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Prefacio

Meu primeiro contato com o Modelo Geral da Agressao
(GAM) foi ha cerca de 20 anos atras quando iniciei os estudos
sobre comportamentos antissociais no ambito do Mestrado em
Psicologia Social no Programa de Pés-Graduacao em Psicologia
Social (PPGPS) da UFPB. Anos depois, comecei a estabelecer
contato com os autores do modelo, os eminentes professores
Craig A. Anderson da lowa State University e Brad J. Bushman
da Ohio State University.

Os quais sempre se demonstraram solicitos com as minhas
duvidas sobre o modelo e sobre a pesquisa cientifica de forma
geral, me oferecendo dicas valiosas de como aperfeicoar meus
estudos e aplicar o vosso modelo. Notei nas minhas pesquisas
que o GAM vinha sendo cada vez mais considerado nas pesquisas
sobre agressao, principalmente aquelas cujo objetivo era conhecer
os impactos da violéncia na midia, como os videogames violentos.
No entanto, poucos estudos brasileiros tinham em conta sua
aplicabilidade. Ha aproximadamente 10 anos passei a ser Professor

Adjunto do Departamento de Psicologia da UFPB e
comecei a orientar alguns trabalhos de conclusao de curso com
a utilizacao desta importante teoria.

Ulteriormente, ingresso no PPGPS mais uma vez, sendo
que agora orientando alunos de mestrado e, posteriormente,



de doutorado. Fico feliz de encontraralunos interessados que
buscam no GAM um modelo central para ser aplicado nas suas
pesquisas, considerando efeitos de videogames violentos,
conteudo antissocial online, violéncia de casal, misoginia, entre
outros temas relacionados ao comportamento agressivo. Este
livro que ora apresentamos provavelmente é o primeiro no Brasil
adetalhar este modelo mundialmente reconhecido, enfatizando
suas contribuicdes tedrico-praticas e suas aplicacdes em nosso
pais, assim como tendo em contasua histéria, bases tedricas,
aspectos distais e proximais e sua relacdo com a midia. Assinam
a obra, junto com este que ora vos escreve, Isabella Leandra Silva
Santos e Tailson Evangelista Mariano, jovens pesquisadores do
campo da agressao que a cada dia mais se destacam nas suas
pesquisas, nacional e internacionalmente. Acredito na importancia
deste livro escrito em portugués sobre um modelo que é mencao
obrigatdria em qualquer livro sério que se escreva sobre a agressao
humana, que certamente pode ser considerado um paradigma na
area. Este livro é fundamental para alcancar um publico que muito
necessita das contribuicbes do GAM, em um pais assolado pela
violéncia (forma extrema da agressao), que urge por pesquisas
cientificas teoricamente embasadas para controlar e predizer um
dos maiores problemas sociais de todas as épocas.

Prof. Dr. Carlos Eduardo Pimentel

Departamento de Psicologia

Programa de P6s-Graduacao em Psicologia Social
Universidade Federal da Paraiba
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Capitulo 1
Introducao ao
Estudo da Agressao

Martin Luther King afirmou: “Nada bom vem da violéncia”.
Mesmo assim, a histéria da humanidade é marcada pela agressao,
das cruzadas, as guerras mundiais, as tragédias do mundo que
chamamos de moderno. Todos os dias, aprendemos que o ser
humano pode ser um animal particularmente criativo e insistente
no que diz respeito a causar mal aos outros.

Desse modo, sendo a psicologia o estudo do compor-
tamento, processos psicologicos e relacdes do ser humano, a
agressao é um topico indissocidvel dessa ciéncia. Porque o ser
humano é violento? Numa situacao, o que faz com que Maria
reaja com indiferenca e Marta com agressividade? Ha décadas,
estudiosos da area contribuem para essa questao.

Bjorkly (2006) aponta a existéncia de trés grupos principais
de bases tedricas classicas para acompreensao da agressao no
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campo psicologico: a teoria psicanalitica, a teoria dos instintos
(mais conhecida pela hipétese da frustracao-agressao), e a teoria
da aprendizagem social. A Tabela 1 traz informacgdes gerais sobre
cada uma dessas bases.

Sumariamente, a compreensao da agressao na ciéncia
psicolégica evoluiu de uma compreensdao do comportamento
agressivo como inato, para a ideia de que este poderia ser
aprendido, destacando a importancia do meio social para a
violéncia (Bandura, 1978). Na contemporaneidade, ha entdo uma
tentativa de equilibrar ambos os lados, destacando as origens e
motivacdes multifacetadas da agressao: assim como qualquer
fendbmeno humano, ela é complexa e relacionada a aspectos
biopsicossociais.

Capa | Sumario 8



Tabela 1.

Base Teorica

Definicao de Agressao

Pontos Principais

Limitacoes

Psicanalise

Forma de utilizar energia
pulsional com expressoes

comportamentais variadas.

A agressao é um fendmeno
intrapsicoldgico,
consequéncia da pulsdo
de morte: esta direciona

a agressao ao meio social
como uma forma de
escapar da autodestruicao,
quando a energia pulsional
ndo é utilizada de forma
adequada.

A existéncia de um Unico
fator explicativo para a
agressdo (a pulsdo de morte);
auséncia de conceitos
objetivos, dificultando a
testagem das afirmacgoes
tedricas; a inevitabilidade da
agressdo, caso esta seja algo
exclusivamente causada pelo
funcionamento interno do
sujeito.

Capa | Sumario



Base Teodrica

Definicao de Agressao

Pontos Principais

Limitacoes

Teoria dos
Instintos

Comportamento cujo
objetivo é causar dano ao
alvo.

A agressao é uma resposta
afrustracdo: quando

o objetivo do sujeito é
impedido, isso levard a um
nivel de frustracdo, que por
sua vez, causara alguma
forma de agresséo.

O comportamento
agressivo, desse modo,
funciona como uma forma
de utilizar a energia interna
gerada pela frustragdo.

Mesmo que fosse possivel
mensurar a resposta (a
agressdo), a teoria dos
instintos ndo oferecia
solugdes para acessar de fato
a existéncia de uma energia
interna que levava a esta.

Essa suposicdo central foi
inclusive desacreditada por
pesquisas posteriores.

Adicionalmente, a ideia

de que a agressdo era
exclusivamente uma resposta
a frustracdo também foi
questionada.

Capa | Sumario

10



Base Teoérica

Definicao de Agressao

Pontos Principais

Limitacoes

Teoria da
Aprendizagem
Social

Comportamento resultando
em dano ou destruicao,
sejam estes fisicos ou
psicolégicos.

A agressao é um
comportamento aprendido
através da observacgdo de
modelos (e. g. membros do
grupo social, midia violenta),
que também é responsavel
pela expansao do repertério
comportamental. Apesar
disso, o que leva o sujeito

a agredir é o aumento da
excitacdo emocional ou o
desejo de obter poder, bem
como o reforco que segue

0 comportamento (punicdo
ou recompensa).

O papel do reforcamento

na aprendizagem e na
execuc¢ao do comportamento
agressivo ndo é clarificado

na teoria; além disso,
aspectos essenciais como

o desenvolvimento, a
motivagdo, os conflitos

e as emogoes sao pouco
abordados.

Capa | Sumario
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Nesse livro, serd abordado o Modelo Geral da Agressao,
ou GAM, desenvolvido por Craig Anderson e Brad Bushman
numa tentativa de reunir contribuicdes das principais teorias que
investigam o comportamento agressivo. O GAM é um modelo
integrativo e compreensivo, que considera varidveis bioldgicas
(e.g. niveis hormonais), sociais (e.g. contexto familiar), cognitivas
(e.g. estruturas de conhecimento) e de desenvolvimento para
compreender o comportamento agressivo humano (Anderson
& Bushman, 2002). Neste modelo, a agressao é resultante de
um conjunto de experiéncias que preparam o sujeito para agir
dessa forma nas mais diversas situagoes, gerando a aquisi¢cao
de estruturas cognitivas agressivas que podem ser resgatadas e
utilizadas repetidamente (Gilbert & Daffern, 2011).

Portanto, o GAM investiga nao sé o papel das variaveis
internas e externas ao sujeito na compreensao do comportamento,
mas de que forma elas interagem a curto e longo prazo para
impactar a probabilidade de se agir agressivamente (Blankenship
et al., 2019). A Figura 1 sumariza a organizagao teérica do GAM,
que servira como base para a discussao nos capitulos posteriores.
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Figura 1. O Modelo Geral da Agressao (adaptado de Santos, 2022).

Capa | Sumario
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Para uma compreensao inicial desse modelo, podemos
usar uma histéria ficticia como exemplo: Marcos decide almocar
num restaurante diferente em seu intervalo de trabalho. O lugar
esta lotado, e além do servico demorar, seu pedido chega errado a
mesa duas vezes. Qual a probabilidade de Marcos acabar gritando
com o garcom?

