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RESUMO

Este artigo discute a disseminacao e a utiliza¢cao do discurso ambiental no espago virtual como estratégia
para conscientizar sobre o planeta, visando produzir um ser humano ambiental. Frente a um cenario
discursivo e a emergéncia de um determinado modelo de sujeito, o presente artigo teve como objetivo de
examinar a fabricacdo dos sujeitos ambientalmente corretos no jogo eletrénico Minecraft. Para operar
metodologicamente, tomaram-se os estudos acerca da andlise do discurso desenvolvida por Michel Foucault.
Ao se analisar as discursividades no jogo, evidenciou-se um discurso pedagégico ambiental que se materializa
por meio do enunciado de humano ambiental. S3o taticas discursivas que visam ensinar os sujeitos jogadores
modos de ser e agir ambientalmente corretos, através das imagens dos personagens, cenas e das licbes de
retorno a uma vida natural.
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ABSTRACT

This paper discusses the dissemination and use of environmental discourse in the virtual space as a strategy
to raise awareness about the planet, aiming to produce environmental human beings. Considering the
discursive scenario and the emergence of a new model of subjects, this paper aimed to examine the
construction of environmentally correct individuals in the electronic game Minecraft. Studies of the discourse
analysis developed by Michel Foucault were used to provide the background for our methodology and to
map discursiveness found in our material. When analyzing the discursiveness in the game, an environmental
pedagogical discourse was evidenced, which is materialized through the environmental human statement.
These are discursive tactics that aim to teach the players ways of being and acting environmentally correct,
through the images of the characters, scenes, and the lessons of returning to natural life.

Keywords: Environmental education; Environmental human statement; Michel Foucault; Minecraft.

RESUMEN
Este articulo discute la difusién y uso del discurso ambiental en el espacio virtual como estrategia de
concientizacién sobre el planeta, con el objetivo de producir un ser humano ambiental. Ante un escenario
discursivo y la emergencia de un determinado modelo de sujeto, este articulo tuvo como objetivo examinar
la construccidn de sujetos ambientalmente correctos en el juego electrénico Minecraft. Para operar
metodolégicamente, se tomaron estudios sobre el andlisis del discurso desarrollados por Michel Foucault. Al
analizar las discursividades en el juego, se evidencié un discurso pedagdgico ambiental que se materializa a
través del enunciado de un ser humano ambiental. Se trata de tacticas discursivas que tienen como objetivo
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ensefar a los sujetos jugadores formas de ser y actuar ambientalmente correctas, a través de imagenes de
personajes, escenarios y lecciones sobre el regreso a la vida natural.

Palabras-clave: Educaciéon ambiental; Enunciado de humano ambiental; Michel Foucault; Minecraft.

INTRODUCAO

As discussdes que apresentamos neste texto sao advindas de uma pesquisa iniciada
no ano de 2015, que buscava descobrir no espaco escolar quais artefatos culturais
educavam ambientalmente os estudantes. Na investigacdo surgiram alguns artefatos bem
conhecidos, como por exemplo a midia televisiva. Conforme avan¢dvamos nas propostas
de coleta de dados surgiam os artefatos, mas foi em uma conversa descontraida com
alguns estudantes que uma das falas despertou a nossa atengdo. Nessa fala o jogo
eletrénico era apresentado como lugar em que se aprende a cuidar da natureza, e mais,
como objeto presente no cotidiano dos alunos, visto que o jogo foi apresentado no
momento da conversa.

Esses dados deraminicio a uma pesquisa que duraria dois anos, na qual buscariamos
entender como operam os discursos ambientais por meio do jogo eletrénico na
constituicao de subjetividades ambientais. A presenca do jogo eletrdnico no cotidiano de
criancas e jovens ndo € novidade, mas a abordagem ambiental nesse artefato era algo novo
para nos.

Nos dois anos de pesquisa que se seguiriam obtivemos significativos resultados, nos
quais apontamos as articula¢cdes do discurso ambiental com a ecogovernamentalidade
(MALETTE, 2011), com a ecopolitica (PASSETTI, 2013), e com a noopolitica (LAZZARATO,
2006) — conceitos esses que perpassam as nog¢des de governo, governar e
governamentalidade estudados por Foucault (2008) — que refletem as novas rela¢ées de
poder instauradas neste tempo de urgéncias ambientais e tecnoldgicas.

Neste artigo, buscaremos ampliar as discussdes sobre os discursos ambientais,
problematizando os engendramentos do poder na utilizacao de um artefato cultural — o
jogo eletrénico — na constituicao de seres humanos ambientais. Paraisso, realizamos uma
analise do discurso, apoiada nos estudos foucaultianos sobre a constituicao dos sujeitos no
entrecruzamento com os discursos circulantes. Seguindo a perspectiva desses estudos

conduzimos a discussdo na esfera do micropoder, tensionando as estratégias discursivas
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que capturam, subjetivam e conduzem a conduta dos sujeitos que interagem com o espaco
virtual do jogo, ou seja, aquelas que agem na producdo de “a¢bes individuais dos sujeitos”,
como nos lembram Stripple e Bulkeley (2014). Sendo assim, a atualidade é olhada pela ética
do campo discursivo, discutida através do tema A educac¢do ambiental e o jogo eletrénico e
tensionada pela questdo: como os sujeitos sao fabricados na presente conjuntura para
pensarem as questdes ambientais?

