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Raportul Comisiei Violentei in Media

In decembrie 2011, dupa ce a primit indrumarea si aprobarea Consiliului ISRA Craig A. Anderson,
presedintele ISRA a numit o comisie speciala pentru elaborarea unui raport public despre violenta in
media. Sarcina lor a fost urmatoarea:

,,COMISIA ISRA PENTRU EFECTELE VIOLENTEI IN MEDIA a primit sarcina de a efectua un raport
public despre efectele cunoscute ale expunerii la violenta in media, pe baza starii actuale a cunoasterii
stiintifice. Daca se vor gasi suficiente dovezi despre existenta efectelor daunatoare, atunci raportul public
al Comisiei poate sa includa si recomandari de politici publice, tinandu-se totusi cont de faptul ca
politicile efective pot sa difere la nivelul diferitelor state, datoritda diferentelor de sisteme legislative si de
traditii culturale. Raportul poate sa fie un document original al Comisiei, sau poate fi o sustinere sau o
modificare a unuia sau mai multor asemenea rapoarte oferite in ultimii ani de catre Institutii Stiintifice
importante si/ori grupuri de oameni de stiinta care au expertiza portivitd in domeniul violentei in media.
Raportul (dacéd este sufucient de scurt) sau un Rezumat Executiv al acestuia (dacd este un Raport mai
lung, mai detailat) va fi publicat in jurnalul ISRA Aggressive Behavior si va aparea pe site-ul ISRA. Poate
fi de asemenea publicat si in ISRA Bulletin.

Ceea ce urmeza este raportul final al Comisiei Violentei in Media prezentat in mai 2012.
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Acest raport a fost scris de un grup de cercetatori cu renume international, activi in domeniul violentei in
media, pentru a rezuma cunostintele actuale despre cat de puternica este legatura dintre folosirea mediei
violente si agresiune, pentru a explica procesul psihologic prin care media violente poate sd mareasca
riscul de comportament agresiv si pentru a oferi sfaturi practice asupra modului in care périntii §i organele
responsabile pot sa trateze problema.

Media Violenta si Agresivitatea: Care este problema?

Peisajul mediatic este intr-o continua schimbare, cu noi tehnologii care aduc 0 marire a interactivitatii pe
aparate tot mai mici, cu grafica superioara si cu performante mai puternice. Aceste noi tehnologii sunt
resurse formidabile pentru invatare si achizitii de cunostinte la o rata de neegalat in trecut. Spre deosebire
de media traditionale (cum ar fi televiziunea), aceste noi tehnologii, in combinatie cu o conexiune
Internet, ofera copiilor si adolescentilor noi mijloace de a se juca jocuri precum si acces la cea mai mare
diversitate de continuturi stimulante la nivel vizual de pana acum®™ Accesul la un astfel de continut are
multe beneficii, dar este de asemenea purtator de riscuri. Tinarul poate sa descarce, sa vada, sa joace si sa
asculte material violent in orice moment al zilei sau noptii, deseori in intimitatea propriei camere si cu
putina supraveghere a parintilor. Cu noile tehnologii, oportunitatea de a viziona continut violent, care
nainte se petrecea ntr-un spatiu public mai mare (cum ar fi cartierul, cinematograful sau camera de zi), a
devenit din ce Tn ce mai mult o activitate privata.

Pentru alte continuturi media care nu au legatura cu violenta, este larg acceptat ca ceea ce oamenii vad in
realitatea virtuala a media are un efect asupra comportamentului lor in lumea reald. De exemplu, industria
de publicitate de mai multe miliarde de dolari se sprijind pe asumptia ca prezentand oamenilor spoturi
publicitare va creste probabilitatea ca acestia sia cumpere produsul promovat. Companiile aeriene
antreneaza viitorii piloti pe simulatoare de zbor ca sa-i invete abilitati de zbor virtuale inainte de a le
permite sa zboare pe un avion real. Limitarea difuzarii materialelor cu continut sexual explicit in
momentele in care copii ar putea sa se uite reflecta convingerea ca un astfel de continut media afectaza
negativ dezvoltarea tinerilor. Aceste exemple arata ca este acceptat faptul ca diferite continuturi media au
un impact asupra modului in care oamenii simt, gdndesc si actioneaza in viata reald. Cu toate acestea, se
pare ca existd mai multd reticientd in a accepta concluzia ca reprezentarea violentei in media are o
capacitate similara de a influenta obiceiurile oamenilor in lumea reala, in special disponiblitatea lor de a
se angaja Th comportamente agresive.