Um dos aspectos interessantes do GAM é que podemos
analisar as mais diversas varidveis envolvidas nessa situacao
utilizando sua estrutura tedrica. A musica ambiente do restaurante
pode estar extremamente alta (varidvel situacional); isso pode
interagir com o fato de que Marcos detesta o género musical
tocando (varidvel pessoal). Essas duas varidveis afetam seu estado
interno, lhe causando raiva e frustragao, por exemplo, que chegam
ao pico quando o gar¢com lhe da uma resposta grosseira. A decisao
de retribuir com um xingamento é entao processada e avaliada
de acordo com os recursos cognitivos disponiveis no momento,
e nesse caso, Marcos estd, além de irritado, cansado, com dor de
cabeca e faminto, gerando a agao impulsiva de xingar o garcom.
Isso ndao quer dizer que essas sao as Unicas variaveis em jogo, ou
0 Unico resultado possivel, mas esse cenario é util para retratar a
interacdo entre diversas caracteristicas numa situacao que tem
a agressao como resultado possivel.

O livro esta organizado em trés partes principais: o Capitulo
2 e o Capitulo 3 abordam as bases do GAM, especificamente a
histéria do modelo e as teorias que Ihe dao suporte. Ja o Capitulo
4 tem como foco o modelo propriamente dito, abordando o
GAM distal e proximal. Finalmente, os Capitulos 5 e 6 trazem uma
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reflexdo acerca de pesquisas utilizando o GAM, aprofundando-se
nas pesquisas com a midia e na literatura brasileira acerca do tema.

Contudo, é relevante primeiramente abordaralguns
conceitos que serao utilizados no decorrer dessa discussao,
ja que como observado anteriormente por Bandura (1973), o
campo de estudos da agressao traz uma série de terminologias
diferenciadas, que podem muitas vezes descrever as mais variadas
acoes e atividades.

Portanto, é possivel iniciar definindo o que é agressao? Na
Psicologia Social, o conceito mais aceito é que a agressao é um
comportamento que objetiva causar dano a um alvo que deseja
evitar tal dano (Bushman & Huesmann, 2010). Como apontado por
Allen e Anderson (2017), esse fendbmeno assume diversas formas
comportamentais, desde agdes mais sutis (e.g. um xingamento,
agressao verbal) até extremamente graves (e.g. esfaquear alguém)
(Evanset al., 2018).

Carrasco e Gonzales (2006) também trazem uma revisao
acerca das tipologias da agressao: ela ja foi classificada quanto
sua natureza (fisica, verbal e social), relacdo entre os envolvidos
(direta ou indireta/relacional), motivacao (hostil, instrumental,
emocional), clinica (proativa e reativa), dentre outros.

Esses conceitos auxiliam ndao s6 na compreensao das
principais motivacdes da agressao,mas na sua diferenciacao
de outros construtos: quando definimos a agressao como um
comportamento, por exemplo, a distinguimos de variaveis
cognitivas (e.g. hostilidade) e afetivas (e.g. raiva) associadas a
esse fendmeno, possibilitando uma compreensdo mais apropriada
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do processo que leva a uma acgao identificavel (Allen & Anderson,
2017).

Tratando dessas a¢Oes, um segundo conceito relevante é
a violéncia, muitas vezes utilizada como sin6bnimo de agressao.
Apesar de ndo ser uma concepg¢ao completamente errénea, os
dois termos se diferenciam pela gravidade do comportamento:
assim,a violéncia é uma forma extrema de agressao com
consequéncias graves como objetivo (dano sério ou morte)
(Huesmann & Taylor, 2006). Em ambos os casos, esse objetivo
nao precisa ser concretizado para que a agao seja considerada
agressiva/violenta. Dessemodo, se Joao tenta atirar em Maria
e erra, seu comportamento continua sendo violento, gracas a
intencao original.

Dois conceitos finais, que também estao relacionados a
agressao, sao os de comportamento

antissocial (acdes que desviam das normas e expectativas
do grupo social, normalmente com consequéncias negativas) e
comportamento delitivo(um comportamento antissocial tipificado
no CodigoPenal vigente em uma localidade) (Medeiros et al.,
2017). Esses tipos de comportamento ndo sao antagonicos, mas
um espectro de classificacdao dos comportamentos desviantes
(Seisdedos, 1988).

Apesar de agressao e violéncia serem mais comumente
utilizados na literatura psicoldgica internacional, a ideia de com-
portamento antissocial/delitivo traz uma contribuicao relevante:
opapel do contexto social do individuo na interpretacaoda gra-
vidade do comportamento.
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Considerando essas terminologias, a Figura 2 traz uma
sumarizacao do conceito de agressao que sera utilizado nos
capitulos posteriores.
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Agressiao

o Fisico (ex:
socar,
chutar,
empurrar};

o  Verbal (ex:
xingar);

e Dentre
oulros.

Mesmo que o
dano nio
ocorra de fato:

Intengio de
causar danos.

Expressao Objetivo Gravidade
Y Y ¥
Alt:
Comportamental Carsann "

Violéncia

————--———’-

Baixa

Figura 2. Definicdo de Agressao.
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Consideracoes Finais

O estudo da agressao ocupa os autores da ciéncia psico-
l6gica ha geragdes, acompanhando suaevolug¢ao e mudancas de
paradigma resultantes. Atéchegarmos na compreensao contem-
poranea, que tenta equilibrar o inato e o aprendido, os fatores
internos e externos, inUmeras teorias e pesquisas fizeram sua
contribuicao.

Debater todas essas abordagens detalhadamente em um
unico livro seria impossivel. Contudo, espera-se que essa breve
discussao acerca da evolucao do conceito de agressao auxilie na
compreensao nao s6 dos capitulos posteriores, mas noestudo
do tema que va além do modelo tedrico que serd apresentado.
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Capitulo 2:
Historia do Modelo Geral
da Agressao

“A Histéria é quem somos e, porque somos.”
David McCullough.

Nenhuma teoria nasce do vazio. Seja intencionalmente, ou
nao, qualquer proposicdo cientifica é afetada pelo contexto da
época, o zeitgeist, e pela trajetdria de pesquisas e influéncias de
seus criadores. O Modelo Geral da Agressao nao é uma excecao a
essa regra, o que faz com que inicialmente seja necessario abordar
a linha do tempo que levaria a criagdo do formato do modelo
tedrico utilizado nos dias de hoje.

Desse modo, o objetivo do presente capitulo sera
apresentar uma (breve) histéria sobre o GAM, desde as pesquisas
iniciais de seus desenvolvedores, até suas versoes iniciais, a sua
criacao definitiva.
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Sobre os Autores

O GAM foi desenvolvido pelos psicélogos Craig A. Ander-
son e Brad J. Bushman, ambos americanos. Anderson atualmente
é distinguished professor da lowa State University, e tem mestrado
e doutorado em Psicologia pela Universidade de Stanford. Sua
primeira publicacao em periédicos cientificos, “Temperatura am-
biente e ocorréncia de violéncia coletiva: uma nova andlise” (Carl-
smith & Anderson, 1979), ja demonstrava dois de seus interesses
principais durante os anos posteriores: a agressao e o impacto
das mudancas climaticas no comportamento.

Ja Bushman atualmente ocupa a cadeira de professor
de comunicacao de massa na Ohio State University, lecionando
disciplinas como “violéncia na sociedade e violéncia na midia”, e
“comunicacao na sociedade” (The Ohio State University, 2022). Sua
educacao inclui mestrados em Psicologia e Estatistica, e doutorado
em Psicologia Social, todos na Universidade de Missouri.

De forma similar a Anderson, as pesquisas iniciais de
Bushman também ja indicavam um interesse na agressao, em
especial no impacto da midia violenta nessa variavel: o manuscrito
“O papel de mediadores cognitivo-emocionais e diferencas
individuais nos efeitos da midia violenta na agressao”,de 1990,
por exemplo, descrevia dois experimentos que demonstraram
os impactos de videos violentos em pensamentos agressivos,
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na pressao sanguinea e na intencao de agressao (Bushman &
Geen, 1990).

Atualmente, ambos sao editores do periédico cientifico
Aggressive Behavior (no qual Anderson é o editor-chefe). O
periddico é a publicacao oficial da Sociedade Internacional de
Pesquisas em Agressdao que tem como foco manuscritos que
abordam comportamentos de conflito e seus mecanismos
associados, considerando publicacdes em diversas areas além da
Psicologia e das ciéncias comportamentais, como a Antropologia
e estudos em comportamento animal (Aggressive Behavior, 2022).

Primeiros Estudos

E possivel considerar o artigo de 1995, intitulado “Altas
temperaturas, hostilidade, cognicées hostis e excitacao fisiologica:
Teste de um Modelo Geral de Agressao Afetiva” como um dos
precursores do GAM. Isso porque nesta pesquisa, cujo objetivo
foi analisar o impacto de temperaturas altas na hostilidade,
afetos positivos e negativos, cognicdes agressivas e excitagao,
foi apresentada a primeira versao do que futuramente seria o
GAM (Figura 3).

