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Έκθεση της Επιτροπής για τη Βία στα Media 
 

Τον Δεκέµβριο του 2011, η Διεθνής Εταιρεία για την Έρευνα πάνω στην Επιθετικότητας 
(International Society for Research on Aggression) διόρισε µια ειδική επιτροπή µε σκοπό αυτή να 
συντάξει µια έκθεση σχετικά µε τη βία στα media (µέσα ενηµέρωσης και επικοινωνίας, πολυµέσα). Η 
υποχρέωσή τους ήταν ως εξής: 
 
«Ανατίθεται στην ISRA Επιτροπή για τις Επιπτώσεις της Βίας στα Media (ISRA Violent Media 
Effects Commission), το έργο της δηµιουργίας µιας δηµόσιας δήλωσης όσον αφορά στις γνωστές 
επιπτώσεις που έχει η έκθεση στη βία των media, µε βάση την τρέχουσα επιστηµονική γνώση. Εάν η 
Επιτροπή κρίνει ότι υπάρχουν επαρκείς αποδείξεις για βλαβερές επιπτώσεις, τότε η δηµόσια δήλωση 
της Επιτροπής µπορεί να περιλαµβάνει συστάσεις για τη δηµόσια πολιτική, έχοντας κατά νου ότι οι 
αποτελεσµατικές πολιτικές µπορεί να διαφέρουν από χώρα σε χώρα λόγω των διαφορετικών νοµικών 
και πολιτιστικών παραδόσεων και συστηµάτων. Η δήλωση αυτή θα µπορούσε να είναι µια πρωτότυπη 
δήλωση της Επιτροπής, ή θα µπορούσε να είναι η έγκριση ή τροποποίηση µίας ή περισσοτέρων 
παρόµοιων δηλώσεων που έχουν δοθεί τα τελευταία χρόνια από άλλους σηµαντικούς επιστηµονικούς 
φορείς και / ή οµάδες επιστηµόνων που έχουν την κατάλληλη εµπειρογνωσία στον τοµέα της βίας στα 
media. Η δήλωση (εφόσον είναι αρκετά σύντοµη) ή µία Εκτελεστική Σύνοψη (µιας µεγαλύτερης, πιο 
λεπτοµερούς δήλωσης) θα δηµοσιευθεί στο επιστηµονικό περιοδικό του ISRA, Aggressive Behavior, 
και θα εµφανιστεί στην ιστοσελίδα του ISRA. Μπορεί επίσης να δηµοσιευθεί στο ISRA Bulletin.» 
 
Αυτό που ακολουθεί είναι η τελική έκθεση της Επιτροπής για τη Βία στα Media, η οποία παραδόθηκε 
τον Μάιο, 2012. 
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Δήλωση εµπειρογνωµόνων: Οι επιδράσεις των βίαιων media στην επιθετικότητα 
 
Συντάχθηκε από: Την Επιτροπή για τη Βία στα Media της Διεθνούς Εταιρείας Έρευνας της 
Επιθετικότητας - International Society for Research on Aggression (ISRA) © 2012 
 
Η δήλωση αυτή συντάχθηκε από µια οµάδα διεθνώς αναγνωρισµένων δραστήριων ερευνητών στον 
τοµέα της βίας στα media, µε σκοπό να συνοψίσουν την τρέχουσα γνώση σχετικά µε τη δύναµη της 
σχέσης ανάµεσα στη χρήση βίαιων media και την επιθετικότητα, να εξηγήσουν τις ψυχολογικές 
διαδικασίες µε τις οποίες η βία στα media µπορεί να αυξήσει τον κίνδυνο για επιθετική συµπεριφορά, 
και να προσφέρουν πρακτικές συµβουλές για το πώς οι γονείς και οι φορείς χάραξης πολιτικής 
µπορούν να αντιµετωπίσουν το ζήτηµα αυτό. 
 
Βίαια Media και επιθετικότητα: Ποιο είναι το ζήτηµα; 
 
Το  τοπίο στον τοµέα των media µεταβάλλεται συνεχώς, µε τις νέες τεχνολογίες να έχουν ως 
αποτέλεσµα τη µεγαλύτερη διαδραστικότητα σε µικρότερες σε µέγεθος, γραφικά ανώτερες, και 
υπολογιστικά πιο ισχυρές συσκευές. Οι νέες αυτές τεχνολογίες αποτελούν τεράστια πηγή για µάθηση 
και απόκτηση γνώσεων µε ρυθµό που καµία σχέση δεν έχει µε αυτόν του παρελθόντος. Σε αντίθεση 
µε τα παραδοσιακά media (όπως τα τηλεοπτικά προγράµµατα), αυτές οι νέες τεχνολογίες, σε 
συνδυασµό µε τη σύνδεση στο διαδίκτυο (Internet), προσφέρουν στα παιδιά και στους εφήβους νέους 
τρόπους για να παίζουν παιχνίδια, καθώς και πρόσβαση σε πιο ποικίλες µορφές οπτικά 
ενδιαφέροντος περιεχοµένου, όσο ποτέ πριν. 1 Πρόσβαση σε τέτοιου είδους περιεχόµενο έχει πολλά 
οφέλη, αλλά επίσης εγκυµονεί και κινδύνους. Οι νέοι µπορούν πλέον να κατεβάσουν, να δουν, να 
παίξουν και να ακούσουν βίαιο υλικό οποιαδήποτε στιγµή της ηµέρας ή της νύχτας, πολλές φορές µε 
την ιδιωτικότητα που τους προσφέρει το δωµάτιό τους, και µε λίγη επίβλεψη από τους γονείς τους. 
Με τις νέες τεχνολογίες, οι ευκαιρίες να δει κάποιος βίαιο περιεχόµενο, το οποίο κάποτε 
περιοριζόταν σε πιο δηµόσιους χώρους (όπως η γειτονιά, το σινεµά ή το σαλόνι), έχουν γίνει ολοένα 
και πιο ιδιωτικές. 
 
