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DESENGAJAMENTOS MORAIS NA ASSOCIACAO ENTRE JOGOS

ELETRONICOS E O MASSACRE DE SUZANO

MORAL DISENGAGEMENTS IN THE ASSOCIATION BETWEEN ELETRONIC GAMES AND
THE MASSACRE AT SUZANO

RESUMO. Este artigo objetiva analisar a
associacdo entre 0s jogos eletronicos e 0 massacre
de Suzano sob a otica do desengajamento moral.
Para isso, analisamos 982 comentérios, recolhidos
na integra na Folha de S&o Paulo e processados
pelo software Iramuteq entre abril e julho de 2022.
Dentre eles, seis foram selecionados para este
artigo, a fim de bem ilustrarem o0s
desengajamentos morais. Optou-se pelo método
de Reinert, cuja funcéo foi organizar classes de
palavras a partir dos segmentos textuais que foram
tratados ndo como unidades da lingua, mas como
um conjunto de ideias que se aproximavam para
formar uma concepgdo representativa daquela
classe. Dois termos saltaram os nossos olhos por
aparecerem na classe de palavras de maior
significancia, representado por 64,6%: jogos
eletrénicos (ou games). O massacre em tela ja
apontava para a consumagédo de uma confluéncia
de fatores psicossociais cujo conhecimento, nesta
pesquisa, foi aprofundada, a fim de que a
intervengdo pedagodgica seja bem orientada e

cientificamente conduzida, visto que, em Suzano,
0 pensamento social que pervaga a escola e por
ela é também determinado, tende a guiar discursos
que isentam de responsabilidades na produgéo do
horror que a assaltou. A andlise dos dados permite
confirmar o deslocamento de responsabilidade
como o desengajamento moral de maior
recorréncia, denunciando o carater heterbnomo e
reducionista dos comentarios, em que se
evidenciam marcas do senso comum diante do
episédio que promove a explicagdo a partir da
centralidade causal atribuida apenas a um fator,
responsabilizando  individuos e nunca os
processos sociais. Os comentarios compreendidos
como desengajados e antiéticos, ilustrados nessa
pesquisa, apresentam a poténcia e o alicerce da
cultura de violéncia que acaba por promover o
processo gerador de massacres em escolas, ao
conservarem discursos tradicionais e acriticos
sobre as causas do fendmeno. Portanto, fica clara
falta de uma analise multifatorial com varios
enfoques sobre o fendmeno, capaz de orientar as
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praticas pedagdgicas no enfrentamento de
problemas nessas dimensoes.

Palavras-chave: Massacre de Suzano; Jogos
eletrénicos; Desengajamentos morais.

ABSTRACT. This article aims to analyze the
association between electronic games and the
Suzano massacre from the perspective of moral
disengagement. For this, we analyzed 982
comments, collected in full in Folha de Sdo Paulo
and processed by the Iramuteq software between
April and July 2022. Among them, we selected six
comments to ilustrate moral disengajements.
Reinert's method was chosen, whose function was
to organize word classes from the textual
segments that were treated not as language units,
but as a set of ideas that came together to form a
representative conception of that class. Two terms
caught our eye because they appeared in the most
significant class of words, represented by 64.6%:
electronic games (or games). The massacre on
screen already pointed to the consummation of a
confluence of psychosocial factors whose
knowledge, in this research, was deepened, so that
the pedagogical intervention is well oriented and

scientifically conducted, since, in Suzano, the
social thought that pervades the school and is also
determined by it, tends to guide discourses that
exempt from responsibility in the production of the
horror that assailed it. Data analysis confirms the
displacement of responsibility as the most
recurrent moral disengagement, denouncing the
heteronomous and reductionist nature of the
comments, in which common sense marks are
evident in the face of the episode that promotes
the explanation from the causal -centrality
attributed only to a factor, blaming individuals and
never social processes. Comments understood as
disengaged and unethical, illustrated in this
research, present the power and foundation of the
culture of violence that ends up promoting the
process that generates massacres in schools, by
preserving traditional and uncritical discourses
about the causes of the phenomenon. Therefore,
there is a clear lack of a multifactor analysis with
different approaches to the phenomenon, capable
of guiding pedagogical practices in facing
problems in these dimensions.

Keywords: Massacre at Suzano; Electronic games;
Moral disengagements.
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INTRODUCAO

A tecnologia da informacdo e comunica¢do impulsionou as formas de intera¢des
sociais no mundo, de que a internet aparece como um espaco digital hegemonico, envolvendo
uma significativa parte da popula¢do mundial — quase 65%, segundo Ahlgren (2022). Por meio
dela, os jogos eletrénicos, que j& existiam antes da disseminac¢éo da internet como meio de
comunicagdo de massa, rapidamente associados as culturas juvenis, ganharam um novo e
fecundo espaco a partir de 1990 (LEITE, 2006; SANTOS; SANTOS; SCHNEIDER, 2020). Nos
ultimos anos, em razdo dessas praticas (que se fazem também demandas), criangas e jovens
tém buscado — também através dos jogos — formas virtuais de socializagdo para se sentirem
participantes e interligados em um mundo cada vez mais conectado, envolvendo nessa pratica
diferentes geragdes de praticantes (para além do universo infantojuvenil).

Essa presenca do virtual no dia a dia dos individuos e a associa¢cdo do real com o
virtual levam-nos a perguntar se existiria, de fato, uma separacéo entre essas duas dimensoes,
uma vez que real e virtual sdo categorias de pensamento socialmente construidas e suas
caracteristicas podem ser equiparadas (ROSA; SANTOS; FALEIRQOS, 2016, p. 263). De fato,
coadunamo-nos com a perspectiva de Lévy (2000), segundo quem ha uma crenga de que na

contemporaneidade o virtual e o presencial se fundem no plano da constitui¢do subjetiva dos
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sujeitos, constituindo, em ambos 0s espagos, formas de ser e estar reais neste mundo
crescentemente tecnolégico.

Em torno do massacre de Suzano, reacendeu-se o debate sobre a influéncia dos jogos
eletrénicos na acgéo executada por Guilherme Taucci Monteiro e Luiz Henrique de Castro, que
se tornara manchete de importantes jornais de noticias, com posicionamento de especialistas,
entidades politicas e até mesmo de gamers (em defesa da pratica ludica), assim como de
comentarios por centenas de usudrios que acompanhavam, diariamente, as atualizacdes
acerca do numero de mortos, o estado de saude dos 11 feridos e a rea¢é@o sobre uma possivel
reproducdo de um massacre americano.