Esse modelo, intitulado Modelo Geral de Agressao Afetiva,
se assemelha ao ciclo proximal retratado no GAM (ver Figura 1
do capitulo anterior), apesar de ainda nao considerar as variaveis
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pessoais como inputs. De modo geral, ele ja destacava como a
situacdo atual do sujeito (e.g. temperatura desconfortavelmente
alta) impacta cognicoes, afetos e excitacao por seu efeito na forma
que informagdes recebidas sao processadas (Anderson et al., 1995).
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Varidveis situacionais em destaque
-Dor, desconforto

-Frustragao
-Ataque
A
Cognigio Afeto Excitagio
-Pensamentos Hostis |-Hostilidade -Fisiologica
-Memorias Hostis | -Raiva -Percebida
-Scripts de Agressdo

Avaliagao Primaria
-Interpretagdo da situagio
-Interpreta¢io/experiéncia do afeto

Avaliacdo Secundéria
-Alternativas de enfrentamento
Consequéncias provaveis
-Reavaliagdo do afeto

Escolha Comportamental

Figura 3. Modelo Geral da Agressao Afetiva
(adaptado de Anderson et al., 1995).

Apesar de Bushman nao estar envolvido diretamente
nessa versao inicial do modelo, no mesmo ano seu artigo “O
papel moderador do tragcoagressividade nos efeitos da midia
violenta na agressao” dava continuidade a sua investigacao das
variaveis que impactam a relacao entre midia e comportamento
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agressivo, descrevendo trés experimentos que abordavam a midia
audiovisual (Bushman, 1995).

Uma versao mais detalhada do Modelo Geral da Agressao
Afetiva foi apresentado no artigo “Examinando uma estrutura de
Agressao Afetiva: efeitos de armas e temperatura em pensamentos,
afetos e atitudes agressivas”, publicado no ano seguinte (Figura
4). Essa atualizacao alterou o estagio inicial do ciclo de agressao,
de modo a também considerar varidveis além da situacao externa
ao sujeito (e.g. tracos de agressividade).

Apesar de, como trazido pelos autores, essa versao do
modelo tedrico apenas considerar o sujeito numa situagao
especifica, ele destacava o papel das varidveis que conectam os
inputs ao comportamento (rotas e processo de decisdo), aspecto
pouco abordado em pesquisas empiricas da época (Anderson et
al., 1996). Além disso, os resultados dos experimentos da pesquisa
destacaram como diferentes inputs afetam rotas diferenciadas:
enquanto temperaturas altas levaram a um aumentodo estado de
hostilidade (rota afetiva), ver fotos de armas causou um aumento
em cognicoes agressivas(rota cognitiva) (Anderson et al., 1996).

No mesmo ano, duas publicacdes de Bushmanse destacam:
em “Diferencas Individuais na Extensaoe Desenvolvimento de
Redes Cognitivo-Associativas Agressivas” foi investigado o papel
do traco agressividade nas diferencas entre redescognitivo-
associativas acerca da agressao, expandindohipdteses das
pesquisas de Berkowitz (e.g. Berkowitz, 1989)que viriam a ser
uma das bases do GAM (Bushman, 1996). Ja em “Fruta Proibida
versus Fruta Contaminada: Efeitos das Etiquetas de Adverténcia
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naAtracao a Violéncia na Televisao”, demonstrou-se naosoé
que adverténcias acerca do conteddo violento aumentam a
probabilidade de consumo deste, mas que variaveis individuais
impactam essa relacao (Bushman & Stack, 1996).
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Variaveis de Input
-Pistas cognitivas -Desconforto
-Tragos -Frustragao
-Ataque -Drogas, Exercicio
-Atitudes e Crengas

Afetos Acessiveis
Cognigies -Sentimentos Hostis -
Acessiveis gun -Respostas It N _;‘iz‘i:i']??:a
-Pensamentos [~ expressivo-motoras T &
Hostis e
Senpaagcsnvor 1 | (subjetiva)

Avaliacdo Primaria
-Interpretacao da situagdo
-Interpretagdo/experiéncia do afeto

S

Reavaliacio
-Reinterpretagdo da situagao/afeto
-Alternativas de enfrentamento
-Consequéncias provaveis

Escolha Comportamental

Figura 4. Atualizacdo no Modelo Geral da Agressao Afetiva
(adaptado de Anderson et al., 1996).
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Continuando no tépico da agressao, o texto de 1998
“Temperatura e Agressao: paradoxo, controvérsia e um retrato
(bastante) claro” ainda utilizava a mesma versao do modelo,
focado em investigar a conexao entre mudancas de temperatura e
comportamentos agressivos (Anderson & Anderson,1998). Porém,
no mesmo ano, o estudo “As Relacbes de Interacao entre Traco
Hostilidade, Dor, e Pensamentos Agressivos”, alteraram os inputs
do modelo, de modo a dividi-los entre variaveis situacionais e
diferencas individuais.

Ademais, esse experimento também demonstrou como
as duas categorias de input interagem em seu efeito nas rotas:
participantes comaltos niveis de hostilidade que experienciavam
dor demonstravam maior acessibilidade de pensamentos
agressivos (Anderson et al., 1998).

Alguns anos depois, a publicacao “Videogamese
Pensamentos, Afetos e Comportamentos Agressivosno Laboratério
e na Vida” trouxe a tona nas pesquisasde Anderson o que se
tornaria um dos principais objetos de estudo do GAM: a midia
violenta. Atravésde dois estudos, foram observadas nao sé
consequéncias de curto prazo em contexto de laboratério, mas
também o efeito de jogos violentosna delinquéncia a longo prazo
(Anderson & Dill, 2000). Esse é outro dos destaques dessa pesquisa
para a construcao da teoria: a consideracao dos impactos no
comportamento futuro do sujeito, e as diferentes explicacdes
tedricas para os efeitos de curto e longo prazo. Seguindo o foco
em videogames, a publicacao de 2001, “Efeitos de videogames
violentos em comportamentos, cognicdes e afetos agressivos,
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excitacao fisiolégica e comportamento pré-social: umameta-
analise da literatura cientifica”, apresenta ndao sda primeira versao
do ciclo proximal do GAM utilizadosaté os dias de hoje, mas a
primeira mencao do modelo.Também é importante destacar que
o texto apresenta uma explicacdo aprofundada de como a midia
violentapode aumentar ndo s6 a probabilidade de agressao, mas
a diminuicao do comportamento pré-social (e.g. ajudar outros)
(Anderson & Bushman, 2001).

Apesar da importancia dessa publicacdo, o artigo de 2002
intitulado “Agressao Humana” é considerado o marco temporal da
criacdo do Modelo Geral da Agressao, justificando a exclusdo do
termo “Afetivo” para se manter em consonancia com pesquisas
mais recentes acerca dos objetivos da agressao (Anderson &
Bushman, 2002). A importancia das estruturas de conhecimento
(padrdes cognitivos do sujeito) para 0 GAM também é destacada.

Apos esse artigo introdutdrio, inUmeras pesquisas foram
realizadas utilizando o GAM. Estas serao discutidas nos capitulos
a seguir. Apesar disso, através dessa linha do tempo, é possivel
apontar alguns aspectos centrais do GAM, dentre eles: 1) o papel
central de como o contexto impacta a agressao;

2) o desenvolvimento tedrico continuo, com base em re-
sultados empiricos; 3) a integracao de diversas mini-teorias acerca
do tema em um modelo abrangente.
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O Modelo Geral da Aprendizagem

Uma das desvantagens do GAM é o fato de queesse modelo
sO pode ser utilizado na explicacdo de comportamentos agressivos.
Apesar disso, suas basestedricas nao advém exclusivamente de
teorias sobre aagressao, mas de modelos sécio-cognitivos e
pesquisas acerca do desenvolvimento humano.

Considerando esse aspecto, no texto de 2006 “Um modelo
tedrico dos efeitos e consequéncias de jogar videogames” Buckley
e Anderson propuseram o Modelo Geral da Aprendizagem
(General Learning Model, GLM), uma adaptagao do GAM buscando
explicar comportamentos além da agressao.

Apesar de a esquematizagao do ciclo comportamental do
GLM ser semelhante a do GAM (retratado na Figura 1), este tam-
bém busca detalhar especialmente como cada situacao (“teste de
aprendizagem”, ou o ciclo curto) leva a impactos de longo prazo
na aprendizagem de determinado comportamento (Zhang et al.,
2020). Como apontado

por Gentile e colaboradores (2009), os impactos de longo
prazo sao divididos em trés categorias principais: construtos cog-
nitivos (esquemas, crencas, scripts comportamentais), construtos

cognitivo-emocionais (atitudes e esteredtipos) e construtos
emocionais (respostas emocionais condicionadas e tracos afetivos).

