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O ENUNCIADO DE HUMANO AMBIENTAL NO JOGO ELETRONICO MINECRAFT

RESUMO: O presente artigo problematiza a proliferacdo e a utilizagdo do discurso ambiental no ambito das tecnologias
como tatica para conduzir sujeitos a uma conduta responsavel com o planeta. Diante de um panorama discursivo e a
emergéncia de um determinado modo de ser sujeito, tem-se objetivo de examinar os ditos que fabricam os sujeitos
ambientalmente corretos no jogo eletronico Minecraft. Para operar metodologicamente, tomaram-se alguns dos conceito-
ferramentas da andlise do discurso desenvolvida por Michel Foucault, tais como: enunciado e discurso. Ao analisar as
discursividades no jogo, evidenciou-se um discurso pedagdégico ambiental que se materializa por meio do enunciado de
humano ambiental. As discursividades bem articuladas ao ambiente virtual tornam-se instrumentos que ensinam modos
de ser e agir ambientalmente. Assim, por meio de imagens de personagens do jogo, paratextos e ligdes de retorno a uma
vida natural, os sujeitos/jogadores vao sendo ensinados a conduzirem-se corretamente neste mundo.

PALAVRAS-CHAVE: Educacao ambiental; Discurso pedagdgico ambiental; Humano ambiental.

INTRODUCAO

O contexto atual tem apontado que “o século XXI iniciou-se sob o signo da crise, ou antes sob uma constelacdo de
crises distribuidas em redes pelos mais diversos setores da vida [...]” (GIACOIA-JUNIOR, 2011, p. 23). E no que se refere a
dita crise ambiental, muitos movimentos e discursos sao percebidos, por exemplo, uma empresa multinacional da
agricultura e da biotecnologia, Monsanto, que promoveu “O desafio intitulado Desafio Fazenda Sustentdvel”, que consistia
em criar “[...] no ambiente do jogo [Minecraft] uma fazenda de acordo com critérios de boas praticas na agricultura
[...]"[1]. E a empresa criadora do jogo ECO, Strange Loop Games, pronuncia que, “O poder dos videogames é direcionado
para o problema politico das mudancas climaticas”[2].

Num emaranhado de discursos os jogos eletronicos também passam a ensinar como olhar e as quest0es ambientais.
Uma Pedagogia da midia[3], que esboga-se ndo apenas num Unico artefato, mas em diversos para que muitos sujeitos
sejam “[...] também educados por imagens, filmes, textos escritos, pela propaganda, pelas charges, pelos jornais e pela
televisdo, seja onde for que estes artefatos se exponham” (COSTA; SILVEIRA; SOMMER, 2003, p. 57). Emerge, assim, um
discurso pedagdgico ambiental que passa a ser incorporado, entre outros artefatos que circulam neste tempo atual, em
jogos eletrénicos. Entende-se que “[...] ha um ‘dispositivo pedagdgico’ na midia, o qual se constréi através da linguagem
mesma de seus produtos; de que hd uma légica discursiva nesses materiais, que opera em direcdo a producgao de sentidos
e de sujeitos sociais [...]” (FISCHER, 1997, p. 63).

Ao se pensar sobre o panorama discursivo da atualidade, o presente artigo toma como tema a Educagcao Ambiental e
0 jogo eletronico. A partir deste tema realiza-se alguns tensionamentos sobre como os sujeitos sdo fabricados nesta
conjuntura para pensarem as questdes ambientais, visto que, tem-se por objetivo examinar as discursividades que
educam para uma conduta ambientalmente correto. Para isso, elege-se como material de andlise o jogo eletrénico
Minecraft.

O jogo foi criado na Suécia em 2009 pela empresa Mojang, mas em 2014 a empresa Microsoft comprou a criadora do
jogo. Minecraft é um jogo eletronico 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). O jogo pode ser jogado com o
personagem (Fig. 1), feminino (Alex) ou o masculino (Steve).

Figura 1: personagens do jogador

Fonte: https://education.minecraft.net/
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Existem trés modos de jogar o Minecraft: criativo, aventura e sobrevivéncia. No modo criativo, o jogador ja 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. E no modo sobrevivéncia, o jogador
inicia 0 jogo sem nada de materiais, tudo devera ser adquirido, conforme seu progresso.