O posicionamento de Hamilton Mour&o (& época vice-presidente da republica) diante
da tragédia € um exemplo de matéria que associa jogos eletrénicos ao massacre e que
possibilitou comentérios das mais diversas naturezas: “A gente vé essa garotada ai viciada em
videogames violentos. E s¢ isso que fazem.” E complementa, criticando a evolucdo
tecnoldgica ao associar (ou responsabilizar) radicalmente os jogos eletronicos em fungdo de
praticas realizadas por ele e seus pares ha décadas, quando a cultura digital/virtual ainda ndo
era, ou restritamente era privilégio de isolados grupos de pessoas: “a gente jogava bola, soltava
pipa, bola de gude” (VARELLA, 2019).

O massacre de Suzano, ainda que néo seja o primeiro numa sequéncia cronoldgica de

desastres em escolas brasileiras ocorridos a partir de 2002, como apontam Gongalves, Silva e
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Nascimento (2021), causou mobilizacdo mundial e repetidas reportagens, na Folha de Sdo
Paulo, como aquela que envolve o general e atual senador do Rio Grande do Sul, motivando
centenas de usuarios a se imporem sobre a acdo dos perpetradores, como também a apoiarem
ou criticarem o posicionamento de autoridades que se pronunciaram acerca do massacre na
Escola Estadual Professor Raul Brasil.

Esses posicionamentos por escrito constituiram o universo a partir do qual foi possivel
desenvolver esta pesquisa, que busca analisar desengajamentos morais — entendidos por
Albert Bandura (1999) como mecanismos de desinibigdo moral com os quais 0s sujeitos
desengajados sentem-se livres de sentimentos autorreguladores, o que favorece a omissdo
diante da responsabilidade por uma ac¢do moral — em comentérios associando jogos
eletrénicos e causa do massacre em Suzano.

Interrogamo-nos: quais as possiveis associagdes entre jogos eletrénicos e
comportamento dos perpetradores no massacre nos discursos em corpus latente na internet?
Tratados em nossa andlise como sinénimos por dizerem do mesmo conteudo (jogos
eletrénicos e games), também nos perguntamos sobre qual o tipo de desengajamento moral
predominante nesses discursos a partir da anélise dessa categoria (em suas apari¢des sob as

palavras indicadas).
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Com a finalidade de responder essas perguntas, examinamos, simultaneamente, a
literatura académica e os discursos expressos em jornal on-/ine de grande circulagdo nacional,

a Folha de S&do Paulo.
A CULTURA (DIGITAL) NO MASSACRE DE SUZANO

Orrigo e Filgueira (2015), salientam que as tecnologias digitais, como artefatos
culturais, sdo constitutivas das identidades contemporaneas. Nessa esteira surge a chamada
cibercultura, termo que j& faz parte do dicionério brasileiro da lingua portuguesa, geralmente
com a acepgdo de cultura, nas suas diferentes manifesta¢cdes, em ambiente artificial ou
informatizado (SANTOS; SANTOS; SCHNEIDER, 2020). Sobre isso, Lévy (2000, p.145)

comenta:

O género candnico da cibercultura é o mundo virtual. Ndao devemos entender
esse termo no sentido restrito da simula¢do computacional de um universo
tridimensional, explorado com um capacete estereoscopico e datagloves.
Vamos antes apreender o conceito mais geral de uma reserva digital de
virtualidades sensoriais e informacionais que sé se atualizam na interagéo
com 0s seres humanos.
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Doring (2002) traz outro conceito importante para que aqui seja discutido, o de
ciberespaco, e o entende como uma forma permanente de construgdo de si, dentro do foco
da pos-modernidade. Isso porque, como lembra Santos (2020, p.52), o ciberespaco consiste
em “um lugar de comunica¢cdo humana em que ndo € necessaria a presenca fisica do usuario
para a troca de informacdes” através de tecnologias digitais que permitem “a interacéo entre
os integrantes de culturas diversas, como também de promover o acesso e 0 armazenamento
de informacdes compartilhadas.”

Assim como a cibercultura, o ciberespaco recebe diferentes avaliagdes: Recuero
(2009), por exemplo, entende-o como o reino da mentira, da hipocrisia e das més intengdes;
ja outros, como Shirky (2011), especialmente no que tange a internet, veem-no de forma
positiva, como contexto de cooperagédo e exercicio da cidadania; Sibilia (2003), por seu turno,
aponta para o “imperativo da visibilidade” que motiva as interagdes nessa dimens&o: ver, mas
também — e, no jogo social, até mais — ser visto, ganhar o olhar do outro séo indicativos de
status e poder.

Nesse cenério tecnoldgico e digital tdo heterogéneo, Nogueira (2019) salienta que, com
suas diferentes possibilidades de imerséo, os jogos eletronicos — cuja historia de convergéncia
macica e rapida com o universo digital popularizou-os, aumentando expressivamente seu
acesso — permitem aos usuarios vivenciarem situagdes que ndo podem ser concretizadas no

seu cotidiano, exigindo tomada de deciséo, planejamento, desenvolvimento de estratégias e
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antecipagfes que véo além do aspecto cognitivo. Ao experimentar uma vitéria, o jogador
tende a reter sobretudo a lembranca do sucesso e a desconsiderar inumeras sensacoes ligadas
ao fracasso, a fim de sentir o éxtase proporcionado pelo sentimento de vitoria, o que estimula
0 comportamento, que, por vezes, assume um carater compulsivo.

Numa sociedade do espetdculo como a nossa, essa forma de se submeter a execugdo
de desafios, permitido pelos jogos eletronicos, ainda que perigosos, estd associada pelos
adultos as culturas juvenis, em geral num sentido mais negativo, como advertem Cruz, Ramos

e Albuquerque (2012, p. 95):

pode ser um reflexo da cultura da nossa sociedade midiatica que divulga a
ideia de que jogos eletrénicos em geral sdo nocivos e tidos como contrarios
a uma situacéo positiva, especialmente a que ocorre no espago escolar. Mas,
por outro lado, essas opinides também estdo demonstrando o quanto a
escola ainda esta distante de ser vista como um lugar de diversdo, de prazer,
na qual a aprendizagem pode se realizar de forma ludica.