Para nao fugir do tépico principal, ndo nos deteremos em
excesso discutindo o GLM. Apesar disso, sua existéncia e aplica-
¢ao em pesquisas posteriores com sucesso demonstra como a
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construcao tedrica do GAM continua a ser expandida e utilizada.
Alguns exemplos de estudos que apresentam evidéncias desse
modelo sao: “Exposicao a musicas com letras pro-sociais reduz
a agressao: Evidéncias iniciais e teste de um mecanismo subja-
cente” (Greitemeyer, 2011); “Quando novatos e veteranos jogam
juntos: efeitos do contelido dos jogos, contexto e experiéncia
na cooperacao” (Jin & Li, 2017); e “Efeitos de desenhos animados
pré-sociais em cogni¢des e comportamentos agressivos” (Zhang
et al., 2020).
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Consideracoes Finais

Neste capitulo, abordamos de que forma o Modelo Geral
da Agressao foi desenvolvido, considerando seu passado, até sua
criacdo e um modelo subsequente baseado em suas premissas,
o Modelo Geral da Aprendizagem. E possivel observar como o
percurso académico de cada um dos seus criadores influenciou
as bases explicativas do modelo.

A discussao deste capitulo nao significa que oGAM parou
de evoluir no inicio dos anos 2000. Comoveremos nos proximos
capitulos, os estudos posteriores com o modelo continuaram a

desenvolvé-lo, buscando evidéncias empiricas paraseus
pressupostos e suas aplicagdes praticas em diversas areas de
investigacgao.
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Capitulo 3:
Bases Teoricas do GAM

“Nada mais pratico que uma boa teoria.”

Kurt Lewin.

Nos capitulos anteriores, discutimos como o GAM foi
desenvolvido com base em pesquisas e teorias anteriores, de modo
a sumarizar as principais descobertas acerca dos mecanismos e
processos subjacentes ao comportamento agressivo. Esse capitulo
objetiva apresentar essas teorias, bem como suas contribuicoes
principais para o desenvolvimento do GAM.

Capa | Sumario 38



Teoria dos Scripts

Numa peca de teatro, filme ou série de televisao, as acoes,
falas e interacdes dos atores sao guiadas por seus scripts, que
buscam orientar qual a forma adequada de agir naquela situacao,
de modo que a peca midiatica faca sentido. O nosso dia-a-dia
nao é muito diferente disso: obviamente, ndo contamos com um
caderninho contendo todas as nossas falas para cada cena. Mesmo
assim, nossa mente conta com “guias cognitivos” de como agir
em uma situagao, especialmente quando ela é comum na nossa
rotina; se vocé costuma almocar em pracas de alimentacao de
shopping, por exemplo, deve saber que o “script” é diferente de
uma lanchonete comum (o pagamento é realizado logo quando
se escolhe sua refeicao, nao existem garcons, é educado retirar a
bandeja da mesa apds terminar...).

Podemos chamar essas variaveis de scripts comporta-
mentais. Estes sao definidos como sequéncias de acbes e seus
possiveis resultados de acordo com os componentes contextuais
(Sestir & Bartholow, 2007). A Teoria dos scripts (Huesmann, 1988)
aponta que o comportamento é guiado por esses roteiros com-
portamentais.

Os scripts sao aprendidos pela experiéncia direta numa
situacao ou através da aprendizagem observacional, sendo
codificados pela memaria semantica do sujeito (Warburton &
Anderson, 2015). Eles se tornam guias comportamentais para
a resolucao de problemas no ambiente social, com seu uso se
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tornando cada vez mais automatizado conforme o tempo passa
(Huesmann & Miller, 1994). A Figura 5 detalha o processo de como
um script é utilizado numa situagao especifica.

Mas como aplicar essa teoria ao comportamento agressivo?
Quando um individuo observa que utilizar um script que gera
um resultado agressivo é aceitavel e/ou recompensado em
uma certa situacao, esse script se torna cada vez mais acessivel
cognitivamente, aumentando a chance dele ser reutilizado (Barlett
& Anderson, 2012). Entdo, se numa briga no ambiente de trabalho
o chefe percebe que humilhar seus subordinados por um relatério
atrasado nao lhe traz nenhum problema imediato, e que o relatério
em questao é entregue no dia seguinte, a probabilidade de que
ele repita essa agressao aumenta.
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Situag¢do — Qual script ¢ adequado? — Qual meu
papel nesse script? — Qual o resultado provavel se eu
segui-lo? — Avaliagdo das possiveis consequéncias
— Comportamento.

L 3

Figura 5. Processo de Utilizagcdo de Scripts: quando ndo entendemos
o que alguém diz, por exemplo, um script possivel seria
pedir para que a pessoa repita.
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Teoria da Neoassociacao Cognitiva

A teoria dos scripts ja demonstrou como nossa
memoria cria conexdes organizadas entre situacdes e respostas
comportamentais. A Teoria da Neoassociagao Cognitiva (Berkowitz,
1993), que foi uma reformulacao da hipotese da frustragao-
agressao que vimos no capitulo 1, trabalha uma concepcao tedrica
semelhante.

Essa teoria postula que o conteldo mental esta organizado
em uma rede conceitual (Collins & Loftus, 1975). A intensidade
em que esses construtos de memoria estao associados varia, de
modo que a ativacdao de uma memoaria aumenta a chance de
outras memdrias relacionadas serem ativadas no processamento
de informacao presente (Sestir & Bartholow, 2007).

No caso da agressao, quando somos expostos a situacdes
aversivas, ou seja, que despertam afetos negativos, duas redes
cognitivas-associativas sao ativadas: uma relacionada a agressao
(enfrentamento/luta) e uma associada ao medo (fuga) (Barlett
& Anderson, 2012). Dependendo das caracteristicas pessoais e
situacionais, as respostas comportamentais consequentes de
uma dessas redes irdo dominar, podendo gerar comportamento
agressivo (Berkowitz, 1989; Warburton & Anderson, 2015)
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Aprendizagem Social

A Teoria da Aprendizagem Social ja foi discutida brevemen-
te no capitulo 1, sendo ela uma das maiores influéncias no desen-
volvimento ndo s6 doGAM, mas das pesquisas contemporaneas
acerca da agressao de modo geral. Nessa teoria, a aprendizagem
de novos comportamentos se da pela observacao de modelos
comportamentais, sendo estes tanto pessoas do grupo social
(e.g. familia) quanto personagens da midia consumida (Vieira et
al., 2010).

Esse pressuposto foi exemplificado no experimento
classico do Joao Bobo, retratado no artigo “Transmissao da
Agressao através da Imitacaode Modelos Agressivos” (Bandura
etal.,, 1961). No experimento, criangas que observavam um adulto
agredir fisica e verbalmente um boneco Joao Bobo apresentavam
uma maior probabilidade de repetir essa agressao num segundo
momento, em especial quando esse adulto nao era repreendido
por sua acaona frente da crianca.

Assim, para compreender a agressao através da Teoria
da Aprendizagem Social, sdo necessarios trés questionamentos:
Quiais as origens do comportamento? Quais situagdes instigam
a agressao?E quais contextos, internos e externos, reforcam
a manutencao do comportamento agressivo? (Snethen &
Puymbroeck, 2008). Como ja discutido anteriormente, as origens
do comportamento agressivo sao os modelos: a observa¢ao nao
s6 promove a aprendizagem da agressdao, mas a expansao do
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repertério de comportamentos agressivos possuidos pelo sujeito
(Bandura, 1973).

Acerca dos instigadores do comportamento agressivo, a
exposicao a modelos violentos por si sonao resulta diretamente
numa agressao: Esta é uma resposta ao aumento da excitacao
emocional (causadapor alguma situagao estressora) ou ao
desejo de obterpoder através do comportamento (Snethen &
Puymbroeck, 2008). Por fim, essa agressao é reforcada por trés
rotas principais: reforco direto (consequéncias externas da acdo),
reforco vicario (observacao do mesmo comportamento levando
a umresultado positivo) e auto-reforcamento (Bandura, 1978).

Quatro outros principios da Teoria da Aprendizagem Social
sao necessarios para compreender o comportamento agressivo:
a associacao diferencial (interagdo com outros sujeitos que se
engajam ou apoiam determinado comportamento, nesse caso
a agressao); as defini¢des(atitudes e significados que o sujeito
associa a determinado comportamento, alterando assim sua
avaliacdao daquela acao); o reforco diferencial (a avaliacdao das
possiveis recompensas e/ou punicdes associadas com a execucao
de determinado comportamento, que influenciam a decisdao de

realmente se engajar nessa a¢ao); e a imitagao (ou
modelagem), que é a execucao propriamente dita deum
comportamento apos a observacao dele nos modelos (Fox, 2017).

Capa | Sumario 44



Teoria da Transferéncia da Excitacao

Quantas vezes na sua vida a irritagao causada por uma
situacao acabou gerando uma resposta negativa algum tempo
depois? Provavelmente ao menos uma vez vocé acabou se
exaltando exageradamente com alguém que furou a fila por
ja estar de mau-humor com o trabalho, mesmo que essa nao
fosse uma resposta tipica. A Teoria da Transferéncia da Excitacao
(Zillmann, 1971) aborda justamente a forma que afetos causados
por uma situagao acabam afetando o comportamento numa
situagdo posterior.

