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Alessandra Pace  

I videogiochi violenti e l’apprendimento dell’ag-

gressività 

 
Abstract: This article explores the impact of violent media 
content on minors, starting from a theoretical analysis of Al-
bert Bandura’s Social Learning Theory. Through the exami-
nation of the Bobo Doll experiment and the concepts of vicar-
ious learning and reciprocal determinism, the study high-
lights how aggressive behavior can be acquired through 
mere observation. The analysis then shifts to contemporary 
digital media, specifically focusing on the effects of violent 
video games. By comparing experimental, cross-sectional, 
and longitudinal studies, the paper illustrates how repeated 
exposure to virtual violence can lead to the chronic activation 
of aggressive cognitive scripts and desensitization. The con-
clusions underline that while media violence represents a 
significant cumulative risk factor, its real impact is mediated 
by protective factors within the child’s environment. 
Strengthening individual resilience and fostering meaning-
ful relationships with caregivers emerge as essential strate-
gies for promoting healthy development in an increasingly 
complex digital landscape. 
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1. L’apprendimento sociale dell’aggressività 
 La teoria dell’apprendimento sociale di Al-
bert Bandura si distacca dalle visioni rigide del 
comportamentismo classico (Watson 1924; Skin-
ner 1953) per proporre una sintesi affascinante tra 
l’influenza dell’ambiente e i processi cognitivi in-
terni (Bandura 1971 e 1977a). Il cuore pulsante di 
questa visione è il concetto di ‘modellamento’, se-
condo cui l’essere umano non apprende solo attra-
verso tentativi ed errori diretti, ma soprattutto os-
servando le azioni degli altri e le conseguenze che 
ne derivano.  
 Questo meccanismo è stato dimostrato at-
traverso il celebre esperimento della bambola 
Bobo e il concetto di ‘apprendimento vicario’ (Ban-
dura, Ross, Ross 1961) ossia la replica da parte di 
bambini di comportamenti aggressivi osservati in 
un adulto facente da modello.  
 Affinché il comportamento appreso si tra-
duca in azione devono avviarsi quattro processi 
mediatori fondamentali che agiscono come filtri 
mentali. L’individuo deve prestare una soglia ade-
guata di attenzione alla figura modello, deve poi es-
sere in grado di memorizzare quanto visto e di pos-
sedere le capacità motorie o intellettive per la ri-
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produzione dell’atto, il tutto coronato dalla motiva-
zione ovvero dall’attesa di un premio o dall’elu-
sione di una punizione.  
 L’individuo non è un ricettore passivo di in-
fluenze ambientali, ma un attore che interagisce in 
un sistema dinamico, dinamica descritta come ‘de-
terminismo reciproco’. Nell’interazione, i fattori 
personali, il comportamento messo in atto e il con-
testo esterno si modellano a vicenda in modo cir-
colare (Bandura 1986) ed emerge la cosiddetta ‘au-
toefficacia’ (Bandura 1977b) ossia la percezione di 
poter svolgere compiti specifici e di raggiungere 
obiettivi determinati. Tale percezione non va con-
fusa con il senso di autostima, poiché riguarda la 
fiducia nelle proprie capacità e rappresenta il mo-
tore principale che determina quanto sforzo e 
quanta perseveranza verranno profusi in un’im-
presa. 
 
2. L’esperimento della bambola Bobo 
 L’esperimento della bambola Bobo, con-
dotto da Albert Bandura nel 1961, ha fornito la 
prova empirica di come l’apprendimento possa 
scaturire dalla semplice osservazione, superando 
l’idea che fosse necessario un rinforzo diretto per 
acquisire nuovi comportamenti, come i già citati 
premi, vantaggi o simili.  



