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  Raportul Comisiei Violenţei în Media 

În decembrie 2011, după ce a primit îndrumarea şi aprobarea Consiliului ISRA Craig A. Anderson, 

preşedintele ISRA a numit o comisie specială pentru elaborarea  unui raport public despre violenţa în 

media. Sarcina lor a fost următoarea: 

„COMISIA ISRA PENTRU EFECTELE VIOLENŢEI ÎN MEDIA a primit sarcina de a efectua un raport 

public despre efectele cunoscute ale expunerii la violenţă în media, pe baza stării actuale a cunoaşterii 

ştiinţifice. Dacă se vor găsi suficiente dovezi despre existenţa efectelor dăunătoare, atunci raportul public 

al Comisiei poate să includă şi recomandări de politici publice, ţinându-se totuşi cont de faptul că 

politicile efective pot să difere la nivelul diferitelor state, datorită  diferenţelor de sisteme legislative şi de 

tradiţii culturale. Raportul poate să fie un document original al Comisiei, sau poate fi o susţinere sau o 

modificare a unuia sau mai multor asemenea rapoarte oferite în ultimii ani de către Instituţii Ştiinţifice 

importante şi/ori grupuri de oameni de ştiinţă care au expertiza portivită în domeniul violenţei în media. 

Raportul (dacă este sufucient de scurt) sau un Rezumat Executiv al acestuia (dacă este un Raport mai 

lung, mai detailat) va fi publicat în jurnalul ISRA Aggressive Behavior şi va apărea pe site-ul ISRA. Poate 

fi de asemenea publicat şi în ISRA Bulletin. 

Ceea ce urmeză este raportul final al Comisiei Violenţei în Media prezentat în mai 2012. 
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Acest raport a fost scris de un grup de cercetători cu renume internaţional, activi în domeniul violenţei în 

media, pentru a rezuma cunoştinţele actuale despre cât de puternică este legătura dintre folosirea mediei 

violente şi agresiune, pentru a explica procesul psihologic prin care media violente poate să mărească 

riscul de comportament agresiv şi pentru a oferi sfaturi practice asupra modului în care părinţii şi organele 
responsabile pot să trateze problema.     

Media Violentă şi Agresivitatea: Care este problema? 
 

 

Peisajul mediatic este într-o continuă schimbare, cu noi tehnologii care aduc o mărire a interactivităţii pe 

aparate tot mai mici, cu grafică superioară şi cu performanţe mai puternice. Aceste noi tehnologii sunt 
resurse formidabile pentru învăţare şi achiziţii de cunoştinţe la o rată de neegalat în trecut. Spre deosebire 

de media tradiţionale (cum ar fi televiziunea), aceste noi tehnologii, în combinaţie cu o conexiune 

Internet, oferă copiilor şi adolescenţilor noi mijloace de a se juca jocuri precum şi acces la cea mai mare 
diversitate de conţinuturi stimulante la nivel vizual de până acum

1.
 Accesul la un astfel de conţinut are 

multe beneficii, dar este de asemenea purtător de riscuri. Tînărul poate să descarce, să vadă, să joace şi să 

asculte material violent în orice moment al zilei sau nopţii, deseori în intimitatea propriei camere şi cu 

puţină supraveghere a părinţilor. Cu noile tehnologii, oportunitatea de a viziona conţinut violent, care 
înainte se petrecea într-un spaţiu public mai mare (cum ar fi cartierul, cinematograful sau camera de zi), a 

devenit din ce în ce mai mult o activitate privată. 