Para situar os leitores na escrita do artigo indicamos que na se¢do As rela¢bes
discursivas na constituicdo do humano ambiental, faremos algumas provocacdes sobre a
emergéncia de um humano ambiental, inspiradas pelos estudos do sujeito realizados por
Michel Foucault. Apontaremos também alguns ditos e enuncia¢ées que materializam um
enunciado e marcam uma subjetividade ambiental.

Nas duas ultimas secdes, apresentaremos as acdes metodoldgicas e os resultados
da andlise. Cabe esclarecer que entendemos o jogo como um artefato cultural deste
tempo, que é permeado por discursos, por isso, elegemos como ferramenta metodoldgica
a andlise do discurso desenvolvida por Foucault (2015), para analisar os elementos do
discurso. Nessa proposta nos ocupamos com as “multiplicidades de coisas ditas, de
enunciacdes, de posicdes de sujeitos, de relagdes de poder, implicadas num certo campo
de saber” (FISCHER, 2013, p. 19). E importante dizermos também que, por analisarmos um
artefato cultural, o artigo teve, em certa medida, inspiracao nos Estudos Culturais, pois
nessa linha de pensamento a cultura é tomada “[...] como centralidade e como chdo de
pesquisa, o que denota muitas questées” (MACHADO; WORTMANN, 2022, p. 80).

Ao analisar o jogo Minecraft, nosso objetivo foi apontar as coisas ditas neste
ambiente, ou seja, as frases estruturadas em textos informativos e direcionamentos dados
pelo jogo ao jogador, e as cenas do jogo, registradas por uma ferramenta de captura de
tela para examinar a materialidade especifica daquilo que é anunciado. Por tanto, foi

seguindo os ensinamentos de Foucault (2015, p. 71), que:

tentamos estabelecer assim, como os elementos recorrentes dos enunciados
podem reaparecer, se dissociar, se recompor, ganhar em extensdo ou em
determinacao, ser retomados no interior de novas estruturas légicas, adquirir em
compensacdo, novos contelddos semanticos, constituir entre si organizagdes
parciais.

Esclarecemos que, para Foucault (2015), o dito é um elemento util do discurso que

opera em conjunto com outras taticas na fabricacdo de sujeitos com modos especificos de
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conduta, pensamento e visao que correspondam a um ideal de sociedade; o enunciado se
configura “como um 4dtomo do discurso” (FOUCAULT, 2015, p. 96); e o discurso na sua
complexidade, como “um conjunto de enunciados, na medida em que se apoiem namesma
formacao discursiva; [ ...] é constituido de um ndmero limitado de enunciados para os quais
podemos definir um conjunto de condi¢des de existéncia” (FOUCAULT, 2015, p. 143).

O dito, o enunciado e o discurso estao conectados pela mesma formacao discursiva,
por isso, entendemos que ditos e enunciados ambientais sustentam os discursos de crise
ambiental, do pedagdgico ambiental e tantos outros. Fischer (2013, p. 142), apoiada nos
estudos de Foucault, esclarece que a materialidade especifica do enunciado é constituida
de “coisas efetivamente ditas, escritas, gravadas em algum tipo de material, passivel de
repeticao ou reproducdo ativadas através de técnicas, praticas e relagbes sociais”. Ao
observar o enunciado, especificamente de humano ambiental, notamos que ele
desempenha uma fung¢ao que se sustenta por um conjunto de signos que requerem um
referencial, um sujeito, um campo associado e uma materialidade (FOUCAULT, 2015).

Caberessaltar que, no ambito das coisas ditas, segundo Foucault (2015, p. 150), “ndo
importa quem fala”, mas o que é dito e como é dito algo; por exemplo, o que é dito sobre
como ser um sujeito consciente com o ambiente? No nivel do visivel consideramos um
conjunto de imagens produzidas nas cenas do jogo como uma organizacao que faz
“suscitar, ante os olhos que esperam sua verdade, o visivel relevo das formas, com seus
elementos, seu modo de dispersdo e suas medidas. [...] 0 espaco onde se combinam os
caracteres e onde se desdobram as classificacbes” (FOUCAULT, 2016, p. 189). Nesta
organizacao é importante examinar, por exemplo, o humano que se torna visivel nas cenas
do jogo Minecraft, j4 que “hd um ato de habitar territdrios, uma geografia dos
entreolhares, de tal modo que se torne possivel, nesta territorializacao, ver certas coisas e
ndo outras, bem como percebé-las de determinada forma e ndo de outras”, como nos
lembram Machado e Wortmann (2022, p. 80).