Por entender o jogo como um artefato que também é permeado por discursos, elege-se como ferramenta metodolégica
a andlise do discurso desenvolvida por Foucault. Por isso, analisa-se os elementos do discurso de forma sistemdtica da
exterioridade. Fazendo-se assim, conforme propde Foucault (2015a), a descricao histérica das coisas ditas, as quais
multiplos sujeitos se reconhecem como parte de um dito naturalizado em verdades. Operar por meio da andlise do
discurso numa perspectiva Foucaultiana é situar as coisas ditas em espagos discursivos, extrair alguns ditos colocé-los em
relagdo a outros, de campos iguais ou distintos (FISCHER, 2012). Apds extrair, faz-se o agrupamento das recorréncias
apontando as particularidades dos ditos existentes no material.

Apds a breve explanacao, indica-se a estrutura que o texto seguird. Sendo assim, primeiramente, embasando-se nos
estudos de Nietzsche, aponta-se algumas das condigdes para a emergéncia de um enunciado de humano ambiental na
atualidade, buscando a descricdo histérica das coisas ditas. Apds, apresenta-se as analises desenvolvidas no jogo
Minecraft, visando apontar “a materialidade especifica do enunciado, de coisas efetivamente ditas, escritas, gravadas em
algum tipo de material, passivel de repeticdo ou reproducdo ativadas através de técnicas, préticas e relagdes sociais”
(FISCHER, 2013, p. 142).

MAPEANDO ALGUMAS CONDICOES HISTORICA PARA O ENUNCIADO DE HUMANO AMBIENTAL

Com a finalidade de compreender a fabricagdo de sujeitos com agdes responsaveis com o meio ambiente recorreu-se
ao sujeito problematizado por Nietzsche, a saber, o ser humano bom. Sendo assim, foi a partir dos estudos de Nietzsche
(2005; 2006; 2009; 2012), que se notou-se e entendeu-se as préprias atualizacdes que seu trabalho vem sofrendo ao
longo do tempo. Reflexdes importantes que possibilitaram ver a emergéncia de um potente enunciado na atualidade.

Para incitar algumas problematizagdes langa-se o seguinte questionamento: o que é o bom? E “se o contrario fosse a
verdade? E se no ‘bom’ houvesse um sintoma regressivo, como um perigo, uma seducdo, um veneno, um narcético,
mediante o qual o presente vivesse como que as expensas do futuro?” (NIETZSCHE, 2009, p. 12, grifos do autor). O valor
bom nao 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 que o bom sempre dard como
resposta o bem. Para o autor:

Tomava-se o valor desses “valores” como dado, como efetivo, como além de qualquer questionamento; até hoje ndo houve
duvida ou hesitagdo em atribuir ao “bom” valor mais elevado que ao “mau”, mais elevado no sentido da promogao, utilidade,
influéncia fecunda para o homem (n&o esquecendo o futuro do homem) (NIETZSCHE, 2009, p. 12).

De acordo com Nietzsche (2009), a visao de um ser humano bom surge na aristocracia (na nobreza) para contrapor a
plebe, j4 que eram indicadas como incultas, desinformadas, desatualizadas, vulgares, maus, ruins, nocivas, a saber, tudo
que era considerado baixo. Conforme as palavras do autor:

Foram os “bons” mesmos, isto é, os nobres, poderosos, superiores em posicdo e pensamento, que sentiram e estabeleceram a
si e a seus atos como bons, ou seja, de primeira ordem, em oposigdo a tudo que era baixo, de pensamento baixo, e vulgar e
plebeu. [...] E somente com um declinio dos juizos de valor aristocraticos que essa oposicdo “egoista” e “ndo-egoista” se impde
mais e mais a consciéncia humana [...] (NIETZSCHE, 2009, p. 16-17).

Seguindo alguns rastros histéricos, destaca-se que com o advento da Revolugdo Francesa de 1789, principios
universais foram projetados tendo em vista o bem de uma coletividade. A histéria 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 expressdo. Alguns fragmentos deste pensamento
adequaram-se e estenderam-se até a contemporaneidade, promovendo valores virtuosos de inclusdo, passividade e
civilidade com os seres, tolerancia, emancipagdo e conscientizagdo. Virtudes que buscam formar um ser humano melhor e
mais humano (HENNING, 2008). Pode-se, assim, pensar que foi mediante “[...] a Revolugdo Francesa que pds o cetro, de
maneira total e solene, nas maos do ‘homem bom’ [...]” (NIETZSCHE, 2012, p. 218, destaque do autor).