  

 A questo scopo, sono stati coinvolti settanta-
due bambini in età prescolare, suddivisi in tre 
gruppi per testare l’impatto su di loro di differenti 
modelli. Il primo gruppo vedeva un adulto che ag-
grediva fisicamente e verbalmente una bambola 
gonfiabile, colpendola con un martello e urlando 
espressioni violente. Il secondo gruppo vedeva un 
adulto interagire in modo pacifico con altri giochi 
ignorando la bambola. Il terzo fungeva da gruppo 
di controllo. I bambini venivano quindi condotti in 
una stanza piena di giocattoli appetibili, tra cui la 
bambola Bobo. Per generare una leggera frustra-
zione, veniva inizialmente impedito loro di usarli 
prima di lasciarli liberi di agire da soli.  
 I risultati furono straordinari e conferma-
rono che i bambini esposti al modello violento non 
solo replicavano fedelmente i gesti e le parole 
dell’adulto, manifestavano anche un’aggressività 
creativa, inventando nuovi modi per colpire la 
bambola e dimostrando così di aver appreso un 
modello di comportamento generale, piuttosto che 
aver eseguito una semplice copia meccanica. Al 
contrario, i bambini degli altri gruppi mostrarono 
livelli di aggressività quasi nulli, confermando che 
il comportamento violento era stato appreso so-
cialmente e non era semplicemente un’esplosione 
istintiva.  
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 L’esperimento mise in luce differenze di ge-
nere interessanti, con i maschi più propensi all’ag-
gressività fisica, e sollevò interrogativi cruciali, 
tuttora attuali, sull’importanza della responsabi-
lità educativa dei modelli adulti nella società e 

sulla potenziale influenza dei media. Nonostante 
la sua importanza, l’esperimento ha sollevato nel 
tempo significative critiche etiche e metodologi-
che.  
 Riguardo alla moralità della procedura, 
molti studiosi, è stato evidenziato come l’esposi-
zione deliberata di bambini piccoli a modelli vio-
lenti possa causare un danno psicologico a lungo 
termine, insegnando loro l’aggressività come mo-
dalità accettabile di risoluzione dei conflitti (Knive-
ton 1973). 
 Dal punto di vista metodologico, è stato so-
stenuto che l’esperimento mancasse di validità 
ecologica, poiché i bambini avrebbero potuto voler 
colpire la bambola non per intento aggressivo, ma 
perché era un giocattolo gonfiabile progettato per 
rimbalzare, interpretando l’azione dell’adulto co-
me una sorta di istruzione al gioco piuttosto che 
come un invito alla violenza (Cumberbatch 2004). 
 La critica si è concentrata anche sulla tem-
poralità dell’apprendimento osservato. Bandura 



  

non fornì dati certi sulla persistenza di tale com-
portamento nel tempo e il contesto sperimentale 
artificiale avrebbe potuto indurre i bambini a una 
sorta di compiacenza verso i ricercatori (Gauntlett 
2005). 
 
3. Gli effetti dei contenuti violenti sui minori 
 Avendo ciò in mente, è opportuno rilevare 
come persone di tutte le età, nella maggior parte 
dei paesi del mondo, consumi oggi una grande 
quantità di contenuti mediatici violenti, soprat-
tutto in programmi televisivi, film e videogiochi 
(Comstock, Scharrer 2007; Gentile 2003; Gentile, 
Saleem, Anderson, 2007; Kirsh 2006; Singer, Sin-
ger 2001). I potenziali effetti dannosi dell’esposi-
zione ai media violenti sono stati esaminati per ol-
tre mezzo secolo. Come constatato, 
 

le ricerche su film e programmi televisivi, video giochi 
e musica violenta, rivelano una prova inequivocabile 
sull’aumento della probabilità di comportamenti ag-
gressivi e violenti, nel breve e nel lungo termine, cau-
sata dalla violenza nei media (Anderson et al., 2010, 
81).  