Όσον αφορά σε άλλα περιεχόµενα των media τα οποία δε σχετίζονται µε τη βία, είναι ευρέως 
αποδεκτό ότι ό,τι βλέπουν οι άνθρωποι στην εικονική πραγµατικότητα των media έχει επίδραση στη 
συµπεριφορά τους στον πραγµατικό κόσµο. Για παράδειγµα, η πολλών δισεκατοµµυρίων δολαρίων 
βιοµηχανία της διαφήµισης ανθίζει βασισµένη στην υπόθεση ότι η προβολή διαφηµίσεων στους 
ανθρώπους θα αυξήσει την πιθανότητα αυτοί να αγοράσουν το διαφηµιζόµενο προϊόν. Οι 
αεροπορικές εταιρείες εκπαιδεύουν τους υποψήφιους πιλότους σε εξοµοιωτές πτήσης ώστε να τους 
µάθουν εικονικές δεξιότητες πτήσης πριν τους επιτραπεί να οδηγήσουν ένα πραγµατικό αεροπλάνο. 
Ο περιορισµός προβολής σεξουαλικού υλικού σε στιγµές που τα παιδιά είναι πιθανό να 
παρακολουθούν αντανακλά την πεποίθηση ότι τέτοιου είδους περιεχόµενο στα media επηρεάζει 
αρνητικά την ανάπτυξη των νέων. Αυτά τα παραδείγµατα αποδεικνύουν την αποδοχή ότι διαφόρων 
ειδών περιεχόµενο στα media έχουν αντίκτυπο στο πώς οι άνθρωποι αισθάνονται, σκέφτονται, και 
δρουν στην πραγµατική ζωή. Ωστόσο, φαίνεται να υπάρχει µεγαλύτερη απροθυµία για την αποδοχή 
του συµπεράσµατος ότι η απεικόνιση της βίας στα media έχει παρόµοια ικανότητα να επηρεάσει τη 
συµπεριφορά των ανθρώπων στον πραγµατικό κόσµο, ιδίως την ετοιµότητά τους να επιδοθούν σε 
επιθετική συµπεριφορά. 
 
Φυσικά, η παρακολούθηση µιας βίαιης ταινίας δεν οδηγεί συνήθως τους ανθρώπους στο να 
επιτεθούν κάποιον άλλο όταν φύγουν από τον κινηµατογράφο. Ούτε είναι αλήθεια ότι οι φανατικοί 
παίκτες πολύ βίαιων βιντεοπαιχνιδιών συνήθως γίνονται βίαιοι εγκληµατίες. Κανένας σεβαστός 
ερευνητής στον τοµέα αυτό δεν θα ισχυριζόταν κάτι τέτοιο. 
Αντίθετα, το ζήτηµα είναι εάν η παρακολούθηση βίαιων ταινιών και τηλεοπτικών προγραµµάτων ή η 
ενασχόληση µε διαδραστικά βίαια παιχνίδια σε ένα εικονικό περιβάλλον αυξάνει τις πιθανότητες οι 
άνθρωποι να εµπλακούν µε διάφορους τρόπους σε επιθετική συµπεριφορά, τόσο βραχυπρόθεσµα όσο 
και µακροπρόθεσµα. 
 
 



 
 

3 
 

H βία των media ως παράγοντας κινδύνου για την επιθετικότητα; 
 
Κανένας παράγοντας κινδύνου δεν είναι ικανός από µόνος του να κάνει ένα παιδί ή έναν έφηβο να 
ενεργήσει µε επιθετικότητα. Αντίθετα, αυτό που οδηγεί σε µια επιθετική πράξη είναι η συσσώρευση 
παραγόντων κινδύνου. 2, 3 Παρόλο που µπορεί κανένας µεµονωµένος παράγοντας κινδύνου να µην 
είναι αναγκαίος ή επαρκής ώστε να προκαλέσει επιθετική συµπεριφορά από µόνος του, ο κάθε 
παράγοντας αυξάνει την πιθανότητα επιθετικότητας, ιδιαίτερα ως απάντηση σε κάποια πρόκληση. Το 
µοντέλο αυτό είναι γνωστό ως µοντέλο κινδύνου και ανθεκτικότητας. Λαµβάνοντας υπόψη πολλά 
χαρακτηριστικά του παιδιού και του περιβάλλοντος, συµπεριλαµβανοµένου παράγοντες κινδύνου και 
προστατευτικούς, η έρευνα δείχνει ξεκάθαρα ότι η κατανάλωση βίας των media αυξάνει τον σχετικό 
κίνδυνο για επιθετικότητα, η οποία ορίζεται ως εσκεµµένη βλάβη σε άλλο πρόσωπο που µπορεί να 
είναι λεκτική, σχεσιακή, ή σωµατική. 
 
Ποιες είναι οι αποδείξεις; 
 
Κατά τη διάρκεια των τελευταίων 50 ετών, ένας µεγάλος αριθµός µελετών από όλο τον κόσµο έχουν 
δείξει ότι η παρακολούθηση βίαιων τηλεοπτικών προγραµµάτων και ταινιών, ή το παίξιµο βίαιων 
βιντεοπαιχνιδιών αυξάνει την πιθανότητα για επιθετική συµπεριφορά.4, 5,6,7 Αυτό ισχύει για όλες τις 
µελέτες ακόµα και αν χρησιµοποιούν διαφορετικές µεθόδους, προέρχονται από διαφορετικές χώρες, 
και καλύπτουν διαφορετικές χρονικές περιόδους. 
 