Os lemas da Revolugdo Francesa, sendo transformados de acordo com o panorama de cada tempo histérico,
forneceram os elementos para fabricar outros modelos de seres humanos. Para Nietzsche, este ser humano é aquele que
vive sobre a régia da ciéncia e a partir dela professa verdades sobre o mundo. Por isso, afirma que “[...] ‘0o ser humano é
agora mais malvado do que nunca’. [...] ‘Porque tem - necessita ter - uma ciéncia!’” (NIETZSCHE, 2012, p. 78, destaques
do autor).

A chegada do pensamento cientifico teve seu principio com as publicacdes do matematico Nicolau Copérnico, em
1543, De Revolutionibus e, em 1687, com Principia. Um tempo de produgbes proficuas, em suma, de novos
conhecimentos e de uma nova visdo de mundo. No século XVII os estudos de Isaac Newton e os trabalhos seminais de
Galileu e de Kepler trouxeram importancia decisiva para o pensamento cientifico da época. O ser humano 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 o mundo (HENNING, 2012).

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, in6cuo, [...] verdadeiramente inocente, no qual
os impulsos maus dos homens nao teriam participacdo (NIETZSCHE, 2012, p. 79).

A breve explanacdo tecida anteriormente impulsiona a pensar tais momentos histéricos como condicées de
possibilidades[4] para a emergéncia neste tempo de um ser humano bom, com alguns vestigios atualizados dos lemas da
Revolucdo Francesa e o ser humano ativo da Ciéncia. Por tais vestigios, entende-se que ndo se trata do mesmo sujeito ou
de um ser humano bom universal, mas de um outro sujeito, um ser humano ambiental que se configura através de um
tempo tecnoldgico, de crise ambiental etc. Nisso interessa colocar em suspeita um determinado ser humano bom, ou,
como se chamard daqui em diante no artigo, um ser humano ambiental, que é fabricado com caracteristicas consideradas
positivas para a sociedade atual. Tais como, consciente, sustentavel, ecoldégico, ambiental, saudavel, participativo,
tolerante, em suma, praticas politica e ambientalmente corretas. Um modo de viver que se constitui entorno do
dispositivo da Educagcao ambiental, pois “Agora podemos comprar carros “verdes”, ler livros e revistas ambientalmente
corretas, nos hospedarmos nos hotéis que estdo atentos a sustentabilidade de suas praticas, termos conta em bancos que
primam pela ecologia” (GUIMARAES; CODES, 2015, p. 242, destaque do autor).

Nesse sentido, tem se compreendido este ser humano ambiental, como sendo aqueles sujeitos que sdo precedidos por
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acoes esverdeantes e por uma consciéncia ambiental. Uma consciéncia que também é precedida por um pensamento
contemporaneo, cuja légica alinha-se a que Deleuze (1976) entende por niilismo reativol2l ou consciéncia reativa (VEYNE,

2008) ou ainda uma mé consciéncial®l (NIETZSCHE, 2009). O sujeito em questdo orientado por essa consciéncia, age por
que é afetado por uma verdade, a de que existe uma crise ambiental (GARRE, 2015). Assim, precisa ter praticas
ambientais, sendo suas acdes poderdo acarretar na futura destruicéo do planeta e da humanidade.

Tais valores (que produzem um sujeito ambientalmente responsével, um consumidor “verde”) sdo construidos em nossos
tempos atuais como sintonizados com a protegdo e o cuidado ambiental do planeta. Importante é ver, também, o carater
global, planetério, dessa construgdo, 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 estd também em jogo € a conexao indelével desse humano as prerrogativas
de um mercado que esté se revitalizando, se renovando e se expandindo lucrativamente (GUIMARAES; CODES, 2015, p. 243).

A emergéncia deste ser humano ambiental traz consigo a idealizagdo de um mundo natural e digital, mas também do
préprio sujeito. Uma visdo de ser humano-natureza, sujeito tecnolégico, 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.

Nessa fabricagao de seres humanos ambientais, percebe-se a circulagdo de discursos sobre uma natureza e um
mundo ameacgado, que precisa ser transformado urgentemente através das acbdes de sujeitos conscientes de suas
obrigagcdes com o meio ambiente e com as probleméaticas do pais. Um ideal cujo repertério imagético é alimentado por
meio de mecanismos econdmicos, politicos, mididticos e tecnoldgicos. Esses criam modelos de sujeitos que assumirao
comportamentos que constituirdo uma sociedade consumista, porém ndo mais qualquer consumo, mas um consumo
ambientalmente correto.

