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A EDUCACAO AMBIENTAL E A NOOPOLITICA COMO TATICAS DE

GOVERNAMENTO DA VIDA
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Agéncia Financiadora: CAPES

Resumo

As praticas de governamento da vida tem se configurado na atualidade através de
ferramentas tecnoldgicas, que produzem modos de se conduzir corretamente frente ao
transito, ao meio ambiente, a si préprio e aos outros. Nesse sentido, tem-se por finalidade
investigar o discurso de Educacdo Ambiental em gameplays do jogo The Sims. Para isso,
a analise do discurso desenvolvida por Michel Foucault foi utilizada como ferramenta
metodoldgica, visto que se entende que a Educacdo Ambiental é um dispositivo que atua
nos artefatos culturais para instituir verdades. Analisou-se os discursos presente nos
gameplays a fim de perceber relagGes entre a visdo de meio ambiente/natureza e as li¢oes
que fabricam o sujeito ecologicamente correto. As acdes de coleta se deram no site de
videos YouTube, onde foram selecionados dez videos a partir de critérios estabelecidos.
O material analisado mostrou um cenario de natureza bucédlica com licdes de vida
saudavel. Em uma perspectiva pés-estruturalista, o discurso de Educacdo Ambiental
percebido no jogo The Sims serve para conduzir a conduta dos sujeitos para o
ecologicamente correto.

Palavras-chave: Educagdo Ambiental. Governamento. Noopolitica.

PROVOCACOES INICIAIS

S&0 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
néo entre si (MENDES, 2006, p. 40).

Num tempo de modulacdes, as vidas seguem na mesma velocidade que os fluxos
tecnoldgicos. Hoje, os artefatos digitais ganham espaco 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. As



inovacdes tecnoldgicas que atravessam nosso tempo decorrem de um mundo que buscou
constantemente avancos 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 a¢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 sao conquistados pelo discurso do “bem”, a saber, do “outro”, do
ambiente e do planeta. Todavia, coloca-se em suspeita este discurso téo fraterno, que tem
conduzido diversas vidas.

Com base nas concepcOes de Lazzarato (2014), compreende-se que 0s jogadores
de videogame se tornam tais publicos. Nessa perspectiva, este trabalho buscou analisar o
discurso de Educacio Ambiental em gameplays® da série de jogos eletronicos de
simulacdo The Sims da Eletronic Arts®, onde os jogadores criam e controlam a vida de
pessoas virtuais chamadas Sims. Foram considerados na conducdo da investigacdo 0s
seguintes questionamentos norteadores: qual a visdo de meio ambiente/natureza esta
contida nos jogos?; e quais licbes e caracteristicas fabricam o sujeito ecologicamente
correto? Cabe ressaltar que, o trabalho em questdo é um recorte com resultados parciais
de uma pesquisa em andamento.

Utilizou-se como ferramenta metodoldgica os estudos acerca da andlise do
discurso desenvolvida por Michel Foucault (2013), vez que se entende que a Educacéo
Ambiental é um dispositivo que atua nos artefatos culturais para estabelecer relacfes de
verdades, as quais capturam e conduzem a conduta de muitos. Em uma anélise do
discurso, o processo metodolégico buscou perceber as recorréncias discursivas que
produzem verdades, “pois além do discurso, tomado como uma questdo metodoldgica, é
necessario ter presente os resultados dessa metodologia, isto é, a descri¢do dos discursos,
das formacdes discursivas [...] (CASTRO, 2016, p. 117). Foucault (2014a, p. 8), comenta

que,

[...] suponho que em toda a sociedade a producdo do discurso é ao mesmo
tempo controlada, selecionada, organizada e redistribuida por certo namero de

! Segundo Tarde (2005, p. 2), “o publico [...] ¢ uma multidio dispersa, em que a influéncia dos espiritos
uns sobre 0s outros tornou-se uma agdo a distincia, a distdncias cada vez maiores”.