 
Pentru alte conţinuturi media care nu au legătură cu violenţa, este larg acceptat că ceea ce oamenii văd în 

realitatea virtuală a media are un efect asupra comportamentului lor în lumea reală. De exemplu, industria 

de publicitate de mai multe miliarde de dolari se sprijină pe asumpţia că prezentând oamenilor spoturi 
publicitare va creşte probabilitatea ca aceştia să cumpere produsul promovat. Companiile aeriene 

antrenează viitorii piloţi pe simulatoare de zbor ca să-i înveţe abilităţi de zbor virtuale înainte de a le 

permite să zboare pe un avion real. Limitarea difuzării materialelor cu conţinut sexual explicit în 

momentele în care copii ar putea să se uite reflectă convingerea că un astfel de conţinut media afectază 
negativ dezvoltarea tinerilor. Aceste exemple arată că este acceptat faptul că diferite conţinuturi media au 

un impact asupra modului în care oamenii simt, gândesc şi acţionează în viaţa reală. Cu toate acestea, se 

pare că există mai multă reticienţă în a accepta concluzia că reprezentarea violenţei în media are o 
capacitate similară de a influenţa obiceiurile oamenilor în lumea reală, în special disponiblitatea lor de a 

se angaja în comportamente agresive. 

 
Desigur, vizionarea unui film violent nu conduce în mod normal oamenii să ia cu asalt o altă persoană 

atunci când aceştia părăsesc cinematograful. La fel, nu este adevărat că jucătorii avizi de jocuri video 

extrem de violente ajung deseori criminali violenţi. Niciun cercetător respectabil din acest domeniu nu ar 

face astfel de afirmaţii.   
 

Problema este mai degrabă dacă vizionarea de filme şi emisiuni violente sau angajarea interactivă în 

jocuri violente într-o lume virtuală cresc şansele ca oamenii s-ar putea angaja în diverse comportamente 
agresive, atât pe tremen scurt, cât şi pe termen lung.  

 

Violenţa media ca un factor de risc pentru agresiune? 
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Nici un factor de risc luat singular nu determină un copil sau un adolescent să acţioneze agresiv. În 

schimb, acumularea de factori de risc duc la un act agresiv.
2,3

 Deşi nici un factor de risc individual nu 
poate fi necesar sau suficient pentru a determina un comportament agresiv pe cont propriu, fiecare factor 

creşte probabilitatea de agresiune, în special ca răspuns la unele provocări. Acest model este cunoscut sub 

numele de model de risc şi rezilienţă. După evaluarea numeroaselor caracteristici ale copilului şi ale 
mediului, inclusiv factorii de risc şi de protecţie, cercetarea arată în mod clar faptul că un consum de 

media violentă creşte riscul de agresiune, definită ca vătămarea intenţionată a altei persoane care poate fi 

verbală, relaţională sau fizică. 
 

Care este dovada? 

 

De-a lungul ultimilor 50 de ani, un număr mare de studii efectuate în lume au arătat că vizionarea 
televiziunii violente, vizionarea filmelor violente sau jucatul jocurilor video violente cresc probabilitatea 

comportamentelor violente.
4,5,6,7

 Acest lucru s-a adeverit în studii care au folosit metode diferite, 

provenind din ţări diferite şi care au acoperit perioade de timp diferite.   

 
Multe studii experimentale, cu oameni repartizaţi aleatoriu, pentru a fi expuşi la media violentă sau non-

violentă, au demonstrat că media violentă determină un risc crescut de agresiune pe termen scurt. Multe 

studii transversale au arătat că oamenii care sunt expuşi în mod regulat la media mai violente au un risc 
crescut de comportament mai agresiv în viaţa reală. Un set mai mic de studii longitudinale au arătat că 

acei copii care cresc fiind expuşi constant la media violente au un risc mai mare de a se comporta agresiv 

în viaţa reală ca adolescenț i şi ca adulţi.
15,16,17,18,19

 Desigur, la fel ca în toate cercetările comportamentale 
sau medicale, unele studii arată efectele iar altele nu. Pentru a determina cât de puternice sunt efectele, cel 

mai bine este ca rezultatele de la toate tipurile de studii să fie agregate în meta-analize: Meta-analiza este 

metoda matematică de a combina împreună multiple studii ştiinţifice pe o anumită temă,  atât a celor care 

demonstrează un efect cât şi a celor care nu o fac, pentru a testa dacă efectul într-adevăr există atunci când 
sunt luate în considerare toate studiile. 