Πολλές πειραµατικές µελέτες, στις οποίες οι άνθρωποι κατανεµήθηκαν τυχαία σε συνθήκες έκθεσης 
βίαιων ή µη-βίαιων media, έχουν δείξει ότι τα βίαια media αυξάνουν βραχυπρόθεσµα τον κίνδυνο για 
επιθετικότητα. 8,9,10,11,12,13,14 Πολλές συγχρονικές-διατµηµατικές έρευνες έχουν δείξει ότι οι άνθρωποι 
που εκτίθενται τακτικά σε πιο βίαια media, έχουν αυξηµένο κίνδυνο για επιθετική συµπεριφορά στη 
πραγµατική ζωή. Ένα µικρότερο σύνολο διαχρονικών µελετών έχει δείξει ότι τα παιδιά που 
µεγαλώνουν όντας συνεχώς εκτιθέµενα σε βίαια media βρίσκονται σε µεγαλύτερο κίνδυνο για 
επιθετική συµπεριφορά στην πραγµατική ζωή, όταν γίνουν έφηβοι και ενήλικες. 15,16,17,18,19 Φυσικά, 
όπως συµβαίνει στο σύνολο της συµπεριφορικής ή ιατρικής έρευνας, µερικές µελέτες βρίσκουν 
επιδράσεις και µερικές όχι. Για να προσδιοριστεί πόσο ισχυρές είναι οι επιδράσεις, το προτιµότερο 
είναι ο συνυπολογισµός αποτελεσµάτων από έρευνες όλων των ειδών, µέσω µετα-αναλύσεων: Η 
µετα-ανάλυση είναι µία µαθηµατική µέθοδος που επιτρέπει τον συνδυασµό/σύνθεση πολλαπλών 
επιστηµονικών µελετών σχετικά µε ένα θέµα, συµπεριλαµβανοµένων τόσο εκείνων που βρίσκουν 
επίδραση όσο και εκείνων που δεν βρίσκουν, ώστε  να ελέγξουν αν η επίδραση υπάρχει πραγµατικά 
όταν λαµβάνονται υπόψη όλες οι µελέτες. 
 
Έχουν δηµοσιευθεί περισσότερες από 15 µετα-αναλύσεις οι οποίες εξέτασαν τη σχέση ανάµεσα στα 
βίαια media και την επιθετικότητα. Οι µετα-αναλύσεις αυτές έχουν δύο πολύ ενδιαφέροντες πτυχές. 
Πρώτον, αν και διαφέρουν σε µεγάλο βαθµό όσον αφορά στον αριθµό των µελετών που 
συµπεριλαµβάνουν και στο είδος των media που επικεντρώνονται, βρίσκουν πολύ παρόµοια 
αποτελέσµατα. 5,20,21,22,23 Δεύτερον, αν και βρίσκουν σχεδόν ίδια µεγέθη επίδρασης (όπως φαίνεται 
και από τις τρεις πρόσφατες αναλύσεις στον πίνακα), µερικοί από αυτούς τους ερευνητές ερµηνεύουν 
την επίδραση ως ασήµαντη, ενώ άλλοι ως ιδιαίτερα σηµαντική. Τα εµπειρικώς-καθορισµένα µεγέθη 
επίδρασης ανήκουν στην µικρή έως µέτρια περιοχή εύρους, και είναι φυσιολογικό οι επιστήµονες να 
διαφέρουν στις ερµηνείες τους ως προς τη σηµασία ενός δεδοµένου µεγέθους επίδρασης. Ωστόσο, 
αυτές οι διαφορές στην ερµηνεία δεν υποβαθµίζουν το γεγονός ότι όλες οι µετα-αναλύσεις δείχνουν 
ότι περισσότερη παρακολούθηση βίας στα media προβλέπει στατιστικά περισσότερη επιθετικότητα 
από τον θεατή. 
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Επιδράσεις της βίας των media στην επιθετικότητα και την προκοινωνική συµπεριφορά όπως 
τεκµηριώνεται µέσα από µετα-αναλύσεις 
   

 Bushman & 
Huesmann (2006)5 
Τηλεόραση, 
ταινίες, 

βιντεοπαιχνίδια, 
µουσική, and 
κόµικς 

Ferguson (2007)22 
Βιντεοπαιχνίδια 
(Πειραµατικές 

µελέτες) 

Anderson et al. 
(2010)20 

Βιντεοπαιχνίδια 
(Πειραµατικές, 
συγχρονικές και 
διαχρονικές 

µελέτες)  
Αριθµός ανεξάρτητων 
δειγµάτων  431 14 381 

Αριθµός συµµετεχόντων 68,463 1,189 130,296 
Επιθετικές σκέψεις .18 .25 .16 
Φυσιολογική διέγερση .26 .27 .14 
Επιθετικά συναισθήµατα .27 - .14 
Επιθετική συµπεριφορά .19 .29 .19 
Προκοινωνική συµπεριφορά             -.08             -.30             -.10 