 
 Nonostante ciò, la letteratura scientifica sui 
videogiochi è molto meno vasta di quella relativa a 
televisione e film, presentando al suo interno delle 



 
 
 
 
 
 
 

13 
 

 

 

lacune. Gli studi e gli esperimenti sugli effetti ne-
gativi che i videogiochi violenti possano avere sono 
infatti relativamente recenti.  
 Ogni videogioco è gestito da un dispositivo 
elettronico che consente di interagire con le imma-
gini presentate su di uno schermo. Nato a partire 
dagli anni Cinquanta negli ambienti di ricerca 
scientifica americana, è stato oggetto di sviluppo 
ed innovazione evolvendosi fino a diventare parte 
integrante della vita sociale (Garuglieri 2010). È 
però solo alla fine degli anni Ottanta che i produt-
tori di videogiochi hanno preso a testare il limite di 
ciò che il pubblico considerava accettabile, poiché 
divenne sempre più evidente che i videogiochi a 
contenuto violento vendevano di più (Anderson, 
Gentile, Buckley 2008).  
 A questo proposito, i modelli socio-cognitivi 
distinguono tra fattori che facilitano l’emergere 
dell’aggressività e fattori che la inibiscono (Ander-
son, Huesmann 2003; Bandura, Barbaranelli, Ca-
prara, Pastorelli 1996; Berkowitz 1984). I fattori 
che facilitano l’emerge dell’aggressività nelle si-
tuazioni immediate comprendono indizi che ri-
chiamano l’aggressività (armi, media violenti) ed 
eventi spiacevoli che causano cattivo umore nelle 
persone (provocazioni, frustrazione, alte tempera-
ture, rumori forti, odori sgradevoli, dolore). I fattori 



  

che inibiscono l’aggressività includono paura di ri-
torsioni, reazioni emotive negative ad immagini e 
pensieri violenti, credenze morali contrarie alla 
violenza, eventi piacevoli che causano buon umore 
nelle persone.  
 In merito agli effetti che i videogiochi vio-
lenti possono avere sulle persone, è necessario sta-
bilire una differenza tra gli effetti a breve termine 
e gli effetti a lungo termine (). Gli effetti a breve ter-
mine sono quelli che si verificano quando una per-
sona gioca per un breve periodo di tempo (ad 
esempio 15 minuti) e sono generalmente valutati 
in studi sperimentali condotti in laboratori o 
scuole. Gli effetti a lungo termine derivano da 
un’esposizione ripetuta nell’arco di un più lungo 
periodo di tempo, come mesi o anni, e general-
mente sono valutati in studi di correlazione incro-
ciata o longitudinali.  
 Negli studi sperimentali il ricercatore asse-
gna casualmente ai partecipanti diversi tratta-
menti e condizioni di controllo. È proprio questa 
assegnazione casuale che permette al ricercatore 
di escludere un certo numero di spiegazioni alter-
native delle differenze ottenute dalle condizioni di 
gioco con videogiochi violenti e non. Il principale 
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punto debole consiste nel fatto che, per ragioni eti-
che, non è possibile testare i livelli più gravi di ag-
gressività.  
 Negli studi di correlazione incrociata le va-
riabili indipendenti e quelle dipendenti vengono 
misurate una volta sola, più o meno nello stesso 
momento. Il punto di forza di questo tipo di studi 
consiste nella possibilità di testare anche livelli più 
gravi di aggressività, il punto debole è la difficoltà 
nello stabilire un principio di causalità.  
 Negli studi longitudinali le variabili dipen-
denti e indipendenti sono definite in due o più mo-
menti nel tempo, separati da intervalli teorica-
mente significativi. I punti di forza di questo tipo di 
studi risiedono nella possibilità di valutare l’ag-
gressività consequenziale e la semplicità di stabi-
lire un nesso causale.  
 A breve termine l’esposizione non crea ne-
cessariamente una nuova personalità aggressiva, 
ma agisce su ciò che è già presente. La violenza vi-
sta nel gioco funge da stimolo che attiva nodi co-
gnitivi correlati all’aggressività (pensieri, emo-
zioni, ricordi). Se una persona ha già memorizzato 
questi copioni, il videogioco violento rende quel 
copione più accessibile e pronto all’uso. A lungo 
termine si verifica un apprendimento dell’aggres-