 

Mai mult de 15 meta-analize au fost publicate examinând legăturile dintre violenţa în media şi agresiune. 
Există două aspecte fascinante ale acestor meta-analize. În primul rând, deşi aceste meta-analize variază 

foarte mult în ceea ce priveşte numărul de studii incluse şi tipul de media pe care se concentrează, ele 

găsesc rezultate foarte asemănătoare.
5,20,21,22,23

 În al doilea rând, deşi găsesc aproape aceleaşi dimensiuni 

ale efectului (aşa cum este ilustrat în trei recente analize din tabel), unii dintre cercetători interpretează 
efectele ca lipsite de importanţă în timp ce alţii le interpretează ca fiind extrem de importante. 

Dimensiunile efectelor determinate empiric variază de la mic la moderat şi este normal pentru oamenii de 

ştiinţă să aubă interpretări difere asupra importanţei acordate dimensiunii efectului. Cu toate acestea, 
diferenţele de interpretare amintite nu diminuează faptul că toate meta-analizele arată că un mai mare 

consum de media  violente prezice statistic o mai mare agresiune a consumatorului. 

 
Efectele violenţei în media asupra agresiunii şi comportamentului prosocial documentate prin meta-

analize 

 

 Bushman & Huesmann 
(2006) 

TV, filme, jocuri video, 

muzică şi benzi 
desenate 

Ferguson (2007) 
 Jocuri video 

(Studii experimentale) 

Anderson et al. 
(2010) 

Jocuri video 

(Studii experimentale, 
transversale şi 

longitudinale 

Numărul probelor 

independente 

431 14 381 
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Numărul participanţilor 68463 1189 130296 

Gânduri agresive ,18 ,25 ,16 

Excitare fiziologică ,26 ,27 ,14 

Sentimente agresive ,27 - ,14 

Comportament agresiv ,19 ,29 ,19 

Comportament pro-

social 

-,08 -,30 -,10 

 

Rezultatele tuturor acestor meta-analize arată că expunerea la media violente poate determina nu doar un 

comportament agresiv într-o varietate de forme, ci şi ganduri agresive, sentimente agresive, excitarea 
fiziologică şi scăderea compotamentului pro-social. Efectele violenţei media pot fi diferite pentru 

persoane diferite şi pot fi foarte subtile, mai ales când sunt cercetate de-a lungul vieţii unei persoane.  

Efectele violenţei din media au fost găsite în toate tipurile de media examinate (TV, filme, jocuri video, 

muzică, desne animate etc.).
4,24

 Efectele sunt extrem de consistente, indiferent de tipul de media, vârstă, 
sex, sau locul unde trăieşte persoana respectivă în lume. Acesta este motivul pentru care organizaț iile 

ştiinţifice – cum ar fi Asociaţia Medicală Americană, Academia Americană de Pediatrie, Asociaţia 

Americană de Psihiatrie şi Asociaţia de Psihologie Americană (printre altele) – au ajuns la concluzia că 
toate „datele indică o covârşitoare legătură de cauzalitate între media violente şi comportamentul agresiv” 

(Declaraţia Comună, 2000; http://www2.aap.org/advocacy/releases/jstmtevc.htm). Multe alte cercetări 

acumulate de atunci confirmă această concluzie. 
 

Este de remarcat, totuşi, că aceste concluzii sunt despre comportament agresiv şi nu comportament violent 

penal.
25

 Foarte puţine studii au cercetat efectele asupra comportamentului violent cu adevarat penal iar 

dovezile existente (şi teoriiile) sugerează că efectul asupra comportamentului violent penal, deşi 
semnificativ în cazul bărbaţilor,

17,26
 este mai mic decât efectul asupra agresivităţii la modul general.

27 

 

De ce le este oamenilor atât de greu să creadă că media violenţe poate fi dăunătoare ? 

