursivas sdo utilizadas para indicar a necessidade de
formar novos sujeitos para o mercado de trabalho. Nessa dindmica, estratégias que envolvem o
pensamento computacional utilizam jogos como forma de sanar os problemas educacionais e
ambientais. Assim, tanto o0s sujeitos como 0s jogos assumem discursos que circulam na
sociedade.

No terceiro capitulo, Real & virtual: paradigma contemporaneo — governamento,
noopolitica e ecopolitica, explana-se acerca destes trés conceitos, que sdo embasados em
estudos foucaultianos. O conceito de governamento é acompanhado por outros, como

governamentalidade e ecogovernamentalidade, que mostram as estratégias de gerenciamento

2 Segundo Carvalho (2012, p. 67), “o sujeito ecoldgico, é um sujeito ideal que sustenta a utopia dos que creem
nos valores ecolégicos, tendo, por valor fundamental para animar a luta por um projeto de sociedade bem como
a difusdo desse projeto”.
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da vida. Em noopolitica, o poder das tecnologias sobre os nichos de sujeitos evidencia 0s novos
modos de subjetivacdo na atualidade. E na ecopolitica, ressalta-se as articulagdes colocadas em
pratica para o governamento do planeta.

No quarto capitulo, Minecraft como governamento das condutas, apresenta-se as
analises realizadas no jogo. Mostra-se dois enunciados que aparecem no jogo para sustentar um
discurso pedagdgico ambiental. O enunciado de humano legal ird projetar sujeitos com
condutas ambientalmente corretas e, se articulando a este, 0 enunciado naturezas para/pelo
homem, indicaré acGes para os sujeitos frente a modelos de naturezas. Com isso, aponta-se as
articulacdes e o funcionamento de um governamento ambiental que se vale de taticas, tais como
noopolitica, ecopolitica, dispositivo da Educacdo Ambiental e do discurso pedagdgico
ambiental como formas de fabricar os sujeitos ambientais na atualidade.

Com esses contornos, convida-se o leitor a pensar junto com a investigadora 0s modos
como 0s jogos eletronicos hoje ensinam e educam modos de nos comportar no mundo, na vida
e nas relagdes que se travam no publico e no privado. E com um artefato como esse — 0s jogos
— gue somos convidados, incitados, conduzidos a jogar o jogo do ecologicamente correto.
Governamos vidas, definimos o certo, bom e justo e acionamos uma determinada Educacéo
Ambiental. E com essas tramas e com esses recortes tedricos e metodoldgicos que se convida

os leitores a pensar quais educagdes ambientais sdo acionadas no jogo eletronico Minecraft?
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1 TECENDO A PESQUISA

Es posible conocer sin pensar. EI pensamiento no es un
atributo del sujeto, no esta en el interior del sujeto, es del
orden del afuera. No es el exterior que se opone al
interior; pero es el afuera, que es como la exterioridad de
la interioridad®.

(NOGUEIRA, 2009, p. 143)

A proposta deste capitulo se fundamenta em apresentar o posicionamento teorico-
metodologico e o objeto de analise da pesquisa, constituindo-se em prévia do que se seguira em
seu andamento. Buscou-se explanar de forma clara, trazendo assim, tema, problema, questdes
de pesquisa, metodologia, campo tedrico, o qual se abordou a relevancia dos estudos de
Foucault e do pensamento provocante de Nietzsche. Com intuito de tal clareza, se esbogou
pouco a pouco os caminhos trilhados, os quais perseguem, de forma desconfiada, os contornos
e o clima de um tempo em que as palavras em voga sédo: tecnologia e Educacdo Ambiental.

Num clima de crise ambiental e educacional, as buscas por solu¢des imediatas séo
precedidas por um tom de desespero proveniente do caos que se dissemina. Tom que € dado
principalmente pela midia que aponta tanto para uma viséo apocaliptica do planeta quanto para
a faléncia da Educacgédo. As midias, de acordo com Henning et al. (2014a, p. 223, destaque dos
autores), “[...] agem como potentes espacos de fabricacdo de verdades, que vao instituindo
modos de vida e formas de convivio modelam nosso comportamento frente a ‘degradacéo do
planeta’, a crise ambiental vivida por nos e as formas de se ser ecologicamente corretas [...]”.
Reportagem exibida no Jornal do Almoco noticia que de janeiro a maio de 2016, 10 mil alunos
deixaram de frequentar a escola, destacando a falta de interesse e a dificuldade de aprendizagem
entre as principais causas para o abandono da escola (JORNAL DO ALMOCO, 2016, s/p).

Quanto a crise ambiental, o que se vé é uma disseminacdo midiatica em forma de
campanhas, reportagens, documentarios, tais como: Adeus florestas (UNILEVER, 2015),
“ONU afirma que crise ambiental no planeta € grave, mas tem solu¢do” (G1-NATUREZA,
2012), “Uma verdade inconveniente” (GUGGENHEIM, 2006), e tantos outros que mostram a
iminéncia dessa crise. Disseminada por mudltiplos artefatos culturais®, que interpelam,

convocam e modulam a atencdo e a memdria de diversos sujeitos. Entre os artefatos, os jogos

3 E possivel saber sem pensar. O pensamento ndo ¢ um atributo do sujeito, n&o esta dentro do sujeito, é da ordem
do exterior. N&o é o exterior que se opde ao interior; mas é o exterior, que é como a exterioridade da
interioridade.

4 Entende-se por artefato cultural, sob o viés dos estudos culturais, uma pratica, um objeto, um conceito etc., que
€ “[...] o resultado de um processo de construgdo social” (SILVA, 2015, p. 134).
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eletronicos vém ganhando espacos e notoriedade na contemporaneidade por alguns de seus
atributos dindmicos, por exemplo, a resolucdo de problema. Para tanto, chama-se a atencgdo para
os discursos de verdades fabricados no ambito da Educacéo e da Educagdo Ambiental, que séo
agregados em tais tecnologias. Discursos estes, de verdades inquestionaveis, que circulam
constantemente na atualidade.

Nota-se que os campos que mobilizaram a investigacao, jogos eletrénicos e Educagéo
Ambiental, ndo estdo longe, mas proximos. Vém se coadunando para criarem saberes que
configuram faces que, de tdo comuns, se tornam estranhas, e transitam sem pudor por um
mundo virtual. Estdo todas num sé lugar; sdo as faces dos sujeitos contemporaneos!

Nesse sentido, é possivel pensar que talvez seja a estranheza o elemento que mais
impulsione esta pesquisa, pois as contingéncias que possibilitaram ver o jogo eletrénico como
uma ferramenta pedagdgica que apresenta solucdes para a crise ambiental e educacional séo,
no minimo, suspeitas. Vé-se, assim, jogos que educam para uma determinada vida natural,
sustentével, para o cuidado com o meio ambiente, para a conscientizacdo de um homem que
agride a natureza e outras tantas boas licbes que sdo apresentadas neste potente artefato. Nisso,
¢ pertinente ponderar, por exemplo, em como 0 jogo eletrénico se tornou uma verdade t&o
potente que quase ja ndo se suspeita mais da sua eficacia e como um discurso pedagdgico
ambiental entra em funcionamento nesta época? Para Mendes (2006, p. 71), os jogos eletrénicos
tém, “[...] cada vez mais, produzido efeitos nos ambientes social e cultural, educando criancas
jovens e adultos com estratégias muito bem constituidas e articuladas”.

Atualmente, tém surgido discursos que apontam, como verdade maxima, que 0S jogos
eletronicos potencializam a capacidade de solucdes rapidas de problemas, a capacidade da
memoria, de atencdo, de criatividade etc. Discurso que busca fabricar sujeitos flexiveis que
atuem e trabalhem com facilidade com as novas tecnologias em qualquer area do conhecimento.

Uma visdo de sucesso € associada a outra, que ratifica o alto potencial dos jogos na
aprendizagem. Para isso, surgem vozes autorizadas que ndo somente legitimam tais verdades,
mas também ressaltam a importancia e a necessidade dessa ferramenta dentro da escola. Pode-
se ver, assim, pesquisas no campo da neurociéncia surgirem para esclarecer ao mundo os ganhos
e 0S avangos que sdo proporcionados pelo uso de jogos eletrénicos. Para Foucault (2015a, p.

53, destaques do autor), a verdade é um,

[...] conjunto de regras segundo as quais se distingue o verdadeiro do falso e se atribui
ao verdadeiro efeito especificos do poder”; entendendo-se também que ndo se trata de
um combate “em favor” da verdade, mas em torno do estatuto da verdade e do papel
econdmico-politico que ela desempenha.
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Diante dessas producdes de verdades que se constroem no campo da Educacédo
Ambiental e da Educacgéo, entende-se que esta pesquisa se faz relevante principalmente pelas
provocacOes a que se propde. Provocacdes tecidas em conjunto com a perspectiva pos-
estruturalista, a qual “[...] define-se como uma continuidade e, a0 mesmo tempo, como uma
transformacéo relativamente ao estruturalismo” (SILVA, 2015, p. 118). Transformacéo que
segue em tensionar as linearidades e instigar outras formas de pensamento. Todavia, ndo existe
uma receita pronta quando o quesito € movimentar o pensamento e colocar em suspeita as
verdades. Neste movimentar, a historia, por exemplo, ndo é vista pelas grandes narrativas, mas
sim a partir do que esta a margem. Veiga-Neto (1995, p. 11, destaque do autor), ainda aponta

gue uma das caracteristicas do pés-estruturalismo é:

[...] a disperséo, a fragmentacgdo, a auséncia de um programa comum que paire acima
das contingéncias histdricas e das experiéncias concretas. Ao rejeitar a ideia de se
construirem sistemas que expliqguem o mundo — o que se afasta dos ideais filosoficos,
tanto classico quanto iluminista [...].

Caminhar com tal perspectiva, pode-se dizer que é trilhar trajetos marginais, pois nao
se intenciona buscar origens, nem mesmo achar no passado solugdes para o presente. Sendo
assim, o pds-estruturalismo é a possibilidade rastreada nas beiradas da histéria, da linguagem,
entre outras, as quais as estruturas ndo ddo conta de entender uma gama de relagdes de poder
que sdo estabelecidas na emergéncia das verdades. E na esteira deste pensamento, que se
compreende que as coisas ndo estdo desde sempre ai, ou seja, as coisas, as verdades sdo
fabricadas em um dado contexto e tempo histdrico. Com isso, permite-se pensar que a Educacgao
Ambiental ndo foi sempre uma preocupacdo da humanidade, assim como 0s jogos nem sempre
foram vistos como uma ferramenta maravilhosa para a Educacéo.

Nesse sentido, tal perspectiva se distingue da proposta estruturalista, na qual “[...] a
estrutura é uma caracteristica ndo dos elementos individuais de um fenbmeno ou ‘objeto’, mas
das relagdes entre elementos. A estrutura, tal como na arte da construcéo, é precisamente aquilo
que mantém, de forma subjacente, os elementos individuais no lugar [...]” (SILVA, 2015, p.
118, destaque do autor). O estruturalismo é um movimento intelectual que se embasou no
estruturalismo linguistico de Ferdinand de Saussure (SILVA, 2015), e atingiu seu apogeu na
segunda metade da década de 1960. Constréi modelos explicativos da realidade, uma visdo
estruturante a partir da linguagem e do sujeito humanista.

O pobs-estruturalismo, no entanto, parte das seguintes correntes filosoficas:

fenomenologia de Husserl; hermenéutica de Heidegger; psicanalise de Freud; filosofia
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transcendental de Kant; existencialismo de Nietzsche; entre outros (WILLIAMS, 2012). Um
dos pontos que distingue o pds-estruturalismo de outras perspectivas tedricas sdo seus
pensadores, e entre estes Michel Foucault se destaca pelas analises desenvolvidas na historia.
Por se entender a poténcia de tais analises, se toma como aporte tedérico-metodoldgico tanto o
autor quanto a perspectiva, o qual se explanara no préximo subtitulo.

Sendo assim, é sob o viés pds-estruturalista que se permite colocar em suspenso as
verdades estabelecidas em torno dos jogos e da Educacdo Ambiental. Verdades que séo
marcadas, firmadas e legitimadas pela ciéncia, industria midiatica, interesses econdémicos, entre
outros mecanismos. Assim, a perspectiva pos-estruturalista ndo apenas questiona a nogdo de
verdade, como também destaca o processo pelo qual algo € definido como verdade (SILVA,
2015).

Vé-se entdo que uma pesquisa nunca se constitui sozinha, se faz sempre em conjunto
entre vocé e 0s outros. E nesta pesquisa certamente existem muitos outros. Outros, em outros
lugares, mas que presenciaram o inicio da pesquisa e que possibilitaram momentos de debate e
reflexdes acerca de um estudo que paulatinamente iria seguindo seu destino. Foi em meio a
esses debates e reflexdes que se percebeu a poténcia do artefato ora investigado. Os outros, das
leituras desenvolvidas no grupo de estudo, das leituras das disciplinas da pos-graduacgéo e das
leituras no aconchego do lar, impulsionaram as velas deste barco. E foram ventos fortes! Ventos
provocados por Foucault, Nietzsche, Lazzarato e tantos outros que sopraram para as bandas do
sul.

Provocacgdes mobilizadas, certamente, pela insercdo da investigadora, como bolsista de
iniciacdo cientifica no segundo ano de graduacdo, no Grupo de Estudos Educacdo, Cultura,
Ambiente e Filosofia — GEECAF, vinculado ao Instituto de Educagéo — IE, da Universidade
Federal do Rio Grande — FURG. Insercdo que, consequentemente, possibilitou o primeiro
contato com as leituras sobre Educacdo Ambiental e Midias, e com o referencial advindo da
filosofia pos-estruturalista, principalmente pelos estudos de Michel Foucault. Esses estudos
possibilitaram pensar e entender as relacGes de saber e poder que se estabelecem na atualidade,
e por sua vez, perceber as estratégias, as taticas e a maquinaria que faz da Educacdo Ambiental
um dispositivo (GARRE, 2015).

Nesse sentido, a presente pesquisa vem sendo constituida ao longo de uma trajetéria
tracada por diversos caminhos, onde muitas leituras encontram-se mescladas a inquietagdes e a
interesses investigativos. E € movendo-se, como aponta a epigrafe, por atravessamentos que

sdo exteriores da interioridade que a mesma seguira, por muitas vezes, 0 Seu percurso.
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Percurso que proporcionou com gue se chegasse pouco a pouco na problematica desta
pesquisa, a saber, quais educagdes ambientais séo acionadas no jogo eletronico Minecraft?
Problematica que sera respondida com o auxilio de interrogacbes como: quais formas de
gerenciamento da vida estdo presentes no Minecraft e quais licbes fabricam o sujeito
ecologicamente correto? Sendo assim, ao se olhar mais de perto o jogo percebeu-se a existéncia
de um discurso pedagdgico ambiental, sustentado por dois enunciados, humano legal e
naturezas para/pelo homem, que acionam acdes verdes nos sujeitos.

A opcao de realizar uma pesquisa com jogos eletrénicos advém das vivéncias pessoais
da infancia até os dias atuais, e profissionais, ou seja, de reflexdes, aproximacbes e
investigacGes sobre as infancias dentro e fora da escola tecidas no periodo da graduacéo, o que
resultou no trabalho de concluséo de curso em Pedagogia, com o tema Educacdo Ambiental e
o ltdico®. Tais investigacdes trouxeram compreensdes importantes para a continuagdo de uma
pesquisa que se iniciou também pelo fato da pesquisadora ser jogadora de jogos eletrdnicos.
Uma experiéncia marcante que se tornou foco da presente pesquisa, que buscou trazer
discussbes latentes para a contemporaneidade. Ao se escolher um artefato circulante e
emergente neste tempo, inquietacbes mobilizam olhar e interrogam os discursos de Educacgéo

Ambiental em jogos como Minecraft.

1.1 As poténcias teoricas no campo do pos-estruturalismo

Diversos autores foram os mobilizadores deste trabalho, no entanto, Foucault é tomado
em maior relevo, se fazendo muito mais presente, visto que é através dos seus estudos que se
embasam as analises do objeto eleito. E com ele e com seus conceitos/ferramentas que por vezes
se passa pela histdria, mas ndo para se buscar uma origem e sim para se perceber as condi¢bes
de emergéncias e de convergéncias dos jogos eletrénicos e da Educacdo Ambiental. Assim, se
olhou para as relagdes de poder, os discursos, as formas de conducéo da conduta dos sujeitos,
e de modo inquietante buscou-se tensionar as estruturas fixas, certas, as ditas verdadeiras. Nessa
direcdo, que a presente pesquisa propicie, ainda que por alguns pequenos instantes, um olhar
de suspeita para as ditas certezas.

Nessa perspectiva, Friedrich Nietzsche se configura como aquele que provoca
interrogacoes e inquietagcOes frente a um mundo cheio de idealiza¢Ges. Nietzsche (2005, p. 26)
argumentava dizendo que perdoassem “[...] este velho fildlogo, que nédo resistia a maldade de

®> De acordo com Miranda (2001, p.30), “o LUdico é uma categoria geral de todas as atividades que tém
caracteristicas de jogo, brinquedo e brincadeira”.
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por o dedo sobre artes de interpretagdes ruins [...]”. Todavia, convém ressaltar que nesta
pesquisa ndo ha a intensdo de “p6r o dedo”, como afirma o autor. Trata-se, isto sim, seguindo
a esteira do fil6sofo e seus sucessores, de colocar em suspeita as verdades que circulam nesse
tempo.

Talvez o0 que mais se tenha na atualidade sejam interpretacOes de educagdes ambientais,
fabricadas em meio a relagdes de poder. Conceitos que s&o inventados por discursos que
enunciam uma crise. Borsche (2011, p. 99, destaque do autor) ratifica, apontando que “o
discurso ecologico fala de uma avancada destruicdo da ‘natureza’ por meio do homem e da
necessidade de se agir contra essa destrui¢do, como forma de se preservar a ‘natureza’”.

Entende-se, assim, que se tém visOes, interpretaces de pureza, destruigéo, sujeito e,
compondo tudo isso, meios ambientes e naturezas. Por tal percepcdo, ressalta-se que a
perspectiva adotada para a pesquisa tem algumas aproximagfes com uma visao socioambiental.
No campo da Educacdo Ambiental, autores como Leandro Belinaso Guimarées, Carlos Alberto
Stel, Sébastien Malette, Edson Passetti e Isabel Cristina de Moura Carvalho, ajudam a pensar
acerca de tal visdo. Carvalho (2012, p. 36), define a visdo socioambiental como uma inter-
relacdo entre “[...] a natureza e os humanos, bem como a sociedade e o ambiente, [que]
estabelecem uma relacdo de matua interagdo e copertenca, formando um Gnico mundo”.

Quando se pensa em uma relacdo entre natureza e humanos, certamente se distancia das
dualidades que apenas servem para reforcar a supremacia do homem sobre um outro. Sendo
assim, é relevante a “[...] humanidade reconhecer-se como mais uma parte integrante dela e ndo
sua dona” (PEREIRA, 2016, p. 6). Assim, entende-se que em uma relacdo entre eles, existe
uma dupla interacdo que se configuraria por um contexto comum.

Metaforicamente, é imaginar uma casa no meio da floresta, onde os animais invadem a
casa, mas os cheiros produzidos pela comida na casa também fluem pela mata. Assim casa e
floresta fazem parte de um mesmo sistema. No entanto, num contexto de input e output (entrada
e saida) que se fundamenta em uma crise ambiental, estratégias sdo promovidas com o intuito
de moverem o nosso olhar para a crise. O input sendo direcionado pela estatistica ird mapear,
por exemplo, 0 numero de animais mortos pelo homem e ndo pelos outros animais. “O contexto
de output focaliza o que acontece em consequéncia de dados inputs” (POPKEWITZ;
LINDBLAD, 2011, p. 17), e assim, os animais sdo reproduzidos geneticamente e acOes de
preservacao de espécies sdo implementadas para que a dita crise ambiental seja cada vez mais
reorganizada para responder as demandas da sociedade. Olha-se para uma crise ambiental por
afetar o modo de vida do homem e ndo de um sistema comum. O homem, conforme Pereira

(2010, p. 71), “[...] assumindo-se como sujeito, se concebe superior & natureza. Os séculos
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XVIII e XIX, apresentam sinais evidentes sobre a forma como o homem identifica na natureza
as possibilidades de lucro e de progresso”.

Portanto, verdades e saberes sédo legitimados, pois se estd imerso em redes discursivas,
onde sujeitos produzem e sdo produzidos pelos discursos. Essas redes nao so refletem os desejos
e as ansiedades de uma sociedade, ou de cada sociedade, mas também, revelam como certos
saberes ganham o estatuto de verdades. Foucault (2013, p. 24) comenta que “[...] Nietzsche se
refere a essa espécie de grande fabrica, de grande usina, em que se produz o ideal. O ideal ndo
tem origem. Ele também foi inventado, fabricado, produzido por uma série de mecanismos, de
pequenos mecanismos”.

Ao se fazer uso dos estudos de Nietzsche e de Foucault, evidencia-se as contribuigdes
que estes podem proporcionar a Educacéo e a Educacdo Ambiental. A utilidade de tais estudos,
certamente, estd em auxiliar a pensar o que ainda nao foi pensado, em se deslocar o pensamento
de forma ndo-linear. Esta em incitar a reflexdo naquilo que acontece e que atravessa 0s sujeitos
em sua época, mas que ndo estdo registrados na historia linear ou captado em qualquer forma

de estrutura. Veiga-Neto (2011, p. 16, destaque do autor), comenta que,

[...] se Foucault ndo é um grande remédio, ele é, sem davida, um grande estimulador.
Ele pode funcionar assim como Nietzsche funciona: como um catalizador, um
mobilizador, um ativador para o nosso pensamento e nossas acoes. E certamente mais
do que Nietzsche, Foucault nos traz detalhados estudos historicos com os quais € a
partir dos quais ele constroi variadas ferramentas analiticas que podemos usar em
nossas proprias pesquisas € nossas praticas sociais e educacionais. Assim, pode-se
aplicar a Foucault o adjetivo de “edificante” [...].

Nesse sentido, oportunizam a construcdo de um pensamento rebelde, de um ponto de
vista especifico, de uma perspectiva determinada para tratar das questdes e dos problemas que
se apresentam na sociedade. O papel desses autores na presente investigacao ndo seré o de abrir
portas, mas o de dar algumas chaves para que se possa abrir possibilidades para se pensar a
Educacdo e a Educacdo Ambiental. Ressalta-se que esta pesquisa ndo pretende dizer o que tem
que ser feito, nem como ndo fazer, mas se prop0e, precipuamente, a pensar de outros modos
estes campos de saber.

Um pensar impulsionado por questionamentos como: quais praticas discursivas
possibilitam a emergéncia da Educacdo Ambiental, quais discursos fazem dos jogos eletrénicos
uma verdade tdo potente que hoje eles entram na escola e quais as taticas, as ferramentas e 0s

engendramentos que permeiam essas relagdes de poder?
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Tais questdes permitem observar uma racionalidade neoliberal® que tem imperado na
Educacdo. Uma racionalidade que cria modelos, legitima verdades e representacOes para oS
sujeitos escolarizados. Logo, se existem tais atravessamentos, como pensar a Educacdo? Gallo
(2013, p. 53), com base no pensamento de Deleuze, indica que se deve pensar a Educagdo como
“[...] exercicios de pensamento, exercicios que, por sua vez, nos fagcam pensar ainda mais.
Exercicios de pensamentos que implicam um devir, um processo, um movimento. Pensar a
educacdo como acontecimento, como conjunto de acontecimentos”.

O vies que se toma na presente pesquisa € 0 de pensar e repensar as formas como se tém
conduzido a Educagéo. Por isso, quando se pensa em uma Educacgédo para contemporaneidade,
vislumbra-se uma “educacdo menor” (GALLO, 2013). Entendida a partir do deslocamento do
pensamento de Deleuze, como um fazer que é realizado dentro da sala de aula, que pensa nos
sujeitos que ali estdo inseridos. Segundo Gallo (2013, p. 65), “[...] a educacdo menor esta no
ambito da micropolitica, na sala de aula, expressa nas a¢des cotidianas de cada um”.

No entanto, 0 que se percebe é justamente uma “educacdo maior”, ou seja, uma
educacdo universal, homogénea, que visa cada vez mais reduzir as diferencas. Sendo pensada
em grande escala, que contempla apenas os interesses de corporagdes. Tal visdo fomenta um
discurso téo recorrente na atualidade: o de todos por uma educacgdo de qualidade. E é na busca
por determinada qualidade que os jogos eletrénicos, como o Minecraft, que é financiado e
distribuido pela empresa Microsoft, se tornam ferramentas importantes para elaboracdo de
propostas pedagdgicas para a sala de aula. Cabe ressaltar que € devido ao fato de uma versao
do jogo Minecraft ja ser utilizada nas escolas que 0 mesmo, e ndo outro, € eleito como material
de anélise para a pesquisa.

Entende-se que uma “educacdo menor”, é aquela que € pensada para 0s sujeitos que
vivem as problematicas da sociedade. Nessa perspectiva, 0 que se pode promover com tal
educacdo ndo &€ uma grande revolucdo no ambito educacional, mas pequenas acbes que
promovam humildes transformagdes. E esse 0 desejo que move o estudo e a pesquisa que ora
se gesta.

Diante das poténcias tedricas que a perspectiva pos-estruturalista oferece, vé-se
igualmente suas poténcias metodologicas. Portanto, cabe pensar, quais ferramentas seréo

pertinentes e eficazes para a pesquisa em questdo? E o que se tratara a segulir.

¢ Segundo Veiga-Neto (2011a, p. 38), “[...] no sistema neoliberal a liberdade deve ser continuamente produzida e
exercitada sob a forma de competicdo”.
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1.2 Abrindo a caixa de ferramentas

A caixa de ferramentas foucaultianas foi aberta novamente. Materiais para serem
selecionados e usados. Mas, a que se propdem estas ferramentas? Seriam sua fun¢ao promover
rupturas? Talvez, o desafio de operar com tais ferramentas seja muito mais de criar brechas
aonde as oportunidades sdo microscopicas. Brechas também abertas no préprio pensamento de
quem gesta esta investigacao.

A escolha das ferramentas metodoldgicas para uma pesquisa deve ser sempre examinada
com atencdo, principalmente no que tange a sua utilidade e operagdo. Por isso, a predilecéo
pelos conceitos/ferramentas de Foucault é norteada por sua poténcia frente ao objeto escolhido,
0 jogo eletrdnico Minecraft. Assim, 0 autor ndo apenas tensiona esta investigacao, mas também
fornece as ferramentas necessarias para operar nesse terreno indspito. Suas analises do poder e
do sujeito instrumentalizam esta pesquisa, visto que vivemos em meio a relagdes de poder. E
instrumentalizar ¢ também pensar junto com outros autores deste tempo, pois como aponta
Tarde (2005, p. 19), “[...] é de se temer 0 homem de um unico livro”.

Foucault morreu em 1984, e na sua obra ndo se encontram nenhum estudo sobre 0s jogos
eletronicos ou outras tecnologias eletronicas. No entanto, o que diria dos dias atuais? Que
relacBes de poder e que modos de subjetivacdo levantaria neste tempo? Pensar de outros modos
as questdes da atualidade, que o autor ndo desenvolveu, torna-se uma responsabilidade de quem
se apropria deste referencial para fazer pesquisa em tempos contemporaneos. Segundo Veiga-
Neto e Lopes (2010, p. 150, destaques dos autores),

O “pensar de outro modo” se move a partir de uma atitude de suspeita frente a tudo
aquilo que é dado e que parece obvio e natural. O “pensar de outro modo” significa o
exercicio de (tentar) pensar por fora do que é dado e ja foi pensado, ndo no sentido de
ampliar seus limites, mas sim no sentido de ndo assumir as bases sobre as quais se
assenta esse dado que j4 foi pensado e, dessa maneira, deixar o j& pensado para tras.

Nesse sentido, na analise do material, as ferramentas foucaultianas desempenharam um
papel extremamente relevante, pois € através destas que se percebeu um emaranhado de
relagbes que aproximavam e amalgamavam os jogos eletronicos e a Educagdo Ambiental.
Utilizou-se alguns conceitos/ferramentas da analise do discurso, tais como discurso, enunciado

e dispositivo. Foucault (2015, p. 364), entende como dispositivo:

[...] um conjunto decididamente heterogéneo que engloba discursos, instituicdes,
organizacOes arquitetdnicas, decisdes regulamentos, leis, medidas administrativas,
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enunciados cientificos, proposi¢des filoséficas, morais, filantrépicas. Em suma, o dito
e 0 ndo dito sdo elementos do dispositivo.

A Educacdo Ambiental tem sido compreendida como um dispositivo (GARRE, 2015),
pois vem sendo precedida por uma série de medidas e a¢cdes. Bem como por diferentes discursos
que acionam modos de ser, se comportar e de viver as relagdes humano-natureza. Subjetivacoes
que ndo apenas fabricam sujeitos frente a uma crise ambiental, como também projetam,
constroem, inventam ideais de Educacdo Ambiental. Nesse sentido, pode-se indicar como
exemplo: a criacdo da Secretaria Especial do Meio Ambiente — Sema, em 1973; a Conferéncia
das Nacdes Unidas para o0 Meio Ambiente e Desenvolvimento — Rio/92, em 1992; o Programa
Nacional de Educacdo Ambiental — ProNEA, em 1994; a Politica Nacional de Educacéo
Ambiental, em 1999; entre outras. A legitimacdo de tais acBes politicas é acompanhada por
uma visdo midiatica de meio ambiente que educa o olhar para os problemas ambientais vividos
neste tempo (HENNING, 2017; SILVA, 2013; VIEIRA, 2013; GARRE, 2015; PINHO
JUNIOR, 2015; MAGALHAES, 2015; VIEIRA, 2017).

Sendo assim, nota-se que existem discursos ambientais que exercem agdes nos artefatos
culturais e nos muitos sujeitos para instituirem relacdes de verdades. Segundo Revel (2005, p.
37), Foucault denomina como discurso, “[...] um conjunto de enunciados que podem pertencer
a campos diferentes, mas que obedecem, apesar de tudo, a regras de funcionamento comuns”.

Em uma andlise do discurso, o processo metodoldgico buscara perceber as recorréncias
discursivas que produzem verdades, “[...] pois além do discurso, tomado como uma questdo
metodologica, é necessario ter presente os resultados dessa metodologia, isto €, a descricdo dos
discursos, das formagdes discursivas [...]” (CASTRO, 2016, p. 117). Em épocas e sociedades
diferentes existiram produgdes discursivas. Reguladas, escolhidas, ordenadas e redistribuidas
por técnicas que visam conclamar poderes e perigos para controlar 0s acontecimentos casuais,
evitando a pesada e temivel materialidade (FOUCAULT, 2014a).

Na constituicdo de um discurso, os enunciados passam a dar materialidade ao mesmo.
Tais ditos produzem uma determinada verdade que constréi modos de ser sujeito, por exemplo,
acOes corretas tornam-se caracteristicas de sujeitos bons ou politica e ecologicamente corretos.

Com isso, nota-se que sujeitos sao fabricados frente a um discurso de crise ambiental.
Foucault (2015b, p 96), indica que,

[...] o enunciado aparece como um elemento Gltimo, indecomponivel, suscetivel de
ser isolado em si mesmo e capaz de entrar em um jogo de relagdes com outros
elementos semelhantes a ele; como um ponto sem superficie, mas que pode ser
demarcado em planos de reparticdo e em formas especificas de grupamentos; como
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um grdo que aparece na superficie de um tecido de que é o elemento constituinte:
como um &tomo do discurso.

Nesta proposta de pesquisa, olha-se para o material com o objetivo de se perceber o dito,
0 que esta contido em caixas de informagdes e comandos dados pelo jogo para o jogador, e 0
visivel, através de cenas que se desenvolvem dentro do jogo, registradas por uma ferramenta de
captura de tela. Segundo Fischer (2013, p. 142), “a materialidade especifica do enunciado [se
trata] de coisas efetivamente ditas, escritas, gravadas em algum tipo de material, passivel de
repeticdo ou reproducdo ativadas através de técnicas, praticas e relacfes sociais”.

Entende-se que as enunciacdes entram na ordem dos discursos para possibilitar a
materialidade de um discurso ambiental, educacional, tecnolégico, computacional e de tantos
outros. Os enunciados de um discurso sempre estardo de algum modo em similitude com outros,
de outras configuracdes de saber (FOUCAULT, 2015b). Por isso, as enunciagdes recorrentes
foram agrupadas para estabelecer os enunciados que constituem uma verdade.

A analise dos enunciados trata-se da forma sistematica da exterioridade, segundo
Foucault (2015b), a descricgdo histdrica das coisas ditas € transpassada pela oposicéo do interior
e do exterior, comandada pelo retorno da exterioridade. Contingéncias ou necessidades
materiais, corpo visivel ou tradugdo incerta, que se direciona ao nucleo essencial da
interioridade, o qual multiplos sujeitos se reconhecem como parte de um dito naturalizado em
verdades.

O discurso com seu conjunto de enunciados serdo uma fragdo da historia, formulado em
um determinado tempo e campo de saber. A historia, nessa perspectiva, € analisada a partir de
suas descontinuidades e ndo com sentido de se buscar uma origem, de se mostrar uma evolugéo,
nem de interpreta-la para que se produza outra histéria. Sendo assim, “o papel da histéria sera
0 de mostrar que as leis enganam, que o0s reis mascaram, que o poder ilude e que os historiadores
mentem” (FOUCAULT, 2010, p. 61).

Tomando-se a analise do discurso como ferramenta metodoldgica, se observou dois
enunciados que engendram e sustentam um discurso pedagogico ambiental no jogo eletrdnico
Minecraft. Trabalhou-se entdo com os enunciados de humano legal, pautado por acgdes
ambientalmente corretas ou verdes, e de naturezas para/pelo homem. Ao interagir, jogando,
com o objeto investigado se intentou perceber nas cenas produzidas e nos comandos dados pelo
J0go, as licdes, as caracteristicas e as perspectivas que possam apontar para algum entendimento

de Educagédo Ambiental e para a fabricagdo de determinados sujeitos.
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Ao observar os enunciados, nota-se que desempenham uma funcgdo que se sustenta por
um conjunto de signos que requer um referencial, um sujeito, um campo associado e uma
materialidade (FOUCAULT, 2015b). Nesse sentido, entende-se que 0s enunciados de humano
legal e de naturezas para/pelo homem se juntam para produzirem um discurso pedagdgico
ambiental no jogo.

Na andlise do discurso, observa-se campos de saberes que sustentam e legitimam um
discurso, pois “[...] ninguém entrard na ordem do discurso se ndo satisfazer a certas exigéncias
ou se ndo for, de inicio, qualificado para fazé-lo” (FOUCAULT, 2014a, p. 35). Por isso, vé-se
gue discursos emergem da economia, historia, tecnociéncia, neurociéncia, enfim, um discurso
é sempre acompanhado de outros discursos, que legitimam uma verdade.

Cabe indicar que outros conceitos relevantes, desdobrados das noc¢Ges foucaultianas,
também sdo utilizados. Conceitos como ecogovernamentalidade, que advém da nocdo de
governamentalidade; governamento, que se desloca da nogdo de governo; noopoder, que parte
da nocdo de biopoder; e ecopolitica, que resulta da nogdo de biopolitica. Ferramentas
importantes que ajudaram a pensar o poder como uma ramificacdo ou capilarizacdo que atinge
todas as sociedades.

Foucault (2015b), argumentava ndo ter construido um modelo tedérico rigoroso, mas um
dominio coerente de descri¢do, o qual ele abriu e preparou possibilidades. Nesse sentido,
entende-se que a possibilidade que se abre com tal investigacdo seja, minimamente, de romper
com os discursos circulantes, com as verdades dadas, com as certezas mais firmes. Romper para
potencializar revoltas e as resisténcias cotidianas. Bem como, aos momentos de lutas e de
embates instaurados por forgas que cerceiam constantemente os sujeitos nas relacées de poder.
Neste processo, aprende-se com as palavras de Foucault em entrevista a Pol Droit (2006, p. 84),
quando afirma que € importante recordar que o poder, “[...] efetivamente, ele produz.
Possivelmente, produz até os proprios individuos. A individualidade, a identidade individual
sdo produtos do poder. E por isto que desconfio dele, e que me esforgo por desfazer essas
armadilhas”.