A Educacdo Ambiental tem sido compreendida neste contexto discursivo como um dispositivo (GARRE, 2015), que
atua em artefatos. Um dispositivo que coloca em funcionamento diferentes discursos e precede uma série de medidas e
acOes. Para Foucault (2015b, p. 364), o dispositivo é um conjunto definitivamente “[...] heterogéneo que engloba
discursos, instituigdes, organizagdes arquiteténicas, decisdes regulamentos, leis, medidas administrativas, enunciados
cientificos, proposicées filosdéficas, morais, filantrépicas. Em suma, o dito e o nado dito sdo elementos do dispositivo”.

Nesse sentido, pode-se indicar como exemplo de medidas e agdes: a criacao da Secretaria Especial do Meio Ambiente
- Sema, em 1973; a Conferéncia das Nagbes Unidas para o Meio Ambiente e Desenvolvimento - Rio/92, em 1992; o
Programa Nacional de Educacao Ambiental - ProNEA, em 1994; a Politica Nacional de Educacao Ambiental, em 1999;
entre outras. A legitimagado de tais agdes politicas € acompanhada por uma visdo midiatica de meio ambiente que educa o
olhar para os problemas ambientais vividos neste tempo (HENNING, 2017; GARRE, 2015; VIEIRA, 2013).

A propagacao da palavra, da percepgdo, da visao, dos conhecimentos, das informacdes e dos saberes, se difunde em
espacos de disputa e de relagdes de poder. Por isso, no que tange ao discurso entende-se que:

[...] ele aparece como um bem - finito, limitado, desejavel, Util - que tem suas regras de aparecimento e também suas
condigdes de apropriagao e de utilizagdo; um bem que coloca, por conseguinte, desde sua existéncia (e ndo simplesmente em
suas "aplicagbes praticas"), a questdo do poder; um bem que &, por natureza, o objeto de uma luta, e de uma luta politica
(FOUCAULT, 2015a, p. 148).

A constituicdo de um ser humano ambiental segue as visibilidades de sua conjuntura. Nessa perspectiva, entende-se
que os sujeitos da atualidade conviverao, segundo Wortmann (2004, p. 153), com “[...] essa cada vez maior fragmentagao
e proliferagdo de imagens e discursos colocados em circulagdo”, e serao fabricados por estes. Assim, em meio a
proliferacdo discursiva, o discurso ambiental se articula a outros para fabricar sujeitos ambientais.

ANALISANDO O JOGO MINECRAFT

Para apontar os ditos que compde o enunciado examinou-se o que estava contido em caixas de informacdes e
comandos (paratextos), dados pelo jogo para o jogador, e as imagens do jogo. A versao do jogo Minecraft utilizada foi a
1.12 original para PC e o modo selecionado, o sobrevivéncia. Para fins de andlise utilizou-se a ferramenta de captura de
tela do computador, por meio da qual foram realizadas 297 capturas. A interagdo com o objeto investigado deu-se por um
periodo de aproximadamente um ano.

As peculiaridades de um ser humano ambiental surgem pouco a pouco no jogo. O ambiente do jogo é constituido por
uma natureza abundantemente verde que conduz a uma nostalgia mobilizada ndo somente pelas imagens, mas também
por uma trilha sonora calma, que lembra as musicas para momentos de concentracdo. 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 reforgar uma de suas fungdes:
capturar os jogadores” (MENDES, 2006, p. 106, destaque do autor). No mundo do Minecraft o jogador ndo esta sozinho,
existem seres humanos e nao-humanos que o habitam, tais como: aldedes, zumbis, esqueletos, vacas, galinhas, cavalos,
lobos, entre outros.

Os aldedes sao 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 maos unidas,
apresentando um esteredtipo muito semelhante ao de monges. Suas vilas mostram um sistema harménico, ou seja, um
ambiente em que o ser humano vive em consonancia com os elementos naturais do lugar. A partir deste sistema,
constroem suas casas envoltas com a agropecuaria. As hortas, bem organizadas, fazem parte do cendrio. Para quem é
iniciante no jogo, estes personagens sao como instrutores, pois por meio da horta dos aldedes (Fig.2), aprende-se como
elaborar a sua prépria.