Desigur, vizionarea unui film violent nu conduce in mod normal oamenii s ia cu asalt o altd persoana
atunci cand acestia parasesc cinematograful. La fel, nu este adevarat ca jucatorii avizi de jocuri video
extrem de violente ajung deseori criminali violenti. Niciun cercetator respectabil din acest domeniu nu ar
face astfel de afirmatii.

Problema este mai degraba dacd vizionarea de filme si emisiuni violente sau angajarea interactivd 1n
jocuri violente intr-o lume virtualad cresc sansele ca oamenii s-ar putea angaja in diverse comportamente
agresive, atat pe tremen scurt, cat si pe termen lung.

\ Violenta media ca un factor de risc pentru agresiune?
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Nici un factor de risc luat singular nu determini un copil sau un adolescent si actioneze agresiv. In
schimb, acumularea de factori de risc duc la un act agresiv.>® Desi nici un factor de risc individual nu
poate fi necesar sau suficient pentru a determina un comportament agresiv pe cont propriu, fiecare factor
creste probabilitatea de agresiune, 1n special ca raspuns la unele provocari. Acest model este cunoscut sub
numele de model de risc si rezilientd. Dupa evaluarea numeroaselor caracteristici ale copilului si ale
mediului, inclusiv factorii de risc si de protectie, cercetarea aratd in mod clar faptul ca un consum de
media violenta creste riscul de agresiune, definita ca vatamarea intentionata a altei persoane care poate fi
verbala, relationala sau fizica.

' Care este dovada?

De-a lungul ultimilor 50 de ani, un numar mare de studii efectuate in lume au aratat cd vizionarea
televiziunii violente, vizionarea filmelor violente sau jucatul jocurilor video violente cresc probabilitatea
comportamentelor violente.*>®’ Acest lucru s-a adeverit in studii care au folosit metode diferite,
provenind din tari diferite si care au acoperit perioade de timp diferite.

Multe studii experimentale, cu oameni repartizati aleatoriu, pentru a fi expusi la media violentda sau non-
violentd, au demonstrat ca media violenta determind un risc crescut de agresiune pe termen scurt. Multe
studii transversale au aritat ca oamenii care sunt expusi Tn mod regulat la media mai violente au un risc
crescut de comportament mai agresiv in viata reald. Un set mai mic de studii longitudinale au aratat ca
acei copii care cresc fiind expusi constant la media violente au un risc mai mare de a se comporta agresiv
in viata reald ca adolescent i si ca adulti.">*®*"*%* Desigur, la fel ca in toate cercetirile comportamentale
sau medicale, unele studii arata efectele iar altele nu. Pentru a determina cat de puternice sunt efectele, cel
mai bine este ca rezultatele de la toate tipurile de studii sa fie agregate Th meta-analize: Meta-analiza este
metoda matematica de a combina impreuna multiple studii stiintifice pe o anumita tema, atét a celor care
demonstreaza un efect cat si a celor care nu 0 fac, pentru a testa daca efectul intr-adevar exista atunci cand
sunt luate Tn considerare toate studiile.

Mai mult de 15 meta-analize au fost publicate examinand legaturile dintre violenta in media si agresiune.
Exista doud aspecte fascinante ale acestor meta-analize. In primul rdnd, desi aceste meta-analize variaza
foarte mult in ceea ce priveste numarul de studii incluse si tipul de media pe care se concentreaza, ele
gisesc rezultate foarte asemanitoare.>??"%*% In al doilea rand, desi gisesc aproape aceleasi dimensiuni
ale efectului (asa cum este ilustrat in trei recente analize din tabel), unii dintre cercetatori interpreteaza
efectele ca lipsite de importantd in timp ce altii le interpreteazd ca fiind extrem de importante.
Dimensiunile efectelor determinate empiric variaza de la mic la moderat si este normal pentru camenii de
stiinta sa aubd interpretari difere asupra importantei acordate dimensiunii efectului. Cu toate acestea,
diferentele de interpretare amintite nu diminueaza faptul ca toate meta-analizele aratd ca un mai mare
consum de media violente prezice statistic 0 mai mare agresiune a consumatorului.