  

sività per ripetizione, al di là dell’esistenza pre-
gressa di copioni violenti. La ripetizione inibisce o 
riduce il rifiuto della violenza e i copioni aggressivi 
risultano cronicamente accessibili. Alla fine, que-
sti schemi diventano parte integrante della strut-
tura di personalità dell’individuo (Bushman, Hue-
smann 2006). 
 Da ciò si deduce che è necessaria un’esposi-
zione ripetuta alla violenza dei videogiochi per 
causare un cambiamento significativo. Giocare ad 
un video gioco violento per 20 minuti non modifi-
cherà il comportamento di un adolescente ben 
adattato, al più potrà influire marginalmente e bre-
vemente. Al contrario, un’esposizione ripetuta ai 
media violenti apporterà cambiamenti significa-
tivi nell’accessibilità cronica delle strutture cogni-
tive legate all’aggressività (copioni, atteggiamenti 
e credenze che supportano le azioni aggressive) e 
in reazioni relativamente automatiche a scene o 
pensieri violenti (mancanza di empatia, desensibi-
lizzazione).  
 
4. I nuovi studi condotti e il dibattito sugli effetti  
 Studi recenti di tipo sperimentale hanno do-
cumentato l’effetto negativo a breve, medio e lungo 
termine della violenza mediatica su bambini, ado-
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lescenti, giovani adulti, maschi e femmine, ‘a ri-
schio’ o non, criminali e non derivante da videogio-
chi, filmati, rappresentazioni televisive o fumetti. 
In particolare, i bambini — che per loro caratteri-
stiche psicologiche legate all’età sono più sugge-
stionabili — quando esposti alla violenza media-
tica, introiettano fantasie e comportamenti vio-
lenti nel proprio repertorio comportamentale e, 
sul medio-lungo termine, tendono a diventare più 
aggressivi modificando alcuni aspetti cognitivi del 
loro processo di apprendimento.  
 Sono stati identificati alcuni schemi che in-
crementano il comportamento violento, tra cui: il 
giocatore che si percepisce all’interno del video-
gioco violento e combatte, uccide e viene ucciso; 
tanto più violento è il gioco, tanto più facile è l’iden-
tificazione; il tempo di esposizione alla violenza vi-
sta in televisione o nei filmati è significativamente 
correlato con un aumento della probabilità di com-
portamenti aggressivi fisici o verbali che siano; il 
bambino, immediatamente dopo l’esposizione a 
un filmato violento, presenta un incremento signi-
ficativo di aggressività fisica rispetto al bambino 
che guarda un film non violento – analogamente 
avviene per ragazzi delinquenti e studenti univer-
sitari; l’accoppiata sesso e violenza, costituisce una 
combinazione particolarmente potente in senso 



  

negativo, soprattutto a breve termine; le modifica-
zioni a lungo termine consistono anche nell’appro-
vazione delle regole di aggressività fisica, trasfor-
mandosi coì in modelli condivisi di comporta-
mento; l’esposizione ai videogiochi violenti è signi-
ficativamente correlata con una diminuzione o un 
difetto di modelli di comportamento positivi di so-
lidarietà, di aggregazione e di collaborazione so-
ciali (Anderson, Gentile, Buckley 2008). 
 I videogiochi possono essere eccitanti, di-
vertenti, frustranti, esaltanti o noiosi. L’essere il 
bersaglio di un potenziale danno o attacco, anche 
se nel mondo virtuale dei videogiochi, può attivare 
cognizioni ed emozioni aggressive ed aumentare 
l’attivazione fisiologica mentale ed emotiva. I vi-
deogiochi violenti, per la loro natura, richiedono 
proprio l’attivazione di pensieri aggressivi, cosa 
che non è richiesta dai videogiochi non violenti. 
 Ciononostante, molti fattori situazionali 
possono aumentare l’attivazione fisiologica e la 
rabbia anche in videogiochi non violenti. Ad esem-
pio, i videogiochi di corse automobilistiche, i giochi 
sportivi e persino i giochi di capacità percettiva o 
motoria che richiedono concentrazione intensa e 
risposte rapide possono aumentare la frequenza 
cardiaca e la pressione sanguigna. In modo simile, 
i videogiochi troppo veloci o troppo difficili per il 
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giocatore, tendono ad aumentare la frustrazione e 
la rabbia, a loro volta foriere di un aumento di pen-
sieri aggressivi.  
 La ripetuta attivazione di pensieri aggres-
sivi, sia nuovi e sia pregressi, e soprattutto nei 
bambini, rappresenta la strada più probabile per i 
cambiamenti permanenti nella persona. Questo 
perché l’attivazione delle strutture cognitive legate 
all’aggressività diventa automatica e cronica con la 
ripetizione, entrando a far parte della personalità 
dell’individuo (Strack, Deutsch 2004; Wegner, 
Bargh 1998).  
 