A critica dos ultimos autores destaca o quanto a cultura escolar mantém-se
predominantemente conservadora, no tocante a cibercultura. Forjada num modelo que associa
jogos a diversdo, contraposta a aprendizagem escolar, a concep¢do de uma “escola séria”
opbe-se ao aproveitamento de jogos no ambiente escolar, o que, conforme Cruz, Ramos e

Albuquerque (2012), merece ser superado. Com efeito, Lima Filho (2015) ressalta: jogos
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eletronicos, como outros artefatos culturais, podem ser — e com frequéncia sdo — empregados

para estabelecer regras e oportunidades de socializagéo.

As culturas juvenis estdo associadas aos estilos de vida que [...] séo préaticas
cotidianas que se rotinizam a partir de um codigo de valores e regras de
pensamento [...], indo além e associando o sujeito a um codigo de conduta
que envolve modos de pensar e agir, [..] e, claro, a vinculagdo a outros
“iguais” [...]. Tal fendmeno também é ativado por outros consumos culturais,
como [...] os jogos eletronicos on-line (LIMA FILHO, 2015, p.13-14).

Em particular, no que tange aos jogos com conteudo reconhecidamente violento, o
debate classico é constituido por duas posicoes contrarias: ou eles oferecem modelos
agressivos, devendo, portanto, sua exposicdo ser evitada; ou, por sua condi¢do virtual,
permitem o escape da agressividade sem danos maiores, podendo, assim, ser adotados sem
grande risco. Por sua vez, observam Retondar, Bonnet e Harris (2016, p.6), sintetizando uma

posicdo mais contemporanea e intermediaria:

A pratica regular de jogos eletronicos cujo enredo seja a violéncia néo ira
produzir, de maneira mecénica e automatica, um sujeito apaziguado ou
motivado para a pratica da violéncia, mas antes, tal vivéncia, na medida em
que comega a se inscrever como um dado significativo na vida do sujeito,
poderd reforcar determinadas condi¢gdes e marcas biograficas que foram
inscritas nele ao longo do processo de sua formagédo e de constituigdo de sua
personalidade, mas que se encontram constantemente em movimento, isto
é, sujeitas a mudanga, a transformagoes e a ressignifica¢cdes imprevisiveis.
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Ha, pois, claramente o destaque dado as “ressignificacdes imprevisiveis”, definidas
pelos atravessamentos culturais e processos de socializagdo. Logo, a pratica de jogos
eletrénicos com crescente grau de dificuldade pode sustentar praticas de uma cultura cujos
valores estéticos sobrepujem os éticos: com iSso, jogos serdo experiéncias de evidenciar a
forma com que os jovens gostariam de ser vistos. Dois exemplos: a) Gustavo Detter, de 13
anos, se enforcou na casa do pai em Sdo Vicente, SP. Tio alerta para perigo dos jogos e
acredita que sobrinho foil induzido (OLIVA; PIRES, 2016); b) ex-funcionéaria de uma /an house
frequentada pelos perpetradores do massacre de Suzano, em 2019, afirmou, em entrevista,
que eles jogavam games de tiro, dentre eles o Counter-Strike — CS, Call off Duty e Mortal Kombat
(ARAUJO, 2019).

Datter e Taucci, em contextos distintos, construiram, para si mesmos, valor a partir de
marcas culturais como a masculinidade téxica' e a autossuficiéncia em resolver os seus
problemas. No caso de Datter, ele buscou reparar a sua dignidade através da tarefa imposta
por outros jogadores (a autoasfixia, que o levou & morte por enforcamento); em Taucci, a
perda da honra a ser mantida ou reparada implicava, na associa¢cdo com a violéncia, também

em autodestrui¢cdo, apds 0 massacre.

! Para Sculos (2017), a masculinidade toxica é um complexo de normas, crengas e comportamentos associados
a forca e a supremacia dos homens, prejudicial a todos os géneros.
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TRACANDO O PERCURSO METODOLOGICO

A anélise partiu de um banco de dados robusto, contendo 982 comentérios recolhidos
em 2020, na integra, de reportagens na Folha de Sdo Paulo sobre o massacre de Suzano,
gerando um banco de dados produzido por pesquisa em programa de iniciacdo cientifica da
Universidade Federal da Paraiba (NASCIMENTO; ANDRADE; GONCALVES; 2021). Neste
sentido, na analise recorreremos ao Iramuteq (CAMARGO; JUSTO, 2013).

Realizamos a Classificagdo Hierarquica Descendente, com que o software organizou
classes de palavras associadas entre si, como uma nog¢do de mundo, enquanto quadro
perceptivo-cognitivo. Segmentos de texto, como conjuntos de palavras que apresentam
semantica semelhante entre si e vocabulario diferente dos segmentos das outras classes de
palavras, foram organizados e, assim, construimos categorias de andlise consideradas um
conjunto de ideias proximas para formar representacdo daquela classe.

Percebemos uma posi¢éo representativa dos termos “jogos” e “games” e decidimos
pela andlise de comentarios cujos textos partiam dessa premissa. Interpretamos essas duas
palavras ndo como sindénimas, representantes do mesmo conteudo — a atividade ludica digital.
A partir da ferramenta de localizagdo de palavras, em documento unico que possuia todos os

comentérios, no editor de texto, aplicamos os descritores “jogos” (19 achados na busca) e
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games (23 achados), totalizando 42 comentdrios de cuja analise seis foram selecionados para
este artigo, a fim de bem ilustrarem os desengajamentos morais.

A selecdo desses comentdarios, para este artigo, aconteceu de forma aleatéria, mas
obedecendo a cinco critérios: 1) identificacdo do sujeito do comentério, descartando, nesta
analise, o anonimato;, 2) comentarios ndo duplicados; 3) constru¢des sintaticas
compreensiveis; 4) sequéncia logica das palavras, em que a compreensdo do argumento ndo
foi prejudicada; e 5) em comentarios mais longos, cuja descricdo do massacre era evidenciada,
selecdo de segmento textual que revelasse algum desengajamento moral.