2 Videos ou tutoriais de jogos eletrdnicos produzido por jogadores.

3 E uma desenvolvedora e distribuidora de jogos eletronicos.

382 Reunido Nacional da ANPEd — 01 a 05 de outubro de 2017 — UFMA — Séo Luis/MA



procedimentos que tém por fungdo conjurar seus poderes e perigos, dominar
seu acontecimento aleatério, esquivar sua pesada e temivel materialidade.

E fato que 0 mundo, as sociedades e 0s sujeitos mudam conforme as contingéncias
de cada época. Como também é fato que os engendramentos e as taticas de governamento
da vida se atualizaram para ressurgirem como novas maneiras “[...] de garantir o controle
social, com métodos menos agressivo, mas nao menos eficazes” (BAUMAN; BORDONI,
2016, p. 27).

Se em 1978 ja 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 €
tdo somente no corpo, mas principalmente, na mente (LAZZARATO, 2006). Os modos
de direcionamento da vida passam a acontecer sutilmente, atraveés de estratégias
convidativas e imersivas. Nesse sentido, opera-se por meio de uma economia de
investimentos, pois se fixam ideias de correto, bom, saldavel, ideal etc., na memoria
mental de publicos especificos. Investir na capacidade cognitiva e de autogerenciamento
dos sujeitos tornam-se empreendimentos altamente valorizados por grandes corporagdes.

Observa-se que, nessa légica, produzem mais aqueles que sdo dinamicos,
flexiveis, criativos e dominam o ciberespaco®. O sujeito isolado das fabricas, sede cada
vez mais lugar aos sujeitos interligados as redes de comunicacdo. Redes que se ligam a
comunidades espalhadas pelo mundo todo. As fronteiras desaparecem, deixando ainda
mais plural as relagdes e o 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 acdes futuras devem ser acentuadas com estratégias bem
desenvolvidas, visto que, “agora, so parece ser possivel fazer a gestdo dos processos em
um ambiente de incerteza” (VEIGA-NETO, 2011a, p. 45).

O GOVERNAMENTO DA VIDA NA ATUALIDADE

Os discursos que se configuram na atualidade, visam conscientizar e potencializar
as inteligéncias dos sujeitos para solucionar problemas ambientais, a fim de que ndo 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

4 Segundo Lévy (2010, p. 17), “o ciberespago ¢ o novo meio de comunica¢do que surge da interconexao
mundial dos computadores”.
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smartphone, tablets, iPads, consoles etc., que se interligam as redes de comunicagdo. “A
producdo de inteligéncia funciona por meio de programacéo organizadas por interfaces e
deve as praticas diplomaticas em protocolos a projecao da efetivacdo de melhorias para
um futuro melhor para as geracgdes [...]” (PASSETTI, 2013, p. 15, grifo do autor).
Mendes (2006, p. 22), comenta que,

Se o [governamento] da conduta pauta-se em inventar critérios do que deva ser
0 sujeito, ligando-o, marcando-o e identificando-o a uma identidade (a um
modelo de ser sujeito), sdo as relagdes de poder-saber que tornam possiveis a
invencdo desses critérios, a sua materialidade (por meio de técnicas,
procedimentos e préaticas), a eficiéncia de seu sucesso ou, mesmo, as
resisténcias a eles.

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

Os simuladores utilizados para a obtencdo da habilitacdo sdo semelhantes aos de
jogos eletrénicos, como The Sims®. E importante notar que a aplicaco de uma tecnologia
imersiva surge pautada em politicas de seguranca e gerenciamento de um determinado
publico. Entende-se que 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 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 situacoes.
A tecnologia usada para isso ndo € nova, mas hoje ganha énfase pela eficacia em simular
o cotidiano de sujeitos, em suma, sao os simuladores da “vida real”. Estes visam treinar
sujeitos para uma vida, ecoldgica, sustentavel, consciente etc. Para isso, surgem

tecnologias que disseminam o medo, ou seja, 0 medo do esgotamento dos recursos que

S Série de jogos eletronicos de simulacdo da vida real desenvolvidos pela Electronic Arts.
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mantém a vida humana, o 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 conduc¢éo da conduta dos sujeitos.