 
Τα αποτελέσµατα όλων αυτών των µετα-αναλύσεων δείχνουν ότι η έκθεση στη βία των media µπορεί 
να προκαλέσει αύξηση όχι µόνο επιθετικής συµπεριφοράς σε ποικίλες µορφές, αλλά και επιθετικών 
σκέψεων, επιθετικών συναισθηµάτων, φυσιολογικής διέγερσης, καθώς και µείωση της 
προκοινωνικής συµπεριφοράς. Οι επιπτώσεις της βίας των media µπορεί να είναι διαφορετικές για το 
κάθε άτοµο, και µπορεί να είναι πολύ δυσδιάκριτες, ειδικά όταν εξετάζονται κατά τη διάρκεια της 
ζωής ενός ατόµου. Επιπτώσεις από τη βία των media έχουν βρεθεί για όλους τους τύπους των media 
που εξετάστηκαν (τηλεόραση, ταινίες, βιντεοπαιχνίδια, µουσική, κινούµενα σχέδια, κλπ.). 4,24 Οι 
επιπτώσεις είναι αξιοσηµείωτα συνεπείς, ανεξάρτητα από το είδος των media, την ηλικία, το φύλο, ή 
το µέρος του κόσµου όπου ζει το άτοµο. Αυτός είναι ο λόγος για τον οποίο επιστηµονικοί φορείς, 
όπως ο Αµερικανικός Ιατρικός Σύλλογος (American Medical Association), η Αµερικανική Ακαδηµία 
Παιδιατρικής (American Academy of Pediatrics), ο Αµερικανικός Ψυχιατρικός Σύλλογος (American 
Psychiatric Association), και ο Αµερικανικός Σύλλογος Ψυχολογίας (American Psychological 
Association) (µεταξύ άλλων) έχουν όλοι καταλήξει στο συµπέρασµα ότι «τα στοιχεία δείχνουν 
συντριπτικά προς µια αιτιώδη σχέση ανάµεσα στη βία στα media και την επιθετική συµπεριφορά» 
(Joint Statement, 2000; http://www2.aap.org/advocacy/releases/jstmtevc.htm). Το συµπέρασµα αυτό 
επιβεβαιώνεται από έναν µεγάλο αριθµό ερευνών που διεξάχθηκαν από τότε.  
 
Είναι, ωστόσο, σηµαντικό να σηµειωθεί ότι τα συµπεράσµατα αυτά αφορούν στην επιθετική 
συµπεριφορά και όχι στην εγκληµατικά βίαιη συµπεριφορά. 25 Πολύ λίγες µελέτες έχουν εξετάσει τις 
επιδράσεις στη σοβαρή εγκληµατικά βίαιη συµπεριφορά, και τα υπάρχοντα στοιχεία (και θεωρία), 
υποδεικνύουν ότι η επίδραση στην εγκληµατικά βίαιη συµπεριφορά, αν και είναι σηµαντική για τους 
άνδρες, 17,26 είναι µικρότερη από την επίδραση στη γενική επιθετικότητα.27  
 
Γιατί οι άνθρωποι δυσκολεύονται τόσο πολύ να πιστέψουν ότι η βία των media µπορεί να είναι 
επιβλαβής; 
 
Αν και ένα εκτεταµένο σώµα θεωρητικά-βασισµένης βιβλιογραφίας – συµπεριλαµβανοµένων 
πολλών επιβεβαιωτικών επαναλήψεων καθώς και έναν αριθµό µελετών που χρησιµοποίησαν 
µεθοδολογίες «βέλτιστων πρακτικών» – υποδεικνύει ότι η έκθεση στη βία των media αυξάνει την 
επιθετικότητα, υπάρχει µια επίµονη τάση, ακόµα και σε µερικούς µορφωµένους ανθρώπους, να 
αρνούνται τις επιπτώσεις της βίας των media.28  

 

Ένας λόγος για τον οποίο µερικές φορές οι άνθρωποι δυσπιστούν ως προς τις επιπτώσεις της βίας 
των media είναι ότι πιστεύουν λανθασµένα πως οι επιπτώσεις αυτές πρέπει να είναι άµεσες και 
σοβαρές (για παράδειγµα το να παίζει κάποιος ένα βίαιο βιντεοπαιχνίδι και αµέσως µετά να 
πυροβολεί κάποιον) ειδάλλως είναι ανύπαρκτες. Στην πραγµατικότητα, οι επιπτώσεις της βίας των 
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media παίρνουν συνήθως λιγότερο δραµατικές και στιγµιαίες µορφές (για παράδειγµα, ένα παιδί το 
οποίο γίνεται πιο εριστικό και ασεβές όσο αυξάνεται η έκθεση του στη βία των media29, ή ένας 
ενήλικας που γίνεται λιγότερο εξυπηρετικός προς τους άλλους30). Επιπλέον, αν κάποιος έχει 
συµφέρον στα βίαια media (για παράδειγµα, κάποιος που δηµιουργεί ή χρησιµοποιεί βίαια media), η 
γνωστική ασυµφωνία και η ανάγκη διατήρησης µίας θετικής αυτοεικόνας κινητοποιούν την άρνηση 
των επιπτώσεων της βίας των media.31   
 
Πώς λειτουργεί η βία των media; 
 
Βραχυπρόθεσµες επιδράσεις: 
 
Όταν τα παιδιά (και οι ενήλικες) βιώνουν κάτι καινούριο, όπως ένα νέο χρώµα, αντικείµενο ή 
συναίσθηµα, ένα σύµπλεγµα κυττάρων στον εγκέφαλο αναλαµβάνει να αναγνωρίσει αυτό το πράγµα 
ξανά, και να το διαφοροποιήσει από τα άλλα πράγµατα που ξέρουµε. Αυτοί οι «κόµβοι» 
ενεργοποιούνται κάθε φορά που βιώνουµε αυτό το πράγµα και άλλη φορά. Είναι σηµαντικό, ότι όταν 
δύο πράγµατα τα βιώνει κανείς µαζί, αυτά αρχίζουν να «πλέκονται» µαζί (όπως ένα τριαντάφυλλο 
και η χαρακτηριστική του οσµή). Πράγµατα τα οποία τα βιώνουµε µαζί συχνά, συνδέονται µεταξύ 
τους όλο και πιο έντονα µέσα στο νευρωνικό µας δίκτυο το οποίο περιλαµβάνει γνωστές έννοιες, 
συναισθήµατα, και αναµνήσεις. Τελικά, η ενεργοποίηση ενός κόµβου ενεργοποιεί µερικώς και τον 
άλλο, µια διαδικασία που ονοµάζεται εξαπλούµενη ενεργοποίηση. Κατά συνέπεια, ακόµη και σε πολύ 
µικρά παιδιά, πολλοί διαφορετικοί δείκτες επιθετικότητας και βίας έχουν νευρωνικά µονοπάτια που 
τους συνδέουν (όπλα και καβγάς, λεκτικές προσβολές και χτύπηµα, κλπ). 
 