Para manter a originalidade dos comentérios, conservamos erros de linguagem e
abreviagdes, pela importancia, em andlises qualitativas, de preservar o conteudo daquilo que
é dito (AZEVEDO et al, 2017, pag. 167), em nome da leitura e analise literais. Mesmo que as
autorias dos comentérios tenham sido manifestas (ao associar um nome ao texto publicado

no comentario), referimo-nos sé aos prenomes.
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DESENGAJAMENTO MORAL: UMA ANALISE DE COMENTARIOS SOBRE O
MASSACRE DE SUZANO ASSOCIADOS AOS GAMES EM CORPUS LATENTE NA
INTERNET

Bandura (1999, 2002) compreende o desengajamento moral como as formas pelas
quais as pessoas agem de maneira desapegada ao problema do outro, sem que haja, por isso,
culpa ou vergonha. Tais formas, neste sentido, sdo descritas em oito categorias: linguagem
eufemistica, comparagdo vantajosa, deslocamento da responsabilidade, difuséo de
responsabilidade, justificativa moral, atribui¢do de culpa, minimizagdo, ignorancia ou distor¢do
das consequéncias e desumanizagao.

Vale ressaltar: ha mecanismos que, presentes em todos os tipos de desengajamentos
morais, implicam em reestruturagdes cognitivas que ora diminuem o conteudo moral ou até
mesmo O negam, ora afirmam esse conteudo, mas 0 minimizam ou distanciam do sujeito
desengajado.

Ficaram evidentes, em nossa andlise, tanto a associagdo entre jogos eletronicos e
massacre em Suzano como o aparecimento de um desengajamento moral predominante: o
deslocamento de responsabilidade, definido por Bandura (2015) como deslocar para outrem

a culpa pela agdo imoral, liberando o agente do dano da condenacéo por té-lo causado.
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No caso da explicagdo causal para o comportamento dos perpetradores do massacre

de Suzano, os discursos nas reportagens apontam a culpa pela violéncia a diversos fatores,

dentre eles estdo: a auséncia de afeto parental, a dificuldade de inclusdo pelos seus pares, a

rejeicdo e/ou humilhacdo em ambiente educacional, com a atribuicdo da culpa as

circunstancias ou as adversidades que os perpetradores do massacre teriam enfrentado,

tornando-se, assim, a0 menos em parte, também vitimas do sistema, sendo impelidos a

condutas nocivas por uma forgosa provocagao.

A seguir, no Quadro 1, oferecemos uma amostra representativa do desengajamento

moral evidenciado, ilustrado por meio de comentérios retirados das reportagens referentes ao

massacre de Suzano na integra.

Quadro 1 — Deslocamento de responsabilidade em comentérios ao massacre de Suzano

Autor Comentério Deslocamento para:
[...] a exposicdo continua a cenas e atos de violéncia, real ou virtual,

, nos filmes e nos jogos, levam a dessensibilizagdo do individuo, a Exposicdo a filmes e
JOSE um processo de recompensa pela pratica da violéncia. Parece que

ninguém quer falar sobre esse fato incomodo, pois ele é
responsabilidade de todos nés, néo apenas do Estado.

jogos eletrénicos
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MARCOS

Hoje, o foco da midia estd no consumo, nas aparéncias, nas
conversas impessoais por aplicativos e redes sociais, nos viciantes
jogos de computador. A educagdo dos pais, cada vez mais
delegada aos professores nas escolas, passou, muitas vezes, a ser
apenas uma supervisgo. Cidades cada vez mais concretadas com
refugios em shoppings geram criangas e jovens afastadas de nossa
natureza. O modelo todo estd errado e tem que ser revisto.
Sabemos que a solucédo s6 se dard pela educacgdo e uma vida
natural.

Educacéo e escolas

WEIMAR

A desestruturagdo familiar, a falta de apoio, exemplos. A falta de
carinho, a incompreenséo levou estes mog¢os tdo jovens a cometer
tal ato tdo ao tirarem vidas e as suas proprias, tdo cedo. Sinto uma
dor muito profunda. Por eles, pelos colegas. Por saber que milhdes,
em nossa patria, sofrem tantas ou até piores caréncias. A familia é
a base. Escolas, igrejas sdo apenas paliativos para uma vida
sofrida, sem perspectivas. Entdo os jogos, os games, onde s&o reis,
poderosos. Pura iluséo.

Familia

NELSON

Néo é de hoje que se discute a influéncia desses games na cabeca
dos adolecentes Isso mais o desemprego, a falta de perspectivas é
muito triste. Essas criancas sao vitimas da decada perdida, dos 13
milhoes que o PT largou, esse € o partido que deveria defender os
trabalhadores.

Desemprego e Partido
Politico (PT)

PAULO W.

Quando o préprio presidente Jair Bolsonaro da o mal exemplo,
fazendo graga com sua metralhadora virtual, ajuda a banalizar a
violéncia na esteira dos jogos de videogame fundados em cenas
de crueldade infames. Nem a facada que o vitimou foi capaz de
frear a crenca do Messias na metodologia do tacape e no
exterminio de seus reais, potenciais ou imaginarios inimigos.

Bolsonaro
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Na internet existe uma &rea obscura chamada Deep Web. Apesar
do internauta comum néo ter acesso ndo ¢ dificil nos inserirmos
como usuérios neste rede macabra. L& tem barbéries de parecer

jogos Mortais filmes para criancinhas. No Brasil temos redes que

PAULO A. Deep Web

estimulam o 6dio, assassinatos e até ensinam como suicidar.
Filmes e desenhos de violéncia. As criancgas assistem a isso. Vao
crescer pacificas. Mas o exemplo que vem de cima ndo é nada
animador também triste

Fonte: Autoria prépria (2023).

José faz uma interpretacdo do massacre por duas perspectivas: pelo viés dos jogos
eletronicos e do cinema. Para ele, a responsabilidade pelo fendmeno parte exclusivamente da
fusdo desses dois elementos que possuem, em comum, a violéncia como conteudo-modelo.
O autor do comentdrio afirma haver uma relagéo de influéncia do virtual para o real, mas néo
explicita a discussdo ou nela se estende, talvez pelo espaco limitado atribuido para
comentério, ou, ainda, pela dificuldade de expressar essa relagdo. Apesar de o autor atribuir a
responsabilidade a todas as pessoas, no final do seu discurso, num processo de generalizagdo,
esse comentdrio ndo se enquadra na difusédo de responsabilidade (na qual a ideia central
resulta em normalizacdo da agdo abominével, negando o valor moral) pois a responsabilidade
¢ admitida.