5. L’ipotesi a confronto con ricerche ulteriori  
 Le emozioni negative e l’eccitazione fisiolo-
gica provocate dall’esposizione di breve periodo a 
un videogioco violento tendono a svanire rapida-
mente, avendo poca probabilità di lasciare tracce 
permanenti. Diverso è il caso dell’esposizione di 
lungo periodo, quando l’apprendimento cognitivo 
dovuto alla ripetizione di schemi legati all’aggres-
sività produce cambiamenti permanenti favore-
voli all’attivazione violenta del soggetto. Questa è 
l’ipotesi. Per cercare di testarla, vengono presen-
tati tre diversi studi ad hoc.  



  

 Il primo studio, di tipo sperimentale, ha ana-
lizzato l’effetto dei videogiochi violenti nei bam-
bini della scuola elementare e negli studenti uni-
versitari. I partecipanti sono studenti dai 9 ai 12 
anni e dai 17 ai 29 anni, reclutati tramite avvisi su 
giornali e pagine web e tra gli studenti di psicologia 
di un’università nel Midwest. In totale sono stati 
selezionati 161 bambini e 354 ragazzi. Nello studio 
sono stati utilizzati cinque videogiochi: il videogico 
non violento per bambini “Oh no! More lem-
mings!”; i videogiochi violenti per bambini “Cap-
tain Bumper” e “Otto Matic”; i videogiochi violenti 
per ragazzi dai 13 anni in su “Future Cop” e “Street 
Fighter”.  
 Ad ogni partecipante veniva assegnato ca-
sualmente un gioco, in seguito veniva effettuata 
una prova di reazione competitiva a tempo – la 
prova di Reazione Competitiva nel Tempo di Tay-
lor. In questa prova lo scopo del partecipante è di 
cliccare sul mouse più velocemente dell’avversario 
dopo aver ricevuto un segnale auditivo o visivo. 
Quando i partecipanti perdono, come punizione 
devono ascoltare un rumore forte e fastidioso che 
si suppone stabilito dall’avversario – in realtà sta-
bilito dal computer, perché non c’è un vero avver-
sario. I partecipanti hanno completato 25 prove a 
tempo di reazione competitiva, vincendone 13 e 
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perdendone 12. La serie di vittori e sconfitte, ca-
suale solo in apparenza, è stata la stessa per ogni 
partecipante. Ogni prova iniziava con il parteci-
pante che stabiliva il livello di intensità rumorosa 
per l’avversario.  
 Dopo ogni prova, i partecipanti visualizza-
vano sullo schermo i livelli di rumore che nella si-
mulazione erano stati decisi dall’avversario. La se-
quenza dell’intensità rumorosa era stata program-
mata per sembrare casuale. Il comportamento ag-
gressivo era definito in modo operativo dal numero 
di emanazioni sonore rumorose che il parteci-
pante decideva di somministrare al suo avversario 
(Anderson, Murphy 2003; Bartholow, Anderson, 
2002; Bartholow, Anderson, Carnagey, Benjamin 
2005; Giancola 2003).  
 Alla fine di questo esperimento ci si aspet-
tava che i partecipanti che avevano utilizzato vi-
deogiochi violenti avrebbero scelto di punire gli av-
versari con rumori più forti. Questa previsione è 
stata confermata. È stato riscontrato che i parteci-
panti che avevano usato videogiochi violenti puni-
vano gli avversari con rumori molto più forti ri-
spetto a chi aveva utilizzato i videogiochi non vio-
lenti. Inoltre, è stato appurato che l’esposizione a 
queste nuove forme di violenza mediatica, rispetto 
alle forme più tradizionali quali film e televisione, 