Frente a poténcia do referencial tedrico-metodoldgico, as ferramentas que se elegeram
e as ideias explanadas, propde-se a possibilidade de alguma ruptura nas verdades que se fazem
tdo solidas. Embora as rupturas estejam ja ligadas a perspectiva adotada e aos autores que visam
tensionar outros modos de pensar, ainda assim se faz relevante ressaltar este movimento na
presente pesquisa.

Entende-se que pode ser uma tarefa ardua mostrar neste trabalho o quanto os sujeitos

sdo subjetivados, conduzidos, inventados por uma série de mecanismos de poder em
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funcionamento. Talvez seja minima a ruptura que se deseja fazer com as problematizacdes
tecidas, mas ainda serdo rupturas, pois conforme Foucault afirmava em entrevista a Pol Droit
(2006, p. 95):

[...] nés somos todos ndo somente o alvo de um poder, mas também seu transmissor,
ou 0 ponto de onde emana um certo poder! O que se deve descobrir em nds [...], sdo
essas pequenas valvulas, esses pequenos difusores, essas mindsculas engrenagens,
essas microscopicas sinapses através das quais o poder passa e se acha reconduzido
por ele mesmo.

Com isso, talvez, o papel desta pesquisa ndo seja tdo agradavel ou poético em
determinados momentos, porém uma inquietude e um mal-estar seja necessario para balancar
as firmes certezas. llusdes diarias que fazem muitos acreditarem que aquilo que sdo € inato aos
seres.

As indagagdes foucaultianas encaminham bem as provocagdes intentadas no texto,
guando questiona como nos tornamos 0 que somos. Como passamos a ser fabricados com
tamanha sutileza que cedemos, de boa vontade, as formas de governamento da vida? Quais
condicdes possibilitaram a fabricacdo de sujeitos tecnoldgicos e ambientais? Entender o objeto
eleito, talvez, seja a primeira pista que oportunize balancar as firmes certezas. E a proposta do

proximo subtitulo.

1.3 O que é 0 jogo eletronico Minecraft?

O jogo eletronico Minecraft € um verdadeiro fendmeno na atualidade. Criancas, jovens
e adultos vém interagindo quase que diariamente com este artefato em maultiplas plataformas
digitais: Java Applets, Android, iOS, Xbox 360 e One X, Raspberry Pi, PlayStation 3, 4 e Vita,
Windows Phone.

Hoje, materiais para festas de aniversario, escolares, livros, HQs, entre tantos outros
artefatos que tém como motivo o jogo, mobilizam e fabricam a inddstria do Minecraft. Com
tamanho sucesso e divulgacdo, o jogo chamou a atencdo pelo potencial uso em Educacéo,
Educacdo Ambiental, construcdo civil etc. O jogo ja foi utilizado em salas de aula de mais de
40 paises, entre eles, os Estados Unidos, Suécia, Irlanda e Brasil (PORVIR, 2016). Segundo
reportagem publicada em 21 de janeiro, no site do jornal Folha de Sdo Paulo (2013, s/p, grifo

N0sso):
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Além das escolas, “Minecraft” também virou base para projetos sociais. Até 2016, a
ONU pretende revitalizar mais de 300 espacos urbanos no mundo com a ajuda do
jogo. O projeto, chamado Bloco por Bloco, é coordenado pelo Habitat, escritorio da
ONU para desenvolvimento urbano e ambiental, e busca envolver jovens na
recuperacdo de areas abandonadas. Para isso, os locais sdo recriados dentro do game
[Minecraft], e os jogadores sdo convidados a modifica-los virtualmente, para ver
como o espago ficaria. O primeiro local a ser revitalizado é um parquinho na periferia
de Nair6bi (Quénia).

Diversas reportagens tém surgido para ressaltar a importancia do jogo em varios
ambitos, mas principalmente na educacdo. A reportagem publicada em 23 de fevereiro no site
do jornal Diario Gaucho de Porto Alegre (2013, s/p), ressalta o potencial e a adesdo rapida de
diversas escolas ao jogo no mundo. Apresenta como exemplo a Suécia, onde o Minecraft é uma
disciplina obrigatdria. O projeto da Organizacdo das Nacbes Unidas (ONU) com o jogo €
relembrado atraves do seu principal objetivo, a saber, usar 0 mesmo, “[...] em um programa
para engajar jovens no desenvolvimento de propostas de revitalizacao de areas degradadas”.

No Brasil, movimentos de adeséo do jogo comecam a aparecer aos poucos. A pagina do
site do UOL Educacao traz o exemplo de uma escola em Sao Paulo cujo projeto foi vencedor
do Forum Global de Educadores promovido pela Microsoft. O projeto previa, entre outras
estratégias, a utilizacdo do jogo Minecraft na educacdo. Na fala ao site Uol Educacédo (2015,
s/p, grifos nosso), o responsavel pelo projeto afirma que: “A oficina de games mostra que o
jogo extrapola o proprio jogo. [...] utilizamos o que os jovens gostam em beneficio da formacao
deles, desenvolvendo habilidades vocacionais e sociais que as demais disciplinas
convencionais ndo desenvolvem?”.

Minecraft € um jogo eletrénico que possui 0 minimo de limitagdo, ou seja, possibilita
ao jogador explorar o ambiente virtual de forma livre para construir e reconstruir um mundo
usando apenas blocos (cubos). Os personagens exploram um mundo composto de diversos
materiais e recursos naturais, como agua, arvores, niquel, ferro, pedra, animais, entre outros.
Todavia, tais recursos ndo sao inesgotaveis, ou seja, se nao houver um gerenciamento adequado
0s recursos acabam.

O jogo lembra muito os blocos de montar da Lego, devido ao seu formato quadrado.
Este estilo, associado a uma musica instrumental tranquila de fundo, ddo um ar nostalgico e
antigo ao jogo. “Tudo acontece dentro de ‘Minecraft’, game de construgdo de blocos, uma
espéecie de Lego virtual, que permite ao jogador montar praticamente qualquer objeto, de
pequenas casas a grandes castelos e cidades inteiras” (FOLHA DE S. PAULO, 2016, s/p). Cabe

ressaltar que o sistema de brinquedo Lego € muito utilizado na educacdo, principalmente na



26

educacédo infantil, e em cursos de design em algumas universidades, por promover a livre

criacdo de objetos.

Figura 1 — Minecraft

Fonte: Google

A primeira versdo do Minecraft, a alpha, foi desenvolvido, na Suécia em 2009 por
Markus ‘Notch’ Persson, proprietario e fundador da empresa Mojang. “[...] Minecraft
atualmente pode ser jogado gratuitamente, embora a “‘Versdo Beta’ custe cerca de quinze
milhGes de euros. Minecraft foi apenas ‘oficialmente’ lancado em novembro de 2011”
(LASTOWKA, 2011, p. 9, destaques do autor, tradugdo nossa).

De acordo com Lastowka (2011), Persson construiu o jogo sozinho e logo foi capaz de
criar uma peguena empresa, Mojang, através do produto da venda antecipada do jogo. Com
muita publicidade, até ao verdo de 2011, a Mojang tinha vendido mais de 3 milhGes de copias
do Minecraft e registrou mais de 10 milhdes de usuarios, atingindo assim mais de 60 milhdes
de dolares em receitas. Em janeiro de 2018, a chefia da Mojang divulgou no site Adrenaline os
novos dados de venda do jogo Minecraft. Segundo o site (2018, s/p), “[...] 0 jogo de bloquinhos
alcancou 74 milhdes de jogadores ativos e ja vendeu 144 milhdes de copias mundialmente em
todas as plataformas que esta disponivel”. Este nivel de sucesso € raro na industria de jogos
profissionais e quase sem precedentes em setores de jogos independentes (indie).

Os jogos indie’ sdo por vezes caracterizados como jogos amadores, pois sua producéo
é realizada por pessoas que em sua maioria ndo sdo profissionais. O fato de ter uma proximidade
com as producdes amadoras ndo os prejudica em nada, visto que, € justamente por apresentar
uma mecénica simples que 0 mesmo faz tanto sucesso. E simples nao é sinénimo de simplista,
ja que apresentam desafios que podem ser completados de diferentes modos, exigindo atencéao

do jogador.

" Termo utilizado para descrever jogos feitos por criadores solos ou pequenos esttdios.
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Nesse sentido, em termos de jogabilidade o jogo é bem simples, com comandos faceis
de serem executados. O Minecraft além de ser um jogo que promove a livre criatividade, €
também um jogo de sobrevivéncia. O jogo possui trés modos: criativo, aventura e
sobrevivéncia. No modo criativo, o jogador j& possui todos os itens na barra de materiais para
construir livremente. No modo aventura, o jogador também possui todos os itens, mas as
ferramentas somente funcionam se forem utilizadas adequadamente, conforme a situacdo, por
exemplo, para cortar uma arvore deve-se utilizar um machado, para pegar terra deve-se usar a
pa. No modo sobrevivéncia, 0 jogador inicia 0 jogo sem nada de materiais, tudo devera ser
adquirido, conforme seu progresso. Por exemplo, para adquirir madeira o personagem devera
bater na arvore até corta-la, entdo ele consegue fazer tdbuas para construir cercas, casas etc. Se
precisar de pdo, deve plantar trigo e depois colher, para produzir seus derivados. Neste modo,
0 personagem enfrenta muitos perigos a noite, como zumbis e aranhas, que o atacam. Dois itens
sdo fundamentais no modo sobrevivéncia: o abrigo (casa) para se proteger das ameagas,
principalmente a noite, e a alimentacdo para se manter com energia.

Devido a essas peculiaridades, o jogo tem se aproximado das questdes dos campos da
Educacdo, Educacdo Ambiental e pensamento computacional. “No jogo é possivel trabalhar
guestdes pessoais e identificar habilidades, o entendimento da arte, a geografia por meio das unidades
de relevo, a ciéncia, o0 pensamento computacional que leva a l6gica da programacéo. A chance de se
estudar historia, construcio ou decoracdo. Tudo por meio dos blocos” (G1 EDUCACAOQ, 2016,
s/p). A empresa Microsoft (2016, s/p, grifos nossos) ao comentar em seu site a nova versdo do

jogo para a educacdo, o MinecraftEdu, afirma que,

Esta nova edicdo do Minecraft para educagdo pretende estimular a aprendizagem e
desenvolver a criatividade e colaboragdo, aplicando a tecnologia a novas formas de
interacdo, nomeadamente através da exploracdo e simulagdo de jogos. O objetivo é
incentivar os alunos a aprender através da resolucdo de problemas que surgem ao
longo do jogo, e que exigem o seu pensamento critico, colaboracdo e criatividade, em
tempo real. Ao trazer o Minecraft para as salas de aula, a Microsoft esta a
capacitar professores e alunos para ensinar e aprender através da exploracéo e
interacdo com um mundo virtual, onde é possivel simular o mundo real, de forma
ladica e divertida. Os alunos mais novos sdo envolvidos na aprendizagem de questdes
relacionadas com cidadania digital, empatia e habilidades sociais, melhorando até
mesmo a sua alfabetizagdo, enquanto os mais velhos tém a possibilidade de explorar
questbes mais dificeis, a0 mesmo tempo que adquirem conhecimentos bésicos de
engenharia e programagéo.

Na reportagem do dia 23 de fevereiro apresentada no jornal Diario Gaucho de Porto
Alegre, comentada acima, a empresa ja indicava seu objetivo de langar uma versdo para a

educacdo. Conforme a reportagem (2013, s/p), “o interesse educacional levou os



28

desenvolvedores do game a criar, em parceria com programadores e educadores da Finlandia e
dos Estados Unidos, o projeto Minecraft.edu, para facilitar 0 acesso e 0 uso do jogo nas
escolas”.

Em 19 de janeiro de 2016 o site Baguete publicou uma reportagem intitulada “Microsoft
quer Minecraft nas escolas”, na qual afirmam que o langcamento da versdo do jogo para a
educacdo seria uma estratégia, “[...] para recuperar o segmento de softwares para escolas, onde
perdeu espaco para plataformas mais baratas como Chromebooks e Linux” (BAGUETE, 2016,
s/p). Dois meses depois, no dia 21 de marco do mesmo ano, o site Estadéo (2016, s/p), traz uma

reportagem especial sobre a versdo para a educagédo do jogo.

A Microsoft pretende cobrar uma assinatura mensal no valor de US$ 5 por aluno. [...]
A ideia de explorar o Minecraft na escola surgiu de um grupo independente de
professores e programadores que criaram, em 2011, o MinecraftEdu, versdo do jogo
atualmente utilizada nas escolas. Com a adocédo da plataforma em mais de 40 paises,
a Microsoft adquiriu 0 MinecraftEdu por um valor ndo revelado em janeiro de 2016.

A reportagem apresenta ainda as falas de dois professores especialistas no tema jogos
eletronicos, das cidades de Sdo Paulo e Ouro Preto, que estdo desenvolvendo projetos com o
jogo, e também dos responsaveis pela empresa especializada em treinamentos para uso
pedagogico do Minecraft, bem como do diretor de educacdo da Microsoft Brasil, para
ressaltarem a poténcia e a eficiéncia do jogo. A reportagem € introduzida com a afirmacéo de
que os “[...] alunos utilizam uma ferramenta do século XXI, o MinecraftEdu”, indicando de
plano o teor que se seguiria no restante do texto. A reportagem ainda abre um campo com um
link intitulado “Leia também”, que encaminha o leitor para outras reportagens, das quais trés
chamam a atenc&o, pois reforgam o uso e a importancia do jogo como ferramenta pedagdgica.
As reportagens apresentam os seguintes titulos, “Microsoft langa edicdo especial do game
‘Minecraft’ para ensinar programacéao”, de 2015, que mostra a versatilidade deste artefato para
este fim; “Barack Obama aprende a programar durante evento Hora do C4digo” e “O que muda
na vida de quem aprende a programar?”, de 2014, as quais apresentam exemplos de pessoas
que aprenderam a programar e, especificamente na terceira, traz exemplos de pessoas muito
jovens que adquiriram tal conhecimento.

Entre interesses econdmicos e pedagogicos, vé-se uma clara proposta do jogo de educar
0S sujeitos para situacgOes reais. Pode-se entdo indicar que este artefato se firma em uma
“Pedagogia da midia” (COSTA; SILVEIRA; SOMMER, 2003), que tem por intuito treinar
sujeitos para resolverem problemas sociais, considerando que os mecanismos digitais de

simulacdo sdo utilizados para prepararem sujeitos para enfrentar determinadas situacoes. Nesse
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caso, educacgéo e questdes ambientais séo problemas latentes na atualidade, o que por sua vez,
faz fabricar uma demanda de sujeitos com determinadas condutas. De acordo com Costa,

Silveira e Sommer (2003, p. 57, destaques dos autores),

[...] somos também educados por imagens, filmes, textos escritos, pela propaganda,
pelas charges, pelos jornais e pela televisdo, seja onde for que estes artefatos se
exponham. Particulares visdes de mundo, de género, de sexualidade, de cidadania
entram em nossas vidas diariamente. [...] Pedagogia da midia refere-se a pratica
cultural que vem sendo problematizada para ressaltar essa dimensdo formativa dos
artefatos de comunicacdo e informacdo na vida contemporénea, com efeitos na
politica cultural que ultrapassam e/ou produzem as barreiras de classe, género sexual,
modo de vida, etnia e tantas outras.

Em se tratando de questdes ambientais, esse artefato tem se mostrado ainda mais potente
para uma investigacdo no campo da Educagdo Ambiental. Em 2015, a Monsanto, uma
multinacional da agricultura e da biotecnologia, promoveu um desafio numa das principais
feiras do setor de jogos eletronicos, o Brasil Game Show (BGS), que foi realizada entre os dias
8 e 12 de outubro, em Sdo Paulo. O desafio intitulado Desafio Fazenda Sustentavel, consistia
em criar “[...] no ambiente do jogo [Minecraft] uma fazenda de acordo com critérios de boas
préticas na agricultura, [...], por exemplo, delimitar Areas de Protecdo Permanente (APP) e
de Reserva Legal” (GLOBO RURAL, 2015, s/p, grifo do autor).

A reportagem apresentada no site indica que o objetivo da empresa é discutir agricultura
e sustentabilidade de modo mais proximo com a geracdo que se expressa pelos jogos e pelo
mundo virtual. A empresa selecionou para o desafio trés jovens que sdo populares no YouTube

por jogarem Minecraft. A reportagem ainda ressalta que:

E a primeira acdo da companhia que envolve jogos eletronicos de grande
popularidade. A multinacional de biotecnologia tem outra iniciativa interna, voltada
para a capacitacao dos préprios profissionais de vendas. Viabilizar o projeto envolveu,
além do contato com os jogadores para conhecer melhor o ambiente, conversas com
a Microsoft, que detém os direitos sobre o Minecraft (GLOBO RURAL, 2015, s/p,
grifo do autor).

Iniciativas como esta tem surgido cada vez mais na atualidade. Nesse sentido, 0 jogo
Minecraft se mostra produtivo para as analises, pois, em se tratando de discursos, dois de
imediato emergem do material explanado: o de sujeitos gerenciadores dos recursos naturais e
de uma determinada educacéo preservacionista.

Na reportagem no site G1, o professor entrevistado faz um comentario muito

interessante, ele diz: “E a primeira vez na historia que uma gerag&o mais nova entende mais de
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algo que os seus antecessores” (G1 EDUCACAO, 2016, s/p, grifo nosso). Esta geracio de criancas
e jovens cybers possuem um grande potencial na &rea de tecnologias, e é focando nesta geragéo ou
nessa energia nervosa, que agoes, dispositivos, como Minecraft, entram em funcionamento dentro
da escola.

A geracdo cyber é acelerada e dificil de se deixar dominar, disciplinar, controlar pela
forgca. Pensam e agem sem lideranca. Se movimentam e se reinem com rapidez pelas redes
sociais. Um bom exemplo de como se articula esta geracdo sao as ocupacgdes nas escolas, que
aconteceram no ano de 2016 (AGENCIA BRASIL, 2016). Nesse sentido, provoca-se e coloca-
se em suspenso essa rede de boa vontade que se instaura em torno desta geracao jovem, afinal,
num tempo de uma dita crise, esse espirito indoméavel talvez represente um risco para a boa e
velha sociedade.

Diante disso, os ditos ratificam que € necessario dar um foco, educar ambientalmente e
socialmente esta geracdo, e sobretudo, investir na formacdo de um novo cidad&o. O foco para
essa energia nervosa é, entre outros, a resolucdo de problemas ambientais por meio das
tecnologias. E se as liderancas da atualidade estdo caindo em descrédito entre os jovens, entdo
se fabricam lideres dentro desta geracdo com valores, anseios e visdes que correspondam as
demandas desta sociedade.

No entanto, quem diz quais sdo as demandas da sociedade? N&o é por acaso ou por
desinteresse que 0s jovens escolhidos para participar do desafio proposto pela Monsanto sejam
populares nas redes sociais, pois afinal, segundo a gerente de comunicacdo da empresa, se
espera que eles usem seus proprios canais para divulgarem as licGes aprendidas aos seus
seguidores, “[...] para quem essas celebridades do mundo virtual, serdo multiplicadores das
informacgdes que aplicarem” (GLOBO RURAL, 2015, s/p).

A sociedade espera uma geracdo que saiba administrar 0s recursos naturais, que saiba
de onde vém, para que servem e, principalmente, que sao finitos. Pode-se perceber que, se nos
anos 1980 os sujeitos escolarizados perguntavam para que serviam os contetdos apreendidos,
hoje a geracao cyber sabe muito bem para que servem. Vé-se que, se € necessario educar, entdo
esta geracdo vem sendo educada. Mas que li¢bes sdo essas? E principalmente, quais educacdes
ambientais sdo acionadas no jogo Minecraft?

Minecraft € uma maquinaria avangada, pois se distingue de taticas como encher o quadro
de contetdos para manter os sujeitos em siléncio e contidos. Age na memdria e na atengdo para
disciplinar o cérebro e o corpo conjuntamente atraves do prazer, das emogdes e sensacoes
provocadas por este artefato. A reportagem apresentada no site do jornal Zero Hora traz o

exemplo de uma escola em Porto Alegre/RS que vem utilizando o Minecraft como ferramenta
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pedagogica e aponta o quanto tem sido grande a confianca neste artefato. Segundo a
reportagem, um dos idealizadores do projeto na escola afirma que, “[...] 0os jogos obtém sucesso
onde a escola muitas vezes fracassa: na capacidade de prender a atencdo da garotada” (ZH
NOTICIAS, 2013, s/p).

Os ditos presentes nas midias ddo apenas 0s primeiros vestigios do que este material
pode apresentar. Por isso, entende-se que a metodologia empregada possibilitara responder ao
problema desta pesquisa. Vé-se que ¢ através de uma rede discursiva permeada de relacdes de
poder e interesses que 0 Minecraft mansamente entra na escola. Além disso, afirma Foucault
(2015b, p. 91, destaque do autor):

[...] essas relagdes, por mais que se esforcem para ndo serem a propria rama do texto,
ndo sdo, por natureza, estranhas ao discurso. Pode-se mesmo qualifica-las de “pré-
discursivas”, mas com a condi¢do de que se admita que esse pré-discursivo pertence,
ainda ao discurso, isto €, que elas ndo especificam um pensamento, uma consciéncia
ou um conjunto de representacdo que seriam, mais tarde, e de uma forma jamais
inteiramente necessaria, transcrita em um discurso, mas que caracterizam certos niveis
do discurso, definem regras que atualiza enquanto pratica singular.

Nessas relagcdes de poder evidenciam-se préaticas de governamento da conduta de nichos
de sujeitos ou publicos determinados. Percebe-se que a intencéo € controlar a conduta de uma
populacédo especifica, o publico infantil e jovem. Com isso, intenciona-se dizer que existem
multiplos e diversos discursos, dos quais alguns sdo enderecados a determinados publicos.
“Dois aspectos ponderavam essa nocéo de populacgdo: um deles considerava a populagéo como
espécie humana, e, outro, como publico. Com relacédo a espécie humana, eram levados em conta
[...] aspectos relacionados a preservacgéo da vida biologica da populacdo” (LOUREIRO, 2013,
p. 61). De acordo com Foucault (2008, p. 98-99), como publico, a populagéo era:

[...] considerada do ponto de vista das suas opinifes, das suas maneiras de fazer, dos
seus comportamentos, dos seus habitos, dos seus temores, dos seus preconceitos, das
suas exigéncias, € aquilo sobre o que se age por meio da educacdo, das campanhas,
dos convencimentos.

Os alvos desta midia séo as criangas e jovens que tém intimidade com as tecnologias
deste tempo. Sendo assim, nota-se que fica ao encargo da escola moderna “[...] o sujeito
aprender a se autogovernar e a governar 0 outro. Por esse viés, as politicas voltadas para a
disseminacdo das TD [tecnologias digitais] e para a promogdo da ID [inclusdo digital] na
educacdo potencializam a instituicdo escolar como mecanismo que atua na gestdo do risco
social” (LOUREIRO, 2013, p. 120).
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De acordo com site Globo Rural (2015), a empresa Monsanto se interessou pelo
Minecraft por ter percebido no jogo a producdo de diversas hortas. Frente a tal comentério e
com base em outras pistas, vé-se a importancia de analisar este material, ja que os indicios
apontam para possibilidades de educacdes ambientais. E se 0 jogo permite essa abordagem,
quais outras mais existem e podem ser ligadas ao ensino de uma ou diversas educacoes
ambientais? No entanto, antes de se chegar no material empirico para responder a tal questdo,
é relevante se indagar a emergéncia dos jogos, em suma, quais foram as condicdes que
possibilitaram a emergéncia dos jogos eletrénicos na atualidade? Quais campos de saber tém
produzido discursos que legitimam este artefato? E como Educacdo Ambiental e jogos
eletrénicos irdo, pouco a pouco, se coadunar? Essa é a tarefa do capitulo a seguir.
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2 TECNOLOGIAS/JOGOS ELETRONICOS E SUA POTENCIA PARA O CAMPO
DA EDUCACAO AMBIENTAL

Ao falar, ao comunicar, conferimos certa realidade ao
mundo possivel. Mas esta nova realidade precisa ainda
ser efetuada, atualizada ao difundir e ao estruturar novos
agenciamentos corporais na sociedade. Trata-se,
portanto, de uma outra invengdo, de um novo Processo
imprevisivel e de riscos.

(LAZZARATO, 2006, p. 22)

Num tempo de modulagdes, as vidas seguem na mesma velocidade que os fluxos
tecnoldgicos. Hoje, os artefatos digitais ganham espago na vida cotidiana dos sujeitos e se
tornam elemento essenciais, pois “agora, para viver, € preciso navegar” (PASSETTI, 2011, p.
136). Hoje, um dia sem internet € um dia de caos na vida dos sujeitos. A sociedade, como aponta
Lazzarato (2006) na epigrafe, € inventada e atualizada por uma nova conjuntura.

Tao necessarias quanto o ar que respiramos, as tecnologias do século XXI criam outras
relagBes, inventam a geracio digital, cyber, @, net, screenagers® etc. Adjetivos que mostram
gue o homem ¢é constantemente inventado pela conjuntura de sua época. Sendo assim, nao ha
duvida de que os avancos tecnoldgicos promoveram uma mudanga nas relagdes humanas e no
acesso e producdo do conhecimento.

N&o existem informacGes distantes! Tudo estd ao alcance de todos em todo tempo!
Ideias, valores, desejos, sonhos de vida e militdncias sdo compartilnadas em redes de
comunicagdo. Vé-se 0 mundo e tudo o que circula nele dentro de um smartphone, pois como
afirmam diversas propagandas de companhias de telecomunicagfes, “é 0 mundo em nossas
mé&os!”. Os jogadores de videogame ndo estdo mais sozinhos, ou apenas com um grupo de
amigos em suas casas, mas estdo jogando com o mundo, ou seja, se encontram em algum ponto
do planeta, conectados a uma rede virtual® de comunicagao.

Frente a este panorama, é importante refletir quais condi¢des permitiram a emergéncia
desse saber tecnoldgico. Para se entender como as tecnologias/jogos eletronicos se tornaram
potentes para 0 campo da Educacdo Ambiental em nosso tempo, se faz relevante contextualizar
tal questdo, buscando-se evidenciar as relaces de poder que mobilizam e agregaram estes dois
campos de saber.

8 para Alves (2005, p. 33), é a geracdo que “[...] nasce na década de 1980 e interage com controles remotos,
joysticks, mouses, internet, pensam e aprendem de forma diferenciada”.

% Lévy (2011, p. 12), conceitua virtual como um “[...] modo de ser fecundo e poderoso, que pde em jogo
processos de criacdo, abre futuros, perfura pocos de sentido sob a plenitude da presenca fisica imediata”.
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Nesse sentido, ressalta-se que o objetivo deste capitulo ndo € mostrar uma origem da
Educacdo Ambiental nos jogos eletronicos. N&o se trata disso, mas de olhar, a partir de um
referencial, para o passado, e perceber as condi¢bes que possibilitaram a emergéncia das
tecnologias e a utilizacdo desta para a disseminacdo de um discurso ambiental. Portanto, se
apresentardo primeiramente as disputas e os embates de forca que favoreceram a emergéncia
dos jogos eletrdnicos. Apds, se buscara evidenciar alguns atravessamentos entre jogos
eletronicos e Educacdo Ambiental na contemporaneidade. Por fim, se abordardo os discursos

ambientais que tém surgido nos jogos eletrénicos.

2.1 Tecnologias/jogos eletrdnicos: uma historia de disputas

Para delinear as relagbes de poder que permitiram a emergéncia dos jogos eletronicos,
se buscara mapear historicamente o percurso desse saber tecnolégico. Ao mesmo passo,
também se mostrardo os discursos que vém fabricando e legitimando verdades. Taticas
discursivas potentes que engendram 0s diversos mecanismos midiaticos, que interpelam e
convocam a muitos para participar de agcoes mais efetivas na sociedade. Assim, modelam pouco
a pouco 0s sujeitos ideais para a contemporaneidade, 0s sujeitos da crise ambiental e do tempo
dos fluxos continuos.

Frente a um determinado contexto, as narrativas historicas se apresentam como taticas
discursivas utilizadas para a ascensdo de um campo de saber. A legitimagdo de um saber que
sera perpassado por grandes conflitos, nesse caso, no ambito das producdes tecnoldgicas. “Um
imenso e multiplo combate, ndo, pois, entre conhecimento e ignoréncia, mas um imenso e
maultiplo combate dos saberes uns contra os outros [...], por seus detentores inimigos uns dos
outros e por seus efeitos de poder intrinsecos” (FOUCAULT, 2010, p. 151). Saber que na

atualidade se destacara, como afirmam Rodrigues e Colesanti (2008, p. 60),

Nas sociedades contemporaneas a tecnologia vai ocupando cada vez mais um lugar
de destaque na organizacdo das praticas sociais, gerando efeitos em todo o universo
social e criando dindmicas diferenciadas onde o conhecimento passa a tomar um lugar
central. [...] essa interacdo entre ciéncia e tecnologia se da de um modo t&o intenso,
que alguns autores preferem denomina-las com um Gnico conceito — o de tecnociéncia,
enfatizando o seu atual estado de fusdo.

A trajetdria historica dos jogos eletrbnicos comeca especificamente em um periodo
conturbado da histéria: o final da Segunda Guerra Mundial (década de 1940) e o inicio da
Guerra Fria (década de 1950). Um periodo atribulado por guerras bélicas e também guerras
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silenciosas. Neste panorama, 0s jogos sdo desenvolvidos primeiramente com o propoésito de
distragdo do ambiente tenso que a corrida bélica e tecnoldgica iniciava em meados dos anos
1950. Neste periodo, os fisicos Thomas Goldsmith Junior e Estle Ray Mann, ao testarem
equipamentos para a producdo de televisores e monitores em 1947, desenvolveram um
passatempo que utilizava um tubo de raios catddicos num osciloscopio. Com isso surgia o
dispositivo para diversdo de tubo de raios catddicos, assim patenteado e batizado, que tinha o
objetivo de simular misseis (FINCO, 2010).

No mesmo periodo, a informatica também buscava seu lugar ao sol. Assim, os primeiros
computadores (calculadoras programaveis capazes de armazenar 0S programas) aparecem nos
Estados Unidos em 1945. Por um longo tempo destinados aos militares para calculos
cientificos, seu uso civil difundiu-se durante os anos 1960. Epoca em que ja se presumia que a
capacidade do hardware aumentaria consideravelmente (LEVY, 2010). Com o aprimoramento
dos microprocessadores, segundo Rodrigues e Colesanti (2008, p. 61), “[...] com a digitalizagéo
da informacdo, sua disseminacgdo e popularizacdo, estabelece-se um ajuste estratégico entre o
audiovisual, a informatica e as telecomunicacdes, 0 que resulta na comunicacdo virtual e nas
denominadas novas tecnologias de comunicacéo e informacéo”.

A primeira tentativa de produzir um videogame diferente dos jogos eletronicos de
saldo' aparece em 1958, com a criagdo de um jogo de ténis elaborado por Willy Higinbothan.
No entanto, o idealizador ndo considerou a potencialidade da invengédo e ndo patenteou seu

invento. Alves (2005, p. 38), indica que,

Na década de 1960, lvan Sutherland defendeu sua tese de doutorado no Instituto de
Tecnologias de Massachusets — MIT, apresentando um desenho do que podemos
considerar o primeiro sistema interativo em tempo real de criacdo de graficos para
computadores, dando origem ao precursor dos atuais geradores para producdo de
programas de multimeios e videogames.

De acordo com Alves (2005), em 1962, Steve Russel, também um estudante do MIT,
produziu o que seria indicado como o primeiro videogame informatico, o Space War, exposto
em uma tela de raios catddicos, o que foi uma evolugdo no conceito dos jogos eletronicos. O
entendimento de controle ou plataformas de videogame somente surgiu em 1966, com Ralph

Baer, o qual desenhou o primeiro prot6tipo para ser conectado a uma televisao doméstica.

10 Os jogos de saldo sdo atividades ltdicas que tém como especificidade a sua realizacdo em locais fechados.
Quando surgem os primeiros jogos eletrdnicos, estes aparecem em maquinas chamada Fliperamas, que ficavam
em estabelecimentos fechados.
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A partir dessa proposta inicial, diversos pesquisadores de tecnologias eletronicas
passaram a elaborar programas de computadores que alicercaram 0s jogos eletrénicos
produzidos nos anos 1970 (FINCO, 2010). Conforme Alves (2005), a década de 1970 foi
marcada pelo aparecimento, nos EUA, de grupos de pesquisadores originarios das
universidades californianas, que criaram 0s computadores pessoais, 0 que alargou e socializou
a utilizacdo da informatica. Esses estudantes desenvolviam em garagens seus inventos, a
exemplo de Steve Jobs, Steve Woznak (colaboradores da Atari e, subsequentemente, criadores
da Apple), Bill Gates (Microsoft) e Nolan Bushnell (Atari).

A criagcdo e a comercializagdo do microprocessador langaram multiplos processos
econdmicos e sociais de grande escala (LEV'Y, 2010). Com a queda dos precos, se possibilitou
a qualificacdo dos videogames, o que permitiu o desenvolvimento do Sprint (uma simulacédo de
corrida de cavalo), pela Atari; o primeiro a agregar um microprocessador em sua estrutura de
funcionamento (ALVES, 2005). Em 1972, a empresa Magnavox lanca o primeiro console
doméstico, o Odyssey. Com jogos extremamente simples, tais como, ténis de mesa, voleibol,
basquetebol, dentre outros, o console ganha a aceitagdo do publico. No entanto, com o
lancamento de um dos maiores icones dos videogames e dos jogos, o0 Pong, da empresa Atari,
perde rapidamente espaco (FINCO, 2010).

A concorréncia crescia nessa €poca, e a busca por potenciais investidores era acirrada.
Em 1976, na tentativa de ainda manter a empresa no mercado dos games, a Atari é vendida para
a Warner Communications. Nesse periodo, havia mais de vinte empresas que competiam neste
mercado, e a crise do setor acarretou a queda acentuada de investimentos, exceto para a Atari e
a Coleco (ALVES, 2005).

Somente entre 1979 e 1982 o mercado, de forma timida comecou, a se restabelecer,
principalmente pela insercdo de uma empresa japonesa, a Nintendo, que lanca 0s games para
saldes recreativos, tendo como estrela principal o Pac-Man, que era comercializado pela Atari.
Todavia, esse crescimento ndo poderia ser percebido isoladamente, visto que tem uma ligagéo
direta com os problemas enfrentados em outros setores do entretenimento. Como a industria
cinematogréafica hollywoodiana, que nesse contexto, passou por uma crise, cujos efeitos, entre
outros, refletiu em baixa nas vendas dos ingressos. O mercado do cinema também foi superado
em muito pelo das discotecas e dos games (ALVES, 2005). Para Lévy (2010, p. 32, destaque
do autor),

Os anos 80 viram o prenuncio do horizonte contemporaneo da multimidia. A
informatica perdeu, pouco a pouco, seu status de técnica e de setor industrial particular
para comecar a fundir-se com as telecomunicac¢des, a editoracdo, o cinema e a
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televisdo. A digitalizacdo penetrou primeiro na producéo e gravacdo de mdsicas, mas
0s microprocessadores e as memdrias digitais tendiam a tornar-se a infraestrutura de
produgdo de todo o dominio da comunicacdo. Novas formas de mensagens
“interativas” apareceram: este decénio viu a invasdo dos videogames [...].

No entanto, em 1981 o mercado dos games ainda se recuperava do langamento dos
microcomputadores domésticos da IBM, o Personal Computer (PC). O reflexo se deu dois anos
depois, com o enfraquecimento das empresas de consoles. Na mesma medida em que se
acentuava 0 nimero de usuarios dos computadores pessoais, havia queda na quantidade de
usuarios de consoles, porém, o péndulo do mercado das tecnologias sempre oscilava. Por isso,
hora se inclinava para um lado, hora para outro. Alves (2005, p. 41-42, grifo nosso), aponta
que,

A guerra de precos estabelecida entre as empresas, a falta de renovacéo tecnoldgica
dos consoles e a criatividade limitada apresentada nos jogos existentes, bem como as
restricbes fisicas dos cartuchos — que ndo apresentavam alta capacidade de
armazenamento de dados — contrapunham-se as multiplas possibilidades que os PCs
pareciam oferecer. Os computadores, além de surgirem com interacdes de mediacéo
das atividades profissionais, propunham-se a ocupar o espaco de entretenimento e
desenvolvimento de atividades pedagdgicas. Diante desse novo universo de
alternativas, as empresas de games comecam a desaparecer do cendrio. Decretou-se,
portanto a morte dos videogames.