 

Deşi o vastă literatură bazată pe teorie – incluzând multe replicări ale unor cercetări şi un număr de studii 

folosind “cele mai bune practici” metologice – sugerează creşterea agresivităţii ca urmare a consumului 
de media violente, există o tendinţă persistentă, chiar şi în rândul oamenilor educaţi, de a nega efectele 

media violente.
28

 

 
Un motiv pentru care uneori oamenii nu cred în existenţa efectelor media violente este că ei în mod greşit 

consideră că acestea trebuie să fie imediate şi severe (de exemplu cineva joacă un joc video violent şi apoi 

imediat împuşcă pe altcineva), în mod contrar ele ne-existând. În fapt, efectele mediei violente de obicei 

au forme mai puţin dramatice şi instantanee (de exemplu, cu cât creşte expunerea la media violente, cu 

atât un copil devine mai sfidător şi mai lipsit de respect;
29

 sau un adult devine astfel mai lipsit de 

solicitudine faţă de ceilalţi
30

). În plus, dacă cineva are interes înnăscut pentru media violentă (de exemplu, 

o crează sau foloseşte media violentă), disonanţa cognitivă şi necesitatea de a menţine o imagine de sine 

pozitivă motivează negarea efectelor mediei violente.
31

 

 

Cum funcţionează violenţa media? 

 

Efectele pe tremen scurt: 

 

Când copiii (şi adulţii) trăiesc o experienţă nouă, cum ar fi o culoare nouă sau un obiect sau un sentiment, 

http://www2.aap.org/advocacy/releases/jstmtevc.htm
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un grup de celule din creier este alocat să recunoască acel lucru din nou pe viitor şi să îl diferenţieze de 

alte lucruri pe care le cunoaştem. Aceşti „noduli” sunt activaţi de fiecare dată când trăim acea experienţă 

din nou. Este important că atunci când două experienţe sunt trăite împreună ele încep să devină „legate” 

împreună (cum ar fi un trandafir şi mirosul său distinctiv). Lucruri pe care le experimentăm împreună 

frecvent devin din ce în ce mai puternic legate în reţeaua noastră neurală de concepte, sentimente şi 

amintiri cunoscute. În cele din urmă, activând un nodul parţial se activează un altul, proces numit activare 

prin propagare. În consecinţă, chiar şi la copiii foarte mici, o mulţime de diferiţi indicatori ai agresivităţii 

şi violenţei au căi neurale care îi leagă (armele şi lupta, insultele verbale şi loviturile etc.). 

 

Ca urmare, de câte ori o persoană este expusă la o scenă violentă, rezultatul activării nodulilor se 
răspândeşte la nodulii legaţi şi îi activează, chiar dacă în mică măsură, şi pe aceştia. Acest proces neural 

este numit amorsare.
6,7,32

 Atunci când nodulii asociaţi cu o anumită tendinţă comportamentală sunt 

amorsaţi, va fi mult mai probabil (dar nu sigur) să aibă loc comportamentul. Acest comportament este mai 
probabil să apară în cazul în care alţi stimuli amorsează nodulul simultan.

32
 De exemplu, studiile arată că, 

în cazul în care o persoană este insultată de către o altă persoană, simpla vedere a unui pistol poate aduce 

persoana insultată în pragul de a recurge la represalii agresive împotriva provocatorului.
33

 Efectul 

prihologic de amorsare pe care îl are arma, combinat cu efectul activator al insultei care acţionează pe 
nodul pentru un comportament agresiv specific, împinge activarea lui dincolo de limită, ducând astfel la 

agresiune. În mod similar, expunerea la violenţa media amorsează tot feluri de noduli asociaţi cu 

agresiune. În cazul în care alte evenimente sau provocări amorsate apar aproximativ în acelaşi timp, poate 
rezulta agresiune.   

 

Un alt proces neural important care face ca vizionarea violenţei de către cineva să fie urmată în scurt timp 
de o creştere a riscului de comportament agresiv este mimetismul.