  

sono più connesse allo sviluppo di comportamenti 
aggressivi. In conclusione, è stato notato che i vi-
deogiochi violenti per bambini causano un au-
mento di aggressività, nonostante siano presentati 
in stile cartone animato. 
 Il secondo studio, di correlazione incrociata, 
ha analizzato abitudini mediatiche, variabili indi-
viduali legate all’aggressività e comportamenti ag-
gressivi in una popolazione adolescente e post-
adolescente. Sono stati reclutati 189 studenti, 76 
maschi e 113 femmine, di età compresa tra i 15 e i 
18 anni, di due piccole scuole superiori dello Iowa. 
I partecipanti hanno compilato un questionario 
che comprendeva misure della personalità e del 
comportamento in relazione ai media e all’aggres-
sività.  
 Nello specifico, i partecipanti hanno ese-
guito misurazioni relative a norme e attitudini ag-
gressive, tendenza al perdono, aggressività, vio-
lenza, esposizione ai videogiochi e cognizioni ag-
gressive, segnalando inoltre la media dei propri 
voti scolastici. A livello metodologico, sono state 
utilizzate la scala riveduta di attitudine verso la 
violenza (RATVS) (Anderson, Benjamin, Wood, Bo-
nacci 2006), il questionario sull’aggressività di 
Buss-Perry (AQ) (Buss, Perry 1992), la scala della 
tendenza al perdono (TFS) (Berr, Worthington, 
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O’Connor, Parrot, Wade 2005) e la scala delle con-
vinzioni normative sull’aggressività (NAB). L’espo-
sizione individuale ai videogiochi violenti è stata 
misurata con la scala della violenza nei videogiochi 
(Anderson, Dill 2000), in cui il soggetto elenca fino 
a cinque videogiochi preferiti, riferisce quanto 
spesso ci ha giocato negli ultimi mesi e valuta il 
grado di violenza di ogni gioco.  
 Lo scopo di questo studio era verificare una 
maggiore attitudine alla violenza e all’idea della 
violenza, un comportamento più aggressivo nella 
vita quotidiana, una personalità ostile e meno in-
cline al perdono tra i soggetti che fanno maggiore 
uso di videogiochi violenti. È stato effettivamente 
confermato ciò che ci si aspettava, in aggiunta è 
stato riscontrato che altri fattori che avrebbero po-
tuto influenzare lo studio non avevano un nesso 
così forte. Ad esempio, essere maschio ed avere 
una personalità aggressiva in partenza avrebbe 
potuto essere rilevante, ma non è stata notata al-
cuna vera differenza.  
 Il terzo studio, di tipo longitudinale, ha esa-
minato gli effetti di un’alta esposizione ai videogio-
chi violenti in un arco di tempo relativamente 
breve tra gli studenti della scuola elementare. 
Hanno partecipato allo studio 400 studenti prove-
nienti da cinque scuole del Minnesota, divisi quasi 



  