Para Alves (2005), o desenvolvimento das tecnologias e a trajetoria do mercado
econémico nem sempre andam alinhados. A empresa japonesa Nintendo reage contrariando as
expectativas de substituicdo dos consoles pelos PCs, e faz ressurgir o sucesso dos videogames
ao ocupar o mercado norte-americano e, logo apds, se lancar mundialmente. O mercado de
jogos experiencia outro momento de crise, segundo Finco (2010), a empresa Nintendo iniciou
a fazer testes em Nova lorque para vender o console Nintendo Entertainment System (NES),
pois almejavam o mercado americano. No entanto, os varejistas estavam tdo descrentes em
relacdo aos videogames, que a Nintendo teve de aceitar em recomprar tudo que ndo fosse
vendido pelas lojas.

A Nintendo surge com o langcamento de um jogo em miniatura, chamado Game &
Watch, que se tornou popular de 1977 a 1983; dois anos depois, com a empresa em crise, deixa
de ser produzido. Em 1981, lanca o jogo Donkey Kong, onde aparece pela primeira vez o
personagem que se transformaria num simbolo da Nintendo, o Mario Bros ou Super Mario Bros
(Figura 2), como seria conhecido posteriormente. O sucesso da empresa somente chegou em
1986, porém, alguns anos depois outra empresa passa a disputar o mercado e,
consequentemente, a abala (ALVES, 2005).
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Figura 2 — Nintendo Wii U com o icone Mario

Fonte: Google

No final de 1989, a Sega entra no mercado com o langamento de um console
compreendido como superior aos produtos da Nintendo, o0 Mega Drive. A disputa entre estas
empresas foi potencializada por mais uma concorrente, a Sony, que em 1991, langca o
PlayStation, para fazer frente ao Super NES, da Nintendo. A Microsoft, com 0 Xbox, também
se insere no mercado e passa a desenvolver consoles. O mercado cria novas demandas e a
Microsoft (Xbox) e a Nintendo (GameCube) desenvolvem uma nova geracéo de consoles com
acesso a Web (ALVES, 2005). Lévy (2010, p. 32-33), comenta que,

As tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infraestrutura do ciberespago, novo
espaco de comunicacao, de socializagdo, de organizagdo e de transagdo, mas também
novo mercado da informacdo e do conhecimento. [...] A esse respeito, o primeiro a
levar em conta é o aumento exponencial das performances dos equipamentos
(velocidade de calculo, capacidade de memdria, taxas de transmissdo) combinado
com uma baixa continua nos precos. Em paralelo, no dominio do software tém havido
melhorias conceituais e tedricas que exploram o aumento de poténcia do hardware.

Na década de 1990, a Atari tenta se reerguer com o langcamento do console Jaguar. No
entanto, o console foi considerado um fracasso, tornando-se assim a Gltima tentativa da Atari
em elaborar uma plataforma de hardware. O mercado dos games torna-se cada vez mais
competitivo e outras empresas se destacam pelas inovacgdes tecnologicas, ganhando, por sua
vez, aceitacdo e publico consumidor. Finco (2010, p. 31, destaque do autor), destaca que no
inicio da década de 2000,

[...] o PlayStation 2 faz um enorme sucesso, chegando a vender 100 milhGes de
consoles. Contudo, é na segunda metade da década que inovacBes realmente
interessantes comecam a ser vistas. Em 2005, o novo console da Microsoft é lancado:
0 Xbox 360. Em novembro de 2006, a Nintendo lan¢a o Wii, enquanto a rival Sony
lanca o Playstation 3. [...] Tanto o Wii quanto o Playstation 3 possuem joysticks com
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sensores de movimento para “revolucionar a forma de jogar”. Contudo, a Nintendo
apostou mais nestes sensores do que a Sony — disponibilizando controles sem fio mais
sofisticados. Todos os consoles tiveram vendas bastante significativas, mas o console
Wii conseguiu se tornar o aparelho mais vendido de todos [...].

Os avangos tecnoldgicos servem para aumentar ainda mais a disputa pelo dominio do
mercado de games; tudo se torna valido para expandir. Relagdes empresariais sao estabelecidas
para conquistar mais adeptos a cada ano. AtualizacGes sao feitas de acordo com as demandas
da sociedade. Assim, 0 que principiou como um jogo de corrida de cavalos, hoje é uma das
maiores caracteristicas dos jogos eletrénicos contemporaneos: a simulacdo de realidade virtual.

De acordo com Levy (2010), as simulagdes se baseiam em célculos que estimam um
determinado comportamento ou reacdo em uma dada situacdo de um objeto. Elas eram
produzidas manualmente, por exemplo, a resisténcia de um aviao feita em tuneis de vento. Com
0 aumento da capacidade de calculo dos computadores e a reducéo de seus custos, tornou-se
mais rapido e eficaz produzir uma simulagcdo no computador. Levy (2010, p. 69, destaque do

autor), comenta que,

[...] o sistema de simulacdo permite ao engenheiro modificar facilmente certos
parametros da descri¢do do vento, ou forma e as dimensbes do avido, e também
visualizar imediatamente o efeito dessas modificacdes. Passamos sem sentir da no¢éo
simples de simulagdo numérica a nogéo de simulaco gréafica interativa.

O fendmeno da simulagéo potencializou 0 mundo dos games, e inovou ndo somente o
conceito de jogos, mas a forma como os sujeitos olham e experimentam as situagoes
vivenciadas no cotidiano. A imersdo do jogador em um jogo é uma das chaves de ouro das
empresas deste ramo. T&o eficaz que passou a chamar a aten¢é@o de outros setores da industria,
por exemplo, os simuladores veiculares. A realidade virtual, segundo Levy (2010, p. 73), “[...]
especifica um tipo particular de simulacdo interativa, na qual o explorador tem a sensacéo fisica
de estar imerso na situacdo definida por um banco de dados”.

A simulacgéo tornou-se sinénimo de eficacia na fabricagéo, prevencdo e modulagéo de
futuros comportamentos. O governamento da vidal!, “passa pela articulagdo e pela
sobreposicdo de saberes e técnicas que circulam com tais artefatos, constituindo formas
operativas de atuacdo sobre os sujeitos-jogador [e sobre a realidade]” (MENDES, 2006, p. 34).

11 A partir dos estudos foucaultianos entende-se que os saberes, atrelados aos jogos de forcas, estabelecem e
determinam modos de vida (FOUCAULT, 2008). Esse conceito sera explicitado no préximo capitulo.
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Hoje, o mercado de games ja estd bem consolidado, mas ndo menos disputado. A disputa
gira entorno de trés grandes empresas que se mantiveram até os dias atuais: a Nintendo, a

Microsoft e a Sony. Seus ultimos langamentos podem ser vistos na Figura 3.

Figura 3 — Consoles e portateis (Nintendo 3DS, Microsoft Xbox One,
Sony PlayStation 4 — PS4 e PlayStation Vita — PS Vita).
a) b)

c)

Fonte: Google

Nesse mercado, grandes empresas de games sdo acompanhadas por eventos de
repercussao internacional. Lancamentos de jogos e consoles sdo promovidos em feiras de
tecnologias de grande porte, que mobilizam um enorme publico de apaixonados por games.

No Brasil, o Brasil Games Show (BGS), uma feira de exposi¢do de games que acontece
anualmente em Sao Paulo, vem movimentando este mercado. Segundo dados apresentados pelo
site oficial do BGS (2016), em seu inicio, em 2009, houve duas edi¢fes: a primeira, em 21 de
junho, com 4.000 mil visitantes, 20 expositores e 50 jornalistas; e a segunda, de 28 a 29 de
novembro, com 8.000 mil visitantes, 30 expositores e 150 jornalistas. A partir de 2012 a feira
deixou de ser realizada duas vezes ao ano e passou a ser uma vez por ano, o que possibilitou
ampliar ainda mais o nimero de expositores e de publico. O site ainda apresenta grandes
empresas como patrocinadoras e parceiras dos eventos de 2015 e 2016 (Figura 4 e Figura 5).

O site do evento indica aumento de publico a cada ano, atingindo a uma multiplicidade
de sujeitos de todas as faixas etarias. Os consoles e 0s jogos ganham potencialidade no mercado

econdmico com empreendimentos desse porte. Assim, € possivel encontrar atualizages destes
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produtos ano a ano, visto que o propésito € acompanhar as demandas da sociedade e conquistar

cada vez mais publicos consumidores.

Figura 4 — Patrocinadores do Brasil Games Show — 2015

<ANVIDIA. americanas.com

Fonte: site da BGS'2.

Figura 5 — Patrocinadores do Brasil Games Show — 2016

PATROCINADORES DIAMANTE

PATROCINADORES OURO

Fonte: site da BGS.

12 Disponivel em:<http://www.brasilgameshow.com.br/>.
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Com tal objetivo, os jogos ampliam suas plataformas para maior circulagdo no mercado.
Atualmente a franquia The Sims?® esta presente nas plataformas do PlayStation Portable (PSP),
PCs e Android, e com diversos pacotes de extensdo (packs) que acrescentam novas
caracteristicas aos jogos. Tamanha disponibilidade possibilita com que muitos sejam
interpelados, a saber, criangas, adolescentes e adultos, de forma sutil, pelo fascinante mundo
dos jogos eletronicos.

Manter-se num mercado tdo competitivo exige estratégias inteligentes, inovacgoes
tecnoldgicas constantes, parcerias e muita divulgacdo na midia. Nesse campo de disputa, 0s
discursos circulantes na sociedade também se tornam taticas importantes. E assim, estes sdo
agregados a producédo de softwares de jogos para manter a consonancia com as demandas de
sua época.

Nesse sentido, coloca-se em suspenso as verdades fabricadas e legitimadas pelos jogos,
assim como o0s modelos e sentidos dos saberes articulados por parte dessa midia. Um artefato
gue vem ganhando respaldo através dos parametros curriculares, com uma proposta de inclusédo
tecnoldgica que sugere acdes e relacbes socioambientais de preservacdo do planeta, centradas
em atitudes politica e ecologicamente corretas dos sujeitos.

Vé-se que diante da dita crise ambiental, surgem, como forma estratégica, jogos com
licbes ambientalmente corretas. Estratégia entendida, segundo Kirchof, Wortmann e Bonin,
como “ambientalismo hibridado”, a qual pode ser percebida na “[...] mescla de elementos
variados, e nem sempre conciliaveis, que evocam, simultaneamente, enunciacdes proprias aos
movimentos ambientais [...] e praticas de valoriza¢do de um consumo que se traveste do manto
do ‘ecologicamente correto’” (2011, p. 120, destaque do autor).

Atraves da explanacdo tecida, percebe-se como este campo de saber tem se constituido
e de que maneira estratégias e discursos sdo incorporados a esse artefato. Assim, é relevante
pensar na emergéncia do discurso ambiental e como este tem atravessado as midias eletrénicas.

Esta € a tarefa para o préximo subtitulo.

2.2 A fabricacdo do homem bom nos jogos eletronicos: o que ensinam sobre Educacéo
Ambiental?

A trajetoria dos jogos eletrdnicos vem sendo constituida e marcada por relagdes de
poder. RelagBes configuradas através de estratégias e articulagcdes que formam parcerias que

13 Série de jogos eletronicos de simulagéo da vida real desenvolvidos pela Electronic Arts.
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rendem bilhdes de dolares e agregam mdltiplos pablicos, pois como afirma Foucault (2010, p.
175), “quanto mais regularmente formado é o saber, mais é possivel, [...] funcionarem como
conjuntos taticos diferentes em estratégicas globais em que ndo se trate simplesmente de
discurso e de verdade, mas igualmente de poder, status, de interesses econémicos”. Nesse
sentido, pode-se ver que este € um mercado permeado por disputas acirradas. E nessas disputas
o discurso se faz uma arma poderosa para se manter neste jogo de interesses econdmicos. Na
manutencdo de um sistema de interesses e de poder, verdades sdo proliferadas no meio social.
Assim, poder, interesses e discursos estdo intrinsecamente ligados e coadunados para manterem

um campo de saber tecnolégico. Segundo Foucault (2010, p. 26), o poder,

[...] deve ser analisado como uma coisa que circula, ou melhor, como uma coisa que
sO funciona em cadeia. Jamais ele esta localizado aqui ou ali, jamais esta entre as maos
de alguns, jamais é apossado como uma riqueza ou um bem. O poder funciona. O
poder se exerce em rede e, nessa rede, ndo sé os individuos circulam, mas estdo
sempre em posicao de ser submetidos a esse poder e também de exercé-lo. Jamais eles
sdo o alvo inerte ou consentidor do poder, sdo sempre seus intermediarios. Em outras
palavras, o poder transita pelos individuos, ndo se aplica a eles.

Em meio a relacGes de poder, o advento das tecnologias fornece as condicOes para se
fabricar sujeitos aptos para lidar com as novas ferramentas digitais. N&o basta estar conectado
as redes de comunicacéo, € necessario saber operacionalizar estas ferramentas para solucionar
o0s problemas deste tempo. De acordo com Loureiro (2013), a consequéncia entre a inevitavel
propagacdo do uso das tecnologias digitais e a educacdo escolarizada, como modo de seu
desenvolvimento, pode ser percebida atraveés dos inumeros programas promovidos, por
exemplo, pelo Programa Nacional de Informaética na Educacdo (PROINFO), pelo Programa Um
Computador por Aluno (PROUCA), pelo Programa Banda Larga nas Escolas, pela série de
debates sobre tecnologias digitais na educagéo do Programa Salto para o Futuro da TV Escola,
pelo projeto Escola Conectada, do Instituto Ayrton Senna, pelo Programa Professores
Inovadores, da Microsoft, entre outros.

Surgem, assim, propostas ligadas ao campo da ciéncia da computagéo, tecnologia,
engenharia e matematica, que visam formar cidadaos capazes de resolverem problemas sociais
de forma criativa. Com este objetivo, 0 pensamento computacional** surge como uma proposta
ideal, eficaz e fundamental para promover competéncias e habilidades nas pessoas. Assim,

cursos, minicursos, programas de computadores, jogos etc., sdo promovidos sob o viés de uma

14 Carvalho, Chaimowicz e Moro (2013, p. 642), indicam que o pensamento computacional é “[...] uma maneira
de pensar que utiliza conceitos e metodologias da computacéo para resolver questdes em um amplo espectro
de assuntos oferecendo, entdo, um conjunto de habilidades importantes para qualquer das ciéncias modernas”.
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inclusdo digital, que possibilitara fabricar sujeitos mais inteligentes, com maultiplas capacidades.
“Dentre outras, as capacidades de abstracdo, modularizacdo e decomposi¢do presentes no
pensamento computacional podem ser aplicadas na resolugdo de uma grande gama de
problemas do dia-a-dia das pessoas, tanto em aspectos cotidianos quanto profissionais”
(CARVALHO; CHAIMOWICZ; MORO, 2013, p. 642).

Um discurso belo e encantador de superacdo de diversos problemas é empregado em
propostas de insercdo ao pensamento computacional. Discurso que apresenta a grande solucao,

a luz no fim do tanel para uma Educacéo em crise, como aponta o fragmento abaixo.

O desenvolvimento do Pensamento Computacional na Escola, entre outras vantagens,
devera aproximar os estudantes da realidade das TICs, fomentando a discussdo e a
conscientizacdo para os problemas atuais do pais. Desse modo, as novas geracGes de
estudantes ao ingressarem na sua formacdo superior terdo uma maior consciéncia
sobre inovacdo e tecnologia, a qual é fundamental para a evolucdo do pais. Além
disso, a mencionada “cultura digital” também podera ser trabalhada juntamente com
a discussdo pratica sobre as possibilidades que o pensamento computacional define
(CARVALHO; CHAIMOWICZ; MORO, 2013, p. 644, destaque dos autores).

A tabua salvadora ou o discurso vencedor emerge para solucionar as dificuldades
habitualmente enfrentadas por alunos no processo de ensino-aprendizagem. A falta de
motivacdo, desanimo, desinteresse, dificuldade na aplicacdo de habilidades prévias, serdo
vencidas na aplicacéo de tal proposta, pois, segundo Gomes e Melo (2013, p.651, grifos nosso),

0 pensamento computacional,

[...] desponta com uma forma de resolver problemas, conceber sistemas e
compreender 0 comportamento humano que se baseia em conceitos fundamentais da
Ciéncia da Computacdo. Sua aplicabilidade para resolucéo de problemas nos mais
diversos campos do conhecimento o torna uma habilidade fundamental para
todas as pessoas, ndo apenas para cientistas da computacdo, despontando como um
requisito elementar para a formacéao basica dos profissionais de todas as areas nos
préximos anos [...].

Entende-se que a forga desses discursos advém principalmente das areas ligadas a
tecnociéncia, as quais interpelam e convocam a todos a participar de uma insercao digital e de
uma vida ambientalmente mais consciente. Assim, projetam pouco a pouco 0 homem ideal para
essa conjuntura, 0 homem do tempo do caos e das crises. Tempo que sofre cada vez mais da
instabilidade de cddigos e regras como pontos de orientagdo. Um contexto de crise que €
instaurado pela insatisfacdo do préprio ser humano e pelo anseio desesperado por um futuro

melhor.
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Uma proposta de salvacdo em tempos como este, cai tdo bem como uma luva
perfeitamente ajustada. Nesta perspectiva, vé-se a utilizagdo de diversas ferramentas
tecnoldgicas, visto que se deseja instrumentalizar os sujeitos, em suma, 0s alunos, 0s
professores e a comunidade em geral. E neste viés, 0s jogos digitais entram como metodologias
que, além de atrair e motivar os alunos, permitem abordar diversos conteidos devido ao seu
carater multidisciplinar. Técnicas como reducdo, incorporagdo, transformacéo e simulacéo, sdo
desenvolvidas através de jogos para fabricar um pensamento tecnoldgico. Para Czerkawski e
Lyman (2015, p. 60, traducao nossa), simulacédo é, “[...] uma categoria de abstracéo derivada
da metodologia de PC [Pensamento Computacional]. Além disso, aprendizagem baseada em
jogos fornece ligagdes entre o calculo baseado em reestruturacdo (abstracdo), computacao
interativa (jogos como modelos de sistemas complexos) e pedagogia construtivista”.

O jogo, nessa proposta, possibilita com que os jogadores utilizem uma mistura de agao
direta e comandos de inicializagdo para controlar um avatar. Este € uma figura que evolui no
jogo através de situacdes complexas experienciadas. Situagdes que implicam em processos de
pensamento do jogador para resolucdo de problemas e descoberta de solugbes. Existem
pesquisas que apontam que “[...] a aprendizagem baseada em jogos pode ser uma estratégia
eficaz para ensinar habilidades de raciocinio computacionais complexos” (CZERKAWSKI,
LYMAN, 2015, p. 60, traducdo nossa).

Pesquisas como as desenvolvidas em 2012 pela Universidade de Genebra, na Suica,
tem justamente reforcado o discurso de que os jogos eletronicos sdo capazes de aumentar a
plasticidade cerebral. Pesquisadores do departamento de Psicologia e Ciéncias cognitivas
apontam que jogos de acdo como Call of Duty e Halo aumentam a capacidade de atencdo, de
selecdo de informacdo, e favorecem a rapida tomada de decisdo pelo jogador. Para Bavelier et
al. (2012, p. 409, traducdo nossa), “o jogo de acdo pode agir permitindo um conhecimento mais
generalizavel através de varias abstracdes, incluindo a extensao na qual a informacao relevante
néo deve ser suprimida [...]".

Os meios de comunicacdo escancaram verdades e chamam os sujeitos a terem uma
conduta que levem a falar, desvelar e a chegar a uma determinada verdade. Inspirando-se na
suspeita nietzschiana se faz os seguintes questionamentos: o que € a verdade? A verdade existe?
Ou sera que esta é, talvez, um instante do tempo traduzido em um desejo, em que alguém afirma
veementemente ter a verdade. Portanto, cabe ainda pensar de onde viria o impulso a verdade?
(NIETZSCHE, 2009). A verdade, afirma Nietzsche (2009, p. 36), é “[...] uma soma de relacdes

humanas que foram realgadas poética e retoricamente, transpostas e adornadas, e que, ap6s uma
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longa utilizagdo, parecem a um povo consolidadas, candnicas e obrigatorias: as verdades séo
ilusdes [...]".

IlusBes que passam a ser valoradas como de efetivas verdades, porém, ha de se ver quem
as pronunciam, ja que também se trata de disputas e de relagGes de poder em torno de verdades
bem construidas. Em tais configurages, muitos passam a acreditar que estdo diante da legitima
e incontestavel verdade, pois se constitui “[...] por um campo de discursividade que obedece a
formas de dizer a verdade e a um regime de luz, um campo de visibilidade, que conduz como
ver e fazer ver [...]” (SANTQOS, 2012, p. 80).

As verdades sdo fabricadas, inventadas frente a um campo de batalha, sdo construcdes
humanas que em dado contexto entram em crise para que outras emerjam. Todos temos nossas
verdades, porém, a questao transcende a um pensamento comum e toma um viés complexo que
compdem redes capilares de poder. “A “verdade’ esta circularmente ligada a sistemas de poder,
gue a produzem e a apoiam, e a efeitos de poder que ela induz e que a reproduzem”
(FOUCAULT, 2015, p. 54, destaque do autor). Nessa linha de pensamento, como pode-se
perceber as producdes de verdade neste tempo? Talvez a cena do filme Golpe Duplo
(FICARRA; REQUA, 2015), possibilite um exemplo interessante de como 0s sujeitos sao
capturados pelas verdades propagadas. Conta-se a seguir a cena.

Uma das cenas mais intrigantes do filme é quando o personagem principal chamado
Nicky (Will Smith) engana um bilionario que gosta de apostar. Nicky induz o bilionério a
pensar e indicar um numero atraves de uma série de estratégias que se configuram em preparar
0 subconsciente para aceitar, desejar, pensar num determinado objeto. No filme a técnica se
dara em todo o trajeto que o bilionario fard do hotel em que estd hospedado até um estadio de
futebol, onde acontecera o efetivo golpe. O nimero sugestionado é colado no elevador, na porta
do hotel, no broche do recepcionista, no taxi, nas placas dos manifestantes na rua, tatuado em
uma prostituta e até na musica que tocava na hora do golpe. Um mesmo elemento em diversos
lugares, que de forma sutil sugestiona o querer, o desejar, 0 apreciar um objeto qualquer. O
golpe ¢ finalizado quando depois de provocar o bilionario, ele aceita apostar alto. Nicky entdo
pede que a parceira (Margot Robbie), que ndo sabia do sistema, por ser mais um elemento do
golpe, acerte 0 numero que a vitima escolheu entre os jogadores, pois assistiam a um jogo de
futebol americano no momento. Ao reconhecer outro parceiro de golpe entre os jogadores, que
vestia a camiseta do time com o nimero sugestionado ao bilionério, ela entende, a partir deste
momento, 0 que esta acontecendo. O golpe ¢ finalizado com sucesso, pois a vitima indica o

numero sem perceber que foi sugestionada.
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Tragando um paralelo da cena do filme com as redes de disseminacdo de informacé&o, €
possivel estabelecer algumas semelhangas. Na internet ou em jogos eletrdnicos recebe-se um
bombardeio sequencial de informacdes de um determinado assunto — entre tantos — que se fixam
na memoria mental. A partir desta sequéncia de informacdes, sujeitos sdo educados, moldados
em seus desejos, valores, gostos, em suma, sdo fabricados por estas verdades.

Nesse sentido, percebe-se que cada vez mais neste tempo as verdades sdo mentiras bem
contadas de dificil refutacdo, pois passam a ser a firme certeza de algo que pertence a mais
perene verdade. “A verdade € fria, a crenca na verdade é poderosa” (NIETZSCHE, 2009, p.
92). Téo poderosa que produz, e produz modos de ser, ver, pensar, agir, enfim, de se conduzir
em uma sociedade de crise, por exemplo. Estas sdo incutidas nas mentes através da repeticao
continua de sugestdes que levam os sujeitos a acreditarem que tais verdades também sdo suas.
Nesse sentido, as palavras de Foucault (2015, p. 52, destaque do autor), também contribui para

que se olhe e suspeite das producdes de verdade no referido tempo, quando afirma que:

A verdade é deste mundo; ela é produzida nele gracas a multiplas coerces e nele
produz efeitos regulamentados de poder. Cada sociedade tem seu regime de verdade,
sua ‘politica geral’ de verdade: isto é, os tipos de discurso que ela acolhe e faz
funcionar como verdadeiros; 0s mecanismos e as instancias que permitem distinguir
0s enunciados verdadeiros dos falsos, a maneira como se sanciona uns e outros; as
técnicas e os procedimentos que sdo valorizados para a obtencdo da verdade; o
estatuto daqueles que tém o encargo de dizer o que funciona como verdadeiro.

Tensiona-se, assim, os discursos em torno dos jogos que lancam méo de verdades; que
sdo aceitas com pouco ou nada de questionamentos. Existe uma aura crescendo em torno dos
jogos eletrénicos na contemporaneidade. Um clima inebriante que tem conquistados muitos,
tanto que hoje, a escola abre suas portas para este artefato. O jogo ganha ares de verdade, e
agora, em conjunto com um pensamento computacional, soluciona dois dos grandes problemas
enfrentado neste tempo: a educacdo e a crise ambiental. No entanto, entende-se que ndo €
mostrando “[...] aos sujeitos como, por qué, em nome de que direito eles podem aceitar deixar-
se sujeitar, mas [é mostrando] como sdo as relacdes de sujeicdo efetivas que fabricam sujeitos”
(FOUCAULT, 2010, p. 38), que se coloca em suspeita as fabricacbes de verdade nestes
ambitos.

Ao se olhar para as relagdes de poder e sujeicao, se percebe como 0s jogos eletrénicos
pouco a pouco entram na ordem do que é verdadeiro e necessario para este tempo. Nesse
sentido, relagdes discursivas estabelecem formas de se conduzir, por exemplo, diante de uma

crise ambiental. Modos que sdo intensificados pela propagacdo de um pensamento
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computacional. Czerkawski e Lyman (2015, p. 58, traducdo nossa), afirmam que, “agéncias do
governo e interesses privados que vao desde a Fundacgdo Nacional da Ciéncia e a British Royal
Society para a Microsoft e 0 Google apoiaram estes esforcos”.

Em reportagem do dia 28 de outubro de 2016, o site Giz Modo Brasil apresenta os dois
grandes lancamentos da Microsoft para a educacgdo: “S&o duas iniciativas principais: 0 jogo
Minecraft: Education Edition, com recursos adicionais para colaboracdo em sala de aula; e 0
Microsoft Classroom, ferramenta de educacdo que acompanha o Office 365 Education” (GIZ
MODO BRASIL, 2016). Com estes projetos, a Microsoft passa a apostar fortemente no setor
de educacédo e proclama sua “misséo de ‘habilitar cada aluno para um sucesso maior’ (GIZ
MODO BRASIL, 2016). As propostas chegam ao Brasil colocando a disposicao recursos
gratuitos para estudantes e professores. O Site (2016, s/p, grifo nosso), ao comentar o Minecraft:

Education Edition aponta que:

A diferenca em relacdo ao jogo tradicional esta em recursos adicionais para escolas:
esta versdo permite que professores criem e apliquem projetos para seus alunos. E
possivel ter até 30 alunos no mesmo mundo virtual de Minecraft sem a necessidade
de um servidor a parte. Os estudantes também podem trabalhar em grupos ao entrarem
no mundo dos colegas. A Microsoft tem diversas li¢des sugeridas, incluindo “fatores

LT3 LI

e mdltiplos”, “area e perimetro”, “perda de biodiversidade”, “desmatamento”,
“planejamento de cidades”, entre muitas outras.

Nesse panorama, percebe-se surgir ideais de sujeitos, ou seja, aptos, inteligentes,
dindmicos, flexiveis, autbnomos e capazes de tomar decisdes e solucionar qualquer problema.
No entanto, se coloca em suspenso estes ideais. Como as relagdes de poder potencializam a
fabricacdo de sujeitos ideais? Quem sdo estes sujeitos tecnoldgicos e ambientais que s@o
fabricados neste tempo atual? A fabricagdo de ideais, como por exemplo, de um sujeito
ecologicamente correto, civilizado, tecnoldgico, bom °, surge tanto para um ideal de salvagéo
como de culpabilizacdo de certo sujeito. Todavia, ambos se coadunam para compor e projetar
ideais a serem seguidos pela sociedade.

A humanidade que tem se configurado neste tempo histdrico sofre pelo estigma de uma
acentuada crise. Crise que atinge valores sociais, politicos e ambientais. Nesse sentido, Giacoia

Junior (2011, p. 23) comenta que, “o seculo XXI iniciou-se sob o signo da crise, ou antes sob

15 As discuss@es de homem bom tém acompanhado a investigadora ja algum tempo. E a partir do conceito de
homem bom de Nietzsche que se chega ao enunciado do discurso pedagégico ambiental no Minecraft. Por
isso, ao se analisar 0 jogo Minecraft enxergou-se a poténcia deste enunciado. Sendo assim, a discussao desse
conceito foi explanada de forma mais geral no capitulo em questdo. Tratar-se-a de forma mais estreita no
capitulo 4, quando se problematizara a presenga do homem bom como componente do discurso pedagégico
ambiental.


http://education.minecraft.net/resources/
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uma constelacdo de crises distribuidas em redes pelos mais diversos setores da vida [...]".
Portanto, é nesse panorama que se percebe as marcas de um homem, cujos ideais se tornam
indispensaveis para sua existéncia no mundo. Um homem que inventa esteredtipos de sujeitos
e realidades para suportar a dureza do inalcancavel e superar 0 pensamento de caos.

Ideais que sdo erguidos todos os dias para salvaguardar a espécie mais importante entre
0s seres vivos: 0 homem. Ideais que fabricam modelos bem moldados, ou seja, do bom, belo,
perfeito, capaz etc. Tais modelos minimizam as frustacdes humanas que causam tanto mal-estar
civilizacional. No entanto, em um mundo globalizado e civilizado como o atual, ha quem
anuncie os modelos perfeitos para todos n6s. Ha quem tenha autoridade para apontar os valores
mais importantes para uma sociedade. H& quem faca valer diversas verdades em nosso meio.

Percebe-se que nessa fabricagdo, pouco a pouco, um certo homem bom vem
despontando e ganhando um ar de grande relevancia na contemporaneidade. Panorama que faz
todos, de modo inquestionavel, aceitar um modelo de homem bom como possivel resposta para
todos os problemas enfrentados hoje. A sociedade diz que é necessario um sujeito melhor, mas
quem diz o que significa melhor/bom/correto/capaz? Quem tem o direito de falar e quem tem
o0 dever de escutar? Quem produz saber ou conhecimento valido? Enfim, como determinados
saberes passam a ser reconhecidos diante da desqualificacdo de outros? Que técnicas permitem
qualificar o discurso de alguns como legitimo e desprezar outras percepcGes sobre 0s
acontecimentos, definindo-as como improvaveis, falsas, inaceitaveis. O que estd nas margens
dos discursos constitutivos das verdades desse mundo?

No exercicio do poder, quem sabe, tem legitimidade no falar. Poucos fazem parte deste
grupo seleto de falantes! Nota-se que tanto o ambito da tecnologia como o da Educagéo
Ambiental sdo configurados como lugares de embates, ja que ndo estdo isentos de vaidades e
interesses. Territorios disputados e determinados por relacbes de poder e saber, as quais se
utilizam ndo somente do dizer como tatica de guerra, mas de diversas praticas de controle e
modulagéo. Desta maneira, Foucault (2014a, p. 8), de forma provocante, problematiza o dizer
apresentando a seguinte questdo: “Mas, o que ha, enfim, de tdo perigoso no fato de as pessoas
falarem e de seus discursos proliferarem indefinidamente? Onde, afinal, esta o perigo?”.

O dizer e o discurso tornam-se Uteis para a fabricacdo de certos sujeitos. Mas ndo se
tratam de sujeitos quaisquer, e sim de sujeitos com modos de ser, agir, pensar e ver que
correspondam a um determinado ideal de sociedade. O perigo, como questiona o autor, esta no
que tal discurso produz sem sequer ser problematizado, assumindo o carater de verdadeiro para

um determinado tempo e lugar.
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Com isso, vé-se a dupla representacdo do sujeito contemporaneo que se apresenta em
nosso tempo como protagonista, 0 homem bom, com caracteristicas que denotam tal postura, e
seu inverso como modelo negativo, 0 homem mau, com suas respectivas peculiaridades. Nessa
perspectiva, entende-se essa fabricacdo como um “[...] grande invento no qual o préprio sujeito
assume a dupla tarefa de vigiar e de ser vigiado, de dominar e de ser dominado, de julgar e de
ser julgado, de castigar e de ser castigado, de mandar e de obedecer” (LARROSA, 2009, p. 95),
e por sua vez, de poluidor e cuidador, de destruidor e de conservador, gerenciador dos recursos
naturais etc.

Estabelece-se uma relagéo direta, em que um tem com o outro, visto que somente existe
a necessidade de sujeitos cyber ambientais porque ha outros, com uma constituicdo negativa,
reafirmando sua necessidade de existéncia. No entanto, ndo se pode deixar de indicar que estes
modelos de sujeitos também se fundem em uma narrativa de crise, que constroi o presente
momento. Por isso, surgem relatos de crise que tém um tom apocaliptico, que assumem uma
entonacao de perdic¢éo ou salvacéo.

A partir do exposto, compreende-se que sdo explicitos 0os engendramentos que movem
fabricacOes de sujeitos. Uma conjuntura que se configura em meio a relacdes de interesses,
poder e saber, que promovem sujeitos tecnoldgicos, ambientalmente corretos ou homens bons.
Neste contexto, como o discurso ambiental se mostrara nos jogos? Questdo que se discutird na

subsecdo a seguir.

2.3 O discurso pedagdgico ambiental e os jogos eletrénicos na atualidade

O mercado dos games, desde a sua constitui¢cdo, vem se mantendo a partir de parcerias,
inovagdes tecnologicas e muitos investimentos financeiros. Sua manutencdo exige um olhar
atento para a conjuntura que se instaura em cada época. Atencdo que se faz necessaria para
investir nas demandas sociais, no que seu publico aprecia e espera; estas sdo estratégias
importantes nesse ambito.

E é de forma estratégica que um certo discurso pedagdgico ambiental'® passa a ser
incorporado em jogos eletrénicos, como o Minecraft. Cabe ressaltar que um discurso nao se
propaga sozinho, assim, vé-se emergir a necessidade de um pensamento computacional que se
liga a eficacia dos jogos eletronicos, e as questdes de saude, de inteligéncia, de Educagéo
Ambiental etc. Como se apontou no segundo subtitulo, a eficacia dos jogos é legitimada por

16 Entende-se que o discurso pedagogico ambiental se imiscui em tantos outros. Com isso, impulsiona-se olhar o
jogo Minecraft, o qual sera discutido atrelado ao seu objeto discursivo no capitulo 4.
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campos de saber, como a neurociéncia, a psicologia, a tecnociéncia, a educacdo, enfim, por
diversas vozes autorizadas que se levantam para marcarem a importancia dos jogos no cotidiano

dos multiplos sujeitos. Para Foucault (2010, p. 45),

Entre as relacBes de forca e relagdes de verdade, esse discurso estabelece um vinculo
fundamental. [...] Num discurso como [este], de uma parte se dird tanto melhor a
verdade porque se estd num campo. E o fato de pertencer a um campo — a posi¢io
descentralizada — que vai permitir decifrar a verdade, denunciar as ilusdes e o0s erros
pelos quais fazem que vocé acredite [...].