Neste sentido, vale resgatar Lévy (2000), ao discutir o conceito de virtualizagdo na

sociedade, quando a internet, as redes sociais € 0s jogos eletronicos ainda eram pouco
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difundidos, e as interagdes fisicas ainda possuiam carater universalizante. Para Lévy, pensar
real e virtual como diferentes acepgbes € ilusorio: na verdade o virtual ndo é uma
representacdo enganosa da vida real, ele é construido e permanece de forma oculta, prestes
a se transformar no real.

Essa concepcéo de distingdo entre esses dois universos é percebida por meio da
linguagem do senso comum, revestida por “é s6 um jogo, ndo ¢ real”, ou “é¢ s6 uma rede
social”, muito presente na fala de sujeitos quando sdo indagados sobre o uso excessivo do
aparelho eletronico. Neste sentido, José presume haver influéncia dos jogos eletrénicos no
comportamento dos jovens perpetradores, uma vez que a sensibilidade inerente ao ser
humano se perdeu em suas imagens em virtude de tal pratica, capaz de reproduzir pessoas
capazes de adentrar escolas, matar varios membros da comunidade educativa e, por fim,
cometer suicidio.

José compreende e expde uma regulacdo externa que vai moldando os sujeitos, a
partir de interesses particulares, a produzirem seus comportamentos em sociedade.
Entretanto, o comentarista reduz toda a explicacdo a esse argumento da modelagem
comportamental, colocando os perpetradores numa condi¢do isolada, como se eles fossem
apenas uma reproducdo do meio. Essa teoria vem sendo discutida ao longo dos anos numa
nova perspectiva, agora, em que o ser humano € produto do processo de aprendizagem, vivido

ao longo de sua vida (VIOTTO FILHO; PONCE; ALMEIDA, 2009, p. 29). Ou seja, essa relagdo
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estreita identificada no comentario de José mostra-se fragil, dado que a acdo humana ¢
histérica e passa por modifica¢cdes em decorréncia de consequéncias que provoca. Nada é
fixo nem determinado por um unico fator, como supde o comentario reducionista citado.

Assim, por si s6 nédo é a exposi¢do aos jogos e filmes que ird constituir personalidades
homicidas e/ou suicidas: a heteronomia moral ou moral da obediéncia, como descrita por
Piaget (1994), ndo pode ser tratada como fim em si mesma, mas como uma fase que antecede
a autonomia moral. Ao afirmar que esses mecanismos causam a “dessensibilizagdo”, o autor
do comentario despreza o desenvolvimento moral que permita uma relagdo mais assertiva
com as diferencas, a fim de que o outro seja tratado e reconhecido como outro e ndo como
estranho (GONCALVES, 2017, p. 22) evitando, assim, a matanga cujo alvo séo seus o0s
proprios pares.

H&, por fim, uma contradi¢do do comentarista quando ele responsabiliza filmes e jogos
como causa da acéo imoral dos perpetradores, mas ao final do seu discurso responsabiliza a
todos pelo fendmeno, considerando o massacre como consequéncia da negligéncia praticada
por todos. Neste comentério a marca da heteronomia, além de ser bastante acentuada, é quase
definidora da formacédo discursiva, em que usuarios replicam o posicionamento do senso
comum exaustivamente para demarcar o seu espago, pois em um mundo globalizado, como

evidencia La Taille (2009) sobre a cultura da vaidade, essa percepcdo de que é preciso ser
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visto para existir com valor € uma marca de muita representatividade nas interagdes sociais
contemporaneas, ainda que essa representacéo, via discurso, seja desengajada.

J& Marcos relaciona a midia ao consumo, em que os aplicativos e jogos de
computadores sdo meros produtos de entretenimento e, por isso, embora ndo desloque a
responsabilidade do massacre para os jogos eletrénicos, reconhece a fun¢do importante da
midia ndo apenas na disseminacgdo das informacdes, como também no modo de utilizacdo na
atualidade, como forma de oferecer produtos e servigos. Esses jogos, segundo o comentarista,
tém sido colocados em primeiro plano em algumas manchetes, como estratégia de mercado,
haja vista que podem atrair curiosos a sua pratica para constatar que jogos ndo sdo extensdo
da vida real, como muitos querem acreditar.

No que diz respeito a esse comentario, é possivel invocar Brait Junior (2005), em sua
pesquisa que trata sobre a relagdo entre midia e cultura: a midia no mundo contemporaneo
ndo esta restrita a uma simplificada forma de transmissdo de informag¢des. Essa comunicacéo
midiatica aparece atrelada aos processos de globalizagdo e expansdo do capitalismo, com
suas caracteristicas de instantaneidade e simultaneidade que reinventam vivéncias, alteram
percepc¢des, sensibilidades e processos cognitivos.

Nesta perspectiva, Marcos segue o0 seu comentdrio questionando a posigdo dos
professores frente as escolas do pais, admitindo que a educacéo esté restrita a superviséo,

porque a escola e sobretudo os pais, direcionaram aos professores o total sentido de educar.
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A problematica, a partir do comentario, caminha no sentido de que a educagédo esta num plano
macro, e os professores, por sua vez, num plano microscopico. [sto porque, na atualidade os
entendimentos sobre o papel da escola estdo confrontados com a multiplicidade de fazeres, e
sdo multiplos os papéis atribuidos e distribuidos aos professores, os quais ndo ddo conta de
combater a violéncia que acontece em seu interior.

O segundo comentario, neste sentido, embora reconheca os pais como parte integrante
do desenvolvimento dos seus filhos, desloca a responsabilidade também para a educacgéo e
para a escola, quando a reconhece como um espaco privilegiado para o desenvolvimento
moral. Oliveira (2014) chama a atencéo de que educar compete a todas as institui¢des sociais
por meio da coparticipagdo junto a escola, uma vez que € de responsabilidade, também, de
outras instituicdes a formacdo em valores morais. Docentes que atuam na educacéo basica
do pais somam como parcela no desenvolvimento moral e ético desses alunos, mas o
problema estd longe do dominio exclusivo da escola, sobretudo do corpo docente nas
instituicdes educacionais. Isso, por outro lado, ndo exime a escola de problematizar as raizes
psicossociais desse processo, justo porque essa instituicdo ndo pode reproduzir status que
precisa questionar e, ainda, possui como funcdo social a formagdo ética de criancas e
adolescentes (GONCALVES, 2017).