Esse impacto pode ser resumido por uma frase central: a
excitacao psicolégica demora a se dissipar; assim, quando duas
situacoes estao separadas por um periodo temporal breve, a
excitacao do evento a pode ser atribuida erroneamente ao evento
b (Hermann, 2017). Essa transferéncia tem ainda mais chances
de ocorrer se ambos os eventos contarem com componentes
agressivos (DeWall & Chester, 2016).

Assim, o comportamento agressivo pode ser explicado
tanto pela excitacao fisiolégica e pelos afetos negativos de uma
situacao especifica quanto como produzidos por algum estimulo
anterior, considerando que muitas vezes o estado de hostilidade
nao se dissipa na velocidade em que mudamos nosso foco de
atencao (Blankenship et al., 2019).
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Teoria da Dessensibilizacao

A dessensibilizacao é utilizada em contextos terapéuticos
de modo a diminuir respostas negativas a certos estimulos
gradativamente. Contudo, quando oestimulo em questao é a
violéncia, a dessensibilizacaotraz consequéncias negativas ao
sujeito, ou como descrito por Prot e Gentile (2014), um efeito
de endurecimento: ela tem como resultado um embotamento
psicolégico das reacbes emocionais queseriam naturais na
experiéncia de violéncia, como medo e desaprovacao (Griffiths
& Shuckford, 1989).

Assim, quando a exposi¢ao é continua, os sinaisfisiolédgicos
e emocionais desagradaveis vao desaparecendo, tornando o
sujeito indiferente a violéncia (Pieper, 2022). Isso gera resultados
cognitivo-emocionais como atenc¢ao diminuida a eventos
agressivos, menor simpatia por vitimas de violéncia, crencas de
que a violéncia é algo normal, e diminuicdo nas atitudes negativas
frente a violéncia (Miles-Novelo & Anderson, 2020).

Essas reagdes automaticas sao um dos inibidores do
comportamento agressivo: desse modo,quando o sujeito perde
a sensibilidade a esses estimulos, a agressao se torna uma resposta
comportamental mais aceitavel (Blankenship et al., 2019). Assim,
a probabilidade de reacdao a um ato agressivo diminui, enquanto
a chance de agredir aumenta (Pieper, 2022).
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Teoria da Interacao Social

Especificamente falando da agressao, a teoria da
interacao social (Tedeschi et al., 1974) a compreende como um
comportamento de influéncia social: 0 comportamento agressivo,
nesse sentido, temuma motivacao para ser executado, seja ela o
ganho dealgo valorizado pelo sujeito ou a autodefesa (Anderson
& Bushman, 2002).

Portanto, nessa teoria toda agressao é instrumental, um
meio para um fim (Blankenship et al., 2019): o agressor nao age
apenas impulsivamente,ele toma decisées com base no custo-
beneficio daquela acao, e se comporta agressivamente caso a
recompensa possivel pareca maior que o custo.

Consideracoes Finais

Neste capitulo, abordamos seis teorias psicossociais
que serviram como base para o desenvolvimento do GAM.
Logicamente, é impossiveldiscutir tudo que cada uma das
abordagens oferece como contribuicdo para a ciéncia psicolégica.
Contudo, esperamos que a apresentacao anterior sejasuficiente
para a compreensao de como essas teorias influenciaram a versao
final do modelo.
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E possivel sumarizar essas influéncias em alguns pontos
principais: o comportamento agressivoé aprendido na vida
didria, seja em interagbes interpessoais ou através da observacao;
quanto mais somos expostos a agressao, maior é a probabilidade
de executar comportamentos similares, seja gracas a scripts
comportamentais ou a dessensibilizacao. E, finalmente, uma
situacao hostil ndo se finda em si, podendo influenciar direta ou
indiretamente as a¢desfuturas do sujeito.
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Capitulo 4:
Aspectos Distais e Proximais
do GAM

“As pessoas sao complexas. E como psicélogo, vocé se torna
fascinado pela complexidade do ser humano.”
Daniel Kahneman.

A discussao dos capitulos prévios foi focada no passado do
Modelo Geral da Agressao, desde o histérico de seus criadores as
teorias que deram suporte ao seu desenvolvimento. Pense num
bolo: faldvamos previamente dos diferentes ingredientes, que
quando misturados nas quantidades certas e utilizando deter-
minadas técnicas, dao origem a algo completamente diferente
das propriedades de cada componente sozinho.

Neste capitulo, iremos abordar o modelo propriamente
dito, percorrendo seus processos e componentes. Caso julgue
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necessario, retorne a Figura 1 para observar a organizacao com-
pleta do GAM.

O GAM é subdividido entre processos causais distais (o
ciclo de desenvolvimento) e processos causais proximais (ciclo
episddico). Os processos distais sao compostos por varidveis mais
estaveis e duradouras, relacionadas ao processo de desenvolvi-
mento do sujeito (Anderson & Bushman, 2018). Ja os processos
proximais sao varidveis que impactam um encontro social espe-
cifico (Anderson & Bushman, 2002).

Também é possivel discernir esses dois ciclos por seus
efeitos na resposta comportamental: os processos distais tém
impactos a longo prazo, enquanto os proximais afetam o com-
portamento a curto prazo. Contudo, como discutiremos a seguir,
uma mesma variavel pode assumir uma forma distal ou proximal
dependendo do contexto.

Processos Distais

Os processos distais podem ser considerados como o plano
de fundo de todos os encontros sociais (Allen et al., 2018). Estes
sao divididos em

modificadores bioldgicos e ambientais. Os modificadores
bioldgicos sao varidveis herdadas geneticamente ou desenvolvidas
pelo organismo; variagdes hormonais e alguns transtornos
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neuropsicolégicos, por exemplo, sdo um fator de risco para a
agressividade (Anderson & Bushman, 2018).

Apesar disso, é importante salientar que, apesar de
modificadores biolégicos serem um fator de risco para a agressao,
eles nao determinam diretamente o comportamento dessa
natureza, sendo necessaria a interacao destes com o contexto
social vivenciado (Anderson & Carnagey, 2004). E o que sao esses
modificadores ambientais?

Os modificadores ambientais sdo as caracteristicas do
contexto em que o sujeito estd inserido a longo prazo, abrangendo
desde grupos e normas sociais, até condi¢cdes socioecondmicas
e a midia consumida (Plante et al., 2020). A Figura 6 apresenta
uma esquematizacao do GAM distal, além de alguns exemplos de
variaveis que aumentam a probabilidade de agressao apontadas
por Anderson eBushman (2018).

Capa | Sumario 54



Capa | Sumario

Figura 6. GAM Distal.

55



Tanto os modificadores biolégicos quanto os ambientais
impactam a formacao da personalidade dosujeito. No contexto do
GAM, a personalidade é definida como o conjunto das estruturas
de conhecimento individuais, padrdes de informacao aprendida
que influenciam a percepcao ambiental e o comportamento:
de modo simples, a personalidade é um conjunto de aspectos
individuais relativamente estaveis (Anderson & Huesmann, 2003).
Assim, o desenvolvimento de uma personalidade com tracos
mais agressivos € uma consequéncia de varias experiéncias de
aprendizagem (episédios) que preparam o sujeito para responder
agressivamente em situacoes diversas, demonstrando como os
processos proximais e distais do GAM se afetam mutuamente
(Anderson & Carnagey, 2004).

Processos Proximais

Os processos proximais sao divididos em trésfases distintas,
uma consequente da outra: os inputs,as rotas e os outcomes (Allen
et al,, 2018). Os inputs,

por outro lado, sao divididos em dois tipos: os inputs
pessoais sao a representacao dos aspectos individuaisdentro do
ciclo proximal, ou seja, todos os fatores relativamente estaveis que
0 proprio sujeito traz paraa situacao (Prot et al., 2015). Ja os inputs
situacionais sao as caracteristicas do ambiente do encontro social
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(Blankenship et al., 2019). E possivel também pensar nos inputs
pessoais como as variaveis “internas” ao sujeito e os situacionais
como as “externas”.

Os aspectos pessoais e situacionais impactam oproximo
passo do ciclo tanto de maneira independente como interativa: as
caracteristicas pessoais de um sujeito podem tanto impactar o tipo
de situacao que ele esta envolvido, e como ele agira nesse contexto
(Anderson et al., 2008). Pense, por exemplo, em um membro de
grupo radicalista; essa pessoa provavelmente vivenciara mais
situacoes com possibilidade de responder agressivamente aos
alvos de seu grupo. Ja no segundo caso, um trago de personalidade
(e.g. baixa amabilidade) pode aumentar a forca da relacdo entre
uma situacao que influencia o comportamento agressivo e essa
resposta.