Minecraft foi criado na Suécia em 2009 pela empresa Mojang, porém, com a venda
em 2014, 0 jogo passaria a ser gerenciado por sua nova proprietdria, a empresa Microsoft.
Existem trés modos de jogar o Minecraft: criativo, aventura e sobrevivéncia. O jogo contém
pouquissimas limita¢des, ou seja, permite ao jogador explorar livremente o espago virtual

e possibilita construir e reconstruir um mundo usando apenas prismas cubicos. Apds essa
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breve explanacao introdutdria abordaremos na préxima sessao alguns engendramentos

que propiciam a emergéncia de humanos ambientais na atualidade.

AS RELACOES DISCURSIVAS NA CONSTITUICAO DO HUMANO AMBIENTAL

O panorama tecnocientifico que vivemos tem impulsionado o desejo social de
buscar nas ferramentas tecnoldgicas as solu¢des para as problemdticas desse tempo.
Nessa correnteza, surge também uma vontade de fabricar sujeitos capazes de tomar
decisbes e de se engajar para solucionar qualquer problema, pois “engajar-se no bem
comum é considerado para torna-lo uma pessoa desejavel” (IDELAND; MALMBERG, 2015,
p- 181).

Emerge um ser humano interativo que se reinventa ao criar subjetividades para si
em suas diferentes facetas. Este sujeito inventa mundos para suportar a dureza do
inacessivel e superar as incertezas produzidas por uma forte crise de valores sociais,
politicos e ambientais. Nesse sentido, Giacoia-Junior (2011, p. 23) nos lembra que “o século
XXl iniciou-se sob o signo da crise, ou antes sob uma constelacdo de crises distribuidas em
redes pelos mais diversos setores da vida [...]”. E nesse cendrio de crise que surge e ganha
relevancia no mundo contemporaneo a fabricacdo de um modelo de sujeito como uma
possivel resposta aos problemas enfrentados atualmente, ou seja, um ideal que “[...]
também foi inventado, fabricado, produzido por uma série de mecanismos, de pequenos
mecanismos” (FOUCAULT, 2013, p. 24).

Percebemos um ideal se configurar em nosso tempo e é sobre ele que nos
debrucamos nesse artigo: a composicao de um tipo particular de sujeito, o ambiental. Esse
é aquele individuo preocupado com o ambiente em que vive, pois é capturado pelos
discursos a respeito da crise ambiental que se instalou no globo terrestre. Nessa difusao se
produz a definicdo de uma uUnica subjetividade, estabelecida como a verdadeira, a certa, a
necessdria no mundo. “Embora essa prdatica seja construida com base nas melhores
intencdes (visando um mundo melhor, agora e no futuro), é inevitavel que o discurso
operacional classifique os alunos [sujeitos] como desejaveis ou perigosos em relacdo ao
que conta como ‘verdade’” (IDELAND; MALMBERG, 2015, p. 174).

Em um emaranhado de ditos que se entrelacam, os “sujeitos desejaveis sao

discursivamente construidos em diferentes contextos educacionais [e sociais] ao redor do
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mundo” (IDELAND; MALMBERG, 2015, p. 176). Sendo assim, ndo é dificil percebermos a
abundancia de enunciacdes que atravessam o nosso cotidiano para pronunciar, legitimar e
marcar a importancia dos games e, ainda mais, da educagao ambiental. Para isso, se
engajam o campo do pensamento computacional, as empresas de jogos eletronicos e da
biotecnologia agricola, a midia, e muitas outras vozes autorizadas, que passam a compor a
materialidade de um determinado enunciado.

Com isso, entendemos que os ditos sobre os jogos entram em uma rede discursiva
estabelecida por campos de saber, incluindo a prépria educacdo ambiental, pois “[...] se
dira tanto melhor a verdade porque se estd num campo” (FOUCAULT, 2010, p. 45). Vemos
entdo, o pensamento computacional reforcar a aplicabilidade dos jogos “[...] para
resolucdo de problemas nos mais diversos campos do conhecimento [...]” (GOMES; MELO,
2013, p. 651). Empresas de jogos também pronunciam que, “O poder dos videogames é
direcionado para o problema politico das mudancas climaticas” (STRANGE LOOP GAMES,
2018, n. p.). E a midia propaga que a empresa Monsanto, uma multinacional, promoveu “O

|77

desafio intitulado Desafio Fazenda Sustentavel”, que consistia em criar “[...] no ambiente
do jogo [Minecraft] uma fazenda de acordo com critérios de boas préticas na agricultura
[...]” (GLOBO RURAL, 2015).