Sendo assim, ao se pensar teméticas como tecnologias, jogos eletrénicos e
Educacdo Ambiental, surgem pistas que apontam para um entrelagamento entre elas, pois
“[...] as relagdes de poder sao intrincadas em outros tipos de relacdo [...]” (FOUCAULT,
2015, p. 243). Entrelacamento que possibilita olhar para tais tematicas como formas de
governamento® presentes neste tempo.

Observa-se, assim, formas de conduzir os “[...] nossos corpos, nossas condutas do
dia a dia, nossos comportamentos sexuais, nosso desejo, nossos discursos cientificos e
teoricos se ligam a muitos sistemas de poder que sdo, eles proprios, ligados entre si”
(FOUCAULT, 2015, p. 252). Nesse sentido, € possivel pensar a ideia de governamento
também presente nos jogos eletrdnicos 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 relages de poder, passa a trabalhar em algumas
de suas obras, por exemplo, em Seguranca, Territorio e Populacao — curso ministrado no
College de France em 1977-1978 — com as nogbes de Governo, Governar e
governamentalidade. Buscando sempre tematizar o sujeito e as praticas de subjetivacédo
que o investe, o autor situa historicamente o sujeito como ndo sendo universal, mas sim,
fabricado em um dado tempo histérico. 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.

Nessa perspectiva, tais no¢des se articulam na acéo e no exercicio do poder. A
governamentalidade se atualizard na contemporaneidade, por exemplo, com uso de
artefatos eletrénicos e do discurso ambiental; a no¢ao de governo também se modificard,
e assim, se ligara a ag&o politica do Estado. A agdo sera, “aquilo que, entre nds, costuma-
se chamar de Governo — 0 Governo da Republica, o Governo Municipal, o0 Governo do

Estado (em geral, grafado com G maiusculo) — é essa instituicdo do Estado que centraliza

8Conforme Veiga-Neto; Lopes (2007, p. 952), “[...] usamos governamento para designar todo o conjunto
das acBes — dispersadas, disseminadas e microfisicas do poder — que objetivam conduzir ou estruturar as
acdes.
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ou toma para si a caucdo da acdo de governar” (VEIGA-NETO, 2005a, p. 19, grifo do
autor).

Depreende-se que a no¢do 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 vocébulo governo, o
que gerou um deslocamento e delimitacdo de seu sentido em torno das instituicdes do

Estado. O autor (2005, p. 82, grifo do autor), ainda afirma que:

[...] 0 uso do mesmo vocébulo para a instituicdo e para a agdo gera, no minimo,
alguma ambiguidade. E justamente nesse ponto que passo a Sugerir que o
vocabulo governo — o Unico usado em textos foucaultianos, seja nas tradugdes
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 acéo ou ato de governar.

Ao se pensar neste deslocamento conceitual que o autor propde, se percebe a
dinamicidade com que as relacGes de saber e poder estabelecem de tempos em tempos.
Abre-se, dessa forma, possibilidades para compreender as condi¢Ges que favoreceram a
emergéncia, ndo apenas da nocdo moderna de Estado, mas também a de uma estrutura
neoliberal” que perpassa a invencdo dos 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, sdo os publicos
gue ganharam o foco e passam a ser investimentos de um poder, a saber, de um noopoder.

O noopoder é um poder que incide na memoria, consciéncia, atenc&o,
produtividade intelectual e na dinamicidade do sujeito. Portanto, a noopolitica se
configurara em taticas que atuardo sobre os publicos para modulagdo das “[...] mentes
com o objetivo de formar aquilo que se conhece por opinido publica” (VEIGA-NETO,
2011a, p. 47). Coadunados, o0 noopoder e a noopolitica, tomam por alvo aquilo que, talvez,
0 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).