O comentério de Weimar faz-nos lembrar do que Pratta e Santos (2007) apontam: o

nucleo familiar é detentor do papel fundamental na constituicdo dos individuos, sendo
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importante na determinacdo e na organizacdo da personalidade, além de influenciar
significativamente o comportamento individual através de seus valores e a¢des educativas.
Porém, ¢ claro, a escola e outras instituicbes tém poder de interferir nos (des)caminhos
Iniciados pela familia. Weimar inicia o seu comentario descrevendo a auséncia de gestos
afetivos como precursor da acdo cometida pelos perpetradores, deslocando claramente a
responsabilidade do massacre ao nucleo familiar a partir de “a desestruturacédo familia e a
iIncompreenséo” seguido de “faltou apoio e carinho”.

A partir disso, Weimar segue anulando o efeito danoso do fendbmeno ao se
compadecer, inicialmente, com a morte precoce dos perpetradores, colocando as demais
mortes em segundo plano. A linguagem apiedada, envolvida em tra¢os de caréncia e solidéo,
acaba por dimensionar a uma propor¢éo inferior ao que ocorreu de fato, afastando-se, assim,
da complexidade do massacre. Ainda quando profere “a familia € a base”, o comentarista
reafirma que a familia ndo cumpriu com a sua fung¢éo social de preparar esses jovens ao
exercicio da cidadania, em que a socializacdo afetiva, demarcada pela expressdo “falta”
destituiu o individuo de construir a sua identidade e subjetividade.

Nesta sequéncia, quando diz haver outros “milhdes, em nossa pétria, que sofrem tantas
ou piores caréncias” advindas da auséncia familiar, Weimar infere que outros massacres

poderdo ocorrer pelo mesmo motivo, porque € a partir da familia, segundo ele, que as
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perspectivas de vida sdo construidas e que os massacres séo evitados, direcionando, de forma
integral, a responsabilidade do massacre para a familia.

Quando aponta as escolas como “paliativas para uma vida sofrida”, ele atribui a essa
instituicdo a multiplicidade de fazeres, na qual preencher as lacunas do seio familia ausente é
também de responsabilidade da escola e dos professores. Entretanto, sabe-se que a escola é
um espago de confronto com o diferente e com as diferencas, e romantizar a socializagdo,
concebendo-a como sempre saudéavel e agradavel dentro das salas de aula (embora essa seja
a expectativa), € um equivoco.

Por isso Smith et al. (2004) esmiugam as principais direcoes que a atuagdo docente
precisa assumir de forma sistematica para manter ou melhorar a qualidade da gestdo do
bullying na sala de aula e na escola, nas quais reconhecem o espago tipico de confronto com
0 outro, sendo privilegiadamente um ambiente de convivéncia com a diferenca e, no qual a
aprendizagem sistematica — incluindo a das relagdes sociais — encontra-se no centro do
processo. Assim, afirmar que a escola vai diminuir “a vida sofrida” é colocar sobre ela uma
imensa responsabilidade que, de forma isolada, nédo se podera garantir. Isso néo significa dizer
gue eximimos as escolas da tarefa de cuidar do bem-estar de criangas e adolescentes, mas,
sim, que destacamos a incapacidade dela, sozinha, dar conta da enorme tarefa que,

multifacetada, precisa ser discutida e investida de forma ampla. O que ndo pode ser feito sem
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ela € a critica a cultura de violéncia, as suas linguagens e as relacoes de poder desiguais que
se apresentam na escola e por ela se reproduzem.

Por fim, Weimar aponta os jogos eletrénicos ndo como responsaveis pelo massacre,
mas como modeladores de comportamentos viris que contribuem na demarcacdo do ser
homem numa sociedade que atribui poder ao género, fazendo reacender a violéncia até
mesmo em espagos virtuais. A relagdo entre o género masculino e jogos eletrénicos, como
apontam Souza, Camurugy e Alves (2009), estd moldada numa concepgdo patriarcal,
estereotipada e preconceituosa, em que a posicdo da mulher deve ser subalterna ao homem.
Por isso, ressaltam a importancia das personagens femininas em jogos eletronicos, para
criticarem associag¢des reducionistas entre virilidade e games.

Ja em seu comentario, Nelson desloca a responsabilidade para o desemprego que,
somado ao comportamento vicioso dos games, influencia em tragédias. Nelson aproveita o
seu posicionamento para falar num numero proximal de desempregados no periodo em que
o Partido dos Trabalhadores (PT) assumiu a responsabilidade de governar a nagéo.

Ainda que néo haja indicios na midia de que os perpetradores buscavam empregos ou
viviam em /an house por falta de oportunidade no mercado, Nelson desfere: “a culpa é do PT”.
Percebe-se que o comentarista ndo desloca a responsabilidade para a politica brasileira, mas

para um partido politico especifico, sem relacdo direta e explicita com os massacres, cuja
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reportagem serve de oportunidade para gerar comentdrios sem foco, profundidade ou
pertinéncia.

Percebe-se, ainda, que a associacdo da acdo dos perpetradores e o desemprego para
justificar o massacre, na verdade, tenta afastar o presidente recém-empossado de uma
possivel condenacéo pelo fendmeno, j& que internautas iniciaram a responsabiliza¢édo pelo
massacre a sua campanha presidencial, voltada ao porte de arma, a simulacdo de arma em
punho, representado pelos polegares e indicadores com criangas, bem como pelos discursos
denominados “de 6dio” realizados pelo presidente Bolsonaro durante a sua permanéncia na
camera dos deputados em Brasilia.

O comentério de Paulo W. € um bom exemplo de que o desengajamento nédo esta
ausente das criticas ao armamentismo bolsonarista. Nele, a responsabilidade € inteiramente
deslocada para a figura desse presidente. Segundo Paulo W., o exemplo ou a referéncia da
autoridade em questdo ndo é satisfatoria, e seus comportamentos, via discurso ou gestos,
naturalizam préticas violentas, na qual os games estéo incluidos.