Ως αποτέλεσµα, κάθε φορά που ένα άτοµο εκτίθεται σε µια βίαιη σκηνή, η ενεργοποίηση των 
κόµβων που προκύπτει εξαπλώνεται σε συνδεδεµένους κόµβους και τους ενεργοποιεί, έστω και λίγο. 
Αυτή η νευρωνική διαδικασία ονοµάζεται προδιέγερση (priming). 6,7,32  Όταν κόµβοι οι οποίοι 
συνδέονται µε µία συµπεριφορική τάση προδιεγείρονται, είναι πιο πιθανό (αλλά όχι βέβαιο) ότι η 
συµπεριφορά αυτή θα συµβεί. Αυτή η συµπεριφορά είναι πιο πιθανό να συµβεί εάν ο κόµβος 
ενεργοποιείται ταυτόχρονα και από άλλα ερεθίσµατα .32  Για παράδειγµα, έρευνες δείχνουν ότι, αν 
ένα άτοµο εισπράξει προσβολές από κάποιο άλλο άτοµο, η απλή και µόνο θέα ενός όπλου µπορεί να 
ωθήσει το προσβεβληµένο άτοµο να ξεπεράσει τον ουδό (threshold) για επιθετική ανταπόδοση 
εναντίον του ατόµου που τον προκάλεσε.33 Η προδιέγερση που προκαλεί το όπλο, σε συνδυασµό µε 
την επίδραση της ενεργοποίησης που προκαλεί η προσβολή στον κόµβο για τη συγκεκριµένη 
επιθετική συµπεριφορά, ωθεί την ενεργοποίησή της πάνω από τον ουδό, µε αποτέλεσµα την 
επιθετικότητα. Οµοίως, η έκθεση σε βία στα media προδιεγείρει κάθε λογής κόµβους που συνδέονται 
µε την επιθετικότητα. Εάν την ίδια περίπου στιγµή συµβαίνουν και άλλα γεγονότα προδιέγερσης ή 
προκλήσεις, τότε µπορεί να προκύψει επιθετικότητα.  
 
Η άλλη σηµαντική νευρωνική διαδικασία που έχει σαν αποτέλεσµα η παρακολούθηση βίας από 
κάποιον να ακολουθείται βραχυπρόθεσµα από έναν αυξηµένο κίνδυνο για επιθετική συµπεριφορά, 
είναι ο µιµητισµός. 6,7 Οι άνθρωποι, όπως και ένας αριθµός άλλων πρωτευόντων θηλαστικών, 
µιµούνται τις συµπεριφορές άλλων. Οι άνθρωποι έχουν εξειδικευµένους νευρώνες, που ονοµάζονται 
νευρώνες-κάτοπτρα οι οποίοι πιθανώς κινητοποιούν τέτοιου είδους µίµηση. Ένας συγκεκριµένος 
νευρώνας-κάτοπτρο πυροδοτείται κάθε φορά που µια συγκεκριµένη συµπεριφορά εκτελείται ή 
παρακολουθείται, π.χ., το χτύπηµα κάποιου από κάποιον άλλο. Μολονότι υπάρχουν πολλά ακόµη να 
µάθουµε σχετικά µε τη νευροφυσιολογία της διαδικασίας της µίµησης στον άνθρωπο, είναι σαφές ότι 
οι άνθρωποι, και ιδιαίτερα τα µικρά παιδιά, έχουν την τάση να µιµούνται αυτό που βλέπουν να 
κάνουν οι άλλοι. Είµαστε τυχεροί που έχουµε αυτόν τον µηχανισµό µίµησης, διότι προωθεί την 
ταχεία απόκτηση κάθε είδους σηµαντικών δεξιοτήτων. Ωστόσο, όταν αυτό που βλέπει κάποιος είναι 
επιθετική συµπεριφορά, προωθεί επίσης την επιθετική συµπεριφορά του παρατηρητή. 
 
Μακροπρόθεσµες επιδράσεις: 
 
Πολλές φορές στη ζωή, ένα σύνθετο σύνολο από αισθήσεις, συναισθήµατα, και έννοιες, 
ενεργοποιούνται µαζί σε ορισµένες συνθήκες, και αυτά συνδέονται µεταξύ τους σε µια σύνθετη 
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γνωστική δοµή στον εγκέφαλό µας που ονοµάζεται σχήµα ή σενάριο (για παράδειγµα, γνώση για το 
τι είναι ένα σούπερ µάρκετ, για το πού είναι πιθανό να βρίσκονται τα φαγώσιµα, σχετικές µνήµες και 
συναισθήµατα, και ένα σενάριο για το πώς κάποιος συµπεριφέρεται σε έναν τέτοιο χώρο). Αυτές οι 
γνωστικές δοµές, από τη στιγµή που ενεργοποιηθούν, αποτελούν καθοριστικούς παράγοντες 
συµπεριφοράς, και µπορεί να επηρεάσουν το τί κάνουµε έξω από τη δική µας συνειδητή επίγνωση.6, 7  
 