As disputas neste campo sdo percebidas nos discursos que emergem em cada tempo,
pois o que hoje é dado como verdadeiro, em outra conjuntura ndo é. O que ira legitimar um
saber como verdadeiro sera, especialmente, as relacbes de poder que se estabeleceram e as
condigdes conjunturais de uma época.

A érea da informatica e dos games inicialmente travaram diversas lutas. Nessas lutas,
discursos circularam no &mbito social. Tais como: “o0s videogames derretem seu cérebro”, fala
percebida na reportagem do site Yahoo, publicada em 28 de outubro de 2015, que divulga uma
pesquisa que mostra 0s beneficios dos jogos para o cérebro, ao contrario do que se pensou em
um tempo. Nesse sentido, é o discurso, “[...] forcosamente desqualificado, que se pode e se
deve manter a margem, precisamente é preciso, como uma preliminar, anulé-lo, para que possa
enfim comecar — no meio, entre os adversarios, acima deles —, como lei, o discurso justo e
verdadeiro” (FOUCAULT, 2010, p. 49).

Questdes referentes as condicdes de salde também foram associadas aos jogos
eletronicos. Na &rea da Educagdo em Saude e Educacgéo Fisica, por muito tempo se propagou
gue jogar videogame era sindbnimo de muitos problemas de salude. Sedentarismo e obesidade,
eram causados pelo excesso de horas que 0s jogadores passavam jogando e por maus habitos
alimentares. A relagdo entre jogos de videogames e tais problemas estiveram quase sempre
ligados pela falta de atividade fisica, pois sdo operados exclusivamente por maos, dedos e
tatilidade. Neste mesmo viés, 0s jogos também foram associados a problemas como introversao
social e a comportamentos agressivos (FINCO, 2010).

No entanto, empresas do ramo de games, atentas as demandas sociais, perceberam nesse
discurso uma possibilidade de inovagéo e ampliagdo de mercado. Assim, comegava a surgir
uma nova geragéo de consoles com sensores de movimento. Embora algumas empresas tenham
se apropriado e lancado aparelhos com sensores de movimento, foi com a Nintendo que

realmente tal tecnologia ganhou destaque.
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De acordo com Finco (2010), o console Wii da Nintendo foi lancado oficialmente nos
EUA em 19 de novembro de 2006, e em dezembro no Japéo e na Europa. O Wii € um console
cujas caracteristicas principais sdo os dispositivos sem fio. A grande comercializacdo do
videogame o consagrou rapidamente como um enorme sucesso de vendas. A titulo de
curiosidade, pode-se apontar que no inicio do século XIX na Gra-Bretanha, o Wii Fit foi
adotado nas reformas de salide publica moderna como resposta aos problemas ocasionados pela
industrializacdo e urbanizacdo: lixo, esgoto, agua potavel e superpopulacdo das cidades,
problemas que se relacionavam a sujeira, ao mau cheiro e a proliferacao de doencas.

No panorama atual, desponta o discurso de crise ambiental. Discurso que eleva a
Educacdo Ambiental a um tema latente neste tempo historico, visto que tem ganhado cada vez
mais espaco, tanto no &mbito nacional quanto internacional. Efervescéncia percebida na criacéo
de diversos foruns e congressos, que tem por finalidade debater as problematicas ambientais do
mundo.

Uma tematica que é imbricada a um mundo caotico, que convive com uma acentuada
crise, a qual atinge diversos setores sociais. Nesse panorama, a busca por modelos € ressaltada
no discurso circulante, que por sua vez, captura multiplos sujeitos. Assim, em tempos de crise
se aponta a necessidade de um mundo melhor, uma natureza mais verde, uma vida mais
saudavel e, essencialmente, homens capazes e conscientes de suas obriga¢cdes com o planeta e
com o outro.

Em breve analise!’ dos gameplays'® do The Sims, percebem-se evidéncias desse
discurso ambiental, pois o cenario configurado remete a uma natureza bucdlica. As imagens
trazem ambientes verdejantes com pedregulhos que denotam uma vida natural, pautada em
uma natureza bela, boa e pura.

Associada a esta nostalgia, existem licdes de cuidado com as plantas, de producéo de
horta (que € apresentada como jardinagem), do uso de fertilizante a base de produtos naturais
(peixe e frutas), do consumo de produtos naturais na alimentacéo e da realizacdo da reciclagem
(que se configura no personagem colocando o lixo na lixeira).

Ligadas a uma forma de vida saudavel, as plantas sdo apontadas como fonte de

longevidade. Entre as classificacbes dadas as sementes, por exemplo, aparece a de “planta

17 A referida analise foi apresentada pela autora no XV Seminério Internacional de Educagdo como
desdobramento das investigagdes iniciais da pesquisa. Disponivel em: <http://www.feevale.br/Comum/midias
/434d7c60-eab2-42b0-a10e-d3caa84e6353/Educa%C3%A7%C3%A30%20ambiental%20n0s%20jogos%20
eletr%oC3%B4nicos.pdf>.

18 Videos ou tutoriais de jogos, produzido por jogadores.
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especial”, que dé& origem a “planta da vida”; em sua descricdo, segundo indicacdo do gameplay,
diminui a barra de envelhecimento aumentando o tempo de vida do Sims.

Nota-se que o sujeito apresentado nos gameplays é alguem com préticas ecologicamente
corretas, pois as falas que surgem dos jogadores reforcam tal pensamento. Falas como: “[...]
Ellen tem o dedo verde. Tem o dom da jardinagem!” (jogador comentando a personagem). “A
familia perfeita tem que viver de forma natural [...]” (familia do personagem).

Nesse sentido, é perceptivel uma nostalgia em torno da vida natural, “[...] que nos remete
ao desejo de retorno a um estado idealizado pre-civilizatorio, onde residiria a boa natureza
intocada e imaculada” (CARVALHO; STEIL, 2013, p. 104). Este sentimento € projetado tanto
nas falas dos jogadores, quanto na propria configuracdo do jogo, assim, jogador e personagem
se fundem na criagéo do avatar.

Nessa mesma linha surge outro jogo que busca trabalhar as questées ambientais. O jogo
eletronico ECO, da Strange Loop Games, que até 2016 ndo se encontrava em versao comercial
(havia apenas a versdo pré-alfa disponivel aos jogadores para testes). Em 2018, entre as seis
versdes apresentadas pelo site da empresa para comercializacdo, uma se destaca por ser uma
“especial para a sala de aula”, que custa US$ 500 (STRANGE LOOP GAMES, 2018). Segundo
informac0es do site Critical Hits (2016, s/p),

O mundo de Eco sera o lar de milhares de espécies de animais e plantas, cada um
vivendo continuamente 24 horas por dia, crescendo, comendo, se reproduzindo, com
sua existéncia dependendo de outras espécies. Entdo as coisas ficam complicadas
quando humanos — os jogadores no caso — se envolvem. Recursos poderdo ser
coletados e usados para sobreviver e prosperar, mas diferente de outros jogos do
género, cada recurso impacta diretamente no funcionamento do planeta, e sem um
planejamento e entendimento do ecossistema pode haver desmatamento, rios podem
ser poluidos, habitats destruidos e espécies podem ser extintas.

ECO é um jogo de simulagdo que possui gréficos semelhantes ao do Minecraft. O
jogador tem a possibilidade de gerenciar seu mundo, porém para cada acao existird uma reacao.
Nessa linha, o jogo possui uma planilha grafica que monitora ndo s6 os impactos causados pelo
jogador no seu planeta como também a prépria alimentacdo do personagem, ou seja, o nivel de
nutrientes que possui no organismo.

Foucault (2010, p. 146), comenta que, 0 “saber sempre é uma arma na guerra, ou ainda
um dispositivo tatico no interior [da] guerra. A guerra se trava, portanto, através da historia, e
atraves da histdria que a narra”. Ao se seguir na esteira deste pensamento, € que se poe a refletir

sobre o discurso tdo forte nos jogos. Todavia, compreende-se que as verdades ndo sdo
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universais, e por isso tal discurso nem sempre esteve presente neste artefato. Sendo assim, o
que o projeta hoje dentro desse artefato séo as relacGes de poder que este tempo narra.

O jogo Pitfall, por exemplo, ird mostrar uma outra relacdo entre homem e natureza.
Pitfall, € um jogo que foi lancado em 20 de abril de 1982 pela Activision. Era reproduzido nas
plataformas Atari 2600, Atari 5200, Coleco Vision, Intellivision, entre outras. Teve uma serie
com os seguintes jogos: Pitfall 11: Lost Caverns (1983), Super Pitfall (1987), Pitfall: The Mayan
Adventure (1994), Pitfall 3D: Beyond the Jungle (1998), Pitfall: The Lost Expedition (2004)
(MUNDO GUMP, 2017). De acordo com informacdes do site Retrobits (2017), Pitfall Harry é:

[...] um explorador cujo objetivo é coletar a maior quantidade de tesouros possiveis
em 20 minutos. Os tesouros se resumem a barras de ouro e prata, sacos de dinheiro e
anéis de diamante. Sdo 32 pecas no total. No caminho de Harry encontram-se 0s mais
diversos obstaculos, como jacarés, areia movedica, cobras, fogueiras e traicoeiros
escorpides, entre outros.

Na verséo de 1994, Pitfall: The Mayan Adventure, Harry continua enfrentando os
perigos da floresta. Para vencer os perigos e se proteger de animais selvagens, ele utiliza armas
como estilingue, funda, chicote e bumerangue. Ao se defender dos animais, Harry utiliza suas
armas e mata os animais; momentos que sdo marcados por uma fumacga em forma de caveira
(Figura 6).

Figura 6 — Pitfall: The Mayan Adventure — 1994
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Fonte: pesquisador, 2017.

Na versdao de 2004, Pitfall: The Lost Expedition, a relacdo de Harry com a natureza é

completamente diferente. Embora o personagem ainda tenha alguns dos artefatos de defesa, ndo
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mata mais 0s animais, e 0 que era uma marca na versao de 1994, a caveira, desaparece. A
relagdo com os animais também se modifica, pois se antes ndo havia comunicagdo com estes,
agora o personagem estabelece uma relacdo de amizade com os selvagens (Figura 7).

A relacdo de amizade com a onga sera fundamental para o desfecho do jogo. No final
do jogo o personagem principal, como em outras versdes, tem que derrotar um animal
mitoldgico. Entdo, a onga vendo Harry em perigo, quase sendo vencido pelo animal mitoldgico,
o salva e derrota a fera que o atacava.

S&o perceptiveis nestes materiais as visoes e concepcdes de Educacdo Ambiental. Uma
Educacdo Ambiental pautada na elaboragéo da horta, na reciclagem do lixo, no gerenciamento
dos recursos naturais e numa visdo de natureza bela, boa e pura. Por meio desses modelos, 0s
sujeitos sdo educados para a constituicdo do homem bom, para uma vida mais saudavel e mais

verde.

Figura 7 — Pitfall: The Lost Expedition — 2004
Harry conversando com a onga

Fonte: pesquisador, 2017.

Os jogos eletrénicos passam a assumir o slogan do politico e ecologicamente correto,
para conquistar consumidores de todas as faixas etarias. No entanto, “se eles educam, nao
bastaria que educassem apenas para 0 consumo. Para obterem tanto sucesso, seriam necessarios
outros ‘processos educativos’” (MENDES, 2006, p. 72, destaque do autor). Por isso, eles ndo
s0 educam para 0 consumo, mas para uma determinada Educacdo Ambiental e para a formacéo
de um determinado sujeito, 0 homem bom. H& também uma certa educacao para um pensamento

computacional. Vé-se, entdo, valores determinantes para a sociedade.
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No contexto que se configura, percebe-se que tanto 0os maltiplos sujeitos quanto os jogos
sdo parte de uma rede capilar de poder, e “juntos, eles constituem o dispositivo ‘homens-
maquinas’ nos quais homens e maquinas sdo meras partes recorrentes e intercambiais de um
processo de producdo, comunicacdo, consumo, [educacgéo] etc. que os excede” (LAZZARATO,
2014, p. 29, destaque do autor).

Os sujeitos sao subjetivados num processo que extrapola o individual, pois assume uma
dimensao extra pessoal. VVé-se que nessa rede de relacfes que se configuram sujeitos e artefatos
eletronicos, transcendem a dicotomia sujeito e objeto. Os artefatos eletrénicos se tornam
“produtivo do ser”, enunciadores e propulsores de discursividade “parcial” (LAZZARATO,
2014), pois ambos, sujeitos e artefatos eletronicos, fabricam os discursos ambientais e de
pensamento computacional. Pereira (2010, p. 66), ao comentar sobre a subjetividade moderna
atraveés do pensamento de Adorno, ressalta que, “[...] ensaia-se e permite, desse modo, a perda
da identidade do individuo mediante as necessidades econdmicas e ideoldgicas, que
reivindicam a nova identidade do sujeito racional e objetificador”.

Os sujeitos sdo subjetivados mediante as sociedades capitalistas que visam 0s
“agenciamentos coletivos” (LAZZARATO, 2014), para moldarem corpos, mentes, modos de
agir e as relagdes com o outro. Os sonhos, desejos, gostos e preferéncias séo projetados e
inventados pela industria midiatica e tecnoldgica que sustenta o mercado econdmico, pois a
“[...] publicidade e os meios de comunicacdo de massa apreenderam a moldar os desejos, de tal
maneira que as pessoas ficam satisfeitas com aquilo que tém” (SENNETT, 2015, p.130).
Pessoas sdo fabricadas de corpo e alma, principalmente, pela industria dos jogos eletrdnicos.

Num tempo tecnoldgico regido pela forga dos interesses econdmicos, sujeitos passam a
compor o jogo eletrdnico para ampliar e conectar a outros elementos semi6ticos e incorporeos,
por exemplo, as redes sociais, para a manutencdo de tal sociedade. Nesse cenario, “[...] a
natureza humana passa a ser explorada como uma das dimens@es do capitalismo ascendente”
(PEREIRA, 2010, p. 71).

A extensdo deste processo de juncdo (sujeito-objeto) pode ser percebida em uma
modalidade presente no mundo dos games, conhecida como cosplay, que é a incorporacéo do
jogador a um personagem dos games. O jogador assume 0s gestos, 0s aspectos fisicos e alguns
tracos da personalidade do personagem. Torna-se assim, segundo a fala de jogadores, “um estilo
de vida”*®. Nesse sentido, os cosplays parecem indicar um processo profundo de subjetivacgéo

19 Reportagem disponivel em:<http://gl.globo.com/rsVrio-grande-sul/video/t/todos-os-videos/v/gamers-se-
transformam-em-celebridade-entre-jovens-no-rs/5308373>. Acesso em: 17 out. 2016.
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do sujeito, visto que 0os mesmos se tornam parte do artefato jogo, numa espécie de sujeito-
objeto. Para Lazzarato (2014, p. 32, destaques do autor),

“Objetos”, maquinas, protocolos, diagrama, graficos e software perdem sua
“objetividade e se tornam capazes de construir vetores de “protossubjetivacdo” ou
focos de “protoenunciacdo”. Que maquinas, objetos (e signos) procedam desse modo
significa que eles sugerem, capacitam, solicitam, incitam, encorajam e impedem
certas agdes, pensamentos e afetos ou promovem outros. E muito significativo que
Foucault utilize os mesmos verbos para descrever o modo como as relagfes de poder
funcionam.

No exercicio destas relacdes de poder percebe-se ndo s6 um poder que age no corpo
deste publico, mas principalmente na mente. Contudo, néo se trata de dizer que existam taticas
para 0 corpo e para a mente, mas uma énfase em estratégias que atuam no corpo-mente
(biopoder) e outras na mente-corpo (noopoder). Na atualidade, certamente existe um poder que
é exercido no copo-mente, mas diferente dos castigos corporais de 1757, mostrados por Michel
Foucault no livro Vigiar e punir de 1975. Naquele contexto Foucault (2014, p. 33, destaques
do autor), ja afirmava que, no homem “uma ‘alma’ o habita e o leva a existéncia, que é ela
mesma uma peca no dominio exercido pelo poder sobre o corpo”. A contemporaneidade traz o
ajustamento e a atualizacdo das acOes de poder com técnicas que atuam também no corpo-
mente, mas a énfase é certamente na mente-corpo.

O pensamento e a consciéncia dos sujeitos sdo ativados quando existe um obstaculo,
desequilibrio ou qualquer acontecimento®. Assim, sujeitos, consciéncia e representagio sio
empregados a fim de alterar as relacGes de feedback entre humanos e artefatos eletrénicos
(LAZZARATO, 2014). Pode-se entender a pronunciada crise ambiental como um
acontecimento, e o feedback desta, como as a¢des ecologicamente corretas, dentre elas, a busca
por uma vida de qualidade, o consumo politicamente correto, enfim, a fabricacdo e a invencao
dos sujeitos cybers ambientais.

Diante do exposto até este momento, pode-se pensar em mais algumas provocagdes.
Sendo assim, chama-se a atencdo para a historia dos jogos eletrdnicos que normalmente é
percebida de forma evolutiva, pois 0 que se ressalta quase sempre é 0 quanto 0s avangos
tecnoldgicos propiciaram um salto qualitativo nos games. Mas 0 que pouco se enfatiza séo as
relacGes que permearam a dita historia evolutiva, as quais estdo na periferia desta historia linda,

linear e transcendente.

20 Segundo Foucault (2015b, p. 73), acontecimento é “[...] uma relagéo de forca que se inverte, um poder
confiscado, um vocabulario retomado e voltado contra seus utilizadores, uma dominacao que se enfraquece, se
distende, se envenena e outra que faz sua entrada, mascarada.
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No entanto, o olhar que se toma para essa historia, definitivamente, ndo é de evolugdo,
mas sim, de conjunturas de relages de poder que tornaram possivel a constru¢do de um novo
modo de poder na atualidade, o Noopoder?!, que sera abordado nos capitulos seguintes. Os
discursos, 0s enunciados, as vozes legitimadas a falar (a ciéncia e a tecnociéncia) e a historia
vencedora como aparelho discursivo, constituem-se como taticas para a atuacdo de um poder.

A informatica recebe um duro golpe na década de 1970 de uma cultura marginalizada
que ganhava espago no jogo econdmico da época: a dos games. Para nao perder mercado
consumidor, passa a atuar neste ambito, e como estratégia, se vincula a outros mercados do

entretenimento. Foucault (2010, p. 151), argumenta que em meio a estas disputas,

[...] desenvolveram-se processos de anexacao, de confisco, de apropriagéo dos saberes
menores mais particulares, mais locais, mais artesanais, pelos maiores, eu quero dizer
0s mais gerais, 0s mais industriais, aqueles que circulam mais facilmente; uma espécie
de imensa luta econdmico-politica em torno dos saberes [...]; imensa luta em torno
das indugdes econdmicas e dos efeitos de poder ligados a posse exclusiva de um saber,
a sua dispersao e ao seu segredo.

Os games eram populares, ao contrario da informatica que se mantinha elitizada,
principalmente, nas méos de cientistas e académicos. Todavia, 0s jogadores de games nesse
periodo eram estigmatizados. Empresas ligadas a informatica ganharam poténcia no campo das
tecnologias com a tética de apropriacdo dos saberes empreendida nos games. Assim, com 0
transcorrer do tempo, surgiram investimentos em pesquisas que mostravam os beneficios do
pensamento computacional, principalmente na educacao.

Na atualidade, pode-se observar que quem investe e promove a necessidade desta
tecnologia, alicercado na neurociéncia, sdo empresas do ramo da informética. Por mais que 0s
jogos sejam difundidos na atualidade, quem langa um jogo para a escola ndo é uma empresa
desenvolvedora de games, e sim de informatica. E esta chega com ar salvacionista para uma
Educacao em crise aguda.

Tal panorama aponta para as condi¢des que possibilitaram a emergéncia dos games por
meio da informética. E sdo nas relagdes capilares de poder que irdo se construir as estratégias e
as préaticas de atuacdo de um poder. Por isso, hoje nédo € dificil se ouvir em diversos meios de

comunicacdo sobre a necessidade da inclusdo digital, pois tal dizer ttm o apoio de muitos

21 Para Veiga-Neto (2011b, p. 17, destaques do autor), “Nas sociedades normalizadoras, o biopoder toma a
populagdo como o objeto principal, a fim de promover a vida da espécie como bios. Nas sociedades de
controle, o noopoder toma os cérebros, imprimindo diretamente neles determinados habitos e desejos em suas
memorias mentais. Com isso, 0 noopoder mexe com as nossas vontades e nossas condutas. 1sso ndo significa,
é claro, a demissdo da disciplina e da norma nas sociedades de controle, mas a sua subordinag&o as técnicas de
controle que se organizam e agem na forma de noopoliticas.
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dispositivos, tais como a Educagdo e a Educacdo Ambiental, amparados por legislacgdes,
discursos e defini¢des de modos de vida. Loureiro (2013, p. 24), comenta que,

Na atualidade, fazer uso das tecnologias digitais (TD) e estar incluido digitalmente
constitui-se em condi¢do minima de participagdo social, econdmica e politica, 0 que
implica fazer investimentos educacionais a fim de preparar os individuos para viverem
conforme essa demanda. [...] Embora afirmagdes desse tipo sejam quase um consenso,
por parte de professores, pesquisadores, demais profissionais da area da educagéo,
dirigentes governamentais, etc., ndo entendo a disseminac¢éo das TD e a promogéo da
inclusdo digital (ID) na educag&o escolarizada como ag¢@es naturais.

A Educacdo Ambiental entra nesse campo como estrela de ouro, ou melhor como
estratégia de ouro, para a acdo do noopoder, pois ndo basta se fabricarem sujeitos
informatizados, também precisam ser ambientalmente corretos. O noopoder encontra sua
efetividade, sua materialidade, justamente nas demandas sociais da contemporaneidade.

Percebe-se assim, que a materialidade do noopoder estd na crise da Educacdo, da
Educacdo Ambiental, do campo da informatica, da criatividade, da flexibilidade, de valores etc.
Por exemplo, hoje € muito comum uma crianca de cinco anos dominar com facilidade um jogo,
mas ndo dominar programas de computadores. Jovens transitam em redes sociais
tranquilamente, mas poucos fazem uso de todas as ferramentas do Word ou do Excel. Em cursos
gue promovem o pensamento computacional se tem pronto o discurso de que qualquer um pode
desenvolver o pensamento computacional, ndo sendo uma linguagem apenas para cientistas
deste ramo.

Diante deste contexto, existe um poder que age em conjunto com outras formas de
governamento, as quais modulam a memoria e a atengdo, disciplinam os corpos, produzem
condutas. Talvez, este novo poder seja uma das formas mais sagazes de poder ja descrita, pois
encontrou uma fonte potente para o seu exercicio, a saber, o cérebro. Pode-se pensar que o que
estd necessariamente em funcionamento na histéria dos jogos e da informatica ndo é téo
somente o dominio do mercado das tecnologias, mas principalmente a efetivacédo e a construgédo
de um novo poder.

Os jogos eletronicos estdo presentes em diversos ambitos, e atualmente passam a fazer
parte de acOes e estratégias pedagdgicas dentro da escola. Sob o discurso de transformar a
realidade, estes artefatos fascinam e conquistam o espago escolar para emergirem como uma
possivel tAbua de salvacao para a educacao. Nesse sentido, desperta um interesse ainda maior
em se analisar aquele que é o objeto desta pesquisa, 0 jogo eletrdnico Minecraft, que se discutira

em outro capitulo.
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Ao se apresentar a trajetdria dos jogos e as disputas com a area da informaética, e outras
empresas do ramo, evidencia-se a emergéncia da empresa que hoje distribui 0 jogo que é alvo
desta investigagédo, a Microsoft. Uma empresa que se apropriou de um ramo concorrente, o dos
games, para expandir seus negocios no mundo das tecnologias. De igual forma, hoje ela vem
investindo fortemente na educacdo, e assim ampliando seu territério na area das tecnologias
digitais.

Ao se olhar para os atravessamentos entre o campo da Educacdo Ambiental e da ciéncia
da computacdo, percebe-se novamente acdes de grandes empresas, entre elas a Microsoft,
promovendo um discurso de salvacdo da educacgao por meio de um pensamento computacional.
Discurso este que vem sendo legitimado por pesquisas na area da psicologia e da neurociéncia.
A circulacéo e legitimacdo deste no ambito computacional e na Educacdo Ambiental, incidem
na fabricacdo de um novo cidaddo ou homem bom.

A partir do que foi explanado, volta-se o olhar para os discursos presentes nos jogos
eletronicos. Discursos de vida saudavel, sustentavel, de harmonia com uma natureza boa e pura,
de salvagdo da educacéo, da solucdo da crise ambiental e da formacdo de um novo cidadé&o.
Percebe-se que é na juncdo do sujeito/jogos que o discurso se produz e se materializa em
processos de subjetivacdo. Sujeitos e artefatos narram-se e sdo narrados em meio a relagdes
discursivas de poder.

Estas pistas fornecem indicios contundentes que mobilizam a investigacdo em direcéo
ao jogo Minecraft e as educacdes ambientais acionadas por este. As relacdes de poder que se
estabelecem em torno deste artefato refletem os interesses que o seguem. Portanto, entende-se
que ndo h& campo de saber sem disputa e sem relagdes de poder; e este certamente € um campo
que tem incidido na invencdo de sujeitos que carregam as peculiaridades de um tempo. O
homem é inventado e reinventado para alcancar os desejos projetados por uma humanidade
excessivamente desumanizada. Porventura ndo sera justamente por isso que na
contemporaneidade a ascensdo mais pujante que se pode perceber é a do homem cyber? Diante
dessa percepcao, talvez seja possivel dizer que 0 homem € uma invencao filosofica em ascensdo

cibernética!
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3 REAL & VIRTUAL: PARADIGMA CONTEMPORANEO —- GOVERNAMENTO,
NOOPOLITICA E ECOPOLITICA

[...] algumas ideias devem se tornar indeléveis,
onipresentes, inesqueciveis, “fixas”, para que todo o
sistema nervoso e intelectual seja hipnotizado por essas
“ideias fixas™ [...].

(NIETZSCHE, 20009, p. 46)

As inovacOes tecnoldgicas que atravessam nosso tempo decorrem de um mundo que
buscou constantemente avangos em diversas areas do conhecimento que possibilitassem a
chamada saida de um estado primitivo para um intelectualmente elevado. Uma transformacéo
que objetivou aliviar as dores da sociedade. Constituem-se em ac¢des que ganham poténcia com
sujeitos, grupos e publicos??, que sdo identificados, rastreados, controlados e conectados entre
si a redes em tempo real. Nichos de sujeitos que se tornam publicos seletos, que sdo
conquistados pelo discurso do bem, a saber, do outro, do ambiente e do planeta. Todavia,
coloca-se em suspeita este discurso tdo fraterno, que tem conduzido diversas vidas, valendo-se
da seguinte questéo: quais relagcdes de poder perpassam os discursos que controlam e conduzem
publicos?

Frente a tal questionamento, o presente capitulo tem como proposta discutir
teoricamente o tema Educacdo Ambiental e jogos eletrdnicos, pois se percebe que ambos séo
alvos de grandes debates na sociedade. Por isso, retoma-se a questéo central desta dissertagéo,
a saber, quais educagdes ambientais sdo acionadas no jogo eletronico Minecraft? Tal
problema, certamente, instiga a pensar as relacdes que atravessam 0S mesmos, e permite
estreitar o objetivo do trabalho em questdo, ou seja, 0 de analisar as educacfes ambientais no
jogo eletrénico. Através desta questdo maior, se problematizardo as formas de gerenciamento
da vida presentes no Minecraft e as licbes que fabricam o0 sujeito ecologicamente correto.
Problematizacdes que serdo colocadas no transcorrer deste trabalho, a fim de se olhar as
verdades ambientais contidas no artefato.

Por se tratar de um capitulo tedrico da dissertagcdo, constituiu-se de suma relevancia para
a proposta realizada. Apresentar-se-80 no seu transcorrer o0s trés conceitos-chave:
governamento, noopolitica e ecopolitica; os quais se tem por intuito tensionar inquietacées e

fundamentar o que se vem problematizando a respeito do tema eleito para a pesquisa.

22 Segundo Tarde (2005, p. 2), o publico “[...] ¢ uma multiddo dispersa, em que a influéncia dos espiritos uns
sobre os outros tornou-se uma acao a distancia, a distancias cada vez maiores”.



62

Primeiramente, expor-se-a& 0 conceito de governamento, para se entender como se da a
conducdo das condutas dos sujeitos atraves dos jogos. A ideia de governamento é desenvolvida
por Alfredo Veiga-Neto (2005a), que faz um desdobramento do conceito de governo,
trabalhado por Michel Foucault no final da década de 1970. Aproximou-se 0 conceito de
governamento, através de autores como, Veiga-Neto (2011a) e Maurizio Lazzarato (2006), ao
conceito de puablico, de Gabriel Tarde (2005). Na sequéncia, sera abordado o conceito de
noopolitica desenvolvido por Lazzarato (2006). Ao desdobrar o conceito de biopolitica
desenvolvido por Foucault (2010a), o autor mostra um poder que surge para agir, ndo no corpo,
mas na mente. Por Gltimo apresentar-se-a4 0 conceito de ecopolitica desenvolvido por Edson
Passetti (2013) e de ecogovernamentalidade, de Sébastien Malette (2011). Ecopolitica € um
desdobramento de biopolitica (PASSETTI, 2013), e se configura como pratica de
governamento do planeta; enquanto a ecogovernamentalidade vem ser a reorganizacdo da
governamentalidade (FOUCAULT, 2008), que se junta a emergéncia da ecopolitica.

Nessa perspectiva, o intuito deste capitulo é demonstrado pela epigrafe que o abre. Com
a provocacdo de Nietzsche (2009), se fomentam os ares de suspeita e se tensionam questdes
que permeiam este trabalho. Provocac6es em torno das verdades que tém circulado através de
diversos artefatos culturais, os quais capturam e conduzem a conduta de muitos. E fato que o
mundo, as sociedades e 0s sujeitos mudaram. Como também é fato que os engendramentos e
as taticas de gerenciamento da vida se atualizaram para ressurgirem como novas maneiras “[...]
de garantir o controle social, com métodos menos agressivo, mas ndo menos eficazes”
(BAUMAN; BORDONI, 2016, p. 27).

Se em 1978 j& se falava em um investimento no corpo Util e docil por meio da disciplina
(FOUCAULT, 2009; 2014), hoje com a geracdo cyber, o investimento ndo é tdo somente no
corpo, mas principalmente, na mente (LAZZARATO, 2006). Os modos de direcionamento da
vida passam a acontecer sutilmente, através de estratégias convidativas e imersivas. Nesse
sentido, opera-se por meio de uma economia de investimentos, pois se fixam ideias de correto,
bom, saudavel, ideal etc., na memdria mental de publicos especificos. Investir na capacidade
cognitiva e de autogerenciamento dos sujeitos tornam-se empreendimentos altamente
valorizados por grandes corporacoes.

Observa-se que, nessa ldgica, produzem mais aqueles que sdo dinamicos, flexiveis,
criativos e dominam o ciberespaco?. O sujeito isolado das fabricas, abre cada vez mais espago

aos sujeitos interligados as redes de comunicacdo. Redes que se ligam a comunidades

23 Segundo Lévy (2010, p. 17), “o ciberespaco é o novo meio de comunicagdo que surge da interconexao
mundial dos computadores”.
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espalhadas pelo mundo todo. As fronteiras desaparecem, deixando ainda mais plural as relagGes
e 0 proprio sujeitos. Em tempos de crise, as incertezas sdo acentuadas pela fluidez do hoje e
pelo descolamento dos valores dos sujeitos. Por isso, as probabilidades de sucesso de acGes
futuras devem ser acentuadas com estratégias bem desenvolvidas, visto que, “agora, s6 parece
ser possivel fazer a gestdo dos processos em um ambiente de incerteza” (VEIGA-NETO, 2011a,
p. 45).

Ao se pensar em acdes atuais de gerenciamento, pode-se citar a Resolugéo n° 543/2015,
do Conselho Nacional de Transito (CONTRAN), que torna obrigatorio o uso dos simuladores
veiculares de trénsito para obtencdo da Carteira Nacional de Habilitacdo (CNH). Segundo a
resolucdo, o objetivo principal € “[...] instruir e qualificar os pretendentes & obtencdo da
[habilitacdo]”. Uma qualificacdo que é baseada em modos especificos de pensar, agir, de se
comportar, de se conduzir no transito. A resolucéo visa atingir um publico especifico, futuros
motoristas, 0s quais devem estar aptos para enfrentar as situa¢fes diarias do transito, o que
deve acarretar em diminuicgao de riscos a vida.

Os simuladores utilizados para a obtencéo da habilitacdo sdo semelhantes aos de jogos
eletronicos, como The Sims. E importante notar que a aplicacio de uma tecnologia imersiva
surge pautada em politicas de seguranca e gerenciamento de um determinado publico. Entende-
se gue tais tecnologias funcionam como, “técnicas biopoliticas [que] sdo exercidas como gestdo
da vida de uma multiplicidade, seja qual for” (LAZZARATO, 2006, p. 65).

Diminuir os riscos de morte no transito e os de ndo se gerenciar 0s recursos naturais do
planeta de forma adequada etc., implica em tornar algumas ideias fixas. Vé-se assim, surgir
mecanismos que podem preparar, treinar publicos para enfrentar futuras situagdes. A tecnologia
usada para isso ndo é nova, mas hoje ganha énfase pela eficacia em simular o cotidiano de
sujeitos, em suma, sdo os simuladores da vida real. Estes visam treinar sujeitos para uma vida
ecologica, sustentavel, consciente etc. Para isso, surgem tecnologias que disseminam o medo,
ou seja, 0 medo do esgotamento dos recursos que mantém a vida humana, o0 medo da perda
exacerbada da vida, e outros medos, que ganham énfase pela forma de capturar os diversos
sujeitos da atualidade.

O panorama favorece e impulsiona diversos questionamentos em torno do uso das
tecnologias, das licbes ambientais promovidas pelas mesmas e dos modos de conducdo da
conduta dos sujeitos. Um certamente se torna preponderante, a saber, diante desse cenario, €

possivel se falar de governamento? E o que se discorrera a seguir.
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3.1 O governamento da vida na atualidade

O filésofo Michel Foucault (2015, p. 297, destaque do autor), fez a seguinte afirmagé&o:
“Vivemos na era da ‘governamentalidade’[...]”. Embora tais palavras tenham sido proferidas
em outra época, ndo deixam de ser atuais. E cabe dizer que séo atuais justamente por apontarem,
de certa maneira, algo que € perceptivel na atualidade, a saber, a expressao do poder (VEIGA-
NETO; LOPES, 2007). Por isso, ao se pensar tematicas como tecnologias, jogos eletrénicos e
Educacdo Ambiental, surgem pistas que apontam para um entrelagamento entre elas, pois “[...]
as relacOes de poder s&o intrincadas em outros tipos de relagéo [...]” (FOUCAULT, 2015, p.
243). Entrelacamento que possibilita olhar para tais tematicas como formas de governamento?*
presentes neste tempo.

Observam-se, assim, formas de conduzir os “[...] nossos corpos, nossas condutas do dia
a dia, nossos comportamentos sexuais, nosso desejo, nossos discursos cientificos e tedricos se
ligam a muitos sistemas de poder que sao, eles proprios, ligados entre si” (idem, p. 252). Nesse
sentido, € possivel pensar a ideia de governamento também presente nos jogos eletrénicos como
formas de conduzir comportamentos corretos. Todavia, cabe esclarecer de onde procede o
conceito de governamento, que sera utilizado neste trabalho.

Foucault (2008), ao analisar as relagdes de poder, passa a trabalhar em algumas de suas
obras, por exemplo, em Seguranca, Territorio e Populacéo — curso ministrado no College de
France em 1977-1978 — com as nog¢des de Governo, Governar e governamentalidade. Buscando
sempre tematizar o sujeito e as praticas de subjetivacdo que o investe, o autor situa
historicamente o sujeito como ndo sendo universal, mas sim, fabricado em um dado tempo
historico. A partir desta perspectiva, emerge uma analise das redes capilares de poder, as quais
se reorganizam para fabricar verdades, sujeitos, sociedades e visdes de mundo. Henning et al.
(2014, p. 233-234, destaques dos autores), afirma que Foucault:

[...] cunha o conceito de biopoder, como uma tecnologia que vai se preocupar em criar
estratégias de gestdo da vida da populagdo. Para o autor, este dispositivo de seguranga
surge em meados do século XV1Il, deslocando o direito que “faz morrer e deixa viver”
—exercido pelo soberano — para se apoiar em um poder que “faz viver e deixa morrer”,
tornando-se assim estratégia que tem como principio a preocupagdo com a vida e o
futuro de uma populagéo.