Efectele violentei in media asupra agresiunii §i comportamentului prosocial documentate prin meta-
analize

Bushman & Huesmann
(2006)
TV, filme, jocuri video,
muzici si benzi

Ferguson (2007)
Jocuri video
(Studii experimentale)

Anderson et al.
(2010)
Jocuri video
(Studii experimentale,

independente

desenate transversale si
longitudinale
Numarul probelor 431 14 381




ISRA Societate Internationla pentru Cercetarea Agresiunii

Numarul participantilor 68463 1 189 130296
Ganduri agresive ,18 ,25 ,16
Excitare fiziologica ,26 27 14
Sentimente agresive 27 - 14
Comportament agresiv ,19 ,29 ,19
Comportament pro- -,08 - ,30 -,10
social

Rezultatele tuturor acestor meta-analize arata ca expunerea la media violente poate determina nu doar un
comportament agresiv intr-o varietate de forme, ci si ganduri agresive, sentimente agresive, excitarea
fiziologica si scaderea compotamentului pro-social. Efectele violentei media pot fi diferite pentru
persoane diferite si pot fi foarte subtile, mai ales cdnd sunt cercetate de-a lungul vietii unei persoane.
Efectele violentei din media au fost gasite in toate tipurile de media examinate (TV, filme, jocuri video,
muzici, desne animate etc.).** Efectele sunt extrem de consistente, indiferent de tipul de media, varsta,
sex, sau locul unde traieste persoana respectiva n lume. Acesta este motivul pentru care organizat iile
stiintifice — cum ar fi Asociatia Medicald Americand, Academia Americand de Pediatrie, Asociatia
Americand de Psihiatrie si Asociatia de Psihologie Americana (printre altele) — au ajuns la concluzia ca
toate ,,datele indica o covarsitoare legatura de cauzalitate intre media violente si comportamentul agresiv”
(Declaratia Comuna, 2000; http://www?2.aap.org/advocacy/releases/jstmtevc.htm). Multe alte cercetari
acumulate de atunci confirma aceasta concluzie.

Este de remarcat, totusi, cd aceste concluzii sunt despre comportament agresiv si nu comportament violent
penal.”® Foarte putine studii au cercetat efectele asupra comportamentului violent cu adevarat penal iar
dovezile existente (si teoriiile) sugereazia ca efectul asupra comportamentului violent penal, desi
semnificativ Tn cazul barbatilor,""? este mai mic decét efectul asupra agresivittii la modul general.”’

De ce le este oamenilor atat de greu sa creada ca media violente poate fi ddunatoare ?

Desi o vasta literaturd bazata pe teorie — incluzand multe replicari ale unor cercetari si un numar de studii
folosind “cele mai bune practici” metologice — sugereaza Cresterea agresivitatii ca urmare a consumului
de media violente, existd o tendinta persistenta, chiar si in randul oamenilor educati, de a nega efectele
media violente.?®

Un motiv pentru care uneori oamenii nu cred in existenta efectelor media violente este ca ei in mod gresit
considera ca acestea trebuie sa fie imediate si severe (de exemplu cineva joaca un joc video violent si apoi
imediat impusca pe altcineva), Tn mod contrar ele ne-existand. Tn fapt, efectele mediei violente de obicei
au forme mai putin dramatice si instantanee (de exemplu, cu cat creste expunerea la media violente, cu
atat un copil devine mai sfiditor si mai lipsit de respect;?® sau un adult devine astfel mai lipsit de
solicitudine fata de ceilalti®). In plus, daca cineva are interes innascut pentru media violenta (de exemplu,
o creaza sau foloseste media violenta), disonanta cognitiva si necesitatea de a mentine o imagine de sine
pozitivd motiveaza negarea efectelor mediei violente.*

' Cum functioneaza violenta media?

Efectele pe tremen scurt:

Cand copiii (si adultii) traiesc o experientd noua, cum ar fi o culoare noud sau un obiect sau un sentiment,
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un grup de celule din creier este alocat sa recunoasca acel lucru din nou pe viitor si sa il diferentieze de
alte lucruri pe care le cunoastem. Acesti ,,noduli” sunt activati de fiecare data cand traim acea experienta
din nou. Este important c¢d atunci cand doud experiente sunt traite Tmpreund ele incep sd devina ,,legate”
impreuna (cum ar fi un trandafir §i mirosul sau distinctiv). Lucruri pe care le experimentdm impreuna
frecvent devin din ce in ce mai puternic legate in reteaua noastra neurala de concepte, sentimente si
amintiri cunoscute. In cele din urma, activind un nodul partial se activeazi un altul, proces numit activare
prin propagare. In consecinti, chiar si la copiii foarte mici, o multime de diferiti indicatori ai agresivitatii
si violentei au cai neurale care 1i leaga (armele si lupta, insultele verbale si loviturile etc.).

