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Unos nifios jugando a un videojuego. | VICENS GIMENEZ

Estudio

Los videojuegos violentos
elevan la agresividad

Tres informes alertan sobre el efecto negativo en menores

BARBARA CELIS
Nueva York

La agresividad de nifios y adoles-
centes se incrementa con el uso
de videojuegos violentos y ade-
mis se prolonga en el tiempo. Esa
es la conclusion de tres estudios
—os japoneses y uno estadouni-
dense— que se publican este mes
en el Journal of Pediatrics y que se
centran en titulos en los que se
mata o se dana fisicamente al me-
NOoS a un personaje.

“Cuando encuentras ¢l mismo
tipo de efectos en dos culturas
tan diferentes te das cuenta de
que te enfrentas a un fenémeno
muy poderoso que se produce en
todo tipo de culturas”, declara
Craig Anderson, psicélogo y direc-
tor del Centro de Estudios de la

Violencia de la Universidad Esta-
tal de Towa.

Anderson dirigi6 la seccion es-
tadounidense de un ensayo en el
que participaron 364 nifios del Es-
tado de Minnessota, de entre 9y
12 aios. Los japoneses, realizados

_ por la Ochanomizu University y

la Keio University de Tokio, se
centraron en 1.200 jovenes, de en-
tre 12 y 18 afios. Los estadouniden-
ses —que entre los 8 y los 16 afios
le dedican una media de 13 horas
a la semana— citaron sus tres vi-
deojuegos favoritos y cuantas ho-
ras transcurrian frente a ellos.
Los japoneses escogieron cinco.
En ambos casos se les pedia
que clasificaran la cantidad de pe-
leas en las que intervenian en un
periodo de entre 3 y 6 meses. La
tesis estadounidense incluia tam-

bién los informes escolares sobre
su grado de agresividad. En todos
los grupos, los nifios que le dedica-
ban mas tiempo a videojuegos be-
licosos se volvian mas agresivos.
Los resultados son “una clara evi-
dencia de que jugar a videojuegos
violentos tiene efectos negativos
en los menores”. Pese a ello, An-
derson advierte de que el estudio
hay que contextualizarlo. “Un
adolescente no violento no sevaa
convertir en un chaval que pega
tiros en su escuela por jugar de 5
a 10 horas a la semana”, dice. Por-
que también existen videojuegos
positivos. Segiin un estudio del
Pew Internet and American Life
Project algunos, como los que
consisten en dirigir una ciudad,
ayudan a desarrollar el interés en
la vida politica y civil.