Frente a tais percepcOes, pode-se indicar que o discurso ambiental contido em

artefatos tecnologicos, como forma de conduzir as condutas, também incidird na mente

" Segundo Veiga-Neto (2011a, p. 38), “[...] no sistema neoliberal a liberdade deve ser continuamente
produzida e exercitada sob a forma de competigdo”.
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destes publicos, buscando mobiliza-los para, [...] fechar a torneira quando escovar 0s
dentes, lavar o carro economizando &gua, reciclar o lixo e tantas outras intervencées, que
a cada dia, a midia nos interpela, convidando-nos (ou convocando-nos?) a pensar no
futuro (HENNING et al, 2014, p.236).

As acdes que surgem para conduzir a si proprio e os outros, sao deliberadas por
uma microfisica do poder que se utiliza de ferramentas tecnoldgicas para subjetivar os
corpos e as mentes de publicos. Publicos que, segundo Tarde (2005), se vinculam por
uma simultdnea conviccdo ou paixao, consciéncia que cada um deles possui de que essa
ideia ou essa vontade é compartilhada no mesmo momento por um grande e diverso
namero de sujeitos.

Diante do exposto pode-se apontar que o pensamento de Michel Foucault se faz
potente para se refletir sob as novas configuracdes que o poder tomaré na atualidade. Vé-
se que as taticas de governamentalidade emergem na atualidade com outras formas e
outras praticas de governamento, pois 0s mecanismos sdo atualizados, agrupados,
integrados e redimensionados de forma estratégica para capturar sujeitos em suas mais
infimas pluralidades.

Sendo assim, as andlises desenvolvidas por Foucault sobre as relagdes de poder,
contribuem para o tensionamento das verdades fabricadas neste tempo. Permitindo pensar
a atualidade e suas contingéncias, através de nocdes, que certamente ndo foram
desenvolvidas nesse contexto, mas por meio de um deslocamento conceitual possibilitam

olhar de outros modos a contemporaneidade.

ALGUMAS ANALISES PRELIMINARES

A governamentalidade e suas primeiras taticas, analisadas por Foucault, ndo
desaparecem com a cibercultura, pois a sociedade e os publicos que se constituem, ndo
sdo compostos apenas de uma geracao cyber (criangas e jovens que nasceram imersos em
um mundo tecnologico), mas sim, de diversas geragdes, ou seja, X, Y, Z. Gerac¢des que
sdo atravessadas por uma nova cultura. Hoje ndo é dificil ver em propagandas midiaticas,
na rua, nas pragas 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 através de disciplinas e emana atraves de modulagdes e em

diferentes espacos, [e diferentes sujeitos]”.
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Na esteira desse pensamento, 0 presente trabalho tomou como ferramenta
metodologica os estudos acerca da analise do discurso, visando identificar os discursos
de Educacdo Ambiental presente nos gameplays a fim de se investigar quais sdo as
relacBes entre a visdo de meio ambiente/natureza e quais sao as licbes que fabricam o
sujeito ecologicamente correto). Foram selecionados dez gameplays para a investigacéo,
colhidos do site YouTube, a partir dos seguintes critérios: visdo de meio
ambiente/natureza contida no cenario; e licdes e caracteristicas que fabricam o sujeito
ecologicamente.

No material analisado, ficou evidente que o cenario configurado nos jogos é de
uma natureza bucolica. As imagens trazem ambientes verdejantes e com pedregulhos, que
denotam uma vida natural, pautada em uma natureza bela, boa e pura. Associada a esta
nostalgia existem licGes de cuidado com as plantas, de producdo de horta, (que é
apresentada como jardinagem), de uso de fertilizante a base de produtos naturais (peixe e
frutas), de consumo de produtos naturais na alimentacéo e de realizacdo da reciclagem

(que se configura tdo-somente com o personagem colocando o lixo na lixeira), figura 1.