Ca urmare, de céte ori o persoana este expusd la o scend violentd, rezultatul activarii nodulilor se
raspandeste la nodulii legati si 1i activeaza, chiar dacad in mica masura, si pe acestia. Acest proces neural
este numit amorsare.>”* Atunci cand nodulii asociati cu o anumiti tendinti comportamentali sunt
amorsati, va fi mult mai probabil (dar nu sigur) s aiba loc comportamentul. Acest comportament este mai
probabil si apari in cazul in care alti stimuli amorseazi nodulul simultan.** De exemplu, studiile arati ca,
in cazul in care o persoana este insultata de citre o alta persoana, simpla vedere a unui pistol poate aduce
persoana insultati in pragul de a recurge la represalii agresive impotriva provocatorului.*®* Efectul
prihologic de amorsare pe care il are arma, combinat cu efectul activator al insultei care actioneaza pe
nodul pentru un comportament agresiv specific, impinge activarea lui dincolo de limita, ducand astfel la
agresiune. In mod similar, expunerea la violenta media amorseazd tot feluri de noduli asociati cu
agresiune. In cazul in care alte evenimente sau provocari amorsate apar aproximativ in acelasi timp, poate
rezulta agresiune.

Un alt proces neural important care face ca vizionarea violentei de catre cineva sa fie urmata in scurt timp
de o crestere a riscului de comportament agresiv este mimetismul.>” Oamenii, ca o serie de alte primate,
sunt conectati pentru a imita comportamentul altora. Astfel, exista niste neuroni specializati la oameni,
numiti neuroni oglinda, care ajutd probabil la acest mimetism. Un neuron oglinda special se declangeaza,
ori de cite ori se efectueaza sau se observa un anumit comportament, de exemplu, lovirea. Desi mai este
incd mult de invatat despre neurofiziologia procesului de mimetism la om, este clar cd oamenii, in special
copiii mici, au tendinta de a imita tot ceea ce vad pe altii ca fac. Suntem norocosi sa avem acest mecanism
al mimetismului, deoarece duce la achizitionarea rapida a tot felul de aptitudini importante. Cu toate
acestea, atunci cand ceea ce se observa este un comportament agresiv, mimetismul promoveaza acelasi
comportament agresiv la observator.

Efecte pe termen lung:

De multe ori in viata, o gamad complexd de senzatii, sentimente si concepte sunt activate impreuna in
anumite circumstante devenind astfel legate impreuna intr-o structura complexa de cunostinte in creierul
nostru numita schema sau scipt de exemplu, cunostinte despre ceea ce este un supermarket, unde este
probabil sa se gaseasca produsele de bacanie, amintiri si sentimente relevante pentru asta, precum si un
scenariu despre cum sa te comporti). Aceste structuri de cunostinte odata activate sunt principalii factori
determinanti ai comportamentului si pot influenta ceea ce facem in afara constiintei noastre.®

Multe scheme, scenarii si sentimente sunt, fira indoiald, consecinte ale evolutiei umane (de exemplu,
teama de a fi singur sau scenariile care leaga furia cu agresiunea). Cu toate acestea, in mod esential,
retelele noastre neurale si structurile de cunostinte din cadrul lor sunt modificate si modelate prin
invatarea din experientele noastre cu lumea din jur in timp ce crestem. Parintii si colegii sunt elemente
importante ale acestei lumi, dar pentru copilul de azi, media electronice au o influentd pe care multi copii
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o experimenteaza mult. La fel ca in cazul parintilor sau a colegilor, statul cu media este suficient pentru a
garanta invatarea de scenarii, scheme, si credinte din acestea. Important in acest sens devine continutul
mass-media care determina ceea ce este invatat. In momenul in care media este educationald sau poarti
mesaje despre comportamentul atent si plin de solicitudine, dezvoltarea retelei neurale a copilului va
reflecta acest lucru. Tn mod similar, cand continutul este violent, dezvoltarea retelei neurale va reflecta de
asemenea acest input. Cu media, continutul este esential.