O préximo passo do ciclo proximal sdo as rotas,ou o
estado interno atual do sujeito. E possivel enxerga-las como os
principais caminhos pelos quais os inputs podem impactar o
comportamento agressivo. As rotas sao divididas entre cognicoes
(e.g. acessibilidade de pensamentos agressivos), afetos (e.g. raiva,
alegria) e excitacao fisioldgica (Dewall & Anderson, 2011). Desse
modo, varidveis pessoais e situacionais que aumentam a chance de
agressao podem aumentar cognicdes negativas, o estado afetivo
de raiva e a excitacao, por exemplo (Bartholow et al., 2005). As
rotas também podem se influenciar entre si:a chance de alguém
sentindo raiva pensar coisas agressivas é consideravelmente maior
do que uma pessoa de bom humor.
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A ultima fase do ciclo proximal sdo os outcomes, o proces-
so de julgamento/avaliacao e tomada de decisao. Inicialmente,
as caracteristicas da situacao sao analisadas (e.g ela é perigosa?),
levando a uma resposta comportamental impulsiva ou a reavalia-
¢ao, se a avaliacao inicial nao for satisfatéria ecaso existam recursos
suficientes para tal (Barlett & Anderson, 2011). Na reavaliacao, sao
consideradas interpretacdes alternativas e outras respostas pos-
siveis, levando a uma resposta comportamental condizente com
essa analise mais detalhada (que usualmente é menos agressiva
que uma resposta impulsiva) (Anderson & Bushman, 2018).

E importante ressaltar que esse processo nao élivre de
vieses, alguns deles aumentando a chance de uma resposta
agressiva. O viés de atribuicdo hostil, por exemplo, aumenta a
probabilidade de que uma a¢do neutra seja interpretada como
intencionalmenteagressiva (Bushman & Anderson, 2020).

A resposta comportamental (impulsiva ou calculada,
agressiva ou nao) resultante desse ciclo gerara consequéncias,
reiniciando todo o processo e criando o loop onde nossas
respostas presentes impactam o futuro. Esse impacto ocorre de
duas
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formas principais: afetando as caracteristicas pessoais e
as ambientais (Dewall & Anderson, 2011).

Pense numa crianca que, numa festa de aniversario,
empurra um colega para furar a fila de um brinquedo. Se essa
resposta agressiva gera bons resultados (e.g. nao esperar sua vez,
nenhum adulto Ihe repreendeu), as atitudes frente a violéncia
podem se tornar mais favordveis, e a crianca pode comecar a
interpretar a violéncia como uma resposta aceitavel para situacoes
futuras. Por outro lado, os colegas da crianca empurrada podem
presenciar a agao e consequentemente evitar/excluir o agressor
a partir daquele momento.

De forma similar ao tépico anterior, a Figura 7 recapitula
o0 GAM proximal, exemplificando varidveis que aumentam a
probabilidade de agressao.
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Inputs Pessoais

-Baixa amabilidade
-Alta Psicopatia
-Autoestima instavel
-Esteriotipos

Inputs Situacionais

-Exposic¢do & midia violenta
-Consumo de drogas
-Barulho
-Temperatura desconfortivel
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Estado Interno Atual
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Sim | 4 avaliagio inicial
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Figura 7. GAM Proximal.
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Consideracoes Finais

Nesse capitulo, abordamos de forma mais detalhada todos
os componentes do Modelo Geral da Agressao, considerando os
aspectos de curto e longo prazo e como cada um desses ciclos
pode impactar o comportamento agressivo. E possivel observar
que oGAM aborda como uma pessoa com determinado historico
de vida, e x caracteristicas, inserida numa situagcao y, num estado
zird interpretar o contexto deuma forma diferenciada, levando a
comportamentos completamente diferentes.

Isso destaca uma questao de extrema relevancia: cada
um dos componentes do GAM, e porconsequéncia, cada uma
de nossas caracteristicas nodia-a-dia (nosso passado, presente
e futuro) trabalham em conjunto para determinar a forma que
agimos. Apenas entendendo essa complexidade é possivel lidar
(e posteriormente manejar) a problematica da violéncia a curto
e longo prazo, na nossa vida pessoal e na sociedade.
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Capitulo 5:
GAM e Midia

“Quem controla a midia controla a mente.”
Jim Morrison.

Apesar de o Modelo Geral da Agressao nao ter como
proposito exclusivo a compreensao dos impactos da midia no
comportamento, essa vem sendo uma de suas maiores aplica-
¢Oes desde seu desenvolvimento. Por esse motivo, o presente
capitulorealizara um sumario de algumas pesquisas nessa area
que aplicam o GAM.

Tomando como base a definicao de violéncia dentro da
teoria, Bushman (2017) define violéncia namidia como compor-
tamentos retratados numa obra midiatica que objetivam causar
danos extremos a alguém que deseja evitar esse dano, seja essa
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situacaoreal (e.g. noticia de jornal) ou ficticio (e.g. jogo violento).
Mas afinal, porque é relevante abordar essetdpico?

O motivo principal é que a midia e as tecnologias da in-
formacao estao presentes na vida da esmagadora maioria da
populacdo global: 5 bilhdes de pessoas ja eram usudrios da in-
ternet em 2022, com 93% desse grupo também estando em re-
des sociais (Statista Research Department, 2022). Em apenas um
minuto online, 452 mil horas sao assistidas apenas no servico de
streaming Netflix, e milhdes de mensagens sao enviadas (Dixon,
2022). Esses numeros ajudam a ilustrar o quanto a midia se tornou
parte do nosso dia-a-dia.

Nao s6 o consumo de midia aumenta exponencialmente,
mas especificamente da midia violenta: dentre os mais diversos
temas e faixas etarias, contetildos midiaticos violentos estao entre
os mais desenvolvidos e consumidos (Miles-Novelo & Anderson,
2020). Assim, surge o questionamento: quais 0s impactos desse
consumo na audiéncia?

Porque a midia impacta a Agressao?

Como vimos no capitulo anterior, varidveis externas ao
individuo podem possuirimpactos tanto de curto prazo (efeitos no
estado interno atual da pessoa) quanto de longo prazo (afetando o
desenvolvimento da personalidade). A midia violenta estd incluida
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nessa afirmacao: os efeitos de assistir uma cena de agressao ou
de consumir esse conteldo constantemente durante sua vida
sdo diferenciados.

Os impactos distais da midia violenta englobam o aumento
de crencas e atitudes violentas, o desenvolvimento de vieses
relacionados a hostilidade e a dessensibilizacao a violéncia (Plante
et al., 2020). A Figura 8 ilustra esse processo utilizando os jogos
violentos como exemplo.

Ja dentro do ciclo proximal, a midia impacta a possibilidade
de agressao através de trés processos psicoldgicos: a ativagao
de estruturas de conhecimento agressivas ja existentes (e.g.
scripts comportamentais), a imitacao do conteudo violento, e
aumentando a excitacao fisioldégica (Anderson & Bushman, 2018).
Utilizando o ciclo proximal como base, consumir midia violenta
causa alteragdes no estado interno atual como o aumento de
pensamentos agressivos e do sentimento de raiva (Bushman, 2018).

E importante salientar, contudo, que assim como outras
variaveis analisadas dentro do GAM, apenas consumir midia
violenta ndo é o suficiente para causar respostas agressivas: apenas
quando outros fatores de risco estdo presentes a probabilidade de
violéncia comeca a existir (Groves et al., 2020). Tendo em mente
a explicagao tedrica dos impactos da midia, é possivel observar
0 que pesquisas sobre meios de comunicacao diferentes tém
descoberto a respeito desse tema. Os tépicos a seguir discutirdo
esse assunto.
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Videogame Violento: X joga “Batalhas Mortais” todos

os dias apos o trabalho por cerca de trés horas, nos

ultimos dois anos.
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Crencas Violentas: “Lutar € algo que pessoas corajosas
fazem para defender sua honra.”

Atitudes Violentas: “Sou favoravel a reagir quando
alguém me provoca,”

Viés de atribuicio hostil: “Aquela pessoa me empurrou
de proposito, niao foi um acidente.”

Dessensibilizagdo: “Eu vejo lutas violentas todos os
dias, isso ndo me afeta mais.”

Figura 8. Impactos Distais da Midia.
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Habitos de Consumo de Midia pelo Mundo

O projeto “Sete Nagdes” de Anderson e colaboradores
(2017) objetivou investigar os impactos do consumo de midia
violenta em sete paises (Australia, China, Crodcia, Alemanha, Japao,
Roménia e Estados Unidos), buscando compreender nao sé se
eles continuavam a existir nesses diferentescontextos, mas se a
cultura moderava as relagdes. Issoporqué, como apontado por
Krahé (2016), as diferentes formas de representacao da violéncia
na midia refletem caracteristicas daquele contexto, comoo nivel
de tolerancia legal com cenas violentas, normas culturais acerca
da violéncia, e niveis de criminalidade.

Assim, o projeto das Sete Nag¢des utilizou um questionario
que abordava o quao violentas eram as obras midiaticas mais
consumidas entre os participantes, dentre programas de TV, filmes
e videogames, além de mensurar comportamentos e cogni¢coes
agressivas, empatia e fatores de risco para aagressao (pais abusivos,
morar numa area violenta, sofrer bullying e conviver com pessoas
violentas); Os resultados indicaram que consumir midia violenta
aumenta a probabilidade de comportamentos agressivos
em todos os contextos observados, e essa relacao é mediada
positivamente pelas cogni¢des agressivas e negativamente pela
empatia (Anderson etal., 2017).

