· ¿Y la influencia de los nuevos juguetes infantiles y juveniles?
“La violencia de los videojuegos violentos”
. 
Algunos videojuegos con contenidos violentos transmiten más agresividad a los niños y adolescentes que la denostada TV, según revelan dos estudios publicados recientemente en el Journal of Personality and Social Psychology. Esta tesis se fundamenta en el hecho de que se trata de juegos interactivos en los que el jugador se identifica con el agresor.  Al fin y al cabo, en la TV, esta identificación es meramente psicológica o imaginativa, por el carácter eminentemente pasivo del espectador.
“La dependencia inducida es el fundamento del éxito de este tipo de juegos”
. 
Con un evidente mal uso de refuerzo (como imágenes y músicas llamativas, luces y colores...) estos juegos consiguen crear dependencia en muchos usuarios. Ciertamente habrá quien encuentre algunas ventajas derivadas del uso de estos videojuegos: se practica el autocontrol, el manejo de situaciones de tensión y estrés, algunas destrezas oculo-manuales, la fantasía y la imaginación, amén de diversión/evasión. Pero quizás las desventajas desnivelen la balanza a su favor:
· las situaciones y motivaciones se basan en una dualidad siempre falsa (buenos y malos; ganar-perder; matar o ser muerto...);
· fomentan el sedentarismo (físico y mental);
· producen dependencia maquinal que puede llegar a adictiva;
· no promocionan la reflexión o la crítica, la ética o la responsabilidad, la cooperación, la creatividad, la generosidad, la madurez personal 
;
· promocionan, eso sí, la acción contundente, rápida y violenta, como medio normalizado de resolver los problemas con los “otros”.
	LOS PEORES JUEGOS.

	Observaciones.
	Concreciones.

	Centradas en los juegos:

	Temas:
Grado de violencia:
Acciones inducidas:
	Llegar a. Alcanzar. Destruir. Competir. Ganar. Conquistar. Rivalizar ...
Romper. Disparar. Matar. Robar. Raptar. Descuartizar. Aplastar ...
Estrategias individuales o compartidas para consumar los objetivos del juego.

	Centradas en los usuarios:

	Comportamientos:
Personalidad de riesgo:
	Expansión invasiva del tiempo de juego a los tiempos de estudio, sueño, ocio social, etc.
Infelicidad de base, sospechas paranoides, frialdad afectiva, antecedentes de violencia, confusiones de los planos fantasía/realidad.



(A. de la Herrán, en “Escuela Española”, nº 3.460, 20-07-00, pág. 11)
El Director General de Drogodependencia, Bartolomé Pérez, alertaba en el año 99 sobre el peligro del videojuego Metal gear solid, en el que, para superar una de sus fases, se recomienda a los jóvenes el consumo virtual de drogas. Amén de ello, fomenta en los niños altos niveles de agresividad y conducta antisocial. Es un juego que, a pesar de estar recomendado para mayores de 15 años, en realidad lo utilizan niños y niñas de 8 a 10 años y está a la cabeza de ventas en videojuegos. La Conselleria de Benestar Social de la Comunitat Valenciana, tras un estudio de esta clase de juegos infantiles y juveniles, pretende alertar sobre sus peligros a los padres y emprender, incluso, acciones legales contra sus promotores. 
Situación similar es la planteada con el caso de la revista Play Station Magazine: “Incita claramente a los menores al consumo del ansiolítico “diezepam” para poder manejar el juego ... Sutilmente, se había cambiado una letra del nombre de la droga...”. La revista decía literalmente: “Notarás que te falta el pulso por los nervios y te cuesta apuntar ... Para evitarlo puedes medicarte con pastillas de “diezepam”. Te calmará los nervios ... Tu corazón apenas palpitará y no errarás el tiro” 
. 
 Sin comentarios. No los precisa la nefasta influencia que iniciativas así de los promotores de estos juegos pueden ejercer en niños y jóvenes, bajo pretexto de entretenerles.
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