Figura 2: A vila dos aldebes
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Fonte: produzida pela autora

As figuras dos aldedes e os seus modos de vida no jogo retomam as concepgdes de natureza e religiosidade, pois
entre as classificacbes destes personagens aparece o Clérigo. As demais classificacdes que aparecem sdo: pastor,
pescador, bibliotecario e agougueiro. Em todas as vilas dos aldedes, existem sistemas de hortas. Isto sugere 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). Nota-se que no jogo, “[...] as narrativas sdo consideradas [...],
importantes veiculos de subjetivacao, constituidas por formas de [governamento] bem elaboradas e mais ou menos
ordenadas em téticas e técnicas de poder” (MENDES, 2006, p. 88).

Elucidagdes 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. Griin (2012), aponta que a visao 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 relacionada a uma visdo religiosa da natureza (MEYER, 2008).

Um ser humano ambiental se configura neste personagem como aquele que estd conectado a um sistema integrado
a um mundo puro. Por isso, seria um sujeito virtuoso que gerencia com sabedoria 0s recursos naturais e, assim, se
distingue de um ser humano de natureza ma, o ser humano insensato ou mau. Uma “md natureza que vai se ligar ao
fendmeno 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 0os seus recursos naturais finitos. Sendo assim, o jogador deve
desenvolver algumas medidas para a sobrevivéncia de seu personagem, como por exemplo, a construgao da horta, o
repovoamento e a domesticagdo de animais e o plantio de mudas de arvores.

No ambiente do jogo, o jogador deve efetuar agdes, visto que recebe comandos para tal, como forma de adquirir
conquistas e avangar. As estratégias de governamento[7] do sujeito-jogador estdo também relacionadas aos seus
paratextos, pois funcionam como uma espécie de apoio para que as narrativas dos jogos capturem e favorecam a ligagao,
producdo e gerenciamento dos jogadores (MENDES, 2006).

A horta desempenha um papel importante, pois sem ela ndo é possivel domesticar e reproduzir os animais, fazer pao,
sopas, entre outros elementos que complementam a alimentacao do personagem principal. A elaboragdo da horta
somente é efetuada mediante a produgao da ferramenta enxada, com a qual é possivel arar a terra para o plantio.

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 irrigacao; a fertilizacdo, com adubo organico feito de p6 de osso; e a
colheita, que é realizada somente quando a planta altera a coloracao das pontas dos ramos. Nota-se, que o jogo, “[...] em
todos estes casos, educa 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, independente da espécie.

As mudas (Fig. 3), garantem a continuagdo das arvores, ja que ap6s corta-las ndo crescem novamente. Do mesmo
modo os animais, quando sdo mortos também se extinguem. Quando durante a interacdo com o jogo se atingiu a marca
de 127 criaturas mortas, se percebeu que jad ndo se encontravam mais animais com tanta facilidade, fazendo-se
necessario o repovoamento dos animais. Entende-se este repovoamento como um dito, entre os paratextos, que mobiliza
praticas preservacionistas nos jogadores.

Figura 3: Acbes ambientais

Y

Fonte: produzida pela autora

Notou-se que o enunciado de ser humano ambiental surge por meio de uma visdo utilitarista da natureza, pois as
acOes ambientais aparecem mediante a falta de recursos naturais que permitem a sobrevivéncia do personagem principal.
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Nesse sentido, é 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 producdo de flechas, a madeira para a produgdo de diversos itens, que o
personagem tem que investir em acdes ambientais. Emerge uma postura antropocéntrica e utilitaria da natureza, como
problematiza Griin (2012, p. 46), em que “[...] o homem é considerado o centro de tudo e todas as demais coisas no
universo existem Unica e exclusivamente em funcéo dele”.

Talvez, a anélise explanada acima possa soar estranha, ja que este sujeito € um ser humano ambiental. Uma postura
contraria, ou seja, que se encaminhe para a objetificacdo da natureza e para o dualismo (ser humano e natureza) nao
deveria existir. No entanto, a estranheza se reflete em nés, sujeitos produzidos neste tempo, em que conceitos e valores
contemporaneos, tais como ambientais e respeito as diferencas, estdo tdo naturalizados em nossos corpos/mentes.

Entende-se que nao existe contradicdo na posicdo 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 (HENNING, 2017). E é exatamente o que se espera deste, pois ser ambientalmente
correto “[...] seria lutar pela prépria manutencéo da vida” (GUIMARAES; CODES, 2015, p. 243). A natureza humana surge
em torno de uma supremacia, pois seria a espécie mais importante a compor um sistema natural. Assim é que o
antropocentrismo continua a ser condigdo indispenséavel para falarmos em natureza hoje (VIEIRA; HENNING, 2013).