Πολλά σχήµατα, σενάρια και συναισθήµατα, είναι αναµφίβολα επακόλουθο της ανθρώπινης εξέλιξης 
(π.χ., ο φόβος της µοναξιάς, σενάρια που συνδέουν το θυµό µε την επιθετικότητα). Ωστόσο, έχει 
ιδιαίτερη σηµασία ότι τα νευρωνικά µας δίκτυα και οι γνωστικές δοµές εντός αυτών τροποποιούνται 
και διαµορφώνονται µέσω µάθησης από τις εµπειρίες µας µε τον κόσµο που µας περιβάλλει καθώς 
µεγαλώνουµε. Οι γονείς και οι συνοµήλικοί είναι σηµαντικοί παράγοντες σε αυτόν τον κόσµο, αλλά 
για το παιδί του σήµερα, τα ηλεκτρονικά media αποτελούν µια άλλη επιρροή την οποία βιώνουν σε 
µεγάλο βαθµό πολλά παιδιά. Όπως ακριβώς µε τους γονείς ή τους συνοµηλίκους, το να είναι κανείς 
µε τα media είναι αρκετό για να µάθει σενάρια, σχήµατα, και πεποιθήσεις. Είναι σηµαντικό ότι το 
περιεχόµενο των media καθορίζει το τι µαθαίνεται. Όταν τα media έχουν εκπαιδευτικό περιεχόµενο ή 
µεταφέρουν µηνύµατα σχετικά µε το να φροντίζουµε και να βοηθάµε τους άλλους, αυτό θα 
αντανακλάται στο αναπτυσσόµενο νευρωνικό δίκτυο του παιδιού. Εάν, ωστόσο, το περιεχόµενο είναι 
βίαιο, η είσοδος τέτοιων πληροφοριών επίσης θα αντανακλάται στο αναπτυσσόµενο νευρωνικό 
δίκτυο. Όσον αφορά στα media, το είδος του περιεχοµένου τους είναι ζωτικής σηµασίας. 
 
Μάθηση 
 
Σε τελική ανάλυση, η επίδραση βίαιου περιεχοµένου έχει επίδραση µάθησης στον εγκέφαλο. Ο 
ανθρώπινος εγκέφαλος, όπως και µερικοί άλλοι εγκέφαλοι πρωτευόντων θηλαστικών, είναι µοναδικά 
κατασκευασµένοι ώστε να µιµούνται αυτό βλέπουµε να γίνεται. Η µίµηση παρατηρείται σε βρέφη, σε 
νήπια, σε παιδιά και σε ενήλικες, αλλά τα µικρά παιδιά είναι ιδιαίτερα επιρρεπή στο να µιµούνται 
αυτό που βλέπουν. Δεν θα ήταν υπερβολή να πούµε ότι "Τα παιδιά βλέπουν, και τα παιδιά κάνουν". 
Επιπλέον, η µίµηση στους ανθρώπους (η οποία γενικότερα ονοµάζεται µάθηση µέσω παρατήρησης) 
ξεπερνά κατά πολύ τον απλό µιµητισµό. Τα παιδιά εξάγουν συµπεράσµατα για αυτό που βλέπουν να 
γίνεται, και αναπτύσσουν κανονιστικές πεποιθήσεις όσον αφορά στην καταλληλότητα 
συγκεκριµένων συµπεριφορών. Αν δούνε κάποιον να επιλύει ένα κοινωνικό πρόβληµα 
χρησιµοποιώντας επιθετική συµπεριφορά, αποθηκεύουν στη µνήµη τους ένα τέτοιο συµπεριφορικό 
σενάριο καθώς και την πεποίθηση ότι είναι αποδεκτό να συµπεριφέρεται κανείς µε αυτόν τον τρόπο. 
Μεταγενέστερα, θα είναι πιο πιθανό να συµπεριφερθούν µε τον ίδιο τρόπο, αν αποφασίσουν να 
χρησιµοποιήσουν το σενάριο αυτό. 6,7  

 

Οι βίαιες εικόνες, όπως σκηνές σε ταινίες ή παιχνίδια ή εικόνες σε ένα βιβλίο κόµικ, εκτός από το να 
αποτελούν πηγές µίµησης, πυροδοτούν την ενεργοποίηση επιθετικών σκέψεων και συναισθηµάτων 
που βρίσκονται ήδη αποθηκευµένα στη µνήµη. Εάν αυτές οι επιθετικές σκέψεις και τα συναισθήµατα 
ενεργοποιούνται ξανά και ξανά µέσω της επαναλαµβανόµενης έκθεσης στη βία των media, γίνονται 
χρονίως προσβάσιµα, και συνεπώς πιο πιθανά να επηρεάσουν τη συµπεριφορά. Κάποιος µπορεί 
επίσης να βρίσκεται σε κατάσταση µεγαλύτερης επαγρύπνησης για εχθρικότητα και επιθετικότητα 
στον κόσµο, και ως εκ τούτου να αρχίσει να αισθάνεται ότι ορισµένες µη ξεκάθαρες ως προς το 
κίνητρό τους ενέργειες άλλων ανθρώπων (όπως το να  πέσει κάποιος επάνω του σε ένα δωµάτιο το 
οποίο είναι γεµάτο µε κόσµο) είναι εσκεµµένες, προκλητικές πράξεις. 
 