perfettamente tra maschi e femmine, in età com-
presa tra i 7 e gli 11 anni. Ogni partecipante ha 
completato tre questionari riservati, uno relativo a 
comportamenti aggressivi o pro-sociali in cui indi-
care i nomi dei compagni, uno di autovalutazione 
delle abitudini mediatiche e di altri dati demogra-
fici, infine, un’autodichiarazione della propria pre-
sunzione di ostilità.  
 Gli insegnanti hanno anche compilato un 
questionario su ognuno degli studenti parteci-
panti, riportandone la frequenza dei comporta-
menti aggressivi o pro-sociali. Ogni partecipante, 
inclusi gli insegnanti, ha compilato tali questionari 
due volte durante lo stesso anno scolastico, la 
prima tra novembre e febbraio, la seconda tra 
aprile e maggio. L’intervallo tra i due gruppi di 
questionari era compreso tra due e sei mesi, l’in-
tervallo medio è stato di cinque mesi. I dati sono 
stati raccolti tra novembre 2000 e giugno 2003 
(Anderson, Gentile, Buckley 2008).   
 Per valutare l’adattamento sociale dei bam-
bini è stato usato uno strumento di identificazione 
nominale a 10 voci: due voci sul gradimento dei 
compagni e otto voci per la valutazione dell’aggres-
sività fisica, dell’aggressività verbale, della relazio-
nalità, del comportamento pro-sociale). Gli inse-
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gnanti hanno compilato un questionario che valu-
tava l’aggressività e il comportamento pro-sociale 
dei bambini. Ai partecipanti è stato chiesto di elen-
care tre programmi televisivi, tre videogiochi e tre 
film o video preferiti, indicando quanto spesso lo 
guardavano e valutando quanto lo consideravano 
violento. È stato inoltre chiesto di indicare la quan-
tità di tempo passato alla televisione e ai videogio-
chi.  
 Il questionario di ricerca era una versione 
riadattata del questionario sulla presunzione 
dell’ostilità e serviva a valutare la percezione 
dell’ostilità del mondo esterno nei soggetti. Pre-
sentava dieci storie, quattro di queste descrive-
vano provocazioni fisiche e sei provocazioni rela-
zionali. In queste storie l’intento del provocatore è 
presentato in modo ambiguo. Lo scopo di questo 
studio era valutare l’esposizione alla violenza me-
diatica con autodichiarazioni, con valutazioni da 
parte dei compagni e degli insegnanti. In partico-
lare, ci si aspettava che i bambini che giocavano di 
più con i videogiochi violenti all’inizio dell’anno 
sarebbero cambiati, percependo il mondo come un 
luogo più ostile, il che li avrebbe portati ad assu-
mere comportamenti più aggressivi e meno pro-
sociali.  



  

 Le aspettative sono state confermate. In par-
ticolare, è apparso rilevante scoprire come questi 
cambiamenti fossero percepibili in così poco 
tempo e che anche i compagni e gli insegnanti 
avessero in grado di notarli. Inoltre, come nei pre-
cedenti studi, è stato riscontrato che non ci sono 
differenze apparenti tra maschi e femmine, bam-
bini con alta o bassa presunzione di ostilità, bam-
bini che si erano già trovati coinvolti in scontri fi-
sici oppure no (Anderson, Gentile, Buckley 2008). 
 
6. Conclusioni  
 Il Modello Generale di Aggressività eviden-
zia il fatto che esistono molti fattori in grado di in-
fluenzare lo sviluppo e l’espressione di tendenze 
aggressive, dai modelli individuali a quelli sociali 
(Anderson, Gentile, Buckley 2008). Secondo Jor-
dan (2004) si dovrebbero tenere in considerazione 
le variabili contestuali di tutti i livelli ecologici di 
Bronfenbrenner (1979), come il microsistema (il 
contesto quotidiano dei bambini, come la famiglia 
e la scuola), il mesosistema (le relazioni tra diversi 
microsistemi), l’esosistema (contesti sociali che 
non hanno una diretta interazione con i bambini 
ma che possono comunque avere un’influenza su 
di loro) e il macrosistema (grandi variabili cultu-



 
 
 
 
 
 
 

27 
 

 

 

rali, come la storia e l’appartenenza etnica). Gene-
ralmente, i mezzi di comunicazione si collocano al 
livello dell’esosistema, ma non è chiaro se anche i 
videogiochi facciano parte di questo livello. Sono 
un mezzo di comunicazione interattivo, sembrano 
avere effetti diretti sui bambini (microsistema) e 
allo stesso tempo influenzano le relazioni tra mi-
crosistemi (i bambini giocano o parlano di video-
giochi a scuola e a casa).  
 Sempre secondo il Modello Generale di Ag-
gressività, le tendenze aggressive abituali si svi-
luppano con più probabilità nei bambini che cre-
scono in ambienti che rafforzano l’aggressività, 
forniscono modelli aggressivi, insegnano loro che 
l’aggressività è accettabile, li rendono frustrati e li 
vittimizzano (Anderson, Gentile, Buckley 2008). 
Un fattore fondamentale, quindi, per comprendere 
gli effetti a lungo termine dell’esposizione ai media 
violenti è se l’ambiente in cui vive la persona inco-
raggia o scoraggia l’aggressività. Alcune culture 
supportano certi tipi di violenza, mentre altre la 
condannano; allo stesso modo, famiglie diverse 
della stessa cultura possono avere risposte diffe-
renti. Per questo motivo, sembrerebbe che avere 
dei genitori coinvolti nell’uso dei media può agire 
come fattore di protezione (Anderson et al. 2007), 
al contrario, se questo coinvolgimento fosse volto 