Esses ditos ganham forca a partir de medidas e a¢des desenvolvidas no Brasil e no
mundo, por exemplo: a criagao da Secretaria Especial do Meio Ambiente — Sema, em 1973;
a Conferéncia das Na¢des Unidas para o Meio Ambiente e Desenvolvimento - Rio/92, em
1992; Protocolo de Kyoto, em 1995; Acordo de Paris, em 2015; entre outras. A legitimacao
de tais a¢des politicas é acompanhada por uma visao mididtica de meio ambiente que
educa o olhar para os problemas ambientais vividos neste tempo (GARRE, 2015; VIEIRA,
2013). Emerge, assim, um discurso pedagdgico ambiental que passa a ser incorporado a
diversos artefatos que circulam hoje. “Cabe ressaltar que discursos ndo circulam
gratuitamente e nem de qualquer maneira, precisam estar adequadamente adaptados as
redes discursivas nas quais se inserem” (MACHADO; WORTMANN, 2022, p. 88). Nesse
sentido, compreendemos que tal discurso foi, pouco a pouco, se espraiando na cultura, na
sociedade e na politica, para nos orientar e ensinar a respeito das diferentes questées que
envolve o ambiente, a natureza e a relacado do humano com os elementos naturais
(MADRUGA; HENNIMG, 2020). Logo, vale lembrarmos das palavras de Foucault (2014, p.

21), no tocante a dispersdo desses, quando afirma que “[...] os discursos que estdo na
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origem de certo nimero de atos novos de fala que os retomam, os transformam ou falam
deles, ou seja, além de sua formulagdo, sdo ditos, permanecem ditos e estdo ainda por
dizer”.

A consolidagao de uma unica subjetividade, que se preocupa com os problemas
ambientais e as a¢des ecoldgicas incorretas do homem, torna possivel a “objetivacdo de
praticas determinadas” (VEYNE, 2008, p. 131), que constituem uma consciéncia que rege
condutas, configura determinadas caracteristicas, virtudes, valores, em suma, potencializa
a existéncia de um ideal de sujeito. Porém, ainda que possa parecer benevolente e
necessdria na atual conjuntura de crise ambiental instalada no globo terrestre, a formacao
especifica de um sujeito consolida uma comunidade como rebanho, como nos diria
Nietzsche (2009). A definicdo de habitos, atitudes, morais indispensaveis para a pratica de
guiar um rebanho é tao persuasiva que ninguém se opde a elas.

A partir das problematiza¢bes explanadas até aqui, passamos a nomear o sujeito
produzido discursivamente, pensando especialmente nas questbes ambientais, de ser
humano ambiental, que se configura através de um tempo tecnoldgico, de crise ambiental
etc., pois interessa colocar em suspeita um determinado ser humano, que € fabricado com
caracteristicas consideradas positivas para a sociedade. Carateristicas como, por exemplo,
consciente, sustentavel, ecolégico, ambiental, saudavel, participativo, tolerante, em suma,
praticas politica e ambientalmente corretas, que implicam em modos de viver que se
constituem em torno de discursos ambientais.

Nesse sentido, compreendemos este ser humano ambiental, como sendo aquele
sujeito que é precedido por acdes esverdeantes e por uma consciéncia ambiental,
pensamento contemporaneo cuja ldgica alinha-se ao que Deleuze (1976) entende por
niilismo reativo' ou consciéncia reativa (VEYNE, 2008) ou ainda uma md consciéncia?
(NIETZSCHE, 2009). O sujeito em questdo orientado por essa consciéncia, age porque é
afetado por uma verdade, a de que existe uma crise ambiental e que cabe ao humano e
seus habitos reverté-la (GARRE, 2015).

A emergéncia deste ser humano ambiental traz consigo a idealizagdo de um mundo

natural e digital, mas também do prdprio sujeito. Uma visdao de ser humano-natureza,

' Para Deleuze (1976, p. 69, destaques do autor), Niilismo reativo é o “[...] ‘pessimismo da fraqueza’, [que] encontra seu
principio na vida reativa nua e crua, nas forcas reduzidas a si mesmas”’.
2 Segundo Nietzsche (2009, p. 48, destaque do autor), “[...] ‘coisa sombria’, a consciéncia da culpa [...]".
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sujeito tecnoldgico, bem como um ser humano-destruidor e desatualizado. Para Nietzsche
(2009, p. 28, destaque do autor), o humano concebe, “[...] ‘0 inimigo mau’, ‘o mau’, e isto
como conceito basico, a partir do qual também elabora, como imagem equivalente, um
‘bom’ — ele mesmo! [...]”. Assim, projecdes de determinados modelos de sujeitos acabam
por ter uma grande finalidade na contemporaneidade, um deve acentuar a necessidade da
existéncia do outro.

O campo da Educagao Ambiental esta povoado de ditos que o articulam como
aquele saber possivel de responder aos problemas ambientais que acometem o planeta. A
constituicdo de um tipo particular de sujeito se torna fundamental para colocar em acado a
Educacao Ambiental. Ndo se trata de qualquer sujeito, mas de um sujeito que esteja
consciente, preocupado e encorajado a mudar de vida, de habitos para que nao se tenha
as ameacas constantes sobre o globo terrestre. Quem se arriscaria a olhar com
desconfianca a criacdo desse tipo especifico de sujeito?