24 Conforme Veiga-Neto; Lopes (2007, p. 952), “[...] usamos governamento para designar todo o conjunto das
acOes — dispersadas, disseminadas e microfisicas do poder — que objetivam conduzir ou estruturar as agdes”.
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A nocdo de governo sera colocada sob dois eixos em sua obra, “[...] 0 governo como
relagdo entre sujeitos e o governo como relagdo consigo mesmo” (CASTRO, 2016, p. 190). O
primeiro eixo indica, segundo Foucault (2008, p. 124), que “[...] ha, portanto, a0 mesmo tempo,
pluralidade das formas de governo e imanéncia das praticas de governo em rela¢do ao Estado
[...]”. O segundo eixo é retomado e reatualizado do problema estoico, ou seja, de como
governar-se a si mesmo (FOUCAULT, 2008). Governar consistiria em dominar oS prazeres e
controlar os desejos, mas também implicaria em conduzir as condutas dos outros (CASTRO,
2016).

A nocdo de governo se conduziria & politica como a “Arte de governar”, pois como
indica Foucault (2008, p. 125), “[...] quem quiser ser capaz de governar o Estado primeiro
precisa saber governar a si mesmo; depois, num outro nivel, governar sua familia, seus bens,
seu dominio; por fim, chegard a governar o Estado”. Na soberania, governava melhor a
populacdo aquele que tinha, primeiramente, governo sobre si mesmo através de técnicas de
dominacgdo para conseguinte, governar os outros.

A governamentalidade sera percebida como préaticas de governo. Tais praticas incluirdo
técnicas de disciplinarizacdo que conduzira uma multiplicidade de sujeitos, na medida em que
uma variedade destes procedimentos pode e deve superabundar em corpos individuais, que
devem ser vigiados, treinados, utilizados, eventualmente punidos (FOUCAULT, 2010).

Na segunda metade do século XVIII, com o deslocamento do poder Soberano para o
Estado, as taticas de governamentalidade agregaram uma nova tecnologia de poder. Segundo
Foucault (2010, p. 203), uma tecnologia que nao retira a disciplina “[...] mas que a embute, que
a integra, que a modifica parcialmente e que, sobretudo, vai utiliza-la implantando-se de certo
modo nela, e incrustando-se efetivamente gracas a essa técnica disciplinar prévia”. Segundo

Foucault (2008, p. 143), a governamentalidade serd compreendida como,

[...] o conjunto constituido pelas instituicdes, os procedimentos, analises e reflexdes,
os célculos e as taticas que permitem exercer essa forma bem especifica, embora muito
complexa, de poder que tem como alvo principal a populacéo, por principal forma de
saber a economia politica e por instrumento técnico essencial, os dispositivos de
seguranca.

Entende-se que as nogdes desenvolvidas por Foucault ndo irdo desaparecer com 0
transcorrer do tempo, mas se atualizardo de acordo com a conjuntura instaurada e se misturardo
umas com as outras, para estabelecer novas relacbes de poder. Assim, taticas de
governamentalidade entram em funcionamento de forma ardilosa e produtiva para conduzir os

sujeitos e a populacdo. Compreende-se que é produtiva, pois “[...] se exerce de maneira positiva
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sobre a vida, busca administrar e aumentar suas forgas, para distribui-las em um campo de valor
e utilidade” (CASTRO, 2014, p. 103). As préaticas de governo se dariam, segundo Foucault
(2008), através de campanhas, técnicas que vao incentivar, por exemplo, as pessoas a fazerem
um controle da taxa de natalidade, sem que notem.

Nessa perspectiva, as nogdes de governo, governar e governamentalidade se articulam
na acdo e no exercicio do poder. A governamentalidade se atualizard na contemporaneidade,
por exemplo, com uso de artefatos eletrénicos e do discurso pedagdgico ambiental; a nocdo de
governo também se modificard, e assim, se ligara a acdo politica do Estado. A acéo sera, “aquilo
que, entre nos, costuma-se chamar de Governo — o Governo da Republica, 0 Governo
Municipal, o Governo do Estado (em geral, grafado com G maiusculo) — é essa instituicdo do
Estado que centraliza ou toma para si a caucdo da acao de governar” (VEIGA-NETO, 20053,
p. 19, destaques do autor).

Depreende-se que a nogdo de governo se liga a uma outra ideia, por isso, se toma a
palavra governamento no lugar de governo. E vincula-se a compreensao desenvolvida por
Veiga-Neto (2011), que indica uma apropriacdo do Estado do vocabulo governo, o que gerou
um deslocamento e delimitacdo de seu sentido em torno das instituicdes do Estado. O autor

(2005, p. 82, destaques do autor), ainda afirma que:

[...] 0 uso do mesmo vocabulo para a instituicdo e para a agdo gera, no minimo, alguma
ambiguidade. E justamente nesse ponto que passo a sugerir que o vocabulo governo
— 0 Unico usado em textos foucaultianos, seja nas traducdes para a lingua portuguesa,
seja nos textos escritos por autores de lingua portuguesa — passe a ser substituido por
governamento nos casos em que estiver sendo tratada a questdo da acdo ou ato de
governar.

Ao se pensar neste deslocamento conceitual que o autor propde, se percebe a
dinamicidade com que as relacdes de saber e poder estabelecem de tempos em tempos. Abre-
se, dessa forma, possibilidades para compreender as condi¢des que favoreceram a emergéncia,
ndo apenas da nogdo moderna de Estado, mas também a de uma estrutura neoliberal que
perpassa a invengao dos sujeitos.

Nesse sentido, o pensamento de Michel Foucault se faz potente para se refletir sob as
novas configuracbes que o poder tomara na atualidade. Vé-se que as taticas de
governamentalidade emergem com outras formas e outras praticas de governamento, pois 0s
mecanismos sdo atualizados, agrupados, integrados e redimensionados de modo estratégico
para capturar sujeitos em suas mais infimas pluralidades. Surge, entdo, o capital cognitivo, o

autoempreendedorismo, a autonomia, a flexibilidade (do sujeito e do trabalho), o discurso de
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crise, os calculos estatisticos que reforcam o medo do planeta acabar, das epidemias, do transito
etc. Empreendimentos para que noés, sujeitos “[...] ja subjetivados pelo discurso do
‘ecologicamente correto’, acabamos persuadidos a participar dessa rede discursiva em prol do
planeta! [...] N&o basta que sejamos interpelados pelo medo da catéstrofe; [E preciso que],
tomemos uma atitude — uma atitude responsavel” (GARRE; HENNING, 2014, p. 433,
destaques das autoras).

E se tratando de indices estatisticos, nota-se que estes possibilitam a regulacdo das
condutas por meio do governamento do medo, pois reforcam a necessidade do treinamento para
0 sucesso e do aprimoramento de praticas corretas. De acordo com Lemke (2014), a visdo
contemporanea requer o célculo e a estimativa permanentemente para instituir um medo

constante de fracasso. Nesse sentido, Henning et al. (2014, p. 237) apontam que,

[...] O campo de efetivacdo desse dispositivo intervém sobre a coletividade valendo-
se do espirito da época, [...]. Assim, precisa-se estar constantemente prevendo,
calculando, antecipando, medindo, colocando em operacédo os dispositivos que visam
assegurar estrategicamente o bem-estar dessa massa de individuos, e para isso se conta
com o engajamento de cada um. Mas ndo mais apenas o engajamento racional ou
militante, e sim o engajamento individual sustentado pela aura de periculosidade e
risco que a midia ajuda a propagar.

Sendo assim, as analises desenvolvidas por Foucault sobre as relacbes de poder,
contribuem para o tensionamento das verdades fabricadas neste tempo. Permitindo pensar a
atualidade e suas contingéncias, através de nogdes que certamente ndo foram desenvolvidas
nesse contexto, mas que por meio de um deslocamento conceitual possibilitam olhar de outros
modos estes “tempos liquidos” (BAUMAN, 2007). Um tempo, segundo Bauman e Bordoni

(2007, p. 11, destaque do autor), que é configurado num,

[...] planeta atravessado por “autoestradas da informacdo”, nada que acontece em
alguma parte dele pode de fato, ou ao menos potencialmente, permanecer do “lado de
fora” intelectual. Nao ha terra nulla, ndo ha espaco em branco no mapa mental, ndo
ha terra nem povo desconhecido, muito menos incognosciveis. A miséria humana de
lugares distantes e estilos de vida longinquos, assim como a corrupcdo de outros
lugares distantes e estilos de vida longinquos, sdo apresentadas por imagens
eletronicas e trazidas para casa de modo tdo nitido e pungente, vergonhoso ou
humilhante como o sofrimento ou a prodigalidade ostensiva dos seres humanos
préximos de casa, durante seus passeios diarios pelas ruas das cidades.

Diante deste panorama, pode-se apontar que a producdo do medo serve como
governamento de publicos em uma época que é atravessada por um outro modo de

governamentalidade, visto que a conjuntura historica é diferente da analisada por Foucault. A
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constante deste tempo se torna entdo a condugéo e o controle por meio do medo, pois afinal, o
medo é a arma mais antiga do mundo. Arma que num campo de guerra, de lutas e embates,
ganha o carater de estratégia potente, pois se vence sem o dispéndio de energias € 0 menor
auxilio de outras estratégias. A estratégia do medo torna-se chave de ouro para a fabricacéo de

verdades e préaticas de subjetivacdo. Lemke (2014, p. 115-116, destaque do autor), aponta que:

[...] o controle é deslocado das pessoas concretas para supervisionar 0s espagos €
estruturas abstratas de oportunidade. No centro desta estratégia nés ndo encontramos
individuos ou grupos, mas contextos situacionais e acfes possiveis. As tecnologias do
controle [...], tem como objetivo uma gestdo econdmico-racional das correntes de
modalidade e informacdo, através da regulacdo de funcfes operacionais e regimes de
admissdo. [...] também é possivel detectar a remoralizacdo dos discursos politicos e
sociais que permitiram o surgimento de novas formas de responsabilidade individual
e coletiva acerca dos comportamentos “perigosos” ou de “risco”.

A governamentalidade e suas primeiras taticas, analisadas por Foucault, nédo
desaparecem com a cibercultura, pois a sociedade e os publicos que se constituem, nao sdo
compostos apenas de uma geracdo cyber (criancas e jovens gque nasceram imersos em um
mundo tecnoldgico), mas sim, de diversas geracles, ou seja, X, Y, Z. GeracOes que sdo
atravessadas por uma nova cultura. Hoje ndo € dificil ver em propagandas midiaticas, na rua,
nas pracas etc., idosos fazendo uso das tecnologias, como smartphones, por exemplo. Conforme
Henning et al. (2014, p. 230), “no tempo da cibercultura, o poder deixa de atuar apenas atraves
de disciplinas e emana através de modulacGes e em diferentes espacos, [e diferentes sujeitos]”.

Os discursos contidos nas tecnologias interpelam e capturam grupos que se constituem
em publicos diversos. Se por um tempo a centralidade e o alvo das praticas de governamento
eram o sujeito e a populacdo, hoje, num novo panorama, sao os publicos que ganharam o foco
e passam a ser investimentos de um poder, a saber, de um noopoder, conceito que sera abordado
na proxima subsecao.

Frente a tais percepgdes, pode-se indicar que o discurso pedagogico ambiental contido
em artefatos tecnoldégicos, como forma de conduzir as condutas, também incidira na mente
destes publicos, buscando mobiliza-los em seu dia a dia atraves de acbes que objetivem a
preservacao do futuro do planeta. Tornando-se assim, “necessario fechar a torneira quando
escovar os dentes, lavar o carro economizando &gua, reciclar o lixo e tantas outras intervencdes,
que a cada dia, a midia nos interpela, convidando-nos (ou convocando-nos?) a pensar no futuro
(HENNING et al, 2014, p.236).

As acbes que surgem para conduzir a si proprio e os outros sdo deliberadas por uma
microfisica do poder que se utiliza de ferramentas tecnoldgicas para subjetivar 0s corpos e as
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mentes de publicos. De acordo com Tarde (2005), estes se vinculam por uma simultanea
convicgao ou paixdo, consciéncia que cada um deles possui de que essa ideia ou essa vontade
é compartilhada no mesmo momento por um grande e diverso nimero de sujeitos. O publico €
a forma de subjetivacdo, conforme Lazzarato (2006, p. 77), “[...] que melhor expressa a
plasticidade e a indiferenca fundamental da subjetividade qualquer. Os individuos e os publicos
ndo estabelecem em si uma relagdo de pertencimento exclusivo e identitaria: [pertencem], em
contrapartida, simultaneamente a diferentes publicos (multipertencimento)”.

Nesse sentido, pode-se retomar o exemplo apresentado anteriormente, que mostra a
utilizacdo de simuladores da realidade para conduzir a conduta de futuros motoristas. Uma
pratica de governamento que se sustenta através de indices estatisticos, resolucdo legal e
discursos de inseguranca da vida. “O controle da opinido, da linguagem, dos regimes de signos,
da circulagdo de saberes, do consumo nos leva as inéditas técnicas de poder [...]”
(LAZZARATO, 2006, p. 79). O discurso disseminado na midia torna verdadeira a opinido
publica, e assim, jogos de verdade entram em funcionamento para arquitetar modos de vida
(HENNING et al., 2014).

Em uma breve anélise no jogo The Sims, que é também um simulador, nota-se que existe
um viés ambiental que permeia 0 jogo. Propostas como elaboragdo de horta, produgdo de
fertilizante organico e consumo de produtos naturais estdo presentes no jogo para ensinarem
modos de viver uma vida de qualidade. Compreende-se tais propostas como estratégias
discursivas que nos interpelam e se colocam, “[...] em relacdo com nossos modos de ver e
entender o ambiente, a cultura, a natureza. Os ditos midiaticos vao nos ensinando as formas
corretas de fazer tais leituras e condicionam nosso olhar para ver o que ‘deve ser visto’ e fazer
0 que ‘deve ser feito’” (GARRE; HENNING, 2015, p. 61, destaques das autoras).

Na pagina do fabricante do jogo, onde se anuncia o seu sistema de classificacéo, é
ressaltado seu objetivo com a seguinte informacéo: “[...] para educar os consumidores, pais e
varejista [...]” (ELECTRONIC ARTS, 2016). O gerenciamento da conduta é enderecado a um
publico, a saber, de jogadores (criancas, jovens e adultos). Os jogos sdo midias potentes, pois
atraves da imersdo em ambientes virtuais, sujeitos aprendem a pensar e a lidar com diversas

problematicas, entre elas, as ambientais. Para Garré e Henning (2014, p. 429):

Quando se trata de pensar a questdo ambiental talvez sejam essas imagens que
primeiro tenhamos lembranca, que primeiro venham ao nosso pensamento. E isto
ocorre ndo sé porque vivemos a crise ambiental que se instala na atualidade, mas
também porque fomos ensinados a ver e a falar sobre essa crise. Historias em
quadrinhos, livros didaticos, outdoors espalhados pelas cidades e estradas,
reportagens de jornais e revistas, filmes, desenhos, documentarios, enfim, toda uma
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série de artefatos culturais nos ensina a olhar e a compreender o meio ambiente e a
natureza de determinada forma.

As praticas de governamento tém se configurado atraves de ferramentas tecnoldgicas
que possuem ampla circulacdo no ambito social. Assim, o gerenciamento materializa-se em
modos de se conduzir corretamente frente ao transito, ao meio ambiente, a si proprio e aos
outros. Entende-se que tais modos configuram sujeitos em publicos que se agregam por logicas
comuns, que se ligam a tantos outros pablicos em uma rede imensuravel. Tarde (2005, p. 23),
afirma que, “essa transformagdo de todos os grupos em publicos exprime-se por uma
necessidade crescente de sociabilidade que torna imperiosa a comunicacdo regular dos
associados através de uma corrente continua de informacéo e de excitacdes comuns. Ela é,
portanto, inevitavel”.

O conceito de biopolitica desenvolvido por Foucault (2008a), tem por alvo a populagdo
ou 0 corpo-espécie, como explanado no primeiro subtitulo. No entanto, hoje “a populacéo nédo
é s0 pensada e calculada como espécie humana. Ela é também publico como conjunto de
opinibes, habitos e maneiras de ser [...]” (PASSETTI, 2013, p. 5, grifos do autor). Ela é
fragmentada e pluralizada em publicos que se misturam e se articulam para formar nichos de
sujeitos que compdem a massa populacional.

Ressalta-se novamente que embora a énfase hoje seja o controle de publicos, ndo
significa que ndo existam mais taticas direcionadas ao sujeito e a populacdo, ou técnicas de
disciplinarizacdo. N&o se trata de uma substituicdo, e sim de uma atualizacdo e inclusdo de
outras praticas de governamento. Uma atualiza¢do que inclui o gerenciamento do corpo, mas
também, e talvez principalmente, da mente. Por isso, € possivel pensar que, “[...] enquanto os
dispositivos de seguranca multiplicam a fabricagdo de riscos, os dispositivos de controle
multiplicam a fabricacdo de publicos” (VEIGA-NETO, 2011a, p. 47). O puablico é uma
multiplicidade que ndo esta ligada pelo espaco, e sim pelo o tempo. O poder que atua na
formagdo do publico ndo é da ordem da disciplina. Sendo assim, ndo existem corpos
enclausurados, corpos a serem vigiados. O poder que cria 0 publico ndo visa o corpo do
individuo nem o corpo da espécie, mas sim, diretamente a alma (VEIGA-NETO, 2011a).

Nessa perspectiva, a gestdo dos riscos e dos publicos séo parte da propagacéo e a
efetivacdo das formas neoliberais de governamento, as quais tém colaborado na producdo da
inseguranca e do cultivo do medo, que vao além dos graus constatados por Foucault durante

sua vida (LEMKE, 2014). Garantir a seguranca em diversos ambitos implica, certamente nesse
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contexto, em produzir estratégias que operem sobre os diferentes contextos sociais. Por isso,
segundo Lemke (2014, p. 115-116),

[...] a ideia de mecanismo de seguranca enfatiza que o funcionamento da economia
capitalista necessita de um quadro politico-legal que ndo somente providencie 0s
meios de infraestrutura para a troca de mercado, mas também aplicar mecanismos
para regulamentar, compensar ou minimizar as insegurancgas sociais ou riscos como,
acidentes, desempregos, doencas, [degradacdo do meio ambiente] etc.

Assim, tais engendramentos fabricam determinados sujeitos, pois, conforme Lemke
(2014, p. 118), “no contexto neoliberal, 0 medo é a base e 0 motivo para a constituicdo do
sujeito responsavel, confiavel e racional. Ele tem uma qualidade civilizadora: os barbaros ndo
tém medo — é por isso que sao tdo perigosos”. Os sujeitos de hoje sdo aglomerados em publicos,
fabricados, conduzidos, gerenciados por diversos dispositivos que constituem “[...] modos de
ver, de falar e de pensar sobre a questdo ambiental a partir de uma trama de diferentes discursos
gue se engendram, sejam eles, legais, midiaticos, politicos, educacionais, cientificos, ecolégicos
ou econdmicos” (GARRE; HENNING, 2015, p. 71).

A contemporaneidade apresenta um contexto de movimentos que se deslocam para
perspectivas onde ndo existem fronteiras e espagos concretos. Um mundo invisivel idealizado
ou fabricado por diversos e multiplos sujeitos subjetivados. Mundo que esta muito longe de ser
neutro! As midias eletronicas emergem para fazer parte das redes que circundam neste tempo.
Redes virtuais e redes capilares de poder se espraiam pelo ambito social para, de forma
convidativa, envolver muitos com a suas verdades. Um tempo de transi¢do, atualizagéo,
velocidade, “liquidez” (BAUMAN, 2007), que se produz e se refaz constantemente.

Portanto, se existe uma transicdo que é continua, ndo ha entdo sujeito a-histérico ou
universal, como também ndo sdo as mesmas as relacées na sociedade atual. Nesse sentido,
compreende-se que o pensamento de Michel Foucault fornece as ferramentas para operar num
contexto diferente que se estabelece. Assim, € através destas que se chega a novas ferramentas.
Diante da atual conjuntura é possivel pensar que ja ndo existem mais stditos, mas sim publicos.

Sendo assim, buscou-se delinear teoricamente as relacbes de poder que vém se
estabelecendo na atualidade. Foucault, mostra que em dado momento ha deslocamento do poder
soberano para o poder do Estado, e em sua anélise, hd uma articulagdo do biopoder com a
biopolitica. Nessa transicao, a relagcdo soberano e sudito é transpassada para Estado e populag&o.

Atualmente se estabelecem outras relacées, as quais nao se fixam, portanto, sao instaveis
e inseguras. A homogeneizacao e a heterogeneizacao andam juntas na formacéo dos publicos.

A vida privada se torna publica, pois as imagens falam tanto quanto as palavras. Os sujeitos
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isolados em casa, transformaram-se em sujeitos interligados com o mundo, através do jogo, do
computador, do smartphones etc. O protesto descentraliza-se dos movimentos estudantis na
universidade e comeca primeiro nas redes de comunicacao, sem a cabeca de um lider, apenas
um desejo comum. A sociedade de controle, afirma Lazzarato (2006, p. 85, destaque do autor),
“[...] exerce seu poder gracas as tecnologias de agdo a distancia da imagem, do som e das
informacdes, que funcionam como maquinas de modular e cristalizar as ondas, as vibracdes
eletromagnéticas (radio, televisao), ou maquinas de modular e cristalizar os pacotes de bits”.
Na esteira deste pensamento, colocam-se em suspenso as tecnologias e suas verdades,
para ainda tensionar outras inquietagdes. Observa-se, assim, que as tecnologias estdo atreladas
a um modo de governamento que esta proximo as questdes do cérebro. Tomam como alvo
maultiplos publicos, que séo investidos por uma outra tecnologia de poder, a qual Lazzarato
(2006), denominou de “Noopolitica”?. As tecnologias, portanto, descrevem os modos de vida
na atualidade e uma nova ordem de poder que se exerce nos publicos. Mas, como estas incutem
no pensamento de diversos publicos um discurso pedagogico ambiental? Eis o que se buscara

tratar na proxima secao.

3.2 Como as tecnologias capturam e conduzem sujeitos tdo multifacetados?

O medo é o sentimento mais antigo da humanidade, afirmou sociélogo Carlo Bordoni
(2016), pois tem-se observado ao longo do tempo suas marcas na constituicdo das sociedades.
Muitos ja devem ter ouvido em algum momento da vida que ter medo é bom, pois previne do
erro, do perigo etc. Foucault (2013a, p. 299), afirmava que, “[...] nem tudo € ruim, mas tudo é
perigoso, o0 que ndo significa exatamente 0 mesmo que ruim. Se tudo é perigoso, entdo temos
sempre algo a fazer”. Sendo assim, convém refletir se tudo é perigoso ou tudo se faz, se constroi,
se inventa como perigoso. Pode-se pensar entdo, que o medo € produtivo? O medo, 0s riscos e
0s perigos podem ser fabricados?

No subtitulo anterior, delineou-se o conceito de governamento e algumas praticas de
conducdo da vida na atualidade. Assim, percebe-se que o biopoder se configura pelas técnicas
de disciplinarizacdo dos sujeitos. “Com intervencdes na vida individual da populacdo, o
biopoder vai conduzindo as condutas da massa de individuos, agindo nas ac6es cotidianas dos
sujeitos, buscando interpelar a ‘cada um’, a pensar no potencial ‘desastre’ para todos”
(HENNING et al., 2014, p. 236, destaque da autora). A biopolitica, em contrapartida, se

25 Segundo Lazzarato (2006, p. 84), “A noopolitica (conjunto das técnicas de controle) se exerce sobre os
cérebros, atuando em primeiro lugar sobre a atencdo, para modular a meméria e a sua poténcia virtual”.
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mostrard em técnicas de controle da natalidade, calculos estatisticos, campanhas de salvagéo
do planeta Terra, comentam Henning et al. (2014, p. 237, destaques das autoras):

Dessa forma os discursos “educam” para o controle minucioso da acdo individual pela
“autoconsciéncia” e, assim, tendem a regular o cotidiano, sob a ambivalente politica
da prevencéo e do medo. O enderegcamento de tais ditos ndo se veicula apenas para
um sujeito, mas para o coletivo que deve, junto, se mobilizar para que acdes
individuais repercutam na transformag&o do meio ambiente.

Nesse sentido, nota-se que o0s discursos propagam que o clima contemporaneo é,
definitivamente, de inseguranca, medo e de grandes tensdes. A poluigéo exacerbada, a violéncia
descontrolada, a salde precéria, 0s recursos naturais se esgotando e o medo do amanha
crescendo como uma erva daninha na alma de muitos. Situacfes que requerem medidas que
funcionem como taticas de guerra, pois 0s discursos apontam que € hora de prevenir e gerenciar
0 gue ainda se tem para garantir a sobrevivéncia da espécie humana. Ao atribuir determinados
fatos, ao narrar o mundo a partir de certa perspectiva, 0s meios de comunicagdo selecionam,
segundo Henning et al. (2014, p. 232), “[...] na medida em que a nocao de verdade € construida
de acordo com a hierarquia de importancia atribuida aos fatos. Nessa linha de argumentacéo,
fica evidente a producdo/fabricacdo do mundo no ato de descrevé-lo, de falar sobre ele... e de
torna-lo visivel”.

A sociedade passa a ser interpelada constantemente pelo espectro da inseguranga. Suas
marcas se refletem nas formas de ver e se conduzir no mundo em que se vive. As sombras das
incertezas atormentam para assinalar e demarcar a posi¢do dos sujeitos neste tempo. Uma rede
discursiva cheia de enuncia¢6es de medo que se instaura para “[...] regular a vida atingida pela
doenca, pelo desemprego, pela velhice, pela morte, [e pelas catéstrofes ambientais] [...]. As
técnicas de controle voltam-se, assim, para a vida, mas em um sentido completamente
diferente” (LAZZARATO, 2006, p. 81).

O medo se vincula a artefatos interligados a redes de comunicagdo, que promovem
opinides e visdes sob 0 que somos e o que devemos ser. Os indices de poluicdo sdo
constantemente evidenciados pela midia através de reportagens que mostram o desmatamento
exacerbado e niveis de poluentes da agua, em meio a a¢6es de conscientizacdo e cuidado com
anatureza. Jogos eletrénicos ensinam como gerenciar 0S recursos naturais e a medir 0s impactos
da acdo do homem no meio ambiente. Uma rede discursiva que molda, pelo medo da perda do
planeta, o salvador e o destruidor do meio ambiente: 0 homem. “O medo ndo somente estimula

a consciéncia dos riscos econdémicos e das incertezas que acompanham o empreendedorismo
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social esperado, ele também é um meio importante de medicalizagdo e genetizacdo da
sociedade” (LEMKE, 2014, p. 117, grifos nossos).

Com a emergéncia dessa tdo disseminada crise ambiental, desponta a cobranca cada vez
mais acentuada de sua divulgacdo e da conscientizacdo dos sujeitos. Nota-se que essa
consciéncia é precedida por um pensamento contemporaneo, cuja ldgica alinha-se a que
Deleuze (1976) entende por “niilismo reativo”?® ou “consciéncia reativa” (VEYNE, 2008) ou
ainda uma “ma consciéncia”?’ (NIETZSCHE, 2009). Os sujeitos que apresentam uma
consciéncia reativa ndo tomam determinadas ac¢6es, porque em suas concepgoes estdo fazendo
algo errado. Desse modo, 0s sujeitos ecologicos ndo fazem determinadas ac¢Ges, consideradas
incorretas, por entender que estdo ferindo seus valores ecoldgicos.

Uma consciéncia reativa pode ser fabricada por diversos artefatos que reforcam um
panorama de crise e incerteza. Artefatos que ratificam modos de agir ou, como aponta Veyne
(2008, p. 131) ao comentar Foucault, tornam possivel a “objetivacao de préaticas determinadas”.
Nesse sentido, uma autoconsciéncia rege as condutas dos sujeitos através do medo e da
culpabilizacao. O que, consequentemente, potencializa a existéncia de um ideal de sujeito, com
determinadas caracteristicas, virtudes e valores. Nietzsche (2005, p. 24, destaques do autor),

aponta que,

[...] como, na grande maioria dos casos, s6 houve querer quando se podia esperar
também o efeito da ordem —isto é, a obediéncia, a a¢cdo —, a aparéncia traduziu-se em
sensacdo, como se ai houvesse uma necessidade de efeito; em suma, o querente
acredita, com elevado grau de certeza, que vontade e acdo sejam, de algum modo, a
mesma coisa — ele atribui o éxito, a execucdo do querer, a vontade mesma, e com isso
goza de um aumento da sensacdo de poder que todo éxito acarreta.

Os sujeitos em questdo, agem porque sdo afetados por uma verdade, a de que 0 mundo
estd em crise. Assim, precisam ter praticas politica e ecologicamente corretas, sendo suas a¢oes
poderdo acarretar na futura destruicdo do planeta e da humanidade. Nessa perspectiva, volta-se
ao pensamento de Nietzsche (2009, p. 64, destaque do autor), o qual ao explanar sobre a “ma
consciéncia”, afirma que, “[...] de fato, por muitissimo tempo os que julgavam e puniam ndo
revelaram consciéncia de estar lidando com um “culpado’. Mas sim com um causador de danos,

com um irresponsavel fragmento do destino”.

26 Deleuze (1976, p. 69, destaques do autor), ao discorrer sobre a obra de Nietzsche comenta que o segundo
sentido do Niilismo é o “[...] “pessimismo da fraqueza’, [que] encontra seu principio na vida reativa nua e crua,
nas forcas reduzidas a si mesmas. E um niilismo reativo”.

27 Segundo Nietzsche (2009, p. 48, destaque do autor), “[...] ‘coisa sombria’, a consciéncia da culpa [...]”.
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O medo ¢ incutido nas mentes contemporaneas, que passam a receber a cada segundo
incontaveis informacdes, que chegam por meio de diversas tecnologias de comunicagdo. Vé-se
que, se as disciplinas produziam corpos atraves de habitos, especialmente na memaria corporal,
as sociedades de controle modulam os cérebros, fabricando habitos sobretudo na memoria
mental (LAZZARATO, 2006). Lazzarato, (2006, p. 174, destaque do autor), menciona que nas
sociedades de controle,

[...] todo os dispositivos de acédo a distancia de um cérebro sobre outro cérebro podem
ser definidos como tecnologias do tempo ou da meméria. A partir do cinema, somos
confrontados com o desenvolvimento de dispositivos que podem criar e conservar,
contrair e dilatar as duragdes, as temporalidades. Estas Ultimas, que sdo as matérias da
memoria, conservam, como sabemos, 0 morto entre 0 vivo, antes no depois,
constituindo assim as condicBes necessaria de toda sensacdo, percepcao, inteligéncia
e, portanto, toda a capacidade de agir. Através da matriz e da reproducéo das duragdes
artificiais, tais dispositivos agem sobre as duracBes “naturais” da memdria e, ao
mobilizarem a atencdo, intervém na criacdo do sensivel. Mobilizar a atencdo e a
meméria significa mobilizar o vivo.

A capacidade de memdria e de atencdo “[...] tornam-se forcas sociais e econémicas que
devem ser capturadas para que se possa controlar e explorar o gerenciamento da diferenca e da
repeticdo” (LAZZARATO, 2006, p. 84). Entre as diversas tecnologias da atualidade destaca-se
uma, justamente pela forma de capturar a memoria e a atencdo e produzir modos de
governamento das condutas de uma multiplicidade de sujeitos, a saber, 0s jogos eletronicos.
Segundo Mendes (2006, p. 25),

[...] diversas técnicas de governo funcionam por meio dos jogos eletrdnicos,
organizadas em estratégias de poder-saber, formando um campo estratégico de
atuacdo sobre o sujeito-jogador, e, igualmente, um campo estratégico de atualizagao
do jogador sobre si mesmo, que articula ndo so6 técnicas orientadas para fabricar um
tipo de subjetividade, mas da mesma forma, articula técnicas de administracéo dessa
subjetividade. Em sintese, o sujeito-jogador é uma invengdo das relages de poder-
saber e de um campo estratégico que constituem os jogos eletronicos como artefatos
de governo da conduta.

O jogo é um artefato que nédo € neutro, pois tambem é transpassado por relacdes de poder
e por discursos de crises que circundam neste tempo. Relagdes e discursos que permeiam e
atravessam a vida social, modulando e fabricando memdrias visuais que se ligam aos mais
diferentes publicos. Memorias que séo fabricadas por um repertério de imagens de destruicédo
e benevoléncia humana, que marcam, educam e projetam ideais. “A captura, 0 controle e a

regulacdo da acéo a distancia das mentes entre si se faz através da modulagéo dos fluxos de
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desejo e de crengas e das forcas (a memoria e a atencéo) que as fazem circular entre os cérebros,
na cooperacdo” (LAZZARATO, 2006, p. 84).

Nesse sentido, 0 gerenciamento da vida ndo se configurara pelo investimento de uma
forca de fora para dentro, do corpo para a mente, mas de dentro para fora, em suma, da mente
para todo o corpo. Uma forma sutil, e por que ndo, até prazerosa, de normatizar e conduzir a
conduta de multiplos sujeitos distribuidos em publicos. “Essa nova forma de poder incide sobre
a vida, mas ndo a vida no sentido de bios nem de zoé, dos fenémenos bioldgicos, mas a vida,
conforme definem Tarde e Bergson: a vida como memoria” (VEIGA-NETO, 2011a, p. 47,
destaques do autor). Percebe-se, entdo, emergir um poder que atua na formac&o dos publicos, 0
qual Maurizio Lazzarato (2006), denominou de noopolitica. Veiga-Neto (2011, p. 17, destaque

do autor), comenta que:

De certo modo inspirado no conceito foucaultiano de biopolitica, mais recentemente
Maurizio Lazzarato propds o conceito de noopolitica para caracterizar a maneira pela
qual, a partir das Ultimas décadas, se buscou racionalizar os problemas colocados (para
a pratica governamental) pelos fendmenos prdprios da interpelacdo cultural, da
memoéria, da atengdo, do desejo, do controle etc. Com esse neologismo, Lazzarato
aponta para o conceito aristotélico de “intelecto” —o nolis—, como a parte mais
elevada da alma, em oposicao a percepgao sensorial, que € da ordem do nosso corpo
material.

O noopoder é um poder que incide na memdria, consciéncia, atencdo, pensamento,
criatividade, produtividade intelectual, flexibilidade e na dinamicidade do sujeito. Portanto, a
noopolitica se configurara em taticas que atuardo sobre os publicos para modulacéo das “[...]
mentes com o objetivo de formar aquilo que se conhece por opinido publica” (VEIGA-NETO,
2011a, p. 47). Coadunados, o noopoder e a noopolitica, tomam por alvo aquilo que, talvez, o
biopoder e a biopolitica ndo consigam capturar, 0 homem-espirito, o qual, de acordo com
Foucault, somente é objeto do biopoder no limite, pois passara a estar em primeiro plano
(LAZZARATO, 2006).

As possibilidades de fabricar, neste tempo, sujeitos mais inteligentes, sao
potencializadas por doses diarias de estimulos advindos principalmente de artefatos eletronicos.
Sendo assim, existe uma moldagem dos corpos, segundo Lazzarato (2006, p. 86), “[...]
garantida pelas disciplinas (prisdes, escola, [...]), a gestdo da vida organizada pelo biopoder
(politicas de saude, [...]) e a modulagdo da memoria e suas poténcias virtuais reguladas pela
noopolitica (construcdo da opinido publica, da percepgédo e da inteligéncia coletiva[...])”. A

sensacdo produzida por estes artefatos no cérebro chega como doses de uma droga, causando
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os mais diferentes sentimentos. As técnicas de poder ganham um novo foco na atualidade, a
saber, produzir sujeitos que serdo capazes de solucionar e gerenciar os problemas cotidianos.
As demandas sociais se atualizaram, agora é imprescindivel que se saiba resolver
problemas, principalmente ambientais, de forma inteligente, ou seja, com baixos custos
econdmicos e menos uso de recursos naturais. E extremamente importante reduzir gastos, sejam
quais forem, e aumentar os lucros. Assim, vale produzir eletronicos eco, mais leves, mais
rapidos e que ndo agridam ao meio ambiente. Para isso, deve-se promover o exercicio mental,
a fim de se fabricar mentes inteligentes, flexiveis e dinamicas, que saibam solucionar de forma
criativa as problematicas deste tempo. Produzindo-se, por sua vez, um ambiente que utiliza
tecnologias de ponta para construir um mundo mais equilibrado e saudavel aos seres humanos.