6,7
 Oamenii, ca o serie de alte primate, 

sunt conectaţi pentru a imita comportamentul altora. Astfel, există nişte neuroni specializaţi la oameni, 

numiţi neuroni oglindă, care ajută probabil la acest mimetism. Un neuron oglindă special se declanşează, 

ori de câte ori se efectuează sau se observă un anumit comportament, de exemplu, lovirea. Deşi mai este 
încă mult de învăţat despre  neurofiziologia procesului de mimetism la om, este clar că oamenii, în special 

copiii mici, au tendinţa de a imita tot ceea ce văd pe alţii că fac. Suntem norocoşi să avem acest mecanism 

al mimetismului, deoarece duce la achiziţionarea rapidă a tot felul de aptitudini importante. Cu toate 
acestea, atunci când ceea ce se observă este un comportament agresiv, mimetismul promovează acelaşi 

comportament agresiv la observator. 

 

Efecte pe termen lung: 
 

De multe ori în viaţă, o gamă complexă de senzaţii, sentimente şi concepte sunt activate împreună în 

anumite circumstanţe devenind astfel legate împreună într-o structură complexă de cunoştinţe în creierul 
nostru numită schemă sau scipt de exemplu, cunoştinţe despre ceea ce este un supermarket, unde este 

probabil să se gasească produsele de băcănie, amintiri şi sentimente relevante pentru asta, precum şi un 

scenariu despre cum să te comporţi). Aceste structuri de cunoştinţe odată activate sunt principalii factori 
determinanţi ai comportamentului şi pot influenţa ceea ce facem în afara conştiinţei noastre.

6,7
 

 

Multe scheme, scenarii şi sentimente sunt, fără îndoială, consecinţe ale evoluţiei umane (de exemplu, 

teama de a fi singur sau scenariile care leagă furia cu agresiunea). Cu toate acestea, în mod esenţial, 
reţelele noastre neurale şi structurile de cunoştinţe din cadrul lor sunt modificate şi modelate prin 

învăţarea din experienţele noastre cu lumea din jur în timp ce creştem. Părinţii şi colegii sunt elemente 

importante ale acestei lumi, dar pentru copilul de azi, media electronice au o influenţă pe care mulţi copii 
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o experimentează mult. La fel ca în cazul părinţilor sau a colegilor, statul cu media este suficient pentru a 

garanta învăţarea de scenarii, scheme, şi credinţe din acestea. Important în acest sens devine conţinutul 
mass-media care determină ceea ce este învăţat. În momenul în care media este educaţională sau poartă 

mesaje despre comportamentul atent şi plin de solicitudine, dezvoltarea reţelei neurale a copilului va 

reflecta acest lucru. În mod similar, când conţinutul este violent, dezvoltarea reţelei neurale va reflecta de 
asemenea acest input. Cu media, conţinutul este esenţial. 

 

Învăţarea 
 

În cele din urmă, efectele conţinutului violent sunt efecte de învăţare în creier. Creierul uman, la fel ca în 

aczul altor câteva primate, are nişte conexiuni particulare menite să-i facă pe oameni să imite ceea ce văd 

că se face. Imitarea apare la sugari, la copiii mici şi la adulţi, dar copiii mici sunt îndeosebi înclinaţi să 
imite ceea ce văd. Nu este o exagerare să spunem, „Copiii văd şi apoi fac.” În plus, la oameni imitaţia 

(mai general numită învăţarea observaţională) depăşeşte cu mult simplul mimetism. Copiii fac deducţii cu 

privire la ceea ce văd că se face şi dezvoltă convingeri normative despre corectitudinea sau adecvarea 
unor comportamente specifice. Dacă ei văd pe cineva că rezolvă o problemă socială prin comportament 

agresiv, ei stochează în memorie un scenariu pentru a se comporta în acel mod şi de asemenea stochează 

o credinţă conform căreia este acceptabil să se comporte astfel. Mai târziu, este mai probabil că se vor 
comporta în acel mod dacă decid să utilizeze scenariul respectiv.