Οι χαρακτήρες που απεικονίζονται στα media αποτελούν ελκυστικά µοντέλα ρόλων, ιδιαίτερα αν οι 
βίαιες ενέργειές τους, που εµφανίζονται στην οθόνη, παρουσιάζονται ως δικαιολογηµένες και 
κοινωνικά αποδεκτές. Αν το βίαιο περιεχόµενο ανταµείβεται και θεωρείται ως «διασκέδαση», τότε οι 
επιθετικές έννοιες θα συνδεθούν µέσω της κλασικής εξάρτησης µε θετικά συναισθήµατα. Αυτά 
πιθανώς θα έχουν ως αποτέλεσµα την αλλαγή σε στάσεις και πεποιθήσεις σχετικά µε την 
επιθετικότητα, όπως το να βλέπει κανείς την επιθετικότητα ως µια πιο αποδεκτή απάντηση σε 
προκλητικές συµπεριφορές. Αλλαγές σε σκέψεις και συναισθήµατα µπορεί να οδηγήσουν σε αλλαγές 
στη συµπεριφορά, αλλά όχι κατ 'ανάγκην µε τρόπο µηχανιστικό - περισσότερο µεταβάλλοντας τις 
πιθανότητες µια πρόκληση να αντιµετωπιστεί µε επιθετική απάντηση. 
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Ιδιαιτέρως τα βιντεοπαιχνίδια αποτελούν εξαιρετικούς δασκάλους. Χρησιµοποιούν πολλές από τις 
ίδιες τεχνικές που χρησιµοποιούνται από τους καλύτερους δασκάλους, γι’ αυτό και τα εκπαιδευτικά 
βιντεοπαιχνίδια είναι τόσο αποτελεσµατικά. Τα παιχνίδια διδάσκουν ανεξάρτητα από το περιεχόµενό 
τους, έτσι ώστε τα µαθηµατικά παιχνίδια µπορούν να διδάξουν θετική στάση για τα µαθηµατικά, αν 
το παιχνίδι είναι διασκεδαστικό, καθώς και ειδικές µαθηµατικές δεξιότητες. Με τον ίδιο τρόπο, τα 
βίαια παιχνίδια µπορούν να διδάξουν επιθετικές στάσεις. Είναι σηµαντικό ότι, αν οι εκπαιδευτικοί 
επιθυµούν να διδάξουν µε σκοπό τη µεταφορά της γνώσης στον πραγµατικό κόσµο, διδάσκουν την 
ίδια υποκείµενη δεξιότητα µε πολλούς τρόπους. Οµοίως, όταν οι παίκτες βιντεοπαιχνιδιών παίζουν 
πολλά διαφορετικά είδη βίαιων παιχνιδιών (κρατώντας σταθερή την επίδραση της συνολικής 
ποσότητας παιξίµατος βίαιων παιχνιδιών), οι επιθετικές στάσεις και συµπεριφορές φαίνεται ότι 
µεταφέρονται πιο εύκολα στον πραγµατικό κόσµο.34 Σχετικά µε τα βίαια βιντεοπαιχνίδια, υπάρχει 
µία ακόµη λεπτή διαδικασία. Αφού πρώτα δοκιµάσει κανείς κάτι, ένας από τους καλύτερους τρόπους 
για να µάθει να το κάνει καλά είναι να το επαναλάβει, και η επανάληψη βίαιων πράξεων σε ένα 
παιχνίδι ξανά και ξανά θα έχει ως αποτέλεσµα όλο και περισσότερες αλλαγές στον εγκέφαλο οι 
οποίες καθιστούν πιο πιθανό να συµπεριφερθεί κάποιος µε αυτόν τον τρόπο. 
 
Απευαισθητοποίηση στη βία 
 
Ένας άλλος λόγος για τον οποίο το παίξιµο βίαιων βιντεοπαιχνιδιών ή η παρακολούθηση βίαιων 
ταινιών και τηλεοπτικών προγραµµάτων αυξάνει τον κίνδυνο ο θεατής να συµπεριφέρεται πιο 
επιθετικά, είναι γιατί ο θεατής ή ο παίκτης γίνεται συναισθηµατικά "απευαισθητοποιηµένος" στη βία. 
Οι ερευνητές που ασχολούνται µε τα media γνωρίζουν εδώ και καιρό ότι η απευαισθητοποίηση στη 
βία είναι αποτέλεσµα της έκθεσης σε βία των media. Η απευαισθητοποίηση µπορεί ευρέως να 
οριστεί ως η µείωση ή εξάλειψη γνωστικών, συναισθηµατικών, φυσιολογικών, και, και εν τέλει, 
συµπεριφορικών αντιδράσεων σε ένα ερέθισµα. Η απευαισθητοποίηση είναι µια κοινή και 
προστατευτική εµπειρία της καθηµερινής ζωής. Ως άνθρωποι, απλώς δεν έχουµε την ικανότητα για 
παρατεταµένη διέγερση λόγω κάθε συγκεκριµένου γεγονότος, είτε πρόκειται για ένα ευτυχές (όπως η 
επιτυχία ενός παιδιού) είτε για ένα δυσάρεστο γεγονός (όπως ένας πυροβολισµός σε σχολείο). 
 
Η απευαισθητοποίηση στη βία διαταράσσει τη διαδικασία της ηθικής αξιολόγησης, επειδή το 
απευαισθητοποιηµένο άτοµο δεν θα αντιληφθεί ή ανταποκριθεί στις ενδείξεις οι οποίες συνήθως θα 
έθεταν σε λειτουργία διαδικασίες αξιολόγησης. 6,7,35 Ως εκ τούτου, αρνητικές ενέργειες µπορούν να 
συµβούν χωρίς το άτοµο να εξετάσει τις ηθικές τους συνέπειες, ή µπορεί να µην τεθεί σε κίνηση µια 
απαραίτητη προκοινωνική πράξη. 30 Αναδυόµενες έρευνες προσδιορίζουν µια σχέση ανάµεσα στην 
έκθεση στη βία των media και στην απευαισθητοποίηση, όπως αυτή µετρήθηκε σε ψυχοφυσιολογικές 
και συµπεριφορικές έρευνες, τόσο βραχυπρόθεσµα όσο και µακροπρόθεσµα. 36,37,38   
 