Paulo W., chamando a atencéo para o fato de que o entdo presidente da republica fazia

graca com sua metralhadora virtual?, associa tais gestos & influéncia da violéncia refletida em

2 Por “metralhadora virtual” entendemos que a expresséo designa um discurso logorreico, agressivo e de fungéo
emocional, para contagiar ou motivar interlocutores acriticos. Esse comportamento discursivo, tipico da oratéria
de Jair Bolsonaro, apoia-se, em geral, em uma linguagem corporal igualmente agressiva e detrativa, rasa e
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jogos eletronicos, cujos espacgos reproduzem cenas de crueldades. Nesta andlise, percebe-se
um movimento caracteristico realizado por varios comentaristas que, na tentativa de se
engajarem diante de uma situa¢é@o percebida como anormal ou imoral, terminam por expor
impulsivamente seu desengajamento.

Se Paulo W. diz que “nem a facada que o vitimou foi capaz de frear a crenca do
Messias”, acompanhado de ironia, percebe-se que ele atribui & vida de Bolsonaro com pouco
valor ou nenhum valor, destituindo-lhe da condicdo humana. Ainda, esse “nem”, assumindo
funcdo de advérbio de negacdo, indica: dentre varias formas que tentaram impedir a
propagacdo dos discursos de Bolsonaro, desde sua condenagdo por boa parte da midia as
diversas polémicas envolvendo seu nome, a facada, tida pelo comentarista como o ato de
maior intensidade contra ele, ndo foi capaz de desconstruir as suas crencas.

A ironia de Paulo W. acende-se na retomada da associagcdo entre um dos nomes de
Bolsonaro (“Messias”) e a ideia de “crenga”. O comentarista explora, assim, a ideia de ilusdo
implicita no termo “crenca”, com que seus apoiadores estariam cegos a “metodologia do
tacape” — ou seja, ao equivocado elogio da agressédo fisica para aplicar justica e educar — e a
pratica de exterminio (ou seja, na aplicagdo assumida da violéncia como estratégia de

resolucdo de conflitos).

impulsiva. Nesse sentido, destacam Cunha e Ota (2023, p.85), que “o provével legado mais pernicioso deixado
pelo governo Bolsonaro [foi] a verborragia reacionéria”.
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Assim, Paulo W. associa games a violéncia, pretendendo ratificar esse vinculo com o
presumido exemplo bolsonarista. No entanto, ao pensar assim, revela um reducionismo tipico
do senso comum, ao explicar um fendmeno complexo com apenas uma presumida causa. O
reducionismo da monocausalidade, no senso comum, ¢é simétrico aquele dos
desengajamentos morais — processos esses que também se caracterizam por uma
hipersimplificacdo avaliativa que descarta sutilezas proprias aos problemas morais.

O ultimo comentario aqui analisado, de Paulo A, ilustra outro deslocamento de
responsabilidade: ao chamar a atencdo para uma area especifica da internet, a deep web, ele
desloca para o acesso a essa rede a responsabilidade do massacre de Suzano. Segundo Paulo
A., nem todos acessam esse espaco virtual devido as politicas de privacidade que dificultam
a entrada de internautas comuns numa ‘rede macabra, de barbaries”, por estimular “6dio,
assassinatos e até ensinam como suicidar”. Ora, deslocar a responsabilidade para a deep web
€ muito mais problematico do que se imagina, porque, sendo inacessivel a criangas, como,
portanto, elas estariam expostas a esse universo?

Essa hipotese bem pouco verossimil — sobretudo quando generalizada — termina por
ter seu carater de deslocamento confirmado pela associa¢do ao “exemplo que vem de cima
[que] ndo é nada animador”: em mais uma atribui¢cdo de toda responsabilidade do massacre

ao entéo presidente, o reducionismo concorre para a falacia — se, de fato, Bolsonaro construiu
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sua imagem pelo cultivo da violéncia, ele infelizmente nédo esté so a pratica-la, ha uma cultura
violenta reproduzida, em diferentes niveis, por familia e escola.

Ha, com efeito, muitos erros ao tratar-se de internet e midias digitais (como os games).
Orrigo e Filgueira (2015) apresentam a internet como uma a rede mundial de computadores,
em que pessoas, através de um provedor ou portal, podem se comunicar e trocar informacoes
de qualquer lugar do mundo. A internet fez com que a sociedade desse um salto significativo
em dire¢do ao futuro. Ademais, como mostram Lins, Villela e Azevedo (2018), hd muitos mitos
e equivocos sobre a deep web, que a tratam como vild, somente por seu conteudo mais sensivel
e fraturante (como se ndo houvesse conteudos assim na net mais acessada): para esses autores,
essa parte da internet € “um mal necessario” que manteria o equilibrio entre privacidade e
seguranca de usudrios, além de denunciar e investigar entidades que abusam do poder da
informacéo.

Seja como for, o teor do comentério de Paulo A. aponta para uma ambivaléncia néo
reconhecida nem resolvida pelo autor, resultante de seu deslocamento de responsabilidade:
de um lado, a exposicdo de sujeitos acriticos expde-nos ao risco de assimilarem
comportamentos violentos (“Filmes e desenhos de violéncia. As criangas assistem a isso”); ha,
inclusive, um exemplo (“que vem de cima”) que sugere fortemente ao comentarista confirmar-
se essa relagdo (“Mas o exemplo que vem de cima ndo € nada animador também triste”).

Contraditoriamente, sem explicacdes, Paulo A. avalia que tais criangas “V&do crescer
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pacificas”. O que as diferenciaria de tornarem-se tdo violentas como o “exemplo que vem de
cima”? Paulo A ndo pretende explicar, num raciocinio cuja superficialidade é tipica do senso
comum, mesma fonte cultural dos desengajamentos morais.