Frente a tal panorama, Pelbart (2007, p. 28, destaque do autor) comenta que,

Seja como for, podemos dizer que na pds-politica espetacularizada, € com o respectivo
sequestro da vitalidade social, estamos todos reduzidos ao sobrevivencialismo
biologico, a mercé da gestdo biopolitica, cultuando formas de vida de baixa
intensidade, submetidos & morna hipnose, mesmo quando a anestesia sensorial é
travestida de hiperexcitacdo. E a existéncia de ciberzumbis, pastando mansamente
entre servigos e mercadorias, e como dizia Gilles Chatelet, “viver e pensar como
porcos”. Vida besta é esse rebaixamento global da existéncia, essa depreciagdo da
vida, sua reducdo a vida nua, a sobrevida, estagio ultimo do niilismo contemporaneo.

As tecnologias parceiras nesse processo incutem, inculcam, fixam ideias, valores,
esteredtipos, que constroem tijolo a tijolo uma sociedade cibernética. A cibernética traduz a
contemporaneidade, pois “[...] representa uma atualizagdo sem precedentes do projeto moderno
de conceber a teoria e 0 ser como mensurabilidade. Tudo tem que ser reduzido ao dado
matematico para que possa estar em um estado de disponibilidade, de prontiddo para uso
posterior” (AMARAL, 2014, p. 214). “As necessidades de hoje nada mais sdo que restos
sedimentados e petrificados das escolhas de ontem — exatamente como as escolhas de hoje
originam as verdades emergentes de amanhd” (BAUMAN; BORDONI, 2016, p. 39). Para
Guimardes (2011, p. 32, destaque do autor),

Este projeto estaria em uma maxima reducdo de custo conquistada através da
otimizacdo nos processos produtivos e distributivos (uma maior economia de
recursos, de trabalho, de tempo) aliada a uma internacionalizacdo e ampliagdo radical
do consumo conquistada via publicidade e via inclusdo social e ambiental.

Nesse sentido, 0s sujeitos autos, ou seja, autbnomos, autodidatas, autoempreendedores,

autoconscientes etc., se tornam essenciais para este tempo. Por isso, é necessario, antes de tudo,
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um cérebro flexivel, readaptavel as condigbes de transformacdo (VEIGA-NETO, 2011a). E
indispensavel dominar as tecnologias da informacéo, visto que € um dos meios por onde 0s
discursos e os enunciados incidem sobre os publicos. Lazzarato (2008, p. 46), indica que, “da
espécie aos publicos, temos ai todo um campo de realidades novas, de novas maneiras de agir
sobre os comportamentos, sobre as opinides, sobre as subjetividades, para modificar as
maneiras de dizer e de fazer dos sujeitos econdémicos e dos sujeitos politicos”. Assim, 0 homem
civilizado da atualidade é aquele cuja a memoria é da empregabilidade, da disponibilidade, da
docilidade as leis do mercado de trabalho e do consumo, pois ele Ihe é devedor de um credito
(LAZZARATO, 2011).

Pode-se indicar que, como reflexo da acdo do noopoder, surgem novas condigdes
materiais de trabalho e assim um novo trabalhador. O trabalho passa a ser imaterial?® e os
sujeitos flexiveis, pois as proprias fronteiras serdo desfeitas com o uso das tecnologias. Dentro
dessa perspectiva, “[...] & sempre mais dificil distinguir o tempo de trabalho do tempo da
producéo ou tempo livre” (LAZZARATO; NEGRI, 2001, p. 30). E possivel perceber novos
processos de subjetivacdo que estabelecem ndo somente uma nova qualidade do trabalho e do
lazer, mas também novas relac6es de poder (LAZZARATO; NEGRI, 2001).

Contudo, o trabalho imaterial ndo se restringird apenas a novas relagdes de producéo
econdmica, ja que implica, também, em processos de “subjetivacdo autbnoma”?°. O poder de
gestdo das informacOes e de tomada de decisGes deve modificar as subjetividades, o que por
sua vez, transpassa e transforma as diversas atividades da cadeia produtiva, seja na agricultura,
na industria, nos servicos ou nas relagdes ambientais (VEIGA-NETO, 2011a). No atual sistema,
afirmam Saraiva e Veiga-Neto (2009, p. 192), “[...] a criacdo nunca é criacdo de um sujeito,
pois aquele que estaria desempenhando a funcéo de autor é apenas um ponto de catalisacdo dos
diversos fluxos que nele se cruzam. Conhecimentos, opinides, ideias circulam pela sociedade e
sdo a matéria-prima da criacéo”.

Em se tratando dos discursos que circulam na sociedade, pode-se indicar uma ligagdo
entre governamento, noopolitica, niilismo reativo, trabalho imaterial e os processos de
subjetivacdo no campo da Educacdo Ambiental. Compreende-se que sdo atravessados por
relacGes de saber e poder, e assim, se agregam para produzir uma rede discursiva composta por

diversos artefatos midiaticos. Dessa forma, “[...] os discursos ambientais misturam quase

28 Para Lazzarato e Negri (2001, p.26, grifo do autor), é “[...] uma forca de trabalho social e autbnoma, capaz de
organizar o proprio trabalho e as proprias relagbes com a empresa”.
2 Para Lazzarato e Negri (2001), este é entendido como, “Intelectualidade de massa”.
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indistintamente conhecimentos e saberes [...]” (VEIGA-NETO, 2011b, p. 18). Ainda conforme

0 autor,

Se para o governamento biopolitico das populacGes eram os planejadores, os politicos
e 0s experts que recorriam aos conhecimentos cientificos para garantir da melhor
maneira o fazer viver e deixar morrer, para 0 governamento noopolitico parece que,
além deles, todos nds somos instados a nos aparelhar e, na medida do possivel, darmos
conta de nds mesmos (p.19, destaques do autor).

Nessa perspectiva, 0 governamento, em tempos atuais, efetua-se através do noopoder,
gue imprime determinados habitos e desejos nas memorias mentais. Surge, assim, na
contemporaneidade um querer ser ecolégico, uma consciéncia ambiental, uma consciéncia
reativa e agdes ecologicas, que se ligam ao mundo dos negocios. Praticas de “[...] flexibilizacéo,
instabilidade, mudanca e inovacéo, irdo fazer parte da ‘nova cultura do capitalismo’[...]”
(GUIMARAES, 2011, p. 32, destaque do autor). Praticas que sdo largamente divulgadas por
dispositivos, discursos; enunciagdes em artefatos que fabricam tais ideais. E um modo de vida
que passa a ser vinculado a uma visdo de sujeitos antenados, dinamicos, inovadores,
atualizados, criativos, flexiveis e verdes, mas também a formas de trabalho imaterial. Um
sujeito que arregaca as mangas da camisa para colocar as méos nas tintas verdejantes de um
novo tempo vindouro (GUIMARAES, 2011).

As discussdes tecidas até aqui entrelacam a noopolitica e a Educacdo Ambiental, as
quais se agregam para projetarem as novas subjetividades. Subjetividades que fabricam
sujeitos, publicos, que contribuirdo e compartilhardo, em redes de comunicagdo, 0S novos
desejos e anseios sociais, pois ndo é dificil perceber as fortes similitudes entre mensagens e
publicos, em campanhas em defesa do ambiente (VEIGA-NETO, 2011b).

Observa-se que sociedade € convocada a participacao, a interatuacéo e a conectividade.
Para com isso treinar 0s sujeitos contemporaneos, nutrindo e incutindo nos nossos corpos e
mentes modos de ser mais “adequados ao projeto politico e econdbmico” da sociedade
(GUIMARAES, 2011). Lazzarato (2008, p. 50, destaque do autor), ressalta que,

As politicas culturais, sociais, educativas definem os contornos “amplos e méveis” no
interior dos quais evoluem os individuos que escolhem. E as escolhas, as decisoes, as
condutas, os comportamentos sdo acontecimentos, séries de acontecimentos que se
trata, precisamente, de regular através dos dispositivos de seguranca. Passamos da
analise da estrutura, do processo econdmico, a analise do individuo, da subjetividade,
de suas escolhas e condi¢des de producéo de sua vida.
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Do homem-corpo para 0 homem-espécie, e por sua vez, ao homem-espirito, existem
adaptacdes nas formas de governamento da vida. Percebe-se, assim mudangas e
engendramentos que se estabelecem para atuar sobre os sujeitos e os publicos. Em meio a um
mundo tecnoldgico, despontaram os discursos de preservacdo do planeta instituido por uma
disputa de poder silenciosa, onde cada centelha é uma verdade que emerge. O que se verifica,
por sua vez, sdo as novas formas de captar e capturar os sujeitos que tentam escapar dessa malha
de poder. Pequenas revolugdes que criam uma falsa sensacao de liberdade, pois em seguida
torna-se a amarrar-se a tantos outros fios espalhados.

Ao se pensar as novas formas de poder em conjunto com Lazzarato (2014, p.38,
destaque do autor), vé-se que estas, “[...] renem, selecionam e vendem milhdes de dados sobre
nosso comportamento, aquisi¢cdes, habitos de leitura, filmes favoritos, gostos, roupas e
preferéncias de comida, assim como sobre 0 modo como passamos nosso ‘tempo livre’”. As
novas tecnologias de informagdo e de rastreamento marcam que “estamos entrando nas
sociedades de controle, que funcionam ndo mais por confinamento, mas por controle continuo
e comunicacao instantanea” (DELEUZE, 1992, p. 216).

Um tempo de controle da vida, que se configura pela constante ameaca de riscos e de
perigos, mediado pelo sentimento de medo e de crise, em suma, pela instabilidade do proprio
mundo. A sociedade de controle emerge com uma magquinaria tecnoldgica, a cibernética e a
computacéo, cujas aces ndo dependerdo de instituicOes para a efetiva condugdo e modulagéo

de sujeitos e publicos. De acordo com Lazzarato (2014, p.38, destaques do autor),

A serviddo ndo opera através de repressdo ou de ideologia. Ela emprega técnicas de
modelizacdo e de modulacdo que incidem sobre o que seria exatamente 0 “espirito da
vida e da atividade humana”. Ela assume o controle dos seres humanos “por dentro”,
no nivel pré-pessoal (no nivel do pré-cognitivo e pré-verbal), e “por fora”, no nivel
suprapessoal, ao atribuir a eles certos modos de percepg¢éo e sensibilidade e fabricar
um inconsciente.

Nessa relacdo de poder, os jogos eletrénicos funcionam como taticas de controle mental.
Apreendendo a atencdo e a memoria, 0s jogos passam a ensinar educa¢des ambientais, visto
que também se apoderam dos discursos que permeiam a sociedade. Assim, enunciacfes de
medo e de crise aparecem associadas a relacdes de consumo e a producédo de subjetividades.
Uma noopolitica entra em funcionamento para regular e modular consciéncias ambientais e
reativas de publicos.

Diante do discorrido até aqui, evidenciam-se as novas formas de governamento da vida

por meio de tecnologias que promovem e introjetam ideais ambientais. Percebe-se, assim, surgir
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outra tatica que se vincula a biopolitica e passa a se destacar nesta conjuntura de saber e poder,
ou em uma ecogovernamentalidade (MALETTE, 2011). Téticas que se unem a noopolitica para
fabricar acbes de governamento do planeta, as quais Edson Passetti (2013), chamou de
Ecopolitica. Nesse sentido, pode-se pensar que, se existem novas subjetivacdes, quais ideais
ambientais tém se instaurado neste tempo? Esta sera a proposta de discussdao do proximo
subtitulo.

3.3 Diante da pronunciada crise ambiental, que ideias tém se tornado fixas?

Ao iniciar-se o primeiro subtitulo deste trabalho, buscou-se evidenciar que se vive num
tempo de taticas de governamentalidade. Para tanto, de um modo diferente, pois se tem
configurado com outras roupagens, as quais agregam mdaltiplas praticas de governamento da
vida. Por isso, entende-se que ndo é possivel indicar uma substituicdo de uma tatica por outra,
por exemplo, um biopoder por um noopoder. N&o se trata disso, ja que 0 que se percebe neste
tempo € a articulacdo e o agregamento dessas multiplas formas de governamento da vida numa
amplitude, talvez, ainda ndo percebida.

A emergéncia da crise ambiental, o advento das tecnologias e as novas relacbes com o
saber, se ligam aos meios de producédo e consumo, para apontarem a urgéncia em se repensarem
os vinculos que o ser humano estabeleceu com o ambiente. As novas contingéncias e a
atualizagdo das técnicas de operacdo do poder apontam para 0 surgimento de uma
“ecogovernamentalidade” (MALETTE, 2011), que se configura por uma “ecopolitica”
(PASSETT]I, 2013). Estes conceitos articulam-se no colapso do espaco e na desfronteirizacéo
para impulsionar uma necessidade imediata de se ressignificar o mais significativo possivel as
relagdes entre o humano e o ambiental (VEIGA-NETO, 2014). Malette (2011, p. 5, destaques

do autor), argumenta que,

[...] a emergéncia da “ecogovernamentalidade” pode ser compreendida como a
intensificacdo e transformacdo da “légica imanente” que reorganiza as suposicoes
dualisticas e derivativas incorporadas ao nosso entendimento do politico. Meu
principal argumento € que os estudos da governamentalidade deveriam reconhecer a
“ecopolitica” como uma das principais racionalizacdes de governo para o século XXI.

Pensar este tempo sob o viés de uma ecogovernamentalidade é ampliar os conceitos
foucaultianos. E olhar para as condi¢des que propiciam o surgimento e a efetivacdo de novas
praticas de governamento da vida no planeta, a saber, uma ecopolitica. Passetti, ao perceber as

transformacdes atuais, faz um deslocamento do conceito de “biopolitica” (FOUCAULT,
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2010a), para uma ecopolitica, a qual busca relacionar a producdo de verdade capitalista
sustentavel. A nogdo de ecopolitica intenta responder algumas das novas institucionalizaces
deste tempo. Trata-se, entdo, de “[uma] pratica de governo do planeta nos tempos de
transformacéo (de si, dos outros, da politica, das relacbes de poder e do planeta no universo),
com desdobramentos transterritoriais e variadas estratificagdes conectadas” (PASSETTI, 2013,
p. 10, destaque do autor).

Nesse sentido, o trabalho de Foucault é de central relevancia na analise da fabricacao e
propagacao de saber, de tecnologias e nas racionalidades de governamento que empregam a
nogOes de natureza para moldar visdes e modos de pensar. De acordo com Malette (2011), a
governamentalidade e o conceito de biopolitica podem ser reinventados como o estudo da
ecopolitica, no que se refere as circunstancias mais amplas de administrar e de subordinadar
toda a vida com o desdobramento de racionalidades ecoldgicas de governo. E possivel, deste
modo, “[...] inscrevermos a ecopolitica no marco da governamentalidade neoliberal, de modo a
falarmos de uma ecogovernamentalidade como extensao e atualizacdo da governamentalidade
liberal ou (digamos) “classica’” (VEIGA-NETO, 2014, p. 41, destaque do autor). Diante destas
novas organizacdes da populacéo, é possivel pensar que as formas de governamento da vida se

ddo num alcance ainda maior.

Pode-se dizer que a ecopolitica ndo apenas desloca a importancia até agora conferida
a biopolitica como, também e principalmente, amplia, do humano para o planetario, o
papel conferido a vida. Assim, nossos interesses e preocupa¢fes com a manutencao
da vida véo para além da populacdo humana (como corpo-espécie) e se instalam no
todo do planeta (como um novo corpo vivo, digamos um corpo-ecolégico ou um
corpo-planetario) (VEIGA-NETO, 2014, p. 41, destaques do autor).

Nessa perspectiva, pode-se apontar que as técnicas ecopoliticas se mostram efetivas e
atuantes na contemporaneidade. “Questdes tais como consciéncia ecologica, preservacdo do
planeta, minimizacdo dos partidarismos, seguranca, respeito as diferencas etnoculturais,
atencdo as necessidades locais, sustentabilidade e antiutilitarismo constam nas agendas da
ecopolitica” (VEIGA-NETO, 2014, p. 40). Por isso, pensar com Foucault significa se colocar
diante das condicdes possiveis para a ultrapassagem da sociedade disciplinar e do inevitavel,
procedente das novas institucionalizaces em redes, para uma sociedade de controle que se
constitui. PreocupacBes ecoldgicas, conforme Malette (2011), que incluem a perda da
biodiversidade e a disputa por recursos naturais que se pensam ser inesgotaveis, exigem agora
ndo s uma eficaz administracdo do cenario ecoldgico, mas também a organizagdo que teria

como finalidade o equilibrio ambiental e econémico, e a sustentabilidade de todo o planeta.
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O cenério que se estabelece passa a requerer novas solugdes, modos de compreender a
diversidade ecoldgica em termos do valor inerente da vida e de circunstancias possiveis de redes
colaborativas descentralizadas, capazes de transcender os modelos instituidos de relacGes
hierarquicas. A biopolitica e a governamentalidade abrem espaco “[...] a captura das energias
inteligentes a serem ocupadas nas conformagdes computo-informacionais, sob o controle do
planeta por ecopoliticas e a [ecogovernamentalidade] das novas condutas” (PASSETTI, 2011,
p. 131). Nesse sentido, Marzocca (2014, p. 284, destaques do autor), fundamentado em

Foucault, faz a seguinte colocagéo:

O que, além disso, ndo se pode subestimar a respeito da situacdo atual é o
condicionamento profundo que a governamentalidade neoliberal exerce sobre a
relacdo ética da nossa sociedade com a dimensdo ecossistémica do mundo. A esse
respeito, possui importancia fundamental um aspecto essencial do préprio conceito de
governamentalidade: essa modalidade de exercicio do poder é caracterizada pelo fato
de que ndo compreende apenas 0s recursos e as potencialidades bioecondmicas do
corpo social; mas atinge também as ‘condutas’ dos individuos, ou seja, seu ethos, seus
habitos em relagdo a si mesmo, em relagéo aos outros e ao mundo.

Em um mundo globalizado, considerar as relagOes entre a territorialidade e a
ecogovernamentalidade, passa a ter maior relevancia, pois ndo se trata apenas de repensar as
agressdes que a ldgica capitalista tem realizado ao ambiente, em termos de esgotamento e
contaminacdo. Trata-se, também, de considerar a propria l0gica espacial de desterritorializacédo
em que o capitalismo atua, em suas novas disposi¢oes na atualidade (VEIGA-NETO, 2014). As
relacdes de poder que se configuram em redes passam a ocorrer por fluxos continuos que se
relacionam uns com outros, para elaborarem virtualidades, revestirem mobilidades e
posicionarem um gerenciamento em espacos continuos de comunicacdo. Nessa conjuntura,
novas verdades sdo constituidas, ideias se tornam fixas e fabricagdes possiveis efetivam-se, pois

como evidencia Passetti (2013, p. 12, grifos do autor):

A reviravolta nas pretensdes capitalistas com base no desenvolvimento sustentavel
evidencia que o alvo ndo é mais manter a condicdo de pobreza, mas elevar 0s
indicadores econdmicos, auferir indices de felicidade e desenvolvimento humano
(saude, educacao e cultura), disseminar uma cultura de paz, educar pessoas e praticas
para a resiliéncia, instituir uma economia verde, encontrando certa qualidade de vida
com redutores de vulnerabilidades e gerando condi¢des compartilhadas para uma vida
melhor de pessoas, ares, mares, relevos, florestas, enfim, do ambiente. Trata-se de
um investimento na ocupacao de inteligéncias, em participac6es, conexdes, multiplas
identificacBes, assentamento de direitos, seguranca e securitizacdo, conservacédo do
planeta que requer, antes de tudo, moderacéo, e 0 meio encontrado para tal condi¢do
esta na vida resiliente.
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Cria-se o livre mercado, a circulagdo em rede, 0 consumo em massa, para a manutencao
das condi¢Ges ambientais exigidas por alguns nichos de sujeitos, os quais sdo como sepulcros
caiados de verdes®’. Manutencio que é também precedida através da instauracéo de discursos
eco amigaveis de gerenciamento dos recursos naturais, enderecados a grande parcela da
sociedade, a qual se fragmenta, diversifica e se pluraliza em publicos. Cada sujeito é incluido,
segundo Passetti (2011, p. 132), “[...] gracas as novas tecnologias de poder em fluxo que
encontram nas conquistas da neurociéncia, das nanotecnologias e da biologia molecular
(ciéncia bioquimica e a genética). E preciso conhecer minuciosamente a mente humana, suas
capacidades e armazenamentos [...]".

Nota-se que existe na sociedade algo como um efeito placebo, fabricado num mundo
cyber, que se institui pelo discurso do acesso igual para todos, de todos com poder de compra,
de estado de crise onde todos sdo responsaveis pelo planeta. “Nao estd mais em jogo como
conter energias politicas de um corpo util exaurido pela mecéanica, mas como expandir suas
energias inteligentes dedicadas a provocar inventividades programaticas” (PASSETTI, 2011,
p. 133). Vé-se, assim, vozes que conclamam, comovem e se dispdem a mudancas de atitudes,

porém sdo as mesmas que, no siléncio, destroem, em nome do bem-estar da sociedade.

A sociedade de controle, enfim, escancara em cada um a realizacdo da utopia da
transparéncia, seja pela imagem disseminada a todos pela internet, seja pela exposicéo
da vida por blogs, Twitter ou Orkut e derivados de comunidades virtuais
[comunidades de jogos online], até mesmo pelos programas de comunicacéo continua
como os Live Messengers. Todos devemos e podemos participar, nos exibir por dentro
e por fora: estamos convocados a participar (idem, destaques do autor).

Os discursos que se configuram visam conscientizar e potencializar as inteligéncias dos
sujeitos para solucionar problemas ambientais, a fim de que nédo se perca o planeta. Os jogos
eletronicos também fazem parte desta rede discursiva que fabrica visdes, formas de pensar e
agir. Estdo presentes em plataformas, como smartphones, tablets, consoles etc., que se
interligam as redes de comunicacdo. “A producdo de inteligéncia funciona por meio de
programacdo organizadas por interfaces e deve as praticas diplomaticas em protocolos a
projecdo da efetivacdo de melhorias para um futuro melhor para as geracdes [...]” (PASSETTI,
2013, p. 15, destaques do autor). O governamento da conduta se pautard na fabricacdo de
critérios que se ligue, marque e se identifique a um modelo de ser sujeito, ja que sdo as relaces
de poder-saber que possibilitaram a invencdo desses critérios através de tecnicas,
procedimentos e praticas (MENDES, 2006).

%0 parafraseia-se a expressdo “sepulcros caiados” contida em Mateus 23:27 (BIBLIA SAGRADA).
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A versatilidade e a alta tecnologia destes, e de outros dispositivos, fazem com que
circulem e disseminem pelo meio social o discurso pedagdgico ambiental. Discurso que instiga
a olhar para o jogo Minecraft, principalmente quando uma grande empresa, como a Microsoft,
se interessa em compréa-lo e langar uma versdo exclusiva para a educacdo, o MinecraftEdu.
Sabe-se que num tempo de relagdes acentuadas de poder, ndo existe neutralidade ou a falta de
intencionalidade, por isso a problemaética deste trabalho inquieta tanto, ou seja, quais educacgdes
ambientais sdo acionadas neste artefato. Afinal, se “tudo é perigoso” (FOUCAULT, 2013a),
entdo sempre existe algo a realizar, a pensar e a se colocar em suspenso. Sendo assim, segue-se

na esteira de Passetti (2013, p. 13), o0 qual aponta que,

Néo se trata de um governo da populagdo como na biopolitica, mas de governo com
cada populagéo para que viva agrupada, mével, resiliente, participativa, em funcéo de
cada um, de seu agrupamento e da conservacdo do planeta. Individuo, redimensionado
em dividuos por pletora de direitos e identidades, compondo variadas subjetividades
que possibilitam conexdes temporarias, paradoxalmente ténues e consolidadas, e que
produzem sim a dessubjetivacdo no individuo autbnomo, mas que a torna irrelevante,
quando se considera que este individuo se metamorfoseia em dividuos com variadas
subjetividades.

O ar de suspeita recai, por sua vez, sobre as diversas almas boas e amantes da natureza,
que buscam ensinar, educar e conscientizar outras pobres almas para um mundo melhor. E se
suspeita principalmente porque “hoje, os interesses desinteressados da sociedade civil passam
a compor com 0s interesses da economia politica, por meio das conexdes inacabadas entre
dividuos e as variadas comunidades em torno do futuro melhor para as geracbes” (PASSETTI,
2013, p. 15, destaques do autor). Pode-se, assim, pensar em um entrelacamento entre indices
populacionais, recursos naturais, companhas para a preservacao do ambiente, capital cognitivo,
publicos, conducdo das condutas e gerenciamento da vida. E importante assinalar o
impressionante adentramento da ecopolitica nos discursos contemporaneos, 0s quais se fundem
de forma harmoniosa com a racionalidade neoliberal, como préaticas governamentais ao alcance
da Politicologia (VEIGA -NETO, 2014).

No caso de campanhas, pode-se indicar uma que vem sensibilizando a muitos, a saber,
a campanha lancada em 2015 pela empresa Unilever Brasil, intitulada “Adeus florestas”
(UNILEVER BRASIL, 2015). Ela tem como meio disseminador um video, onde uma arvore
migra da floresta para a cidade. Nesse trajeto passa por diversas pessoas admiradas por verem
uma arvore caminhando. O video ganha um ar melancélico com uma mausica de fundo e a voz
do narrador que retrata o pensamento da arvore. Na narrativa duas frases chamam a atencdo:

“Nunca pensei que em meus mil anos poderia estar mais segura na cidade.”; e “Somente nos
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podemos mudar isso.” (referindo-se as pessoas). A comocédo e a sensibilizagdo dos sujeitos
podem ser percebidas nos comentarios dos internautas que visualizam o video no YouTube. A
relacdo entre empresarios, Estado e organizacGes internacionais com as varias comunidades,
segundo Passetti (2013, p. 23), “[...] busca solidificar, plasticamente, um mundo melhor, que
deve funcionar como redutor e/ou interceptador de resisténcias. Trata-se, agora de uma
intervencdo ndo mais para a sujei¢do, mas uma intervengdo ambiental”.

Nesse mesmo ano, o Papa Francisco (2015, p. 217) prop8e uma “conversdo ecologica”
a sociedade, visando a reconversao de um publico, o cristdo. A proposta de converséo ecoldgica
torna-se como uma estratégia de “re-evangelizacdo dos catolicos” (CARNEIRO, 2015), por
meio de uma transformacao das condutas e do vinculo com o planeta. A poténcia do discurso
ambiental se apresenta pelas multiplas formas de conectar os sujeitos as adverténcias
transterritoriais. Recomendagdes que se mostram no desenvolvimento de condutas ecoldgicas
e ambientalmente corretas dos sujeitos. Em seu pronunciamento o Papa Francisco (2015),
afirma que, “nédo basta educar para criar o ‘cidaddo ecoldgico’, cumpridor das normas e das
leis, € preciso investir em uma ‘transformacéo pessoal’, em novas condutas em relacéo ao outro
e a natureza” (p. 211). “A crise ecoldgica ¢ um apelo a uma profunda conversao interior” (p.
217).

De acordo com Carneiro (2015, p. 31), o novo posicionamento da Igreja chama a
atencdo, pois visa “[...] reafirmar doutrinas apresentadas em textos e posi¢Oes anteriores
deslocando-as para a questdo enfrentada na ocasido, algumas vezes de maneira totalmente nova.
[...] uma estratégia que visa ligar a vida a doutrina e comunicar a fé: a catequese”. Nota-se que
a Igreja aperfeicoou a “Teologia da Criacdo” (CARNEIRO, 2015), visando achar nessa uma
solugéo para que o discurso ambiental, que transpassa o planeta e seus habitantes, se perpetue
como estratégia. Tal estratégia propicia a convocacgédo de seus fiéis a uma reconversao e uma
reaproximacdo daqueles que tém abandonado os templos catdlicos para migrarem para outras
religides.

Pode-se perceber a articulagdo de novos elementos de “[...] distingGes operando para
tornar convincentes as justificativas de empreendimentos ecologicos
disciplinadores/reguladores e a producado de um conceito mais inclusivo pelo qual a regulacéo
dos vivos pode, de fato, expandir-se para tudo o que é necessario paraavida[...]” (MALETTE,
2011, p. 20-21). A articulacdo entre um saber particularizante e a mutua relagdo dos sujeitos
por um globalizador e quantitativo concernente a populagéo, € utilizado para a decomposicao
de ambos através da circulacédo e da convocacao a participacdo. Assim, muitos colaboram para

a manutencdo de um modelo ambiental.
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Diante do exposto, vé-se que o discurso com um viés ambiental prolifera e transita por
inimeros ambitos na contemporaneidade. Discurso que se liga a taticas ecopoliticas que se
espraiam pelas midias eletrbnicas, campanhas de conscientizacdo ambiental, instituicdes
religiosas etc. Nesse sentido, Passetti (2013, p. 32, grifos do autor), contribui com a seguinte

colocacéo:

No interior dos Estados, projetos conectando conservacdo da natureza e populagdes
locais (indigenas ou ribeirinhas) comecam a trata-las por meio de gestao territorial
combinada com economia verde, ainda voltada a bens de consumo de precos altos a
setores da sociedade com elevado padrdo aquisitivo e portadores de consciéncia
ambiental; nas areas urbanas, restauracdes de espacos degradados, inclusdo de
populacdes periféricas com incentivos a participacao nas decis@es locais, ampliando
as tecnologias sociais em negécios sociais, com a presenca dos stakeholders, e dédo
novos contornos que ultrapassam a requerida responsabilidade social proposta por
empresarios ambientalistas.

Acdes sdo impulsionadas pela questdo ambiental, que por sua vez, também cria “[...]
uma dimensdo mais ampla de inseguranca correspondente aquilo que Ulrich Beck definiu como
sociedade global de risco, da qual é preciso se ocupar. Esse cenario, com efeito, € uma base
atil para enquadrar o0s destinos atuais da ‘governamentalidade ecoldgica’ [ou
ecogovernamentalidade]” (MARZOCCA, 2014, p. 280, destaques do autor). O risco deve ser
contido e gerido com a utilizacdo, por exemplo, de simuladores, para que se previnam acidentes
no transito, trabalho e no ambiente. Calculam-se as vulnerabilidades para que se reafirme o
medo, 0 risco e 0 perigo constante de uma iminente perda do planeta. No entanto, estes
conjuntos de elementos ndo estdo dispostos somente no sentido das politicas de governo, mas
estdo conectados as gestdes levadas adiante pela sociedade civil organizada (PASSETTI, 2013).

Com isso, vé-se desenhar um panorama das relacfes de poder que se estabelece neste
tempo por articulagdes e atualizacdes que marcam as novas formas de governamento da vida
instituidas hoje. E no que se refere a “[...] ecopolitica e a ecogovernamentalidade, hd muita
coisa ainda por fazer. Arrisco-me a sugerir que uma parte deste ‘ainda por fazer’ podera ser
facilitado se nos valermos dos avancos ja conseguidos nas muitas discussdes ja travadas em
torno da biopolitica e da governamentalidade” (VEIGA -NETO, 2014, p. 45, destaque do autor).
Ao se pensar neste fazer, buscou-se realizar as aproximacdes e deslocamentos dos conceitos
foucaultianos de governamentalidade, governo, biopoder e biopolitica. Compreende-se que
somente € possivel pensar a atualidade sob este viés atraves da problematica do sujeito e das
relaces de poder analisadas por Foucault. Todavia, cabe ressaltar que estes conceitos ndo sao

universais, mas sim, retratam e dizem respeito a uma determinada sociedade.
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No entanto, é através da atualizacdo destes que se torna viavel olhar para uma
noopolitica e uma ecopolitica e para as préaticas de ecogovernamentalidade, as quais somente
sdo perceptiveis por meio de uma governamentalidade neoliberal que é pujante neste tempo.
Assim, “acompanhar Foucault, andar com Foucault, seguir suas sugestdes e dele se apartar, em
siléncio. Um siléncio na caminhada. Retomar Foucault sem pretender a exegese e proceder por
conta prépria. Acompanhar um texto, uma genealogia e avangar” (PASSETTI, 2011, p. 127).

Na esteira desse pensamento, o presente capitulo teve o intuito de evidenciar as relacdes
de poder existentes neste tempo. Foi na companhia, por vezes distante, de Foucault que se olhou
para um poder que atua na modulagdo da memoria e da atencdo, com o objetivo de fabricar
consciéncias responsaveis, flexiveis etc., de artefatos tecnoldgicos que capturam e subjetivam
publicos. Publicos estes que sdo interpelados, convocados pela estatistica do medo, por
campanhas de conscientizacdo ambiental, por uma conversédo ecologica, por resolugdes de
transito seguro e por jogos eletronicos que educam para acoes futuras.

O exposto neste capitulo se faz relevante para prosseguir no proposito da investigacéo,
a saber, analisar as educacGes ambientais que sdo acionadas no jogo Minecraft. Para isso é que

se elegeu o presente referencial tedrico, pois como indica Foucault (2015a, p. 242),

Cabe aqueles que se batem e se debatem encontrar, eles mesmos, 0 projeto, as taticas,
os alvos de que necessitam. O que o intelectual pode fazer é fornecer os instrumentos
de anélise [...]. Trata-se, com efeito, de ter do presente uma percepcao uma percepcao
densa, de longe alcance, que permita localizar onde estdo os pontos frageis, onde estdo
0s pontos fortes, a que estdo ligados os poderes [...]. Em outros termos, fazer um
sumario topografico e genealdgico da batalha...

Nesse Viés se perseguird e se instigara as fabricagdes dos sujeitos na contemporaneidade.
E no bater e se debater das inquietudes mobilizadas por provocacdes, se instaura o siléncio
diante do tilintar das espadas em batalha. Mas “andar em siléncio com Foucault, nestes dias de
moderacdo e capital humano, talvez seja para pronunciar uma revolta [...]” (PASSETTI, 2011,

p.140). Uma pequena revolta diaria!
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4 MINECRAFT COMO GOVERNAMENTO DAS CONDUTAS

S&ao varios 0s mecanismos de controle contemporaneo em
torno das comunidades de risco, comunidades de rap, [...]
comunidades de jogadores. [...] Para isso, cada uma delas

é constituida ao redor de um conjunto de discursos e
procedimentos de governo especifico, distinto ou ndo
entre si.

(MENDES, 2006, p. 40)

O caminho trilhado até aqui foi construido com o intuito de evidenciar as relagdes de
poder que se instauram para colocar em funcionamento discursos e enunciados que compdem
o dispositivo da Educacdo Ambiental. Uma rede de relagdes que se atravessam e se mesclam a
diversos campos de saber. Nesse sentido, ao se tratar de Educacdo Ambiental e jogo eletrdnico
nota-se que as redes que se estabelecem nao sdo apenas as virtuais, mas uma serie que imiscui-
se para desenhar a conjuntura deste tempo. Com isso, cabe indicar que a proposta deste capitulo
se configura em mostrar como se desenvolveram as analises e os achados da pesquisa. Pode-se
ressaltar que durante as analises muitas questdes emergiram do material que potencializam e
enriquecem este trabalho de forma inesperada.

Por um periodo de aproximadamente um ano se interagiu, jogando o jogo Minecraft,
com o intuito de conhecer as ferramentas, os comandos, 0os desafios e as conquistas que o
mesmo oferece, pois entende-se que “as técnicas de [governamento], a0 mesmo tempo,
perpassam e articulam alguns materiais (o PC, o joystick, o teclado) e algumas tecnologias da
informatica (a inteligéncia artificial, a computacéo gréafica, a placa de som)” (MENDES, 2006,
p. 34, destaques do autor). A versao utilizada para o estudo foi a 1.12 original para PC (embora
tenha-se interagido com as versdes para Android e para Xbox 360, os achados vieram do jogo
para PC). E para fins de analise fez-se uso da ferramenta de captura de tela do computador,
através da qual foram realizadas 297 capturas.