Invatarea

In cele din urma, efectele continutului violent sunt efecte de invitare in creier. Creierul uman, la fel ca in
aczul altor cateva primate, are niste conexiuni particulare menite sa-i facd pe oameni sa imite ceea ce vad
ca se face. Imitarea apare la sugari, la copiii mici si la adulti, dar copiii mici sunt Tndeosebi inclinati sa
imite ceea ce vad. Nu este o exagerare si spunem, ,,Copiii vad si apoi fac.” In plus, la ocameni imitatia
(mai general numita Invatarea observationald) depaseste cu mult simplul mimetism. Copiii fac deductii cu
privire la ceea ce vad cd se face si dezvoltd convingeri normative despre corectitudinea sau adecvarea
unor comportamente specifice. Daca ei vad pe cineva ca rezolva o problema sociald prin comportament
agresiv, ei stocheaza in memorie un scenariu pentru a se comporta in acel mod si de asemenea stocheaza
o0 credintd conform careia este acceptabil sa se comporte astfel. Mai tarziu, este mai probabil cad se vor
comporta Tn acel mod daca decid sa utilizeze scenariul respectiv.®’

In afari de a fi surse de imitatie, imaginile violente, cum ar fi scenele din filme sau jocurile sau imaginile
dintr-o carte de benzi desenate, actioneaza ca declansatori de activare a gandurilor si sentimentelor
agresive deja stocate in memorie. Dacd aceste ganduri si sentimente agresive sunt activate din nou si din
nou printr-o repetata expunere la violenta din media, acestea devin cronic accesibile si astfel mult mai
probabil sa influenteze comportamentul. Se poate, de asemenea, ca unele persoane sia devind mult mai
atente la ostilitate si agresivitate in general si prin urmare sa inceapa sa creada ca unele actiuni ambigue
ale altora (cum ar fi o lovitura primita intr-o incapere aglomerata) sunt acte deliberate de provocare.

Personajele din media sunt modele de roluri atractive, mai ales in cazul in care actiunile lor violente de pe
ecran sunt prezentate ca fiinde justificate si social acceptabile. Tn cazul in care continutul violent este
rasplatit si prezentat ca ,,distractiv”, conceptul de agresiune va fi Tn mod clasic corelat cu sentimente
pozitive. Acestea vor duce probabil la schimbari de atitudine si convingeri legate de agresiune, cum ar fi
de a vedea agresiunea ca un raspuns mai acceptabil la provocari. Schimbarile in ganduri si sentimente pot
duce la schimbiri in comportament, dar nu neapdarat intr-un mod mecanic — mai mult prin schimbarea
sanselor ca o provocare va intalni un raspuns agresiv.

Jocurile video, n special, sunt profesori excelenti. Ele folosesc multe din tehnicile pe care le folosesc cei
mai buni profesori, acesta fiind motivul pentru care jocurile video educationale sunt atat de eficiente.
Jocurile invata, indiferent care le este continutul; astfel, daca sunt distractive, jocurile de matematica pot
invita atitudini pozitive legate de matematici sau pot invita aptitudini de matematica specifice. in acelasi
mod, jocurile violente pot invita atitudini agresive. In cazul in care profesorii doresc si-i invete pe copii,
prin joc, atitudini transferabile in lumea reala, important este sa le predea aceleasi aptitudini de baza in
mai multe moduri. in mod similar, atunci cind jucitorii joaci multe tipuri diferite de jocuri violente
(tinAnd cont de cantitatea totald a jocurilor Vviolente), atitudinile si comportamentele agresive par sd se
transfere mai usor in lumea reald.> La jocurile video violente, existd inca un proces subtil. Atunci cand
incerci ceva nou, una dintre cele mai bune metode de a-1 invata bine este sa-1 repeti; si daca repeti
actiunile violente dintr-un joc de mai multe ori, vor rezulta tot mai multe schimbari in creier care duc la
un comportament asemanator.