  

ad incoraggiare i comportamenti violenti, questi si 
aggraverebbero.  
 Negli ultimi anni si è sviluppato un nuovo 
approccio alla questione, attraverso una prospet-
tiva di ‘rischio e resistenza’. L’approccio di rischio 
e resistenza è incentrato sulle differenti espe-
rienze di vita dei bambini, che possono essere 
causa di futuri adattamenti sfavorevoli (fattori di 
rischio) e favorevoli (fattori protettivi). Questo ap-
proccio spiega come mai si possono osservare ef-
fetti più evidenti della violenza mediatica in alcuni 
bambini e meno in altri (Anderson, Gentile, Buc-
kley 2008).  
 Una delle evidenze più consistenti dello stu-
dio di rischio e resistenza è il ‘modello cumulativo 
di rischio’ (Masten 2001), secondo cui per ogni fat-
tore di rischio addizionale incontrato da un bam-
bino la probabilità di funzionamento problematico 
aumenta. La vera sfida viene quindi dalla somma o 
interazione di molteplici fattori di rischio. Tra i fat-
tori di rischio per lo sviluppo sano analizzati ci 
sono: discordie coniugali, basso livello socioeco-
nomico, sofferenza psicologica materna, condi-
zione di genitore single o divorziato, scarsa istru-
zione materna, esposizione alla violenza, così 
come fattori genetici di rischio che predispongono 
a psicopatologie e aggressività (Masten, Miliotis, 
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Graham-Bermann, Ramirez, Neeman 1993; Rutter 
2000).  
 Sfortunatamente, capita spesso che i fattori 
di rischio non si presentino in modo isolato e che 
quindi i bambini ne sperimentino una varietà. Al-
cuni sono però meno vulnerabili rispetto ad altri. 
Questa condizione è chiamato resistenza, che av-
viene quando i bambini, nonostante abbiano spe-
rimentato serie difficoltà, mostrano livelli di com-
petenza normali o sopra la media in vari ambiti 
(Masten, Hubbard, Gest, Tellegen, Garmezy Rami-
rez 1999). Questa resistenza è causata da intera-
zioni dinamiche tra il bambino e l’ambiente, come 
una buona autoregolazione, scuole efficienti, rela-
zioni strette con i tutori o altri adulti (Masten, 
Coatsworth 1998; Masten, Reed 2002).  
 In sintesi, non solo l’osservazione di modelli 
umani violenti, ma anche l’uso di media violenti 
può portare all’apprendimento di comportamenti 
con ciò congruenti. In particolare, l’impatto dei 
media violenti non può essere analizzato in modo 
isolato, poiché si inserisce in una complessa rete di 
influenze reciproche tra individuo e ambiente. Se 
l’esposizione a questi contenuti rappresenta un in-
negabile fattore di rischio, la sua portata reale è 
mediata dalla solidità dei fattori protettivi presenti 



  

nei diversi sistemi ecologici. La sfida risiede dun-
que nel potenziare i meccanismi di resistenza, tra-
sformando il microsistema familiare e scolastico 
in spazi di elaborazione critica e supporto emotivo. 
Promuovere una sana autoregolazione e coltivare 
relazioni significative con adulti consapevoli per-
mette al bambino non solo di mitigare gli effetti 
della violenza virtuale, ma di sviluppare una com-
petenza sociale resiliente.  
 In definitiva, comprendere l’aggressività si-
gnifica guardare oltre lo schermo, focalizzandosi 
sull’interazione dinamica tra le vulnerabilità cu-
mulative e quella ‘magia ordinaria’ della resilienza 
che consente uno sviluppo armonioso. 
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