Para expandir esses resultados, uma segundapesquisa foi
realizada, dessa vez abordando o Brasil,México, sul dos Estados
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Unidos e Canadd, buscando compreender especificamente os
resultados em amostras da populacao latino-americana
(Miles-Novelo et al., 2022). Os resultados para o impacto
da midia violenta no comportamento e seus mediadores (nesse
caso, crencgas agressivas e empatia) foram semelhantes ao estudo
anterior, fornecendo assim evidéncias ainda mais sélidas de que a
relacao midia violenta-agressao existe nas maisdiversas culturas.

Videogames

Como ja discutido previamente, o interesse no estudo
dos videogames esta atrelado ao GAM desde suas origens. Na
meta-analise publicada em 2001, que também foi o primeiro texto
publicado acerca do modelo, Anderson e Bushman analisaram
a literatura prévia para observar os impactos de videogames
violentos em pensamentos, afetos e comportamentos agressivos,
na excitacao fisiolégica e no comportamento pré-social,
destacando a necessidade de mais estudos sobre o tema.

No ano seguinte a essa publicacao, estudos experimentais
corroboraram esses impactos afetivos, cognitivos e comportamen-
tais (Bartholow & Anderson, 2002; Bushman & Anderson, 2002).

Estudos longitudinais também apontam que o consumo
de videogames violentos, tanto pelo sujeito quanto em seu
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ambiente social, aumentam o comportamento agressivo a longo
prazo (Anderson et al., 2008; Greitemeyer, 2019).

Mas na pratica, como jogar afeta o comportamento?
Utilizemos como exemplo o estudo de Bushman (2018b) acerca
de jogos FPS (Tiro em Primeira Pessoa). Nessa pesquisa, os
participantes eram divididos em trés condi¢des, cada uma com
um jogo diferente, e dentre eles, um jogo que recompensava
acertos na cabeca dos alvos (algo comum em jogos FPS). Depois
de jogar, os participantes eram convidados a uma atividade
onde deveriam atirar com armas realisticas em um manequim
humanoide. Os resultados demonstraram que aqueles na condicao
anterior que incentivava headshots continuavam a mirar na cabeca
nessa segunda atividade, mesmo sem nenhuma recompensa ou
instrucao para fazer isso.

Musica

Nao sé midias visuais sao capazes de impactara agressao:
apesar de serem mais escassos, estudos com a musica apontam
resultados relevantes sobre otema. Em sua pesquisa publicada em
2003, Andersone colaboradores realizaram cinco experimentos
analisando o efeito de musicas com letras violentas em cognicoes
agressivas e na hostilidade. Os resultados apontaram um aumento
em ambas asvariaveis nos participantes que escutavam uma
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musica violenta, com esse efeito ocorrendo em diversos tipos
de musica (Anderson et al., 2003).

Posteriormente, Fischer e Greitemeyer (2006) investigaram
especificamente como musicas miséginas impactam
pensamentos, sentimentos e comportamentos. Através de trés
estudos, os resultados corroboraram as informacoes apresentadas
anteriormente: homens que ouviam musicas miséginas se
comportavam mais agressivamente com mulheres, também
apresentandomais cognicdes negativas e sentimentos de
vinganca. Esses resultados também destacam a importancia do
género como uma variavel de estudo em pesquisas acerca do
GAM (Fischer & Greitemeyer, 2006).

Contudo, cada vez mais as musicas nao sao consumidas
apenas como estimulo auditivo: assim, Lennings e Warburton
(2011) observaram as diferencas na relacdo entre musica e
comportamento agressivo, considerando a presenca ou nao de
uma letra violenta e de um videoclipe violento. Dentre todas as
condicdes observadas, aquelas que contavamcom uma musica
de letra violenta apresentaram maior resposta agressiva, mesmo
na auséncia de um video complementar. Desse modo, é possivel
observarque o conteudo lirico é uma das varidveis mais relevantes
no que diz respeito a relagao entre musicase agressao.
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Midia Online

Além dos formatos midiaticos ja consolidadoscom o publi-
co, a internet tem crescido cada vez mais nas Ultimas décadas. A
investigacao do impacto desseambiente online na agressao é com-
plexa, por ele possibilitar a disseminagao dos mais variados forma-
tos e comportamentos que podem ser considerados agressivos.

Kokkinos e Antoniadou (2019), por exemplo, observaram
que o uso excessivo de internet estava correlacionado a um maior
indice de perpetuacao do cyberbullying em universitarios gregos.
Mas ndo so caracteristicas do uso midiatico individual impactam
o comportamento: Rosner e colaboradores (2016) demonstram
que ser exposto a comentarios agressivos em sites de noticias
gera um aumento nas cognigdes agressivas do leitor.

Esses resultados vao de acordo com o estudo de Santos
(2022), realizado no contexto brasileiro: utilizando uma simulacao
de redes sociais, o experimento realizado observou diferencas
significativas nos afetos e comportamento agressivo dentre
pessoas que eram expostas a um feed com postagens agressivas
Ou neutras.
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Consideracoes Finais

Nesse capitulo, discutimos evidéncias tedricase praticas
acerca dos mecanismos psicossociais pelosquais o0 consumo
de midia pode impactar a agressao. Esse conhecimento se faz
relevante, especialmente quando refletimos o quao expostos
estamos ao contelido midiatico no dia-a-dia, independente da
faixa etaria.

Mas o que podemos fazer para mitigar esses impactos
negativos? Anderson e Bushman (2002) apresentam dois caminhos:
a diminuicao do consumode conteuidos violentos, ou ainda a
mudanca de atitudes em relacao a essas midias. Outra alternativa
relevante é a divulgacao de informacgdes cientificamente
embasadas acerca do impacto da midia violenta, de modo que as
pessoas possam fazerescolhas conscientes acerca de seu consumo
de midiadiario (Plante et al., 2020).
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Capitulo é:
Pesquisas Brasileiras com o GAM

“A ciéncia é importante demais para
nao ser parte da cultura.”
Brian Cox.

Os capitulos anteriores discutiram o desenvolvimento do
Modelo Geral da Agressao, bemcomo as pesquisas com o modelo
em uma das areasque mais o aplica, os estudos acerca da midia.

Finalmente, o presente capitulo objetiva realizar umare-
visao integrativa de estudos com o GAM realizadosem contexto
brasileiro.

Mas, porque é isso é relevante? Inicialmente, é necessario
se observar como as especificidades de um contexto sécio-cultural
podem influenciar resultados ja consolidados por pesquisas cien-
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tificas realizadas em outros ambientes. Falando especificamente
da aplicacdao do GAM no Brasil, essa importancia se intensifica,
ja que como observado na extensao do projeto das Sete Nacdes
discutida no capitulo anterior, os resultados obtidos em contex-
to brasileiro apontaram um impacto menor da midia violenta
na agressao, despertando a necessidade de estudos adicionais
(Miles-Novelo et al., 2022).

Por ser um campo ainda em desenvolvimento, foram
considerados artigos em periédicos cientificos publicados desde o
ano da criagao do modelo, tanto em portugués quanto em inglés.
A seguir, serao discutidos os dados encontrados.

Pesquisas Brasileiras com o GAM

No total, foram encontrados cinco publicacbes brasileiras
utilizando o GAM, entre 2016 e 2022 (Tabela 2). Todas estavam
em inglés, apesar de apenas duas estarem publicadas em
periédicos internacionais. Dentre as varidveis de interesse nesses
estudos estavam os cinco grandes fatores de personalidade, o
comportamento antissocial online e os jogos violentos.

Cavalcanti e Pimentel (2016) objetivaram observar as
relacdes entre a personalidade e a agressao em adolescentes e
jovens adultos brasileiros.
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Os resultados obtidos apresentaram tanto efeitos diretos
de alto neuroticismo e extroversao e baixa amabilidade na
agressao fisica, quanto efeitos indiretos, que foram mediados
pelas emocodes agressivas. Como apontado por Barlett e Anderson
(2012), diferentes tragos de personalidade facilitam ou dificultam a
experiéncia de determinados estados internos atuais: uma pessoa
com altos niveis de neuroticismo, por exemplo, apresenta maior
probabilidade de experienciar afetos negativos.

Ja as publicacdes de Medeiros e colaboradores (2020)
e Mariano e colaboradores (2020) observaram efeitos de curto
e longo prazo dos jogos: o primeiro estudo, realizado com
249 estudantes de ensino médio, indicou que a violéncia em
videogames explicava a agressao fisica mesmo quando se
considerava o impacto da personalidade, comportamento
antissocial e delinquente, agressao verbal e emoc¢obes agressivas.
O estudo posterior, de carater experimental, demonstrou que
em comparacao com participantes jogando jogos pré-sociais ou
neutros, aqueles que jogavam jogos violentos apresentavam um
numero maior de cognicdes negativas.