O jogo apresenta trés modos, como indicado no capitulo 1, mas optou-se por analisar o
modo sobrevivéncia, principalmente pelas discussdes que ja existem a respeito do
sobrevivencialismo. Segundo Griin (2012, p. 17, destaque do autor), “No ano de 1972, o tema
da sobrevivéncia da humanidade entra oficialmente em cena na ‘Primeira conferéncia das
NagOes Unidas sobre o Meio Ambiente’, em Estocolmo”. Mobilizado por um clima de crise
ambiental que envolvia muitos organismos internacionais, o tema assume um carater de assunto

de extrema relevancia para humanidade. Nessa correnteza, passam a emergir questdes entorno
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do medo da perda do planeta e pela busca por uma qualidade de vida, evocada pela necessidade
nostalgica de um mundo natural.

Atrelado a estas percepgdes, buscou-se reconhecer a formagéo discursiva engendrada
no ambiente virtual do jogo, para que se respondesse 0 problema de pesquisa, a saber, quais
educacOes ambientais s&o acionadas no jogo Minecraft? Sendo assim, percebeu-se dois
enunciados presente no artefato, o de humano legal e o de naturezas para/pelo homem, os quais
colocam em funcionamento o que, neste trabalho, se chama de um discurso pedagogico
ambiental. Para evidenciar o entrelacamento destes enunciados na producao de tal discurso, se
abordou cada enunciado separadamente, mas ao mesmo tempo apontando as articulagdes entre
eles na fabricacdo do discurso em questéo.

O capitulo apresentara duas subsecdes que se desenvolverdo do seguinte modo:
primeiramente se explanara as analises do enunciado de homem bom/legal; posteriormente o
enunciado intitulado naturezas para/pelo homem, bem como, os entrelagamentos dos

enunciados para a produgdo de um discurso pedagogico ambiental.

4.1 O enunciado de humano legal

O enunciado de humano legal j& vem sendo evidenciado ha algum tempo pela
investigadora em trabalhos anteriores, principalmente, no trabalho de concluséo de curso em
Pedagogia. Quando as vozes das criangas apontavam para um determinado modelo de homem,
configurado por caracteristicas e acbes ambientalmente corretas, por exemplo, um sujeito bom,
que ndo polui, ama e cuida da natureza, mora em uma fazenda (pois é onde se localiza a
natureza).

Cabe esclarecer que até entdo vinha-se chamando o enunciado em questdo de homem
bom, mas por se entender que o que existe hoje € uma atualizacdo deste, passou-se a chamar de
humano legal. Sendo assim, se tratara de homem bom o sujeito problematizado por Nietzsche
e de humano legal o sujeito que vem sendo fabricado neste tempo, com acdes corretas ou
verdes.

Segundo Houaiss (2009, p. 1.164), legal no sentido informal é uma: “Palavra-6nibus
que qualifica pessoas ou coisas com atributos positivos: belo, bom, bem, certo, amavel,
compreensivo, interessante, curioso; justo, em ordem, sem problemas; regularizado etc.”. A

partir de tal descricdo olha-se para a circulacdo deste legal na internet e, a titulo de exemplo,
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cita-se alguns ditos encontrados: Domingo Legal®!; Coleta Legal®?; Wifi Legal®3; Prato Legal®*;
Cidaddo Legal®®, entre outros. Em todos estes, percebeu-se, ao se olhar mais de perto o site,
que a palavra legal esta associada a algo de carater positivo, indicando que este se tornou 0 bom
da atualidade.

Por ver a poténcia desse humano que deve ser legal, recorreu-se ao conceito nietzschiano
de homem bom. Sendo assim, foi a partir dos estudos do filésofo Friedrich Nietzsche (2005;
2006; 2009; 2012), que se notou e se entendeu as proprias atualizagdes que seu trabalho vem
sofrendo ao longo do tempo. Reflexdes importantes que possibilitaram ver a emergéncia de um
potente enunciado na atualidade.

Seguindo as trilhas desse autor se buscou também provocar, perturbar e colocar em
suspenso a fabricacdo deste homem bom ou humano legal, que se torna visivel a partir de um
panorama. Com isso, indaga-se: quem é este homem bom? O que é o bom? E “se o contrario
fosse a verdade? E se no ‘bom’ houvesse um sintoma regressivo, como um perigo, uma seducao,
um veneno, um narcotico, mediante o qual o presente vivesse como que as expensas do futuro?”
(NIETZSCHE, 2009, p. 12, destaque do autor). O valor bom ndo é questionado, pois se
vislumbra como algo efetivamente benéfico para qualquer sujeito. Tem-se como dado, no
pensamento de multiplos sujeitos, que o bom ndo produzirad algo que seja ruim ou mal, visto
gue o bom sempre dara como resposta 0 bem. Nietzsche (2009, p. 12, destaques do autor),

afirma:

Tomava-se o valor desses “valores” como dado, como efetivo, como além de qualquer
guestionamento; até hoje ndo houve divida ou hesitagdo em atribuir ao “bom” valor
mais elevado que ao “mau”, mais elevado no sentido da promocdo, utilidade,
influéncia fecunda para o homem (n&o esquecendo o futuro do homem).

Diante da problematizacdo proposta pelo autor, entende-se que pensar a construgéo de
tal homem ¢é também lembrar de suas fabricacbes em conjunturas diferentes. Percebendo assim,
as condicOes de possibilidade que permitiram a este sujeito emergir em cada época com suas
peculiaridades, pois sua constru¢do nunca é a mesma. Por isso, ndo se trata de um homem bom
universal! E o retorno atualizado de um determinado homem bom que se pretende colocar em

SUSpenNso.

31 Disponivel em:<http://www.sbt.com.br/inscricoes/domingolegal/comprarebom/>.

%2 Disponivel em:<http://www.cascavel.pr.gov.br/coletalegal/>.

33 Disponivel em:<https://wifilegal.com/>.

% Disponivel em:<http://pratolegal.com.br/>.

% Disponivel em:<http://www.parceirosvoluntarios.org.br/cidadao-legal-na-band-gauchos-que-fazem-
diferenca/>.
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Nesse sentido, se olharmos ao longo da histéria, perceberemos que a visdo de homem
bom surge na aristocracia (na nobreza) para contrapor a plebe. Um homem bom era aquele que
tinha virtudes nobres, elevadas, com valores ndo-egoistas, e que por isso detinha uma visdo
atualizada, sendo capaz de tomar decisdes coerentes. Assim, este estaria em oposicao a plebe,
ja que eram indicadas como incultas, desinformadas, desatualizadas, a saber, tudo que era
considerado baixo, vulgar, mau, ruim, nocivo etc. (NIETZSCHE, 2009).

Com o advento da Revolucgédo Francesa de 1789, principios universais foram projetados
tendo em vista 0 bem de uma coletividade. A histdria do ocidente passou entdo a ser marcada
por ideais iluministas, como Liberdade, Igualdade e Fraternidade. Lemas que mobilizam e
caracterizam lutas que intentam assegurar direitos iguais, paz entre os homens e liberdade de
expressdao. Os fragmentos deste pensamento se adequaram e se estendem até a
contemporaneidade, promovendo valores virtuosos de incluséo, passividade e civilidade com
0s seres, tolerancia, emancipacédo e conscientizacdo. Virtudes que buscam, formar um homem
melhor e mais humano (HENNING, 2008). Sendo assim, foi mediante “[...] a Revolucéo
Francesa que pbs o cetro, de maneira total e solene, nas médos do ‘homem bom’ [...]”
(NIETZSCHE, 2012, p.218, destaque do autor).

Os lemas da Revolucdo Francesa, sendo transformados de acordo com épocas,
forneceram os elementos para fabricar um outro modelo de homem. Para Nietzsche, este
homem é aquele que vive sobre a régia da ciéncia e a partir dela professa verdades sobre o
mundo. Por isso afirma que, “[...] ‘0 ser humano é agora mais malvado do que nunca’. [...]
‘Porque tem — necessita ter — uma ciéncia!’” (NIETZSCHE, 2012, p. 78, destaques do autor).

A Revolucdo Cientifica teve seu principio com as publica¢fes do matematico Nicolau
Copérnico, em 1543, De Revolutionibus e, em 1687, com Principia. Um tempo de producfes
proficuas, em suma, de novos conhecimentos e de uma nova visdo de mundo. No seculo XVII
os estudos de Isaac Newton e os trabalhos seminais de Galileu e de Kepler trouxeram
importancia decisiva para o processo da revolugdo. O homem bom passa a ser desenhado neste
contexto como aquele que é racional, autocentrado, ativo, e que por dominar o saber cientifico,
produz verdades verdadeiras sobre a natureza e 0 mundo (HENNING, 2012). Para Nietzsche
(2012, p. 79):

A ciéncia foi promovida nos ultimos séculos, em parte porque com ela e mediante ela
se esperava compreender melhor a bondade e a sabedoria divina [...], esperava-se ter
e amar algo desinteressado, inécuo, [...] verdadeiramente inocente, no qual os
impulsos maus dos homens nao teriam participacao.
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A breve explanacdo tecida acima impulsiona a pensar tais momentos como condicgdes
de possibilidades para o retorno deste homem bom neste tempo, mas com uma outra
configuracdo. Percebe-se, que o humano legal traz os rastros atualizados dos lemas da
Revolucdo Francesa e 0 homem ativo da Revolucdo Cientifica. Observando-se assim que, 0
homem ocupa uma dupla posicdo na modernidade, ora como responsavel por dominar a
natureza, ora como responsavel por salva-la. Trata-se da natureza como objeto de dominio, seja
pelo desejo de exploracéo, seja pelo desejo de preservacdo (VIEIRA; HENNING, 2013).

Sua atualizacédo desenha o sujeito que inventa, imagina e idealiza um mundo natural e
digital, mas que também projeta a si préprio, tanto aquele que € legal, homem-natureza ou
sujeito tecnoldgico, como aquele que é mau, homem-destruidor, desatualizado. As projecdes
de determinados sujeitos acabam por ter uma grande finalidade na contemporaneidade, um deve
acentuar o outro, ou seja, 0 homem-destruidor da natureza acentua a necessidade da existéncia
de um homem-natureza. Nesse sentido, Nietzsche (2009, p. 28, destaque do autor), propde a

seguinte reflexao,

[...] imaginemos ‘o inimigo’ tal como o concebe o homem do ressentimento - e
precisamente nisso esta seu feito, sua criacdo: ele concebeu ‘o0 inimigo mau’, ‘o mau’,
e isto como conceito basico, a partir do qual também elabora, como imagem
equivalente, um ‘bom’ - ele mesmo! [...].

A atualidade traz consigo a emergéncia de um discurso sobre uma natureza e um mundo
ameacado, que precisa ser transformado urgentemente através das a¢6es de sujeitos conscientes
de suas obrigacbes com o meio ambiente e com as probleméticas do pais. Um ideal cujo
repertorio imagético é alimentado por meio de mecanismos econdmicos, midiaticos e
tecnoldgicos. Esses criam a imagem do bom, belo, correto, permitido, novo, capaz, ambiental,
assim como seus contrarios, pois visam promover modelos de sujeitos que assumirdo
comportamentos que constituirdo uma sociedade consumista, porém nao mais qualquer
consumo, mas um consumo ecologicamente correto ou verde. Nietzsche, ao questionar os
modelos produzidos de homens ideais, afirma que, “[...] quanto maior ndo é o valor do ser
humano real, comparado a um apenas desejado, sonhado, mentirosamente inventado? Um ser
humano ideal? ... E apenas o ser humano ideal ofende o gosto do filésofo” (NIETZSCHE, 2006,
p. 81, destaque do autor).

Pelo exposto, percebe-se que o ideal de humano legal ganha cada vez mais visibilidade.
Nessa perspectiva, entende-se que “[...] 0s novos individuos p6s-modernos que vivem em tais

sociedades terdo de conviver com, [...] essa cada vez maior fragmentacdo e proliferacdo de
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imagens e discursos colocados em circulagdo” (WORTMANN, 2004, p. 153). E notéria a
proliferagéo dos discursos que interpelam e capturam criancgas, jovens e adultos. Em meio a
tantas convocacoes, o discurso ambiental e o da tecnociéncia se articulam para fabricar sujeitos
ideais, cujos principios sdo fundados em valores nobres de amor ao outro, a natureza e ao
mundo. Em conformidade com o pensamento de Nietzsche (2005b, p.107, destaques do autor),

provoca-se com a seguintes palavras:

[...] hoje o ser-nobre, o querer-ser-para-si, 0 poder-ser-distinto, o estar-so e o ter-que-
viver-por-si sdo partes da nogdo de “grandeza”; e o filosofo revelara algo do seu
préprio ideal quando afirmar: “Sera o maior aquele que puder ser o mais solitario, 0
mais oculto, o mais divergente, o homem além do bem e do mal, o senhor de suas
virtudes, o transhordante de vontade; precisamente a isto se chamara grandeza: pode
ser tanto mdltiplo como inteiro, tanto vasto quanto pleno”. E mais uma vez
perguntamos: sera hoje — possivel a grandeza?

Em consonancia com tal pensamento, coloca-se em suspeita essa nobreza tdo cheia de
boas intengdes. Inten¢des que ndo sdo neutras, pois sdo atravessadas por um tempo de politicas
duras, disputas acirradas e acentuacdo de certos valores. Por isso é importante examinar com
atencdo “[...] os discursos de amor, doagéo, carinho que a mim ndo soam como a construgédo de
um ser melhor e mais digno, mas como uma exigéncia de viver num mundo como este [...]”
(HENNING, 2008, p. 211). Nesse sentido, tem se compreendido a atualizacdo deste humano
legal, como sendo aqueles sujeitos que sdo precedidos por agOes esverdeantes e por uma
consciéncia reativa. Na esteira do pensamento de Guimaraes e Codes (2015, p. 243, destaques

do autor), chama-se a atencao quando estes afirmam que:

Tais valores (que produzem um sujeito ambientalmente responsavel, um consumidor
“verde™) sdo construidos em nossos tempos atuais como sintonizados com a protecdo
e o cuidado ambiental do planeta. Importante é ver, também, o carater global,
planetario, dessa constru¢do, marcando, ao mesmo tempo, sua atualidade e sua
jovialidade, ou seja, ser “verde” é estar ligado com o seu tempo. Entretanto, mais do
que a producdo de um ser humano (de uma subjetividade “verde™) dotado de valores
amigaveis com relagdo ao planeta, o que esta também em jogo é a conexao indelével
desse humano as prerrogativas de um mercado que esta se revitalizando, se renovando
e se expandindo lucrativamente.

Sobre esta prerrogativa de mercado econdmico, percebe-se que as empresas de jogos
ndo se distanciam do projeto de almejar o aumento de seus lucros através de um comércio
ambientalmente consciente. Por isso, assim como afirma a epigrafe, vé-se que “[...] cada uma
delas é constituida ao redor de um conjunto de discursos e procedimentos de governo
especifico, distinto ou ndo entre si” (MENDES, 2006, p. 40).
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Os jogos se tornam fortes ferramentas que fabricam condutas ddceis e mentes flexiveis,
0 que passa pela fabricacdo de um determinado sujeito verde. Mas como se apresenta este
sujeito no jogo Minecraft? As peculiaridades de um humano legal surgem pouco a pouco no
jogo. O ambiente do jogo € constituido por uma natureza bucélica que conduz a uma nostalgia
mobilizada ndo somente pelas imagens, mas também pela trilha sonora. As imagens e sons,
“[...] para terem o impacto necessario e esperado nos processos de [governamento] precisam
estar mergulhadas em um mar de imagens-sons de preenchimento, flutuando a espera do
momento de ‘entrar em cena’ e reforcar uma de suas funcBes: capturar os jogadores”
(MENDES, 2006, p. 106, destaque do autor). No mundo do Minecraft o jogador ndo esta
sozinho, existem seres humanos e ndo-humanos que o habitam, tais como: aldedes (Figura 8c),

zumbis, esqueletos, vacas, galinhas, cavalos, lobos, entre outros.

Figura 8 — A vila dos aldedes
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Fonte: produzidas pelo autor

Os aldedes sdo sujeitos que vivem de forma pacifica, pois ainda que sejam agredidos
pelo personagem do jogador, ndo reagem. Tém suas cabecas lisas, ou seja, ndo possuem
cabelos, utilizam uma espécie de bata e tém as méos unidas, apresentando um estereo6tipo muito
semelhante ao de monges. Suas vilas mostram um sistema harménico com os elementos
naturais do ambiente. A partir deste sistema, elaboram suas casas envoltas com a agropecuaria.
As hortas, bem organizadas, fazem parte do cenario (Figura 8). Para quem € iniciante no jogo,
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estes personagens sdo como instrutores, pois atraves da horta dos aldedes se aprende como
elaborar a sua propria.

A figura do aldedo e o seu modo de vida no jogo retomam a as concepcdes de natureza
e religiosidade, pois entre as classificacOes destes personagens aparece o Clérigo. As demais
classificagbes que aparecem sdo: pastor, pescador, bibliotecério e agougueiro. Em todas as vilas
aldeds, existem os sistemas de hortas (Figura 8a). Com isso, nota-se que, “seres humanos e
natureza formam um todo integrado. [...] uma comunidade natural das plantas, animais e da
terra na qual os povos arcaicos [faziam parte]” (GRUN, 2012, p. 71).

As licdes de retorno a uma vida natural séo indicadas no jogo por um sujeito
espiritualizado e que possui ac¢bes pacificas, boas e verdes. Griin (2012), aponta que a Vvisdo
arcaica e naturalista tem como principal representante o inglés Gilbert White, que defendia a
ideia de que os humanos assumissem uma vida simples, modesta e humilde, para assim
restabelecerem uma coexisténcia pacifica com outros organismos vivos. Ideia profundamente
ligada a uma visao religiosa da natureza.

O humano legal se configura neste personagem como aquele que esta conectado a um
sistema integrado a certo mundo puro. Por isso, seria um sujeito virtuoso que gerencia com
sabedoria 0s recursos naturais e, assim, se distingue de um homem de natureza ma, o homem
insensato ou mau. Uma “ma natureza que vai se ligar ao fenbmeno da escassez alimentar, na
medida em que esta vais aparecer como um castigo” (FOUCAULT, 2008, p. 41).

Algumas ac6es direcionadas pelo jogo também se ligam a tais concep¢des. O mundo do
Minecraft ndo é inesgotavel, mas ao contrario, 0s seus recursos séo finitos. Sendo assim, o
jogador deve desenvolver algumas medidas para a sobrevivéncia de seu personagem, como por
exemplo, a elaboracgdo da horta, o repovoamento e a domesticacdo de animais (Figura 9c), e 0
plantio de mudas de arvores.

No ambiente do jogo, o jogador deve efetuar acbGes (Figura 9), visto que recebe
comandos para tal, como forma de adquirir conquistas e avangar. As estratégias de
governamento do sujeito-jogador estdo também relacionadas ao seus paratextos, pois
funcionam como uma espécie de apoio para que as narrativas dos jogos capturem e favorecam
a ligacao, producao e gerenciamento dos jogadores (MENDES, 2006).

A horta desempenha um papel importante, pois sem ela ndo é possivel domesticar e
reproduzir os animais, fazer pdo, sopas, entre outros elementos que complementam a
alimentacdo do personagem principal. A elaboracdo da horta somente é efetuada mediante a

producdo da ferramenta enxada, com a qual é possivel arar a terra para o plantio.
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Figura 9 — Acdes verdes
b)
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Fonte: produzidas pelo autor

O trato com as plantas é ensinado a partir de alguns quesitos, tais como: a escolha do
local, produzindo a horta em lugares préximos a dgua ou construindo sistemas de irrigacédo; a
fertilizacdo, com adubo orgéanico feito de p6 de 0sso; e a colheita, que é realizada somente
quando a planta altera a coloragéo das pontas dos ramos. Nota-se, que 0 jogo, “[...] em todos
estes casos, educam quem joga [...]” (MENDES, 2006, p. 78). As arvores, assim como a horta,
também recebem adubo quando se deseja que crescam rapido. Ao cortar uma arvore o
personagem principal recebe de duas a quatro mudas e, por vezes, uma maca (Figura 10b),
independente da espécie.

As mudas garantem a continuacdo das arvores, jd que ap0s cortd-las ndo crescem
novamente. Do mesmo modo 0s animais, quando sdo mortos também se estinguem. Quando a
investigadora atingiu a marca de 127 criaturas mortas, percebeu-se que ja ndo se encontravam
mais animais com tanta facilidade, fazendo-se necessario o repovoamento dos animais (Figuras
10c e 10d).

Notou-se que o enunciado de humano legal surge através de uma visao utilitarista da
natureza, pois as acdes verdes aparecem mediante a falta de recursos naturais que permitem a
sobrevivéncia do personagem principal. Nesse sentido, é por faltar o couro para confeccionar
0s elementos da armadura, a carne de vaca que o0 regenera com maior intensidade, a carne e as
penas dos frangos para a producéo de flechas, a madeira para a producdo de diversos itens, que

0 personagem tem que investir em acles verdes. Emerge uma postura antropocéntrica e
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utilitaria da natureza, como problematiza Grun (2012, p. 46), em que “[...] 0 homem ¢é
considerado o centro de tudo e todas as demais coisas no universo existem Unica e

exclusivamente em funcdo dele”.

Figura 10 — Ag0es verdes
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Fonte: produzidas pelo autor

Talvez, a analise explanada acima possa soar estranha, ja que este sujeito € um humano
legal. Uma postura contraria, ou seja, que se encaminhe para a objetificacdo da natureza e para
o dualismo (homem e natureza) ndo deveria existir. No entanto, a estranheza se reflete em nds,
sujeitos produzidos neste tempo, em que conceitos e valores contemporaneos estdo tdo
naturalizados em nossos corpos/mentes. Por isso, olhamos e muitas vezes ndo percebemos que
nossas falas, percepcdes e acdes ja estdo capturadas, fazendo-se assim, resultados dos discursos
que interpelam a sociedade. Os discursos, “[...] produzem novas formas de estar no mundo, no
qual consumir produtos certificados como ‘verdes’, por exemplo, torna-se importante,
necessario e politicamente correto” (GUIMARAES; CODES, 2015, p. 242, destaque dos
autores).

Com isso, entende-se que ndo existe contradicdo na posicdo deste humano legal, mas
um paradoxo instituido por um homem que se compreende como natureza. Sendo natureza, ira
usufruir da vida do outro que é menos que ele, a saber, a vaca, a galinha, e outros, para se

alimentar. Todavia, existe um limite nesse uso, ja que avistar 0os problemas ambientais €
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tomarmos partido a favor da natureza (HENNING, 2017). E é exatamente 0 que se espera deste,
pois “ser ‘verde’ seria lutar pela propria manutencéo da vida” (GUIMARAES; CODES, 2015,
p. 243, destaque dos autores).

A natureza humana surge em torno de uma supremacia, pois seria a espécie mais
importante a compor um sistema natural. Assim é que o0 antropocentrismo continua a ser
condicdo indispensavel para falarmos em natureza hoje (VIEIRA; HENNING, 2013).

Existe uma certa conscientizacéo em relagdo ao meio ambiente que se fundamenta em
uma preocupacao na manutencdo da vida dos seres humanos. Segundo Feitosa (2011, p. 84), ao
longo do tempo existem formulagfes que vém construindo uma visdo de superioridade do
homem diante de outras espécies, pois seria, “‘[...] 0 tnico animal’: que ri (Thomas Willis), que
fabrica utensilios (Benjamim Franklin), que faz religido (Edmund Burke), ou ainda que cozinha
(Levi-Strauss)”.

Nesse sentido, percebe-se que essas mesmas formulagOes s&o apresentadas no
personagem principal e no personagem do aldedo, porém, a voz, uma das principais
caracteristicas humanas, desaparece. Os representantes dos seres humanos sao apresentados no
jogo sem fala (personagem principal) ou apenas com resmungos (aldeédo), indicando, talvez, o
retorno a um estado primitivo e uma reconciliagdo com o mundo natural. Nisso, para que o
humano legal seja o salvador e defensor do planeta é fundamental que este se sinta ndo so
pertencente a uma natureza, mas também se entenda como natureza, pois somente se defende e
se luta por aquilo é valorado como “seu”.

Diante de tais achados, o humano legal é aquele que cuida dos animais, planta arvore,
constrdi hortas, enfim, vive em harmonia com uma natureza bucdlica, mas por, essencialmente,
necessitar dela para a sua sobrevivéncia. E a partir de uma visao utilitarista da natureza que as
acOes verdes surgem para dar corpo ao enunciado em questao. Sendo assim, depreende-se que,
“a expressdo ‘Educacdo Ambiental’ passou a ser usada como termo genérico para algo que se
aproximaria de tudo o que pudesse ser acolhido sob o guarda-chuva das ‘boas praticas
ambientais’ ou ainda dos ‘bons comportamentos ambientais’” (CARVALHO, 2012, p. 155,
destaques da autora).

Contudo, um enunciado ndo aparece e ndo se sustenta sozinho, mas sempre em conjunto
e engendrado com outros. E no desenvolvimento das analises outro enunciado se mostrava
guase inseparavel ao enunciado de humano legal, a saber, as naturezas para/pelo homem.

Assim, no subtitulo a seguir se tratara do segundo enunciado.
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4.2 O enunciado das naturezas para/pelo homem

Um enunciado esta sempre atrelado a outros que orbitam em sua volta. Neste conjunto,
se articulam e competem entre si para potencializarem ou desqualificarem discursos no &mbito
social. Por isso, o enunciado de humano legal ndo desaparece ao se tratar de outro, mas ao
contrario, foi possivel justamente encontrar diversos vestigios do mesmo nas naturezas
para/pelo homem. E essa relagdo entre os enunciados logo foi percebida na analise do material,
e ainda mais evidenciada quando se explanava o enunciado anterior, pois fragmentos por hora
se mesclavam e em outro momento se distinguiam. Foucault (2015, p. 120), afirma que ndo
existe, “[...] enunciado livre, neutro e independente; mas sempre um enunciado fazendo parte
de uma serie ou de um conjunto, desempenhando um papel no meio dos outros, neles se
apoiando e deles se distinguindo [...]”. Logo, vé-se que um enunciado se apoia no outro para
que deste entrelagamento emerjam determinados discursos.

Sendo assim, como se mostra 0 enunciado naturezas para/pelo homem? Primeiramente,
este se intitulou naturezas por se verificar no material analisado a incidéncia ndo de uma nocéo
Unica de natureza, mas, especificamente, trés com resquicios de outras. As no¢des de natureza
natural, natureza ordenada e de natureza utilitarista se atrelam ao humano legal. A seguir se
vera como as trés ideias de natureza se articulam, se reforcam e se fabricam imiscuindo-se em
naturezas pensadas para/pelo homem.

A primeira visdo de natureza perceptivel nas cenas do jogo é a paradisiaca, idilica,
nostalgica, bucdlica, intocada ou natural. Um mundo que apresenta imagens exuberantes de
cachoeira, rios, mares de aguas azuis, terras férteis e rica em pedras preciosas, encostas e
florestas verdejantes (Figura 11a), que necessita ser desbravado. Terra que mana leite e mel®,
que prové, mantém, ou seja, tudo d& aos seus. Em uma noc¢édo naturalizada, as grandes cidades
ndo sao incluidas, mas apenas a mata, o bosque, a floresta, sdo apontados como ambientes
naturais (WORTMANN, 2010; GRUN, 2012).

Um verdadeiro paraiso perdido, onde o capitalismo selvagem foi domesticado para dar
lugar ao bom e velho escambo. Sistema de troca de produtos com os aldefes, que permite
adquirir mais itens e conquistas no jogo (Figura 8d). A natureza projetada nas cenas do jogo,

parece também remontar a um mundo rural, pois diversos animais que aparecem (galinha, vaca,

% parafraseia-se a expressdo “mana leite e mel” contida em Exodo 3:17 (BIBLIA SAGRADA).
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ovelha, porco e cavalo), sdo tipicos de fazenda. Pinho Junior (2015, p. 3, grifo nosso), ao
problematizar as enunciac¢@es nas historias em quadrinhos do Chico Bento, afirma que é,

[...] explicito [a] enunciagéo, a idealizacdo da Natureza aparece relacionada a ideia de
paraiso, a [...] agua fresca. Um lugar ideal para viver, sensivel, disponivel na natureza
relacionada ao espaco rural, esperando ser desfrutada. Nesse sentido, os cuidados
com a Natureza se fazem indispensaveis diante de um mundo que utiliza os recursos
naturais desordenadamente.

No entanto, as ac6es do humano nédo se desenvolvem de qualquer forma, mas sim, de
modo ordenado e consciente. Uma visdo de humano legal que busca agir ambientalmente a
partir de uma natureza que se submete e lhe da frutos, pois embora as arvores ndo sejam
frutiferas, a macéa surge entre as folhagens de carvalhos (Figura 10b).

A maca e um dos simbolos mais conhecidos do paraiso cristdo. Nota-se que esta aparece
para trazer a tona uma natureza divina que foi projetada para o0 homem. De forma muito
semelhante a narrativa biblica, a ma¢a dourada, outra espécie da fruta que é fabricada com ouro
pelo personagem do jogador, indica que ao comé-la terd superpoderes. O humano assume um
lugar de supremacia e passa a dominar e domesticar tudo para a sua sobrevivéncia. Segundo

Meyer (2008, p. 72, destaque da autora),

A ideia de paraiso terreal também traz embutido uma natureza parcial em estado
natural, dada, prospera, fértil, onde tudo que se planta se colhe. As qualidades de
prosperidade e fertilidade estdo associadas ao plantar e explorar; consequentemente,
a natureza vai sendo modificada, perdendo o encantamento original e sendo
dominada. [...]Dessa forma, um presente divino intocavel, porque sagrado, convive
com a terra objeto, para ser aperfeicoada, civilizada e re-sacramentada.

O mundo Minecraft mostra uma terra fértil, onde se colhe sementes de trigo entre a
grama (Figura 11b). O trigo € um dos elementos principais, pois as sementes alimentam,
domesticam e promovem a reproducéo dos frangos. Colhido, serve para fazer paes e bolos para
0 personagem se alimentar, domesticar e promover a reproducédo do gado (Figuras 10c e 10d).

Os animais, como vacas, galinhas, ovelhas, coelhos e porcos, sdo abatidos para o
consumo da carne e de outros itens, por exemplo, o couro (Figura 11c). No entanto, o cavalo, 0
lobo e a jaguatirica (gato selvagem), sdo domesticados para se tornarem amigos e protetores do
homem. “Domesticar o selvagem para torna-lo décil e companheiro. A bencéo representa um
tipo de batismo e, dessa forma, cada bichinho, inclusive os de brinquedos, adquire a dimensao
humana, torna-se fiel e protege o dono como um verdadeiro anjo da guarda” (MEYER, 2008,

p. 90). E sdo domesticados, especificamente o lobo, também para ndo trazer prejuizos, ja que
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ataca outros animais (ovelhas e coelhos). A legitimacdo dos direitos do ser humano sobre os
ndo-humanos (abatidos, comidos e domesticados) funda-se na ideia de que estes sdo seres
completamente distintos do homem (FEITOSA, 2011).

Figura 11 — Natureza paradisiaca
a) b

Fonte: produzidas pelo autor

No entanto, essa distincdo € minimizada em alguns aspectos com a sensibilizacdo dos
animais atraves de sentimentos expressados por acoes, sons e efeitos. 1sso é percebido quando
se abate, por exemplo, uma vaca. O animal é abatido com dois golpes de espada, machado,
enfim, ferramentas do jogo. No primeiro golpe o animal fica brevemente vermelho, emite um
urro e foge correndo, denotando desespero e sofrimento. Apds alguns segundos o animal se
acalma e passa a caminhar normalmente. Entdo, o personagem principal se aproxima e da o
segundo golpe. O animal fica brevemente vermelho, sai coracGes, tomba e dropa
(transformacéo do objeto em itens) carne e couro (Figura 11c).

A sensibilizag8o dos animais é uma discusséo recorrente na atualidade. Nessa correnteza
Feitosa (2011, p. 92), faz a seguinte afirmacdo: “[...] os animais ndo sdo assim téo totalmente
incapazes de perceber a morte, uma vez que eles demostram em seu comportamento uma certa
abertura para o sofrimento, a tristeza e 0 medo”. Nesse sentido, vé-se que embora a centralidade
e 0 dominio no jogo sejam do humano, outros ditos sdo utilizados para que se fabrigque sujeitos
sensiveis a uma Educacdo Ambiental.

Nota-se que, se existe no jogo uma configuragdo de um humano sem fala ou com

resmungos, que transparece um retorno ao estado natural, também surge uma configuracédo
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humanizada dos animais, na qual os mesmos sdo sensibilizados. Todavia, os sensibilizados sdo
0s Uteis, os ddceis e os passiveis de domesticacdo (o lobo e a jaguatirica), que compdem uma
natureza legal. N&o é a natureza do risco, do inutil, do feio que entra em sintonia com esse
humano. Frente a isso, 0 jogo apresenta uma natureza que ¢é desejavel aos sujeitos, ou seja, ndo
é qualquer animal que é humanizado e estd com o humano. Nisso fabrica-se uma ideia de uma
natureza legal produzida para/pelo o humano, em que se naturaliza 0 homem colocando-o0
proximo ou em harmonia com um ambiente verde, e se sensibiliza, por exemplo, o passaro que
encanta com sua beleza e canto. Cabe indicar, que os passaros, os riachos correndo e outros
elementos ditos naturais, representam os sons de uma natureza natural, romantica, paradisiaca,
em suma, legal.

Ao se pensar nessa natureza desejavel ao humano, observou-se uma aproximacgdo com
estudos desenvolvidos por Wortmann (2010), que pesquisou a proliferacdo dos condominios
horizontais e verticais que se valiam de anuncios publicitarios verdes. A autora evidenciou uma
ideia de natural vendida por empresas, que é fabricada a partir de uma natureza legal para/pelo
humano. Atrelada a uma determinada forma de morar, tal perspectiva se agrega aos modos de
consumo, tendéncias e modas ambientalmente corretas ou verdes que se vivem na atualidade.

Assim, Wortmann (2010, p. 25-26, destaques da autora), ressalta que:

Os destaques feitos em tais anincios dao-se na direcdo de ndo apenas apresentar o
produto que esta sendo vendido, mas, especialmente, de salientar a paisagem na qual
esses condominios se localizam, [ambientes naturais]. [...] 0 que esta oferecido néo é
[...], uma natureza-problema, nem, tampouco, uma natureza em risco que precisa ser
salva [...].

A natureza perigosa é exterminada e ndo ganha lugar no paraiso. Feitosa (2011, p. 83),
afirma que os animais tém sido habitualmente categorizados em trés modos, a saber, 0s
“comestiveis ou ndo comestiveis; ferozes ou mansos; Uteis ou inGteis”. Sendo assim, a aranha
(Figura 11d), é eliminada por oferecer perigo, mas ainda se extrai o que é (til, tais como linha
e teia, para a elaboragédo de artefatos. No jogo, esta natureza somente aparece nas trevas da
noite, cavernas e no submundo. Alias, se 0 amanhecer traz a beleza e 0 encanto de um novo dia,
0 por do sol é carregado de pavor e medo, pois a noite é permeada de zumbis vagando e
rosnando, esqueletos batendo os o0ssos, bruxas rindo e resmungando, e aranhas caminhando.
Um ambiente pavoroso que indica que a noite deve-se estar dentro de casa, e é justamente o
que os aldedes fazem ao entardecer.

Se 0 paraiso estd posto, em um primeiro momento, pelas paisagens exuberantes, num

segundo, se percebe que o inferno mora bem ao lado ou na viragdo do dia. Com tempestades
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furiosas que langcam raios na terra ou florestas fechadas que escondem perigos, como zumbis,
bruxas, esqueletos e creepers (monstro verde que ao se chegar perto, explode), aspectos
negativos sdo desvelados e se confundem a uma percepcdo paradisiaca. Uma interpretacéo
maligna € associada a existéncia de cobras e aranhas, e as figuras de bruxas e feiticeiros, a
pessoas mas. A visao de natureza paradisiaca passa a coexistir com a visdo de natureza infernal
(MEYER, 2008).