Desensibilizarea la violenta
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Un alt motiv pentru care jocurile video violente sau filmele si emisiunile TV violente cresc riscul ca
privitorul sa se comporte mai agresiv este deoarece privitorul sau jucatorul devine emotional
,»desensibilizat” la violenta. Cercetatorii media cunosc de o lunga perioada de timp ca desensibilizarea la
violenta este un rezultat al expunerii la violenta media. Desensibilizarea poate fi definita in sens larg ca
reducerea sau eliminarea raspunsurilor cognitive, emotionale, fiziologice si, in cele din urma, de
comportament la un anumit stimul. Desensibilizarea este o experientd comuna si care oferda protectie in
viata de zi cu zi. Ca oameni, noi nu suntem pur si simplu capabili de nici 0 excitare emotionald prelungita
datorata unui anumit eveniment, fie el fericit (ca succesul unui copil) sau deranjant (ca o impuscatura la
scoald).

Desensibilizarea la violentd perturba procesul de evaluare morala, deoarece persoana desensibilizatd nu
va percepe sau nu va raspunde la indici care de obicei ar initia procesul de evaluare.®”* Prin urmare
actiunile negative pot avea loc fara luarea in consideratie a implicatiilor lor morale, ori 0 actiune
prosociali necesara nu va fi initiatd.*® Cercetarile n curs de desfasurare identifici o legaturd intre
expunerea la violentd media si desensibilizare, asa cum este masurata aceasta in cercetarea
psihofiziologici si de comportament, atit pe termen scurt, cét si pe termen lung.***"

Ce masuri trebuiesc luate?

Monitorizarea parentala:

A devenit tot mai greu pentru parinti s monitorizeze utilizarea mass-mediei de catre copiii lor in primul
rand din cauza cresterii accesului la dispozitive media protabile. Cu toate acestea, studiile au aratat ca
parintii mai au inca un drum lung de facut pentru monitorizarea accesului copiilor la media violente si,
mai important, pentru a-i invata sa fie spectatori critici ai media, ambele activitati putand reduce impactul
efectelor mediei violente.*

Recomandam ca parintii sa stie ce media folosesc copiii i adolescentii lor. Signaletica si sistemele de
avertizare pentru parinti ofera adesea prea putine detalii despre continutul media pentru a fi de ajutor si, in
orice caz, nu sunt un substitut pentru parinti de a vedea, juca sau asculta ce fel de media folosesc copiii
lor. Parintii pot stabili, de asemenea, limite temporale de utilizare a ecranului (Academia Americana de
Pediatrie recomanda sa nu fie lasati in fata ecranului copiii sub 2 ani si nu mai mult de 1-2 ore pe zi de
expunere la ecrane pentru copii/tineri intre 3-18 ani) si, de asemenea, recomanda ca parintii sa discute
continutul media cu copii lor pentru a promova gandirea critica atunci cand vizioneza. Scolile 1i pot ajuta
pe parinti invatand elevii de la o varsta frageda sa devina consumatori critici ai media invatandu-i ca, la
fel ca la alimente unde ,,esti ceea ce mindnci”, principiu se aplici si la consumatorii sanitosi de media.*

Implicatii de politici publice:

Cele mai multe politici publice s-au concentrat asupra restrictionarii accesului copiilor la media violente,
0 abordare ce are provocari politice si juridice semnificative in multe tari. Ar fi mult mai fructuos sa se
depuna eforturi pentru imbunatatirea evaluarii si clasificarii media si pentru educarea publicului cu privire
la efectele media asupra copiilor. Mai multe studii au demonstrat ca evaluarile actuale care se raporteaza
la varsta de vizionare favorizate de majoritatea tarilor au probleme grave de valabilitate.** Tn plus, ele pot
actiona ca magneti pentru a atrage copiii la media violenti.”” Prin urmare, evaluirile ar putea fi mult
imbunatatite iar daca ar fi concomitente cu educarea publica privind motivul pentru care este important sa
se utilizeze evaluarea, acest lucru ar putea fi foarte benefic.
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O concluzie apare clar — concluziile extreme trebuiesc evitate. Nu orice privitor sau jucator va fi afectat
vizibil; dar din intelegerea proceselor psihologice implicate, stim ca orice Spectator sau jucator este
afectat intr-un fel. Unii comentatori au sustinut cd media violente, in special jocurile video violente, sunt
cauza principald a iImpuscaturilor din scoli. Alti comentatori au sustinut ca nu exista nici o dovada cu
privire la efectele nocive ale media violente - de obicei bazati pe unu sau doua studii. Nici 0 extrema nu
este sustinutd de vastul corp de studii din acest domeniu. Ceea ce este clar este faptul cd expunerea la
media violente este un factor de risc pentru cresterea agresiunii atat pe termen lung, cat si pe termen scurt.
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