Se aceitarmos o convite de Foucault para estranhar as verdades moralmente aceitas
e inquestionaveis, talvez possamos duvidar da necessidade de um ideal de sujeito.
Queremos deixar claro que pensar nos problemas ambientais que nos chegam é da maior
importancia dada a materialidade do aquecimento global, da producao exacerbada de lixo,
do consumo desenfreado etc. Entretanto, ndao nos parece que a criacdo de um sujeito
especifico, formatado, definido pela exigéncia da mudanca de habitos, tnico modelo a ser
seguido possa nos trazer as respostas a essas situacdes muitas vezes cadticas que vivemos.
Assim, nossa provocacdo aqui é evidenciar que o humano ambiental é uma fabricacao
contemporanea. Essa produz uma subjetividade especifica para um sujeito articulado e
preocupado com as mazelas do meio ambiente, em suma, define o modelo ideal de
humano para nosso tempo atual.

Com isso, no que tange aos discursos ambientais entendemos que estes surgem:
“[...] como um bem — finito, limitado, desejavel, Gtil — que tem suas regras de
aparecimento e também suas condicbes de apropriacdo e de utilizacdo; [...] um bem que
é, por natureza, o objeto de uma luta, e de uma luta politica” (FOUCAULT, 2015, p. 148).
Nessa perspectiva, entendemos que os sujeitos conviverdo, segundo Wortmann (2004, p.
153), com “[...] essa cada vez maior fragmentacao e proliferacdo de imagens e discursos
colocados em circulagao”, e serao fabricados por estes. Assim, em meio a proliferacao

discursiva, os discursos ambientais se articulam a outros para fabricar sujeitos ambientais.



Revista Intersaberes vol.17 n°42

Até aqui buscamos explanar sobre a articulacdgo dos mecanismos discursivos que
constituem um modo de ser humano ambiental. Na préxima se¢ao passaremos a discorrer

sobre as acdes metodoldgicas da pesquisa.

CAMINHOS METODOLOGICOS

As ideias explanadas na secdo anterior retratam algumas inquieta¢des referentes
aos engendramentos que possibilitaram o surgimento de um modo de ser sujeito neste
tempo. Estratégias que sao apoiadas em uma série de mecanismos discursivos, relacdes de
interesses, poder e saber, nas quais diversos sujeitos tecnoldgicos e ambientalmente
corretos sdao constituidos. Assim, é colocando em suspeita esse instigante emaranhado
discursivo com que se chega a analise do jogo eletrénico Minecraft. Andlise que se deu na
versao 1.12 original para computador, no modo sobrevivéncia, no qual extraimos imagens
que entendemos compor o enunciado, pois esse é também formado “[...] de elementos
nado verbais que as determinam, que as fazem pertencer a certas formaces discursivas,
que as fazem compor o arquivo estético de uma época” (MAZZOLA; GREGOLIN, 2013, p.
163).

O processo metodoldgico, da analise do discurso, busca perceber as recorréncias
discursivas que produzem verdades. Nesta proposta, mapeamos no nivel da existéncia das
palavras, producbes de textos, de falas, de coisas proferidas ou escritas. Em uma
perspectiva foucaultiana, situamos as coisas ditas em espacos discursivos, extraindo
alguns ditos e colocando-os em relacdao a outros, de campos iguais ou distintos
(FOUCAULT, 2015). Apds separar e agrupar as recorréncias apontamos as particularidades
dos ditos presentes no material.

Nosso caminho metodoldgico foi o de trabalhar arduamente com o discurso
pedagdgico ambiental, para que, considerando sua complexidade, identificassemos os
elementos que o constituem. Para isso, analisamos cuidadosamente um recorte de
duzentos e noventa e sete imagens do jogo, descrevendo as praticas que eram
configuradas em cada uma, ou seja, os elementos que compunham as cenas, as frases de
comando para o jogador, as a¢des exigidas pelo jogo ao jogador, e as acdes e o modo como
os demais personagens se apresentavam nas cenas. Com a elaboracao desse material,

agrupamos os ditos recorrentes em dois conjuntos: os ditos sobre distintos modelos de
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natureza e os ditos sobre os modos de ser sujeito ambiental. Ressaltamos que neste artigo
trataremos apenas dos ditos de humano ambiental, que mostraremos com detalhes na
proxima secao.

Na analise dos ditos, retomamos as imagens e a suas descri¢des, 0 que nos permitiu
localizar quatro elementos importantes que definiram as condi¢6es de existéncia do
enunciado de humano ambiental: o referente, ou seja, a figura do sujeito ambiental
conectada a consciéncia ambiental e boas praticas com a natureza; o sujeito — o humano
ambiental; os campos associados (da educacdo ambiental, da pedagogia, da religido e da
tecnologia); e uma materialidade, representada nas mudancas climdticas e na crise
ambiental propagada de diferentes formas em imagens, reportagens, propagandas etc.,
exemplificadas na se¢ao anterior.