6,7
 

 

În afară de a fi surse de imitaţie, imaginile violente, cum ar fi scenele din filme sau jocurile sau imaginile 

dintr-o carte de benzi desenate, acţionează ca declanşatori de activare a gândurilor şi sentimentelor 
agresive deja stocate în memorie. Dacă aceste gânduri şi sentimente agresive sunt activate din nou şi din 

nou printr-o repetată expunere la violenţa din media, acestea devin cronic accesibile şi astfel mult mai 

probabil să influenţeze comportamentul. Se poate, de asemenea, ca unele persoane să devină mult mai 
atente la ostilitate şi agresivitate în general şi prin urmare să înceapă să creadă că unele acţiuni ambigue 

ale altora (cum ar fi o lovitură primită într-o încăpere aglomerată) sunt acte deliberate de provocare. 

 

Personajele din media sunt modele de roluri atractive, mai ales în cazul în care acţiunile lor violente de pe 
ecran sunt prezentate ca fiinde justificate şi social acceptabile. În cazul în care conţinutul violent este 

răsplătit şi prezentat ca „distractiv”, conceptul de agresiune va fi în mod clasic corelat cu sentimente 

pozitive. Acestea vor duce probabil la schimbări de atitudine şi convingeri legate de agresiune, cum ar fi 
de a vedea agresiunea ca un răspuns mai acceptabil la provocări. Schimbările în gânduri şi sentimente pot 

duce la schimbări în comportament, dar nu neapărat într-un mod mecanic – mai mult prin schimbarea 

şanselor ca o provocare va întâlni un răspuns agresiv. 
 

Jocurile video, în special, sunt profesori excelenţi. Ele folosesc multe din tehnicile pe care le folosesc cei 

mai buni profesori, acesta fiind motivul pentru care jocurile video educaţionale sunt atât de eficiente. 

Jocurile învaţă, indiferent care le este conţinutul; astfel, dacă sunt distractive, jocurile de matematică pot 
învăţa atitudini pozitive legate de matematică sau pot învăţa aptitudini de matematică specifice. În acelaşi 

mod, jocurile violente pot învăţa atitudini agresive. În cazul în care profesorii doresc să-i înveţe pe copii, 

prin joc, atitudini transferabile în lumea reală, important este să le predea aceleaşi aptitudini de bază în 
mai multe moduri. În mod similar, atunci când jucătorii joacă multe tipuri diferite de jocuri violente 

(ţinând cont de cantitatea totală a jocurilor  violente), atitudinile şi comportamentele agresive par să se 

transfere mai uşor în lumea reală.
34

 La jocurile video violente, există încă un proces subtil. Atunci când 
încerci ceva nou, una dintre cele mai bune metode de a-l învăţa bine este să-l repeţi; şi dacă repeţi 

acţiunile violente dintr-un joc de mai multe ori, vor rezulta tot mai multe schimbări în creier care duc la 

un comportament asemănător.  

 

Desensibilizarea la violenţă 
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Un alt motiv pentru care jocurile video violente sau filmele şi emisiunile TV violente cresc riscul ca 
privitorul să se comporte mai agresiv este deoarece privitorul sau jucătorul devine emoţional 

„desensibilizat” la violenţă. Cercetătorii media cunosc de o lungă perioadă de timp că desensibilizarea la 

violenţă este un rezultat al expunerii la violenţa media. Desensibilizarea poate fi definită în sens larg ca 
reducerea sau eliminarea răspunsurilor cognitive, emoţionale, fiziologice şi, în cele din urmă, de 

comportament la un anumit stimul. Desensibilizarea este o experienţă comună şi care oferă protecţie în 

viaţa de zi cu zi. Ca oameni, noi nu suntem pur şi simplu capabili de nici o excitare emoţională prelungită 
datorată unui anumit eveniment, fie el fericit (ca succesul unui copil) sau deranjant (ca o împuşcătură la 

şcoală). 

 

Desensibilizarea la violenţă perturbă procesul de evaluare morală, deoarece persoana desensibilizată nu 
va percepe sau nu va răspunde la indici care de obicei ar iniţia procesul de evaluare.