Com isso, percebe-se que essas mesmas formulagdes sao apresentadas no personagem do jogador e no personagem
do aldedo, porém, a voz, uma das principais caracteristicas humanas, desaparece. Os representantes dos seres humanos
sdo apresentados no jogo sem fala (personagem do jogador) ou apenas com resmungos (aldedo), indicando, talvez, o
retorno a um estado primitivo e uma reconciliagdo com o mundo natural. Nisso, para que o humano ambiental seja o
salvador e defensor do planeta é fundamental que este se sinta ndo sé pertencente a uma natureza, mas também se
entenda como natureza.

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 visao utilitarista da natureza que as agdes ambientais surgem para dar corpo ao enunciado em questdo.
Sendo assim, depreende-se 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).

O jogo Minecraft cumpre estrategicamente bem o seu papel ao se produzir também como objeto de um discurso
pedagdgico ambiental com paratextos de aparecimento subito que designam comandos, tais como: E hora de plantar, Eles
crescem tdo rapido..., Cacando monstros, Adquira equipamento, Veja o livro de receitas; e repeticdes de cenas e de sons,
que orientam a conduta do jogador. Cabe indicar que “a estratégia de aparecimento subito funciona, entdo, na associacao
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).

CONSIDERACOES FINAIS

A exposicdo do enunciado e as enunciacdes que o compdem, talvez, tenham dado algumas pistas de como o mesmo
se organiza para por em funcionamento um determinado discurso. Depreendeu-se que o discurso que se coloca em
funcionamento a partir do enunciado é o de educar ou pedagogizar os sujeitos. Nesse sentido, apés olhar mais de perto
para o jogo, percebeu-se que o mesmo coloca em operacdo um discurso pedagdégico ambiental que vai ensinando
condutas de como viver neste mundo. Segundo Garré (2015, p. 60), “[...] os artefatos culturais educam sobre diferentes
questdes, constituindo e produzindo, afirmando ou negando determinadas identidades, gestos e posturas”.

O enunciado de humano ambiental mobiliza enunciacdes que instruem de forma pedagdgica as acdes ambientais que
conduzem a uma vida em harmonia com um ambiente natural. Todavia, uma harmonia que também implica em utilidade
para o humano. Entende-se que todas as orientagdes para a constru¢do da horta, o reflorestamento, o repovoamento dos
animais, os modos de vida das figuras do aldeao, com um estilo de vida harmonizado ou natural, e o personagem do
jogador, com a produgdo de um viver sustentdvel, se configuram em licbes que ensinam aos sujeitos jogadores como
devem interagir no mundo de forma ambientalmente correta.

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 constituir-se sujeito jogador ambiental, este “[...] aprende as regras e
taticas para reconhecer-se e funcionar discursivamente como tal” (MARCELLO, 2003, p. 86). Por fim, ao se pensar e
analisar as fabricagdes que o jogo Minecraft vém mobilizando neste tempo, pode-se evidenciar 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.
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[2] Disponivel em: <https://www.strangeloopgames.com/eco/>. Acesso em: 04 out. 2018.

[3] Pedagogia da midia, segundo Costa, Silveira e Sommer (2003, p. 57), refere-se “[...] a pratica cultural que vem sendo problematizada para ressaltar
essa dimenséao formativa dos artefatos de comunicagdo e informagéo na vida contemporanea, com efeitos na politica cultural que ultrapassam e/ou
produzem as barreiras de classe, género sexual, modo de vida, etnia e tantas outras”.

[4] Segundo Foucault (2016, p. 103), “E preciso reconstituir o sistema geral de pensamento, cuja rede, em sua positividade, torna possivel um jogo de
opinides simultdneas e aparentemente contraditérias. E essa rede que define as condicdes de possibilidade de um debate ou de um problema, é ela a

portadora da historicidade do saber”.

[5] 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 forgas reduzidas a si mesmas”.

[61 Segundo Nietzsche (2009, p. 48, destaque do autor), “[...] ‘coisa sombria’, a consciéncia da culpa [...]".

[7] Veiga-Neto e Lopes (2007, p. 952), afirmam: “[...] usamos governamento para designar todo o conjunto das agdes - dispersadas, disseminadas e
microfisicas do poder - que objetivam conduzir ou estruturar as agdes”.