Embora um caos sinistro se instaure a noite, o0 humano é aquele que coloca o equilibrio
e a ordem, pois € capaz de dominar os inimigos e ainda extrair aquilo que é til para o seu
cotidiano. Por exemplo, 0s 0ssos de esqueleto sdo transformados em p6 para adubar plantas.
Frente a isso, uma natureza ordenada em que tudo se torna quantificado e administrado passa a
emergir do jogo. Uma ordenacdo que perpassa a organizagdo do inventario e até as formas de
lidar com a terra.

O inventario no jogo é apresentado como um bal que ao se abrir expde uma grade com
0s itens que o personagem principal tem armazenado. Alguns itens podem ser levados junto
com o0 personagem, como um Kit de sobrevivéncia. Podem ser visualizados numa barra na parte
central e inferior da tela, onde também se apresenta o nivel de energia e de experiéncia do
mesmo. A utilidade do inventario do bal esta em prevenir a perda dos itens em uma saida de
exploracdo de territério, visto que ao morrer se perde os itens que se carrega. Assim, 0
armazenamento dos materiais elementares para a manutencdo da vida do personagem se faz
importante para a continuagdo no jogo. Segundo Mendes (2006, p. 101, destaques do autor), o

abono se configura como uma tatica de captura dos sujeitos jogadores:

Caracteriza-se pela aquisicdo, por parte dos personagens com os quais 0s jogadores
estdo jogando, de apetrechos que facilitam uma boa desenvoltura no jogo. Podem ser
encontrados tipos de kits salva-vidas (que, ao serem usados aumentam a capacidade
de vida do personagem central), sinalizadores de luz (muito Uteis em ambientes
escuros), picaretas e pés-de-cabra (necessarios para quebrar paredes e muros ou
arrombar portas), varios tipos de armas e de municéo.

Trés artefatos sdo essenciais para a exploracdo da nova terra, e por sua vez, para 0
avanco no jogo: a fornalha, que é utilizada ndo apenas para assar 0s alimentos como também
para a producdo de materiais (vidro, barras de ferro e ouro, carvao vegetal etc.); a bancada de
trabalho, onde se fazem ferramentas (machado, enxada, pa, picareta) e outros materiais; € 0
inventario (Figura 12a). A ordenacgdo da natureza se liga, através destes artefatos, a civilizacdo
e a utilizacdo da natureza, transformando a paisagem do mundo Minecraft. “Tentando ordena-

lo, apropria-se do espago como Unico dono, toma a posse, inventa técnicas, define processos
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produtivos e estabelece uma hierarquia para dominar recursos naturais e humanos, acumular
riquezas” (MEYER, 2008, p. 83).

O trabalho na terra é indicado como “dedicagédo séria” (Figura 12c) e € associado a
enxada, ja que a horta ndo pode ser desenvolvida sem tal ferramenta. A enxada de diamante é
apontada no jogo como a mais resistente e duravel para o trabalho. Sendo assim, o personagem

expandiria da horta para planta¢fes, num processo produtivo maior e de acimulo de cereais.

Figura 12 — Natureza ordenada e Natureza utilitarista
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Fonte: produzidas pelo autor

As plantacdes recebem a marca da ordenacédo (Figura 12b), pois sdo elaboradas ndo de
forma aleatdria, mas com uma planta atrds da outra, para o controle do crescimento. Hardot
(2006), afirma que os conhecimentos cientificos produzidos por Bacon, Descartes, Galileu,
Newton, influenciaram, com seus métodos, os modos de dominacdo da natureza,
desenvolvendo-se assim, uma forma de analise rigorosa do que pode ser medido e quantificado
nos fendbmenos sensiveis. Segundo Tozoni-Reis e Campos (2008, p. 40), “As modificacGes
ocorridas nas organizacdes da produgdo agricola tém o desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico como determinante [...]”. Nesse sentido, o processo cientifico terd implicagdes nos
modos de conquistar a natureza através da producdo da agricultura, represamento da agua,
utilizacdo de artefatos de metais, domesticagdo de animais e manipulagéo e cultivo de ervas
(MEYER, 2008).
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O historiador Keith Thomas (2010, p. 362), aponta que no século XVII a terra cultivada
e ordenada era boa e agradavel ao olhar do homem, pois “a préatica de plantar cereais ou vegetais
em linha reta ndo era apenas um modo eficiente de aproveitar espacos escassos; também
representava um meio agradavel de impor a ordem humana ao mundo natural desordenado”. A
terra cultivada era aquela que representava uma paisagem bela, na qual montanhas e matas
fechadas eram limpas e ordenadas pelo homem. A natureza selvagem, desconhecida,
simbolizava um perigo para humanidade. Sendo assim, o saber cientifico passa a ser medido a
partir do dominio da natureza, da classificacdo e da nomeacdo das coisas naturais, pois nao
basta admirar a flor e sentir seu perfume. E necessario classificar, nomear os encantos da flor,
delinear seus tracos e sua utilidade para vida humana.

O personagem progride no jogo conforme avanga no processo civilizatorio da natureza.
Tudo é inventariado e a relagdo com este mundo natural passa ser de utilidade. Narrativas que
atribuem relevancia a preservacdo trazem a tona o medo das catastrofes, sendo possivel indicar
que tais operam na reorganizacdo de determinadas visdes utilitaristas a respeito dos entes e
seres do planeta, muito presentes em ideias modernas de pensar o mundo natural
(WORTMANN, 2010).

A estatistica aparece no jogo como forma de quantificar os recursos naturais e o proprio
personagem (Figura 12d), visando deste modo promover determinadas agdes. Nisso, se 0s
nameros indicam um aumento de animais mortos, o impacto no mundo Minecraft sera sentido
na dificuldade em encontrar determinados animais. Logo, serd necessario o repovoamento dos
animais, sendo acarretara na falta dos itens derivados de animais. Nos jogos eletronicos, as
técnicas de memorizacdo e os dados estatisticos contribuem para a leitura, a clpia, 0
treinamento e a repeticdo de determinados modelos. Taticas que sdo muito utilizadas por
campanhas de marketing, noticias, revistas, programas de televisivos e nos paratextos sites
(MENDES, 2006).

Uma natureza utilitdria é marcada pelos nimeros que dizem em qual situacdo se
encontram os recursos destinados a sobrevivéncia do humano. Mas, usando as palavras de Griin
(2012, p. 92, destaques do autor), “ndo se trata aqui de uma preocupacao com a sobrevivéncia
da espécie humana ou do planeta, e sim de uma preocupacao individualista em ‘sobreviver’”.
Embasados num conjunto de dados numéricos, surgem agdes preservacionistas ou verdes, que
se fundamentam tdo somente pela utilizacdo dos recursos disponiveis. Assim, a horta, o plantio
de arvores e o repovoamento de animais, sdo relevantes devido ao valor de utilidade dos itens
para 0 humano. Segundo Serrdo-Neumann (2007, p. 28), “com a gradativa transformacdo da

paisagem, o processo colonizatorio floresceu e com ele a destrui¢do cada vez maior das florestas
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para dar lugar as plantagdes e para a utilizagdo de suas madeiras. [...] Estabeleceu-se a finalidade
mercantil e utilitaria dos recursos naturais”.

Tal ldgica se sustenta por uma ideia utilitarista de quem cuida sempre tem. Mas cuida-
se, por exemplo, os animais, ndo por fazerem parte do mesmo sistema ambiental que o homem,
mas porque faltara couro para fabricar sapatos e roupas. Essa posicéo, tdo peculiar aos sujeitos
modernos onipotentes, esta presente nos fundamentos da sancdo generalizadora que trata a
natureza e os fenbmenos ambientais de modo utilitario, pois os vislumbra como estoque de
recursos a serem explorados e manipulados (CARVALHO, 2012).

Ao desenvolver a presente analise, percebeu-se que o enunciado das naturezas
para/pelo homem, evidenciou a recorréncia de diferentes naturezas, que trazem fortemente a
marca do ser humano, como modelador, transformador, dominador, domesticador e preservador
de um mundo. Notou-se que os enunciados de humano legal e naturezas para/pelo homem se
articulam para sustentar um discurso pedagogico ambiental no jogo, visto que, “ndo ha
enunciado que ndo suponha outros; ndo ha nenhum que ndo tenha, em torno de si, um campo
de coexisténcias [...]” (FOUCAULT, 2015b, p. 121).

Observou-se também, que as taticas de controle séo enderecadas a uma massa de sujeitos
que esta dispersa em um espaco que ndo estd limitado por paredes ou por territorios, e cujas
acOes se déo virtualmente a partir da modulacdo das mentes (LOURERO, 2013). O noopoder
exerce “seu poder gragas as tecnologias de acdo a distadncia da imagem, do som e das
informacbes” (LAZZARATO, 2006, p. 85). Com isso, um discurso pedagogico ambiental
mediado por licBes verdes, por imagens de ideais de humano e de naturezas, por sons
nostalgicos que lembram musicas para meditacdo, entre outros elementos, compdem e pdem

em funcionamento as taticas de governamento ambiental no jogo Minecraft.

4.3 Tensionando o discurso pedagdgico ambiental: do jogo para outras relaces de poder

Para se entender o funcionamento e a emergéncia deste discurso pedagogico ambiental,
amparou-se nos estudos sobre “dispositivo pedagdgico da midia” desenvolvidos por Fischer
(1996). De acordo com Fischer (1997), a midia ndo apenas difunde informacdes, mas fabrica
discursos e constroi significados e sujeitos. Tal formulacdo baseia-se na articulacdo dos
conceitos de poder, saber e sujeito estudados por Michel Foucault e o conceito de “dispositivo
pedagdgico”, desenvolvido, entre outros, por Jorge Larrosa. Com isso, a mesma parte das

formulagGes foucaultianas, colocando-as frente a frente, ou associando-as a outras teorias mais
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diretamente orientadas a compreensdo dos processos de comunicagdo e informagdo. A autora

(1997, p. 63, destaques da autora), afirma que:

Trabalho com a hipotese de que ha um “dispositivo pedagogico” na midia, o qual se
constroi através da linguagem mesma de seus produtos; de que ha uma ldgica
discursiva nesses materiais, que opera em diregdo a produgdo de sentidos e de sujeitos
sociais; e de que ha uma mediacéo, na relagdo complexa entre os produtores, criadores
e emissores, de um lado, e os receptores e consumidores, de outro, a qual é dada
particularmente pelo modo como se estruturam os “textos midiaticos”.

Na esteira desse pensamento, vé-se que as enunciacGes presentes nas imagens e nos
paratextos do jogo sdo mobilizadas para ensinarem formas de olhar e agir para as naturezas que
queremos e, por sua vez, também a que ndo queremos. Num movimento que se preocupa em
produzir e, a0 mesmo tempo, classificar as naturezas que sdo passiveis de ser parte do mundo
humano. “Se atentarmos bem para 0 modo como sédo elaborados inimeros produtos midiaticos,
h& um sem-numero de técnicas através das quais se propde a todos nos que facamos minuciosas
operacgdes sobre nosso corpo, sobre nossos modos de ser, sobre as atitudes a assumir”
(FISCHER, 2002, p. 4).

Considerando uma série de enunciacOes e os enunciados presentes no artefato, o
discurso pedagogico ambiental pouco a pouco se desenha nas cenas do jogo. Entende-se assim,
que o discurso é “[...] um conjunto de enunciados, na medida em que se apoiem na mesma
formacdo discursiva [...]; € constituido de um nimero limitado de enunciados para os quais
podemos definir um conjunto de condi¢des de existéncia” (FOUCAULT, 2015b, p. 143).

Na linha dos estudos foucaultianos, depreende-se que o discurso que se coloca em
funcionamento a partir dos enunciados é o de educar ou pedagogizar 0s sujeitos por meio de
licdes ambientalmente corretas. Os jogos eletrdnicos, bem como outros artefatos tecnoldgicos,
meios de informacgéo e comunicacéo, fabricam significados e exercem decisivamente uma acéo
na formacdo dos sujeitos. Nao apenas propagam informacdes, mas também constroem saberes
e formas personalizadas de comunicar e de produzir sujeitos, assumindo nesse sentido uma
funcdo claramente pedagogica (FISCHER, 1997).

O enunciado de humano legal mobiliza enunciag¢6es que instruem de forma pedagogica
as acoes verdes que conduzem a uma vida em harmonia com um ambiente natural. Todavia,
uma harmonia que também implica em utilidade para o humano. Os ditos produzidos pelas
cenas e pelos comandos do jogo mostram ao jogador, passo a passo, 0s modos corretos de
elaborar uma horta. Os jogos eletronicos ndo séo desprovidos de interesses e, de alguma forma,

eles educam para o consumo, para a Vvioléncia, para os papeis de género, para acdes
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ambientalmente corretas, em suma, de um modo ou de outro se evidencia o seu papel
pedagdgico (MENDES, 2006).

O jogador deve, ao construir a horta, escolher um lugar proximo a agua ou regar bem a
plantacéo, pois as plantas necessitam de um solo imido para seu melhor desenvolvimento, bem
como preparar a terra, lavrando-a com a enxada, que € o instrumento adequado para esse
trabalho. As sementes sdo plantadas uma apds a outra para que se tenha uma visdo planificada
e uniforme do crescimento das plantas, o que possibilita, por sua vez, uma ordenacao e controle
da natureza. Fertilizar as plantas com adubo organico, para que as plantas crescam mais rapido.
Deve saber reconhecer o tempo de fazer a colheita, a partir da mudancga da coloracdo das
folhagens das plantas. Entende-se que todas estas orientagdes se configuram em licdes que
ensinam aos sujeitos jogadores como devem interagir no mundo de forma ambientalmente
correta. Licdes que ligam o homem ao rito da terra, semelhantemente, a 4gua e a loucura

apontado por Foucault (2010b, p. 12):

E esse ritual que, por esses valores, esta na origem do longo parentesco imaginario
que se pode tracar ao longo de toda a cultura ocidental? Ou, inversamente, é esse
parentesco que da noite dos tempos, exigiu e em seguida fixou o rito do embarque?
Uma coisa pelo menos é certa: a 4gua e a loucura estardo ligadas por muito tempo nos
sonhos do homem europeu.

O jogo também indica que as arvores devem ser plantadas para que ndo se esgote este
recurso, de igual modo os animais tambem devem ser reproduzidos. Uma natureza bela, util e
desejavel que € projetada nas cenas exuberantes do artefato. Notadamente, percebe-se que o
modo como o Minecraft é construido possibilita caracterizar um discurso pedagdgico
ambiental, “[...] supondo que um produto dessa natureza se faz “pedagdgico” a partir da propria
estruturacdo de seus [paratextos], sons e imagens” (FISCHER, 1997, p. 66, destaques da
autora).

O enunciado das naturezas para/pelo homem mostra que “[...] ndo ha um espaco
homogéneo para os enunciados de um determinado discurso, justamente porque had um
movimento das coisas ditas, dos saberes, dos discursos, mesmo gue estejamos falando de dentro
de um certo campo discursivo, como o historico, o pedagogico [...]” (FISCHER, 2013, p. 143).
Sendo assim, as naturezas, paradisiaca e infernal, configuram o conjunto de enuncia¢Ges que
produzem tal enunciado, para ensinar que tudo pode ser dominado, civilizado e domesticado

pelas méos humanas. Para Mendes (2006, p. 88):
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[...] é por intermédio das narrativas que as histérias dos jogos se tornam espécies de
“realidade” para os sujeitos-jogadores e que 0s sujeitos-jogadores-narradores tornam
as historias atualizadas para eles mesmos ou para outros. Dessa maneira, as narrativas
sdo consideradas [...], importantes veiculos de subjetivagdo, constituidas por formas
de [governamento] bem elaboradas e mais ou menos ordenadas em taticas e técnicas
de poder.

As naturezas para/pelo homem potencializam um discurso que pretende pedagogizar o
modo como se olha para as questdes da Educacdo Ambiental. Uma construgdo que sutilmente
vai capturando e ensinando aos sujeitos, formas de ver, de constituir e de lidar com a natureza.
Saberes que séo fabricados dentro da narrativa do jogo, que educam ambientalmente, pois
promovem o reconhecimento de determinadas naturezas (natural, romantica, idilica, sensivel,
ordenada, Util, produtiva, sustentavel e preservacionista), e de seres humanos legais.

Questdes estas que sdo fortemente apontadas nas figuras do aldedo, com um estilo de
vida harmonizado ou natural, e o personagem principal, com a producdo de um viver
sustentavel. “Reproduzem-se praticas e, mais do que isso, reproduz-se uma linguagem: a
linguagem do fragmento, do clipe, [do jogo], da imagem e do som do momento” (FISCHER,
1996, p. 289). De acordo com Mendes (2006), no ambito das estratégias e taticas de
governamento € possivel conduzir a conduta do jogador, pois as fantasias narradas nos jogos
ndo sdo apenas entendidas pelos jogadores, ou seja, sdo vividas e significadas em processos
narrativos que transfiguram jogadores em personagens.

Os enunciados neste artefato se articulam, atravessam e se tangenciam para educar
sujeitos em determinadas visOes de natureza. Mas ndo somente isso, as enunciagdes apontam
para os diversos discursos que orbitam os enunciados e um determinado discurso. Tal como
indicado nos capitulos anteriores, outros campos de saber pronunciam ditos sobre 0s jogos e 0s
modos de fazer uma Educagédo Ambiental.

Nesse sentido, a neurociéncia enuncia a “plasticidade cerebral durante a vida util:
aprendendo a aprender em videogames de acdo” (BAVELIER et al, 2012, tradugédo nossa). O
pensamento computacional reforca que a “aplicabilidade para resolucao de problemas nos mais
diversos campos do conhecimento o torna uma habilidade fundamental para todas as pessoas
[..]” (GOMES; MELO, 2013, p. 651). E a midia empresarial pronuncia que o “Minecraft:
Education Edition é uma plataforma colaborativa e versatil que os educadores podem usar em
todos os assuntos para incentivar as habilidades do século XXI” (MinecraftEdu, 2017, s/p), e
que 0 “Eco é um jogo online onde os jogadores devem colaborar para construir uma civilizagdo

em um mundo onde tudo o que fazem afeta 0 meio ambiente” (STRANGE, 2017, s/p), entre
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outros ditos que se disseminam. Com isso, ancora-se nas palavras de Fischer (1996, p. 289,

destaques da autora), que afirma:

Os mecanismos de poder tornam-se realmente cada vez mais sutis e de uma
sofisticacdo tal que quase ndo ousamos questiona-los, até porque acabamos por
percebé-los como um bem para nos. Isso é dado pelo tipo de relagdo que se estabelece
entre [midia e publico], como também pelo préprio ambiente em que se realiza essa
relagdo “pedagogizante”.

Perceber as licdes ambientais, a fabricacdo de humanos legais, de naturezas para/pelo
homem e de educagGes ambientais acionadas no jogo, como um bem para a humanidade €
relembrar que existem taticas discursivas, noopoliticas, biopoliticas e ecopoliticas presentes no
artefato em questdo. E apontar, como se tem mostrado no transcorrer desta analise, o
funcionamento de um governamento da vida e ambiental que se constroi através de diversos
engendramentos, os quais englobam enunciagdes, enunciados, discursos e dispositivos.
Meandros que convergem para a fabricacdo de sujeitos ambientalmente corretos em espacos
diferenciados, com peculiaridades especificas de uma epoca tecnoldgica, mas que traz o estigma
de uma acentuada crise ambiental. Vale entdo recordar-se das palavras de Foucault (2015b, p.

148, destaques do autor), ao referir-se ao discurso:

[...] ele aparece como um bem - finito, limitado, desejavel, Gtil - que tem suas regras
de aparecimento e também suas condiges de apropriacdo e de utilizagdo; um bem
que coloca, por conseguinte, desde sua existéncia (e ndo simplesmente em suas
"aplicacBes praticas"), a questdo do poder; um bem que é, por natureza, o objeto de
uma luta, e de uma luta politica.

Nesse sentido, o jogo Minecraft cumpre estrategicamente bem o seu papel ao se produzir
também como objeto de um discurso pedagdgico ambiental, ao se fazer mecanismo da
noopolitica, com chamadas e com o aparecimento stbito de comandos, tais como: E hora de
plantar, Eles crescem tao rapido..., Cacando monstros, Adquira equipamento, Veja o livro de
receitas (MINECRAFT 1.12); e repeticOes de cenas e de sons, que ndo apenas orientam a
conduta do jogador, como de igual modo, o capturam por meio da imersédo que o coloca dentro
do jogo. Cabe indicar que “a estratégia de aparecimento subito funciona, entdo, na associagdo
de técnicas corporais (gestos, olhares, posturas etc.) e das técnicas intelectuais (memorizar,
diferenciar, contar etc.), tendo como base, também as narrativas montadas com as imagens-
sons” (MENDES, 2006, p. 106).

Sendo assim, um noopoder passa a atuar na atencdo e na memaria para promover a

ligacdo das imagens, sons e cores ao mundo real. Criando assim, identificadores que conectam,
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ou melhor, capturam os sujeitos. De acordo com Lazzarato (2006), a memoria e a aten¢ao sao
motores que funcionam no plano virtual e ao se articularem com as tecnologias de acdo a
distancia, se modulam para constituir subjetividades quaisquer. A agédo deste poder pode ser
compreendida através de falas de jogadores que transcendem o ambiente virtual do jogo. Cita-
se 0 exemplo de uma jogadora chamada Bibi Tatto, que lancou um livro contando suas
experiéncias no jogo Minecraft. A autora faz as seguintes narrativas ao descrever o mundo em

que se passa 0 jogo:

Olho para o lado e vejo um riozinho. Fico feliz, é sempre bom ter agua por perto.
Escolho descer das arvores [...], me aproximo um pouco mais e percebo que nao é um
riozinho, e sim algo bem maior! Logo eu me lembro do rio Nilo, 0 mais extenso do
mundo, situado no continente africano, e também do rio Amazonas [...] (2016, p.13).

Nossa, que nascer do sol lindo! A vista que tenho da entrada é realmente encantadora!
Subo o morro. Olha ai, ja avistei um frango! (2016, p. 31).

As narrativas apresentadas nos trechos acima se confundem com cenas presenciadas no
cotidiano dos sujeitos ao vislumbrarem uma paisagem real. VV&-se que personagem e jogador,
natural e artificial, bem como atual e virtual, se transpassam a ponto de se mesclarem.
Evidencia-se nas palavras da autora/jogadora uma especie de encantamento por uma
determinada visd@o de natureza natural, que imediatamente a direciona a paisagens reais. Frente
a tais fragmentos, compreende-se que as imagens produzidas no jogo ensinam modos de olhar
a natureza através de identificadores que sdo engendrados pela atuagdo da noopolitica, da
ecopolitica, biopolitica e por um discurso pedagogico ambiental. Para Lazzarato (2006), os
mecanismos de formacdo do sensivel e dos publicos, imprensa, literatura, televisdo, radio,
internet, jogos eletrénicos, smartphone etc., fabricam maneiras diferentes de atualizar e efetuar
0 que se diz, se pensa, se V&, se faz, se considera, em suma, séo formas de transmitir o discurso,
de construir e capturar as subjetividades.

A ecopolitica e o dispositivo da Educacdo Ambiental, nessa perspectiva, mobilizam de
igual forma os saberes ambientais a serem apreendidos no Minecraft. Os modos como o0s
sujeitos devem olhar e atuar numa natureza que se diz constantemente em crise. Modos também
indicados nas acbes da empresa Monsanto com a elaboracdo da horta sustentdvel no jogo
Minecraft (GLOBO RURAL, 2015); e na prépria producdo do jogo ECO, que é inspirado no
Minecraft e tem o foco na sustentabilidade. Percebe-se que “no dispositivo da Educacédo
Ambiental hd uma certa objetivacdo de sujeitos que se da através de ensinamentos quanto as
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condutas e comportamentos adequados em relagio as necessidades ambientais” (GARRE,
2015, p. 42).

Temas como consciéncia ambiental, preservacdo do planeta, atencdo aos locais de
preservacdo e sustentabilidade s@o recorrentes numa proposta ecopolitica. Também sao
evocadas nestas propostas ideias de estoque e gerenciamento de si e de recursos, a
sobrevivéncia, o saber fazer (com a pratica da horta), as quais se fazem presentes no jogo. E
clara a existéncia de um acento ético nos discursos ecopoliticos, com defesas fervorosas a favor
de uma nova ética planetaria que submete os interesses econdmicos aos interesses sociais
(VEIGA-NETO, 2014). Com isso, o dispositivo da Educagdo Ambiental se configura numa
rede espraiada que agrupa diferentes enunciados e discursos, sustentados e fortalecidos por
diversos dispositivos (GARRE, 2015).

Nesse sentido, evidencia-se no jogo Minecraft um governamento ambiental das
condutas dos sujeitos jogadores. Governamento pautado em uma maquinaria, na qual o jogo e
0 jogador sdo engrenagens da mesma maquina. Nisso, percebe-se as estratégias neoliberais
deste tempo que investem na fabricacdo de sujeitos com condutas ambientalmente corretas.
Existe também todo um esfor¢o para tornar os mesmos em administradores de si e dos outros
(humanos, ndo-humanos, natureza e o planeta).

Na atualidade os youtubers de jogos eletrénicos ganham cada vez mais influéncia entre
0s jogadores e na prépria sociedade. Ser um youtuber pode se tornar uma atividade rentavel
tanto para as empresas, YouTube e Microsoft, quanto para os sujeitos que se dispdem. Em
noticia recentemente divulgada nos sites da internet, por exemplo, Band (2017, s/p), foi
propagado que a revista Forbes langou uma lista dos youtubers mais bem pagos pelo site. No
primeiro lugar esta o britdnico Daniel Middleton de 26 anos, também conhecido como
TheDiamondMinecraft, que lancou seu canal de games intitulado o DanTDM em 2012. Em
2017, o mesmo faturou cerca de R$ 54,3 milhdes. Em décima posicéo estd um garotinho de seis
anos que faturou R$ 36 milhdes, apenas falando sobre brinquedos.

Os youtubers, com suas estratégias, arrebatam um puablico enorme de seguidores. Pode-
se indicar, a titulo de exemplo, o canal intitulado Authentic Games, que grava e divulga videos
e gameplays, em especial do jogo Minecraft. Seu canal no YouTube tem atualmente mais de
12 milhdes de inscritos (AUTHENTIC GAMES, 2017). De acordo com Mendes (2006), a
filiacdo a uma comunidade acontece de modo sutil e € montada com base em diversas frente,
entre estas, a internet se faz uma das principais. O universo dos jogos eletrénicos ndo é somente

configurado por uma comunidade, mas por multiplas, que podem ser encontradas em torno de
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tais artefatos. Nessas comunidades o jogador incorporard um conjunto de praticas, participando
assim ativamente do governamento dos outros e de seu autogoverno.

Mediante o que se tem explanado até aqui, entende-se que Lazzarato (2006) contribui
muito para a analise da pesquisa ao apontar a atualidade como um tempo de transformacoes
incorpdreas, que com seus jingles martelam em nossas cabecas, propagam-se e entram em cada
lar, nos quatro cantos do planeta e assim, constituem uma estratégia de conquista, captura,
apreensdo de cérebros e de corpos. Processo de criacdo e de realizagdo de mundos que sé@o
inseparaveis de uma politica de redes, fluxos e de memdrias artificiais. A propagagdo da
palavra, da percepgéo, da visdo, dos conhecimentos, das informacodes e dos saberes, se difunde

em espacos de disputa e de relagdes de poder.
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CONSIDERACOES FINAIS: ENCERRANDO UMA ETAPA

A exposicdo dos enunciados e das enuncia¢Ges que os compdem, talvez, tenha dado
algumas pistas de como 0s mesmos se organizam para pér em funcionamento um determinado
discurso pedagogico ambiental. E este, talvez, é mobilizado por se compreender que a
investigacdo suscita outros debates em virtude de seus desdobramentos, provocagdes e
momentos instigantes, que ficaram ainda tensionando a investigadora. Momentos como, ao
iniciar a interagdo com o jogo uma dada circunstancia possibilitou perceber a agdo do noopoder.
Conta-se a seguir.

Ao sair de uma reunido percebeu-se que o sol estava se pondo, faltando poucos minutos
até o anoitecer. As cores e a posicdo do sol imediatamente mobilizaram a memdria deste
momento no jogo. A recordacdo despertou uma sensacao estranha de angustia e de medo na
investigadora, pois neste instante as criaturas perigosas passam a transitar no ambiente.
Momento em que o ideal ndo € estar na rua, mas dentro de casa como fazem os aldedes. Tal
sensacdo ganha sentido, principalmente, por sermos constantemente interpelados pela midia,
gue divulga a violéncia e o caos que a noite e a rua trazem. Compreendeu-se que 0 noopoder €
um poder que atua na memoria; tal situacdo ilustraria justamente sua acao.

As mobilizacBes e o0s atravessamentos configuraram esse estudo, de modo que,
paulatinamente, ganhou corpo. Corpo constituido por uma materialidade produzida pela escrita
atravessada por pensamentos, perturbacdes e inquietacdes. Um corporalmente pulsante que se
formou a partir das paginas preenchidas desta pesquisa.

Nesse sentido, o primeiro capitulo foi constituido com intuito de mostrar quais caminhos
tedricos e metodoldgicos a investigacao iria seguir. Por isso, apresentou-se as contribuicoes do
campo do pos-estruturalismo, bem como, as ferramentas foucaultianas que foram utilizadas. E
com intuito de indicar a poténcia da analise, se mostrou o objeto escolhido, 0 jogo Minecraft,
em conjunto com os discursos midiaticos de Educacdo Ambiental e de educacdo que vinham
atravessando o mesmo, bem como a trajetdria do proprio jogo até a sala de aula.

O segundo capitulo trouxe o contexto historico dos jogos para se indicar os discursos,
as relagdes de poder e de interesses que tornaram possivel a emergéncia desse artefato. E da
emergéncia para a atualidade, mostrou-se os campos de saber que se levantam para legitimarem
e tornarem o0s jogos uma ferramenta pedagogica eficaz. Nessa rede discursiva, mostrou-se
educagOes ambientais surgindo em jogos (The Sims) ou produzindo jogos (ECO), para, de

forma produtiva, educar ambientalmente os sujeitos. Com isso, procurou-se chamar a atengéo
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para um discurso que ndo esteve sempre nos jogos, o que foi evidenciado principalmente nas
versdes do jogo Pitfall, mas que por uma dita crise passa a ser incorporado aos mesmos.

Diante dessa producéo discursiva, o terceiro capitulo apresentou, através dos conceitos
de governamento, noopolitica e ecopolitica, as taticas e as estratégias de conducdo da conduta,
gerenciamento do planeta e, principalmente, de modulacéo dos cérebros que sdo colocadas em
funcionamento neste tempo. Engendramentos que se utilizam do medo, repeticdo, convocacao,
formacé&o da opinido publica e da responsabilizacdo dos sujeitos para a projecdo de um pretenso
amanhd. Assim, com intuito de instigar o pensamento, colocou-se em suspeita algumas ideias,
visdes e modelos que séo internalizados em nossas mentes.

No quarto capitulo trabalhou-se as enunciagfes, as quais se mostraram ndo apenas
dentro do objeto, como se indicou nos capitulos 1 e 2. Os enunciados, humano legal e naturezas
para/pelo homem, que fabricam e materializam um potente discurso pedagogizante. Com isso,
mostrou-se que o0 jogo coloca em operacdo um discurso pedagdgico ambiental que vai
ensinando modos de se conduzir, agir e de viver neste mundo. Através de modelos de naturezas
e de humanos, educacdes ambientais sdo acionadas para modular as mentes e conduzir as
condutas dos sujeitos jogadores, pois “[...] os artefatos culturais educam sobre diferentes
guestdes, constituindo e produzindo, afirmando ou negando determinadas identidades, gestos e
posturas” (GARRE, 2015, p. 60). Entendeu-se, assim, que as cenas produzidas no jogo ensinam
muito a partir daquilo que é fixado nas mentes dos sujeitos.

A potencialidade de fabricar sujeitos capazes de resolver problemas ambientais, sociais
e educacionais é proclamada por diferentes enunciados, que atraves de pequenos fragmentos (o
dito e o visivel), potencializam o discurso pedagdgico ambiental produzido no Minecraft. No
jogo discursivo pedagdgico de se constituir sujeito jogador ambiental, este “[...] aprende as
regras e taticas para reconhecer-se e funcionar discursivamente como tal” (MARCELLO, 2003,
p. 86).

Notadamente, os sujeitos jogadores do jogo Minecraft transcendem o papel de simples
usudrios para serem promulgadores de discursos no ambito social. Com isso, verificou-se a
amplitude e a poténcia deste artefato em fabricar sujeitos. Uma poténcia que se realiza em
espacos que ultrapassam paredes para se constituir em redes virtuais, que englobam uma
infinidade de ditos e ndo ditos. Observou-se que a cria¢do e a efetuacdo do jogo sédo sempre
exercidas numa compreensdo mutua, aberta, aleatdria, infinita, visto que a empresa, a
Microsoft, e os usuarios, 0s jogadores, tendem a se mimetizar. Assim, notou-se a captura e
fidelizacdo dos clientes, o que significa, especialmente, capturar a atencdo e a memoria,

capturar as mentes, em suma, a constituicdo e captura de desejos, crencas e redes. Portanto, a
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figura do publico se acentua mediante o apagamento de uma perspectiva de mercado
comumente disseminada (LAZZARATO, 2006).

A proposta de pensar e analisar as fabricaces que o jogo Minecraft vém mobilizando
neste tempo, se configura até aqui. No entanto, outros delineamentos da pesquisa passam a
provocar a investigadora, visto que o proprio processo se desenvolveu através de intensas
desconstrucGes. Sendo assim, conta-se mais um momento em que pesquisa e pesquisadora séo
tensionados pelas verdades que circulam e fabricam todos nds. Ao conversar com uma colega
de mestrado sobre as investigacfes que a pesquisadora tem desenvolvido sobre alguns jogos
eletronicos, e atualmente sobre o jogo Minecraft, chamou a aten¢do uma frase pronunciada pela
colega. Ela faz a seguinte afirmacgédo: Eu n&o curto muito jogos.

A frase foi tdo impactante que tensionou as verdades pelas quais a investigadora também
é construida. Verdades que impulsionaram a refletir se ndo existiria uma construcdo dos sujeitos
jogadores. O pronunciado pela colega desconstroi o modelo que tem se produzido nas
apresentacdes da pesquisa em eventos. Diversas vezes, pouco antes de se apresentar o trabalho,
se perguntava: se tivessem que desenhar a imagem de um sujeito jogador de jogos eletronicos,
como seria? As respostas sempre vinham: com piercing, alargador de orelha, tatuado, cabelo
dread etc. Apos as falas, vinha também uma surpresa maior dos ouvintes quando se relatava
que a prépria investigadora é jogadora, ou seja, alguém que usa saias abaixo do joelho, ndo tem
tatuagem e nem usa maquiagem, usa 6culos, e, na grande maioria das vezes, o cabelo preso por
um coque.

Na conversa com a colega, a desconstrucdo se deu a partir do modelo que se desenhou,
justamente por ela ter aimagem pronunciada pelos ouvintes (tatuagem, piercing etc.). Percebeu-
se que a investigadora também era interpelada por uma construgdo de um determinado modelo
de jogador. Nesse sentido, esta construcdo tensiona outra vez a investigadora, mobilizando as
seguintes indagacdes: entdo existe um modelo de sujeito jogador? Como se construiu esta visdo
dos jogadores? Quais foram as condi¢des de possibilidade que permitiram a fabricacdo destes
sujeitos? E como estes sujeitos sdo convidados a assumirem uma conduta escolarizada e
ambientalmente correta na atualidade?

Com isso, entendeu-se que esta pesquisa ndo chega ao seu final, mas impulsiona uma
continuagdo. As questdes suscitadas no transcorrer deste trabalho, como as colocagGes
apontadas acima, deixam alguns rastros para futuras inquietacfes. Sendo assim, a pergunta
desenvolvida por Foucault cabe certamente muito bem neste momento: “Como nos tornamos

aquilo que somos?”. Eis uma provocacao para todos nos!
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