6,7,35
 Prin urmare 

acţiunile negative pot avea loc fără luarea în consideraţie a implicaţiilor lor morale, ori o acţiune 

prosocială necesară  nu va fi iniţiată.
30

 Cercetările în curs de desfăşurare identifică o legătură între 
expunerea la violenţă media şi desensibilizare, aşa cum este măsurată aceasta în cercetarea 

psihofiziologică şi de comportament, atât pe termen scurt, cât şi pe termen lung.
36,37,38

  

 

Ce măsuri trebuiesc luate? 

 

Monitorizarea parentală: 

 
A devenit tot mai greu pentru părinţi să monitorizeze utilizarea mass-mediei de către copiii lor în primul 

rând din cauza creşterii accesului la dispozitive media protabile. Cu toate acestea, studiile au arătat că 

părinţii mai au încă un drum lung de făcut pentru monitorizarea accesului copiilor la media violente şi, 

mai important, pentru a-i învăţa să fie spectatori critici ai media, ambele activităţi putând reduce impactul 
efectelor mediei violente.

39
  

 

Recomandăm ca părinţii să ştie ce media folosesc copiii şi adolescenţii lor. Signaletica şi sistemele de 
avertizare pentru părinţi oferă adesea prea puţine detalii despre conţinutul media pentru a fi de ajutor şi, în 

orice caz, nu sunt un substitut pentru părinţi de a vedea, juca sau asculta ce fel de media folosesc copiii 

lor. Părinţii pot stabili, de asemenea, limite temporale de utilizare a ecranului (Academia Americană de 

Pediatrie recomandă să nu fie lăsaţi în faţa ecranului copiii sub 2 ani şi nu mai mult de 1-2 ore pe zi de 
expunere la ecrane pentru copii/tineri între 3-18 ani) şi, de asemenea, recomandă ca părinţii să discute 

conţinutul media cu copii lor pentru a promova gândirea critică atunci când vizioneză. Şcolile îi pot ajuta 

pe părinţi învăţând elevii de la o vârstă fragedă să devină consumatori critici ai media învăţându-i că, la 
fel ca la alimente unde „eşti ceea ce mănânci”, principiu se aplică şi la consumatorii sănătoşi de media.

40
  

 

Implicaţii de politici publice: 
 

Cele mai multe politici publice s-au concentrat asupra restricţionării accesului copiilor la media violente, 

o abordare ce are provocări politice şi juridice semnificative în multe ţări. Ar fi mult mai fructuos să se 

depună eforturi pentru îmbunătăţirea evaluării şi clasificării media şi pentru educarea publicului cu privire 
la efectele media asupra copiilor. Mai multe studii au demonstrat că evaluările actuale care se raportează 

la vârsta de vizionare favorizate de majoritatea ţărilor au probleme grave de valabilitate.
41

 În plus, ele pot 

acţiona ca magneţi pentru a atrage copiii la media violentă.
42

 Prin urmare, evaluările ar putea fi mult 
îmbunătăţite iar dacă ar fi concomitente cu educarea publică privind motivul pentru care este important să 

se utilizeze evaluarea, acest lucru ar putea fi foarte benefic. 

 

Comentarii de încheiere 
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O concluzie apare clar – concluziile extreme trebuiesc evitate. Nu orice privitor sau jucător va fi afectat 
vizibil; dar din înţelegerea proceselor psihologice implicate, ştim că orice spectator sau jucător este 

afectat într-un fel. Unii comentatori au susţinut că media violente, în special jocurile video violente, sunt 

cauza principală a împuşcăturilor din şcoli. Alţi comentatori au susţinut că nu există nici o dovadă cu 
privire la efectele nocive ale media violente - de obicei bazaţi pe unu sau două studii. Nici o extremă nu 

este susţinută de vastul corp de studii din acest domeniu. Ceea ce este clar este faptul că expunerea la 

media violente este un factor de risc pentru creşterea agresiunii atât pe termen lung, cât şi pe termen scurt.  
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