Figura 1: — A natureza, a planta da vida, ligdes de reciclagem
e de producdo de horta
a) b)

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

longevidade. Entre as classificacdes dada as sementes, aparece, por exemplo, a de “planta
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especial”, que da origem a “planta da vida” (figura 1b). Em sua descricdo, segundo
indicagéo nos gameplays, diminui a barra de envelhecimento e aumenta o tempo de vida
do personagem. Nota-se que o personagem apresentado nos gameplays aponta para um
sujeito com praticas ecologicamente corretas. As falas de um jogador acerca de seu
personagem (figura 1d) denotam tal pensamento: “Ellen tem o dedo verde. Tem o dom da
jardinagem!”; e “A familia perfeita tem que viver de forma natural.”. Este sentimento
nostalgico de vida natural é projetado tanto nas falas dos jogadores, quanto na prépria
configuracdo do jogo, assim, jogador e personagem se fundem na criacdo do avatar.

Compreende-se tais propostas como estratégias discursivas que nos interpelam e
se colocam, “[...] em relagdo com nossos modos de ver e entender o ambiente, a cultura,
a natureza. Os ditos midiaticos vao nos ensinado as formas corretas de fazer tais leituras
e condicionam nosso olhar para ver o que ‘deve ser visto’ e fazer o que ‘deve ser feito’”
(GARRE; HENNING, 2015, p. 61, grifo das autoras).

Na péagina do fabricante do jogo, onde se anuncia o seu sistema de classificacao,
é ressaltado seu objetivo com a seguinte informagdo: “[...] 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 sao
midias potentes, pois através 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 sO6 porque vivemos a crise ambiental que se instala na
atualidade, mas também porque fomos ensinados a ver e a falar sobre essa
crise. Histérias em quadrinhos, livros didaticos, outdoors espalhados pelas
cidades e estradas, reportagens de jornais e revistas, filmes, desenhos,
documentarios, enfim, toda uma 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 através de ferramentas
tecnoldgicas que possuem ampla circulagdo no @mbito social. Assim, o gerenciamento
materializa-se em modos de se conduzir corretamente frente ao transito, a0 meio
ambiente, a si proprio e aos outros. Entende-se que tais modos configuram sujeitos em
publicos que se agregam por légicas comuns, que se ligam a tantos outros publicos em

uma rede imensuravel.
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Por fim, ressalta-se que embora a énfase hoje seja o controle de publicos, ndo
significa que ndo existam mais taticas direcionadas ao sujeito e a populacgdo, ou técnicas
de disciplinarizacdo. N4o se trata de uma substituicdo, e sim de uma atualizacao e inclusédo
de outras praticas de governamento. Uma atualizacdo que inclui o gerenciamento do

corpo, mas também, e talvez principalmente, da mente.

CONSIDERACOES FINAIS

A contemporaneidade apresenta um contexto de movimentos que se deslocam
para perspectivas onde nao existem fronteiras e espacos concretos. Contexto no qual as
midias eletrénicas emergem para fazer parte das redes que circundam neste tempo. Redes
virtuais e redes capilares de poder se espraiam pelo &mbito social para, de forma
convidativa, envolver muitos com a suas verdades. Um tempo de transicao, atualizacao,
velocidade, que se produz e se refaz constantemente. Por isso, a gestdo dos riscos e dos
publicos sdo parte da propagacao e a efetivacao das formas neoliberais de governamento,
as quais tém colaborado na producdo da inseguranca e do cultivo do medo, que v&o além
dos graus constatados por Foucault durante sua vida (LEMKE, 2014).

Sendo assim, as inquieta¢fes causadas por essa amostra apenas impulsionam a
continuidade dessa pesquisa, a qual olha para a atualidade e tenta visualizar o sujeito
dessa investigacdo como uma construcdo que se perpetua por diversas maquinarias.
Portanto, 0 que se nota nos gameplays é a existéncia de um discurso de Educacdo
Ambiental sob o viés naturalista, pautada em li¢ces ecologicamente corretas. Assim, dao
pistas de como o jogo em anéalise tem se tornado uma ferramenta potente na fabricagéo e
na conducéo da conduta dos sujeitos.

Tais engendramentos fabricam determinados sujeitos, os quais sdo aglomerados
em publicos, conduzidos e 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 que se engendram, sejam eles legais, midiaticos, politicos,

educacionais, cientificos, ecolégicos ou econdmicos” (GARRE; HENNING, 2015, p. 71).
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