Finalmente, ambos os estudos de Santos e colaboradores
abordam o comportamento antissocial online, mais especifica-
mente o comportamento antissocial sexual (Santos et al., 2021) e
a trollagem online (Santos et al., 2022), destacando a importancia
da personalidade e do conteudo consumido pelo sujeito para a
probabilidade de perpetuacao do comportamento agressivo.
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Tabela 2.

Titulo (Ano) Tipo de Pesquisa Principais Resultados
Personality and aggression: A contribution of the Correlacional As emocdes negativas mediaram a relagdo entre
General Aggression Model (2016) neuroticismo, abertura e amabilidade e a agressao
fisica.

Violent video games as a predictor of Correlacional Consumir jogos violentos, emogdes agressivas e o
aggression(2020) género predisseram a violéncia fisica.
The effect of video games on positive Experimental Jogar um jogo violento por 20 minutos aumentou
and negative cognitions (2020) cogni¢des negativas.
Antisocial sexual behaviour online scale: validation Correlacional O comportamento antissocial sexual online
and psychological and sociodemographic correlates se relacionou com a idade, amabilidade,
(2021) conscienciosidade e estabilidade emocional, e foi mais

comum em homens.

Online Trolling: The Impact of Antisocial Online Correlacional O impacto do consumo de midia agressiva online na
Content, Social Media Use, and Gender (2022) trollagem foi mediado parcialmente pelo uso das redes
sociais Facebook e Twitter.

Pesquisas Brasileiras com o GAM.
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Apesar de uma quantidade consideravelmentereduzida
de artigos publicados em periédicos acerca do GAM no contexto
brasileiro, foram encontradas outras publicacoes, representadas
por dissertacdes e teses. Alguns exemplos dessas aplicacoes
sao o abusodigital em relacionamentos amorosos (Cavalcanti,
2019), a relacdo entre jogos violentos, atitudes frenteas armas e
comportamento agressivo (Mariano, 2020), os impactos de musicas
misdginas (Lima, 2021), e o efeito de contelidos violentos virtuais
no comportamento (Santos, 2022).

Consideracoes Finais

Algumas consideragées podem ser realizadas acerca do
estado da arte de pesquisas sobre o GAM no

contexto brasileiro. Inicialmente, destaca-se o fato deque
apesar de o numero de publicacdes ainda ser relativamente baixo,
sao abordados temas bastante variados (apesar de os impactos
da midia também serem um tema bastante popular, semelhante
ao contexto internacional).

Contudo, chama-se atencao para a necessidadede estudos
experimentais e longitudinais em territério nacional (apenas
um dos artigos utilizou o método experimental), tendo em vista
a necessidade de corroborar dados observados nas pesquisas
correlacionais (é possivel, por exemplo, expandir as pesquisas ja
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existentes e analisar se as relagdes entre as varidveis sao similares
utilizando outros métodos de investigacdao). Também destaca-se
a importancia deque estudos futuros investiguem a interacao
entre varidveis pessoais e situacionais em seu impacto nas rotas
e no comportamento.
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Capitulo 7:
Consideracoes Finais

Com essas notas, concluimos a discussao acerca do Modelo
Geral da Agressao que se discorreunesse livro, desde seus ante-
cedentes no Modelo Geralda Agressao Afetiva até os dias atuais,
como uma abordagem tedrica consideravelmente consolidada.
Apesar de o modelo tedrico estar em constante desenvolvimen-
to, o presente texto objetivou sumarizar os principais marcos e
estudos relevantes acerca do tema, tanto no mundo quanto no
contexto brasileiro. Esperamos assim que possamos contribuir
com a realizacao de mais estudos nacionais acerca dotema.

Como uma reflexao final para a discussao, os topicos a
seguir discorrerao acerca de possiveis rumos para a pesquisa e
utilizacdo do Modelo Geral daAgressao no contexto brasileiro,
considerando a literatura prévia e as descobertas de pesquisas
em outras realidades.
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Sugestoes e Direcionamentos Futuros

A primeira pergunta a se pensar, e que ja vemsendo
discutida nos capitulos anteriores, é: 0 que pesquisas brasileiras
futuras acerca do GAM podem priorizar? Apesar dessa ser uma
pergunta complexa,considerando a pluralidade de variaveis
que podem ser abordadas usando os pressupostos do modelo,
algumas questdes se destacam.

A primeira delas é a replicacao de resultadosobtidos
em outras culturas. Se, como observado porMiles-Novelo e
colaboradores (2022), os efeitos da midia violenta sao diferenciados
no Brasil em comparacdo com outros paises, é necessario
investigar quais sao os fatores que impactam essa diferenca. Indo
além da midia, também pode se analisar outros fatores de risco
para a agressao ja consolidados nas pesquisas do GAM, como a
temperatura, ja que estudos como o de Ceccato (2005) sugerem
que essa variavel também funcionade forma diferenciada no Brasil.

A segunda questao é a realizacao de mais estudos
experimentais, de modo a investigar apropriadamente os efeitos
de curto prazo na agressao. Dentro desse topico, também ressalta-
se a importancia da utilizacao de medidas comportamentais
da agressao: isso porque, como observado nos estudos prévios
discutidos no capitulo anterior, majoritariamente tem se utilizado
o Questionario de Agressao de Buss-Perry como medidade
agressao (em especial os fatores agressao fisica e verbal), que
implica em todas as limitagdes de uma medida de auto-relato,
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sendo sempre mais desejavel nos experimentos se utilizar de
medidas de observacao direta do comportamento agressivo,
comoo Paradigma de Agressao de Taylor.

Finalmente, chama-se atencao para a necessidade de
investigacdo de outras varidaveis que podem contribuir para a
compreensao do fendmeno da agressao. Dentre elas estao a
tétrade sombria da personalidade (narcisismo, Maquiavelismo,
psicopatiae sadismo), estados afetivos (ndo sé agressivos), as
atitudes, especificidades midiaticas do Brasil (e.g. osprogramas
policiais violentos frequentemente exibidos), dentre outros.

Aplicacoes Praticas do GAM

Finalmente, é possivel também refletir acerca de como
aplicar as descobertas de pesquisas utilizando o GAM. Uma
possibilidade é o desenvolvimento de atividades de intervencao,
seja nocontexto profissional (e.g. psicologia

escolar-educacional) ou universitario (e.qg. agdes
de extensao): se conhecemos os fatores de risco para o
comportamento agressivo (e.g. midia violenta) e por quais
mecanismos psicoldgicos eles afetam essas acdes, é possivel
realizar-se um trabalho de prevencaode modo a mitigar esses
impactos.
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Pensemos num exemplo: um professor de psicologia
realiza um experimento que observa que um jogo muito popular
entre os adolescentes aumentaa probabilidade de agressao entre
os pares. Ele decideentao contatar uma escola préxima, que esta
sofrendo com essa demanda, e realizar uma série de atividadesque
buscam conscientizar e discutir com os estudantes os impactos
de jogos violentos nas relacdes interpessoais.

O GAM também pode ser utilizado, de maneira mais ampla,
como base para o desenvolvimento de politicas publicas baseadas
em evidéncias cientificas voltadas a diminuicao da agressao, em
especial entre criangas e adolescentes. Outra aplicacao a longo
prazopossivel é a utilizacao dessas descobertas em questdes
como a classificacdo indicativa nacional de materiais midiaticos,
e o desenvolvimento de campanhas governamentais acerca do
consumo responsavel da midia entre todas as faixas etarias.

Capa | Sumario 89



Referéncias

Ceccato, V. (2005). Homicide in So Paulo, Brazil:Assessing spatial-temporal
and weather variations. Journal of Environmental Psychology, 25(3), 307-321.
10.1016/j.jenvp.2005.07.002

Miles-Novelo, A., Groves, C. L., Anderson, K. B, Pimentel, C. E., Escabedo,
S.B., Plante, C., Mariano, T. E., & Anderson, C. A. (2022). Further Tests of the
Media Violence—Aggression Link: Replication and Extension of the Seven
Nations Project with Latinx Cultures. Psychology Of Popular Media.10.1037/
ppm0000428

Capa | Sumario 90



Sobre os/as autores/as

Capa | Sumario

Isabella Leandra Silva Santos é Doutoranda e Mestre
em Psicologia Social pelo Programa de P6s-Gradua-
¢do em Psicologia Social (PPGPS) da UFPB. Gradua-
da em Psicologia pela mesma instituicdo. Membro
do Laboratério de Psicologia da Midia (LPM).

Tailson Evangelista Mariano é Doutor e Mestre em
Psicologia Social pela Universidade Federal da Paraiba.
Professor de Psicologia da UNICAP. Pesquisador do
Laboratério de Psicologia da Midia (LPM) e da Inter-
national Society for Research on Aggression (ISRA).

Carlos Eduardo Pimentel é Professor Associado do
Departamento de Psicologia e do Programa de

Pés-Graduacao em Psicologia Social da Universidade
Federal da Paraiba (UFPB). Coordenador e fundador do
LPM. Bolsista de Produtividade em Pesquisa do CNPq.

91



Este livro foi diagramado pela Editora UFPB em
2023, utilizando a fonte Myriad Pro e Lato.