Τι µέτρα πρέπει να ληφθούν; 
 
Γονικός έλεγχος: 
 
Γίνεται όλο και πιο δύσκολο για τους γονείς να παρακολουθούν τη χρήση των media από τα παιδιά 
τους, κυρίως λόγω της αυξηµένης πρόσβασης σε φορητές συσκευές media. Ωστόσο, µελέτες έχουν 
δείξει ότι οι γονείς µπορούν να συντελέσουν ουσιαστικά στην εποπτεία της πρόσβασης που έχουν τα 
παιδιά τους σε βίαια media, και κυρίως, στην εκπαίδευση των παιδιών τους ώστε αυτά να είναι 
κριτικοί θεατές των media. Και τα δύο µπορούν να µειώσουν την επίπτωση των επιδράσεων των 
βίαιων media. 39 

 

Συστήνουµε οι γονείς να γνωρίζουν τι είδους media χρησιµοποιούν τα παιδιά και οι έφηβοί τους. Τα 
συστήµατα αξιολόγησης (των media) συνήθως παρέχουν ελάχιστες λεπτοµέρειες για το περιεχόµενο 
των media ώστε να είναι χρήσιµα, και σε κάθε περίπτωση δεν υποκαθιστούν το οι ίδιοι οι γονείς να 
βλέπουν, να παίζουν, ή να ακούν τα media τα οποία χρησιµοποιούν τα παιδιά τους. Οι γονείς 
µπορούν επίσης να βάλουν όρια στο χρόνο που περνούν τα παιδιά τους µπροστά στην οθόνη (Η 
Αµερικανική Ακαδηµία Παιδιατρικής δε συνιστά καθόλου χρόνο για τα παιδιά κάτω των 2 ετών, και 
όχι περισσότερο από 1-2 ώρες συνολικά ανά ηµέρα για παιδιά / νέους 3-18 ετών), και να συζητούν το 
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περιεχόµενο των media µε τα παιδιά τους ώστε να προωθήσουν την κριτική τους σκέψη όταν αυτά 
παρακολουθούν κάτι. Τα σχολεία µπορούν να βοηθήσουν τους γονείς µε το να διδάσκουν τους 
µαθητές από µικρή ηλικία να είναι κριτικοί καταναλωτές των media και ότι, ακριβώς όπως µε το 
φαγητό, η αρχή του «είσαι ό, τι τρως» εφαρµόζεται και στην υγιή κατανάλωση των media. 40  
 
Η σηµασία για τη δηµόσια πολιτική: 
 
Στο µεγαλύτερο µέρος της η δηµόσια πολιτική έχει επικεντρωθεί στον περιορισµό της πρόσβασης 
των παιδιών σε βίαια media, µια προσέγγιση που έχει σηµαντικές πολιτικές και νοµικές προκλήσεις 
σε πολλές χώρες. Θα ήταν πιο καρποφόρο να καταβληθούν προσπάθειες για τη βελτίωση των 
διαβαθµίσεων και των ταξινοµήσεων των media, και για τη βελτίωση της δηµόσιας εκπαίδευσης 
σχετικά µε τις επιπτώσεις των media στα παιδιά. Αρκετές µελέτες έχουν δείξει ότι οι ισχύουσες, 
σύµφωνα µε την ηλικία του παιδιού, διαβαθµίσεις, οι οποίες προτιµώνται από τις περισσότερες 
χώρες, έχουν σοβαρά προβλήµατα εγκυρότητας. 41 Επιπλέον, ενδέχεται να λειτουργούν ως µαγνήτες 
προσελκύοντας τα παιδιά σε βίαια media. 42 Συνεπώς, οι διαβαθµίσεις θα µπορούσαν να βελτιωθούν 
σηµαντικά, και η σύνδεσή τους µε µια µεγαλύτερη δηµόσια εκπαίδευση σχετικά µε το γιατί είναι 
σηµαντική η χρήση διαβαθµίσεων, θα µπορούσε να είναι πολύ ευεργετική. 
 
 
Συµπερασµατικά σχόλια 
 
Ένα συµπέρασµα είναι σαφές: ακραία συµπεράσµατα πρέπει να αποφεύγονται. Δεν είναι ότι κάθε 
θεατής ή παίκτης θα επηρεαστεί αισθητά, αλλά από την κατανόηση των ψυχολογικών διεργασιών 
που εµπλέκονται, γνωρίζουµε ότι κάθε θεατή ή παίκτης επηρεάζεται µε κάποιο τρόπο. Ορισµένοι 
σχολιαστές έχουν υποστηρίξει ότι τα βίαια media, ιδιαίτερα βίαια βιντεοπαιχνίδια, είναι η κύρια αιτία 
των πυροβολισµών σε σχολεία. Άλλοι σχολιαστές, συνήθως βασιζόµενοι στα αποτελέσµατα µιας ή 
δύο µόνο ερευνών, έχουν υποστηρίξει ότι δεν υπάρχουν επαρκείς αποδείξεις για τυχόν βλαβερές 
συνέπειες των βίαιων media. Κανένα από τα δύο άκρα δεν υποστηρίζεται από τον συντριπτικό 
αριθµό των ερευνών σε αυτόν τον τοµέα. Αυτό που είναι σαφές είναι ότι η έκθεση σε βίαια media 
αποτελεί έναν παράγοντας κινδύνου για αυξηµένη επιθετικότητα, τόσο βραχυπρόθεσµα όσο και 
µακροπρόθεσµα. 
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