Ao olharmos para as descri¢cbes das imagens a partir de um contexto social,
histdrico e ambiental, percebemos que os dois conjuntos de ditos que se formaram nao
eram distintos um do outro, mas complementares. Nesse sentido, os ditos se relacionavam
de acordo com suas proprias regras de funcionamento, colaborando para a existéncia de
dois enunciados que atuavam juntos na sustentacao de um determinado discurso, o
pedagdgico ambiental. Verificamos entdo, que o discurso “[...] existe para além da mera
utilizacdo de letras, palavras e frases, [e] ndo pode ser entendido como um fenémeno de
mera ‘expressao’ de algo: apresenta regularidades intrinsecas a si mesmo, através das
quais é possivel definir uma rede conceitual que lhe é prépria”, como lembra Fischer (2012,
p. 75)-

Com essa etapa concluida, convidamos Foucault, Nietzsche, Mendes e outros
autores a se fazerem presentes para iniciarmos as andlises e consideracdes. Abordaremos

na se¢ao a seguir os resultados das analises dos ditos nas imagens.

O RESULTADO DAS ANALISES DOS DITOS DE HUMANO AMBIENTAL

As peculiaridades de um ser humano ambiental surgem pouco a pouco no jogo. O
ambiente do jogo é constituido por uma natureza bastante verde, ou seja, com diversas
arvores, plantas e flores. Tais imagens associadas a sons visam convocar o jogador a
momentos de concentracdo, o que, conforme Mendes (2006, p. 106, destaque do autor),

produz um “[...] impacto necessdrio e esperado nos processos de governo, [ja que]
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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 fung¢des: capturar os
jogadores”. No mundo do Minecraft o jogador ndo esta sozinho, existem personagens
humanos e ndo-humanos que o habitam, tais como: aldebes, zumbis, vacas, lobos, entre
outros.

Os aldedes sdo calvos, usam uma espécie de bata e tém as maos unidas,
apresentando um esteredtipo muito semelhante ao dos monges (Fig. 1); eles vivem
pacificamente com todos os seres do jogo e, mesmo quando atacados por outros
personagens, nao reagem. As caracteristicas do personagem aldedo retomam alguns
tracos do ideal ascético que tem a finalidade, segundo Nietzsche (2009, p. 126), de fazer
com que “todos os demais interesses da existéncia humana parecam estreitos e
mesquinhos”. Notadamente, valores ndo egoistas sao projetados nos personagens como
modelos a serem seguidos na constituicao de seres humanos ambientais a partir do jogo.
A utilidade da acdo ndo egoista, argumenta Nietzsche (2009, p. 18), “foi experiéncia
cotidiana em todas as épocas, portanto algo continuamente enfatizado”. Sendo assim,
uma consciéncia ndo egoista é fixada para que o humano ambiental seja o salvador e
defensor do planeta, pois é fundamental que este se sinta ndao sé pertencente a uma
natureza, mas também se entenda como natureza.

Figura 1: Personagem aldedo e sua vila

WMMWMY : WMWY

Fonte: produzidas pelas autoras
As figuras dos aldedes e os seus modos de vida no jogo retomam as concep¢des de

natureza e religiosidade, pois entre as classificacbes destes personagens aparecem o
Clérigo e o pastor de ovelhas, os quais sdo recorrentes no relato biblico. Suas vilas mostram
um sistema harmonico, ou seja, um ambiente em que o ser humano vive em consonancia
com os elementos naturais do lugar (Fig. 1). A partir deste sistema harmonico, constroem

suas casas envoltas com a agropecuaria, desenvolvendo hortas bem-organizadas que
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fazem parte do cendrio. Para quem € iniciante no jogo, estes personagens sdao como
instrutores, pois por meio da horta dos aldedes se aprende como elaborar a sua prdpria.
Em todas as vilas dos aldebes, existem sistemas de hortas, isto sugere que “seres humanos

e natureza formam um todo integrado” (GRUN, 2012, p. 71). Logo, notamos que no jogo,

[...] é porintermédio das narrativas que as histdrias dos jogos se tornam espécies
de “realidade” para os sujeitos-jogadores e que os sujeitos-jogadores-narradores
tornam as histdrias atualizadas para eles mesmos ou para outros. Dessa maneira,
as narrativas sdo consideradas [...], importantes veiculos de subjetivacdo,
constituidas por formas de governo bem elaboradas e mais ou menos ordenadas
em taticas e técnicas de poder (MENDES, 2006, p. 88).

Elucidacbes de retomada a um viver que se integra a natureza sem agredi-la sdo
apontados no ambiente virtual do jogo por um sujeito de espirito elevado que pratica agdes
do bem e ambientais. Verificamos que essas formulacdes sdo apresentadas no
personagem do jogador e no do aldedo, ao desaparecer uma das principais caracteristicas
humanas, a voz. Os representantes dos seres humanos sao apresentados no jogo sem fala
(personagem do jogador) ou apenas com resmungos (aldedo), indicando, talvez, o retorno
a um estado primitivo e uma reconciliacdo com o mundo natural. Griin (2012) indica que a
visdo 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. Essa
Ideia é apontada por Meyer (2008), como sendo profundamente relacionada a uma visao
religiosa da natureza.