Logo, ao associar, por deslocamento de responsabilidade, o exemplo de Bolsonaro a
violéncia do massacre de Suzano, Paulo A erra — acertando ao denunciar a violéncia real que
se propaga pelo estilo bolsonarista, mas se equivocando ao resumir toda a violéncia nesse
processo de exposicdo passiva. Ora, Bolsonaro, infelizmente, ¢ um epitome da cultura de
violéncia — essa, sim, que o impulsionou a ponto de tornar-se uma triste referéncia na recente
histéria brasileira. Tal cultura ndo se resume a deep web, mas, certamente, a0 que por meio

dela se faz (e que, como destacamos, preexistia a essa rede virtual).
CONSIDERACOES FINAIS

A violéncia que ocorre nas escolas, da qual os massacres fazem parte, como destaca
Diaz-Aguado (2015), reproduz um modelo de sociedade organizada sobre valores de
dominacgéo (configurando-se em antitese dos valores democraticos). Logo, sua superacéo ¢
uma tarefa complexa e coletiva, necessaria para que a escola seja um lugar no qual também

se constroi a sociedade que desejamos, baseada no respeito mutuo.
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Assim, torna-se necessario que os espacos educativos assumam a func¢éo de construir
um ambiente de socializacdo no qual aconteca o desenvolvimento de uma cultura da
equidade, que permita uma relagdo mais assertiva com as diferengas. Como lembram Cortella
e La Taille (2009), na contemporaneidade a questdo da alteridade tem sido tratada de modo
problematico, pois se presta mais atengdo as diferencas do que a pessoa do outro: iSso
contribui para a intolerancia e a violéncia. Ndo a toa, como lembram Gongalves, Silva e
Nascimento (2021), no massacre de Suzano, considerado pelos comentaristas em suas
associagdes entre games e violéncia, como em outros massacres, os perpetradores retornaram
as suas escolas para pratica-los, demarcando uma ligagdo entre suas escolhas e motivacoes.

Nos comentérios analisados, ficou evidente que ha muitas marcas do senso comum
reveladoras de um pensamento coletivo. Isto porque, embora os comentaristas apontem os
jogos eletrénicos como uma das influéncias do massacre de Suzano, a culpabilizacdo fica,
quase sempre, num plano secundario. E, metaforicamente, uma tentativa de acertar o alvo,
mesmo quando a flecha néo seja feita para ele, de fato: a critica aos games torna-se o foco
como forma de esconder o problema da interferéncia da propria heteronomia sobre o
julgamento moralmente desengajado.

Ou seja, 0s comentaristas recorrem a uma causa ja utilizada, dentre outras, na tentativa
de se implicarem no problema e encontrarem pares com quem interagir com vistas a

reciprocidade de ideias. Ora, tanto a manifestacdo de interesse diante de um massacre €
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socialmente esperada como a busca de razoavel consenso se produz em torno dos
argumentos ja presentes no senso comum. E tais argumentos, de forma majoritéria, sdo
moralmente desengajados, por presumirem sempre a explicacdo individual e patologica — ou,
no caso, a culpabilizac¢éo prioritéria (sendo exclusiva) de uma prética propria a cultura juvenil,
0s jogos eletrdnicos, mais uma vez associados a violéncia.

Assim, percebe-se o carater heterdbnomo e reducionista dos comentdrios, que ainda
responsabilizam individuos e ndo processos sociais, € mesmo quando esses Processos sociais
sdo considerados, invocam-se de forma a atribuir culpa apenas ao outro, afastando-se da
autocritica e de uma implicacdo pessoal para resolver o problema.

O deslocamento de responsabilidade, independentemente da discusséo em torno do
que teria sido um aparente fracasso moral (da familia, da exposi¢cdo aos games), promove a
explicacdo a partir da centralidade causal atribuida apenas a um fator. Essa monocausalidade,
tipica do senso comum, no caso dos massacres em escolas termina por liberar a instituicdo
educativa de sua responsabilidade. Mesmo quando a escola é mencionada e criticada, ela
aparece apenas como uma instituicdo de esclarecimento e a andlise dos processos de
socializacéo nela vividos — decisivos para questionar-se a cultura de violéncia, cuja origem
néo esté nos games — néo se da.

Este ultimo tipo de desengajamento, embora trate de questdes culturais, libera a escola,

um espago privilegiado de construir identidades, da tarefa de socializar para a autonomia
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moral e, com isso, enfrentar a violéncia. Essa concessdo, além de desimplicar a escola,
favorece esquecer a fungdo social dessas instituicdes educativas, minimizando o papel da
escola para uma simplificada transmissdo de conteudos conceituais.

Desse modo, a partir destes achados, inquietamo-nos, também, com a auséncia da
critica as institui¢des educativas nos comentarios a noticias sobre o massacre: tal vazio tanto
é danoso para a compreensdo mais critica do massacre como mostra os limites morais das
avaliagbes no senso comum, elucidadas pelos comentarios que analisamos. Portanto, a
reducdo explicativa que atribui aos jogos eletrénicos causalidade motivacional para o
massacre de Suzano € insuficiente para entender a complexidade do fendmeno, mas bastante
para ilustrar como se reproduz um sistema de pensamento sustentado também por
desengajamentos morais, a servi¢o da cultura de violéncia.

Explicagdes criticas, multicausais e cientificas — assim como intervencodes pedagogicas
que visem a alterar praticas culturais arraigadas dentro e fora da escola — sdo mais trabalhosas,
por requererem diversos angulos e ndo somente a velocidade para aplicar, sobre o fendémeno,
as lentes impostas pela midia e pelos internautas. Ademais, alicercam a critica aos
fundamentos de uma cultura baseada na violéncia e desengajada das possibilidades de
aprendizagem para a socializacdo implicitas no manejo de diferengas e na superacdo de

desigualdades.
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Faltam, pois, prioritariamente, uma anéalise multifatorial com vérios enfoques sobre o
fendbmeno, baseada em um conhecimento solido, capaz de orientar o trabalho pedagégico; e
o envolvimento de profissionais da educacdo escolar em programas voltados para a producéo
de uma cultura do engajamento moral, forte o suficiente para apoiar o surgimento da
autonomia moral, evitando preconceitos (contra as culturas juvenis e 0s games) e
destrinchando os fundamentos dessa complexidade.

Urge, afinal, reconfigurar as representagdes que se constroem sobre as escolas,
reconhecendo que elas sdo vitimas das violéncias pelos massacres, mas sdo, também, palco
de producdo destas violéncias e, claro, espago privilegiados para questiona-las — a comecar

por preconceitos contra as culturas juvenis e pelos desengajamentos morais.
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