Um ser humano ambiental se configura neste personagem como aquele que esta
conectado a um sistema integrado a um mundo puro, ou seja, um sujeito virtuoso que
gerencia com sabedoria o0s recursos naturais e, assim, se distingue de um ser humano de
natureza ma, o ser humano insensato ou mau. Uma “ma natureza que vai se ligar ao
fendbmeno da escassez alimentar, na medida em que esta vai aparecer como um castigo”
(FOUCAULT, 2008, p. 41).

O mundo do Minecraft, no modo sobrevivéncia, possui 0s seus recursos naturais
finitos. Sendo assim, o jogador deve desenvolver algumas medidas para a sobrevivéncia de
seu personagem, como por exemplo, a construcdo da horta, o repovoamento, o
reflorestamento e a domesticacao de animais. No ambiente do jogo, o jogador deve
efetuar acdes, visto que recebe comandos (paratextos) com tal intuito, como forma de

adquirir conquistas e avancar. Diante destas formula¢bes, depreendemos que as
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estratégias de conducdo da conduta do sujeito-jogador estdao também relacionadas aos
seus paratextos, pois funcionam como uma espécie de apoio para que as narrativas dos
jogos capturem e favorecam a aproximacao, producdo e gerenciamento dos jogadores
(MENDES, 2006).

Emrelagdo ao trato com as plantas observamos que era ensinado a partir do modelo
da vila dos aldedes, os quais apontavam a forma correta de elaborar a horta, como por
exemplo: a escolha do local, produzindo a horta em lugares préximos a agua ou
construindo sistemas de irrigacao; a fertilizagcao, com adubo organico feito de pé de osso;
e a colheita, que é realizada somente quando a planta altera a coloracdo das pontas dos
ramos. Notamos, na mesma linha das analises de Mendes (2006, p. 78), que o jogo, “[...]
em todos estes casos, educa quem joga [...]”, ou seja, educa o jogador quando logo apds
seu personagem cortar alguma arvore, ele recebe de duas a quatro mudas e por vezes,
uma maca, independente da espécie.

As mudas direcionam a necessidade de reflorestamento, pois as drvores cortadas
para extracao da madeira sao extintas. Do mesmo modo os animais, quando sdo mortos
também se extinguem. Quando interagimos com 0 jogo, atingimos a marca de 127 criaturas
mortas, entdo, percebemos que ja ndo se encontravam mais animais com tanta facilidade,
nos exigindo fazer o repovoamento dos animais. Entendemos este repovoamento como
um dito que mobiliza praticas preservacionistas nos jogadores, pois quanto mais
regularmente formado é o saber, de acordo com Foucault (2010, p. 175) mais é possivel
“funcionar como conjuntos taticos diferentes”.

Notamos que o enunciado de ser humano ambiental surge também por meio de
uma visao utilitarista da natureza, pois as acdes ambientais aparecem mediante a falta de
recursos naturais que permitem a sobrevivéncia do personagem do jogador. Nesse
sentido, € por faltar o couro para confeccionar os elementos da armadura, a carne de vaca
que o regenera com maior intensidade, as penas dos frangos para a producao de flechas,
a madeira para a producao de diversos itens, que o personagem tem que investir em acdes
ambientais. Emerge uma postura antropocéntrica e utilitdria da natureza, uma visao
marcadamente moderna em que todos os elementos do mundo giram em torno do
homem. Nessa perspectiva, percebemos que uma visao antropocéntrica permanece sendo
construida, pronunciada e valorada como uma efetiva verdade, em diferentes ambitos.

Resta evidente, que um sujeito especifico é produzido para dar conta da constituicao e
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fortalecimento dessas verdades, aqui, em particular, tratando dos problemas ambientais;
chamamos a aten¢do para o humano ambiental.

Talvez, a andlise explanada acima possa soar estranha, ja que este sujeito é um ser
humano ambiental. Uma postura contraria, ou seja, que se encaminhe para a objetificacao
da natureza e para o dualismo (ser humano e natureza) ndo deveria existir. No entanto,
Foucault (2010, p. 26), ao explanar sobre o funcionamento do poder, lembra que “o poder
se exerce em rede e, nessa rede, nao so os individuos circulam, mas estao sempre em
posicao de ser submetidos a esse poder e também de exercé-lo”. Ao refletirmos sobre o
posicionamento desse modo de ser humano, entendemos que a estranheza se reflete em
nds, sujeitos produzidos neste tempo, em que conceitos e valores contemporaneos, tais
como ambientais e respeito as diferencas, estdo tao naturalizados em nossos corpos-
mentes. Assim, poder, interesses e discursos estao intrinsecamente conectados e
coadunados para manterem campos de saber.

Por isso, olhamos e muitas vezes ndao percebemos que nossas falas, percepcdes e
acOes ja estao capturadas, 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).

Com isso, entendemos que ndo existe contradicdo na posicao deste humano
ambiental, mas um paradoxo instituido por um ser humano que se compreende como
natureza. Sendo natureza, ird 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 os problemas ambientais é tomarmos partido a favor da natureza. E é exatamente
0 que se espera deste, pois ser ambientalmente correto “[...] seria lutar pela prdpria
manutencdo da vida” (GUIMARAES; CODES, 2015, p. 243). Logo, evidenciamos uma
determinada conscientizagdo em relacdo ao meio ambiente que se fundamenta em uma
preocupacao na manutengao da vida dos seres humanos. A consciéncia como um atributo
central na construcao de seres humanos ambientais, combinada “com a vontade de mudar
e agir em prol do rebanho” (IDELAND; MALMBERG, 2015, p. 179).

Diante de tais achados, o humano ambiental é aquele que cuida dos animais, planta
arvore, constréi hortas, enfim, vive em harmonia com uma natureza natural, mas por,

essencialmente, necessitar dela para a sua sobrevivéncia. E a partir de uma vis3o utilitarista
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da natureza que as a¢bes ambientais surgem para dar corpo ao enunciado em questao.
Com isso, notamos que “a expressao ‘Educacao 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). Por fim, concluimos essa secdo indicando
que, ao analisarmos tais estratégias, buscamos tensionar as relacdes que subjetivam o
sujeito ambiental na mesma linha proposta por Foucault (2010, p. 38), ou seja, apontando

“[...] como sdo as relacdes de sujeicdo efetivas que fabricam sujeitos”.

CONSIDERACOES FINAIS

A exposicao do enunciado, seus ditos e enunciacdes, talvez, tenham dado algumas
pistas de como o jogo se organiza para por em funcionamento um determinado discurso,
o pedagdgico ambiental. Com olhar mediado pelos estudos foucaultianos, nossa analise
depreendeu que o enunciado de humano ambiental mobiliza enuncia¢des que instruem de
forma pedagdgica as a¢des ambientais que conduzem a uma vida harménica com a
natureza. Todavia, essa harmonia implicard em utilidade para o humano. Entendemos que
as orientagdes para a construcao da horta, o reflorestamento, o repovoamento dos
animais, os modos de vida das figuras dos aldedes, com um estilo de vida harmonizado ou
natural, e o personagem do jogador, com a producdao de um viver sustentdvel, se
configuram em licdes que ensinam aos sujeitos jogadores modos de agir ambientalmente
corretos no mundo.

A potencialidade de fabricar sujeitos capazes de resolver problemas ambientais é
proclamada por diferentes enunciados que, através de pequenos fragmentos do discurso,
potencializam o discurso pedagdgico ambiental produzido no Minecraft. No jogo
discursivo pedagdgico de se constituir sujeito jogador ambiental, este aprende as regras e
os modelos para admitir-se e operar discursivamente como tal.

Por fim, ao pensarmos e analisarmos as fabricacdes que o jogo Minecraft vém
mobilizando neste tempo, podemos evidenciar a amplitude e a poténcia deste artefato em
fabricar sujeitos; muito mais do que apontar se tal artefato € ruim ou bom, buscamos
mostrar o carater produtivo do jogo, o quanto ele é potente na constituicao de

subjetividades e condutas ambientais. Nessa direcao desejamos que a presente pesquisa
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tenha propiciado, ainda que por alguns pequenos instantes, um olhar de suspeita para os
modos de constituicdo dos sujeitos hoje. Foucault (2013, p. 283) afirmava que “A tarefa da
filosofia como analise critica de nosso mundo tornou-se algo cada vez mais importante.
Talvez, o mais evidente dos problemas filosdficos seja a questdao do tempo presente e
daquilo que somos neste exato momento”. Foi seguindo os ensinamentos de Foucault, que
buscamos pensar filosoficamente as contingéncias do nosso tempo. Poderiamos pensar de
outros modos? Sem duvida! Porém nossa grade de analise passa pelos modos de pensar

desse autor que potencializa nossa escrita.
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo destacar a importancia do ensino de Filosofia na formacdo de estudantes da
modalidade Ensino a Distancia, bem como as possibilidades de motivé-los por meio de a¢des ativas que
fomentem o processo dialédgico em ambiente virtual. Nos ultimos anos, a discussdo sobre a importancia do
ensino de Filosofia é pauta recorrente no Brasil, visto que existem nucleos de pesquisa formados por
professores que investigam e debatem o papel da disciplina na formagdo desses sujeitos no modelo
presencial. Em vista disso, indaga-se: como esse processo de ensino ocorreria no modelo da EaD? Assim,
enfatizam-se, neste estudo, algumas caracteristicas bdsicas experienciadas na tutoria da disciplina nos
ultimos anos. Os resultados indicaram que o ensino on-line de Filosofia pode gerar o entendimento
conceitual, mesmo que a distancia, bem como a cultura do pertencimento.



