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Elvideojuego como herramienta
educativa para todas las edades

La Agencia Catalana del Consum ha editado una completa guia para ayudar a los padres y educadores

En Navidad y Reyes
la mayor demanda
se dirige a productos
de ocio interactivo

m P. ENERIZ
Area Monograficos

on la proximidad de las fechas na-

viderias llega el ritual de la compra

de juguetes y productos destina-
dos a los mas pequerios de la casa. Es el
momento en el que muchos padres se en-
cuentran con el dilema de saber si toda
aquella lista interminable que aparece fras
la frase “Queridos Reyes Magos' son ade-
cuados para los hijos. En esta coyuntura
resulta cada vez méas evidente la preo-
cupacion de los educadores (padres, ma-
dres y profesorado) en lo que se refiere al
masivo consumo de juguetes muitimedios,
una tipologia que en algunos casos los
adultos desconocen. La incertidumbre fa-
miliar ante la adquisicion de segin qué
juegos, la utilizacion y dedicacion que los
jovenes hacen de ellos, y los efectos po-
sitivos o negativos que tienen, se convier-
te efi un aspecto crucial, principalmente
en éstas fechas,

A clarificar estos temas colabora una
guia elaborada por la Ageéncia Catalana
del Consum (ACC) en la que se recogen
consejos Utiles para los padres a la hora
de elegir el juguete méas adecuado y tam-
bién, en concreto, uno de los mas solici-
tados en toda la correspondencia de di-
ciembre: los videojuegos.

En lineas generales los expertos reco-
miendan que para los bebés se elijan
aquellos equipos capaces de provocar es-
timulacion visual y auditiva. Para los pe-
quefios, son adecuados los que desarro-
llen la psicomotricidad y la creatividad, y
para los may los que la

Dos mujeres seleccionan un juego en una jugueteria.

actividad fisica y la investigacion.

Uno de los aspectos fundamentales a
la hora de adquirir un juguete es que es-
te sea adecuado a la edad de a quien va

¢l fabricante del producto y que es de vi-
tal importancia.guardar la factura de com-
pra cara a posibles devoluciones, recla-
maciones o falsas informaciones.

LO MAS BUSCADO

En la actualidad y segun ponen de mani-
fiesto los estudios disponibles, el ocio di-
gital y especialmente consolas y videojue-
gos son los productos que més interés
despiertan entre los consumidores mas
jovenes. Existen diferentes tipos y una gran
oferta por lo que los padres podran acer-
tar con su eleccion. En este sentido, el
consejo es que se atienda a las recomen-
daciones de la edad que estan bien visi-
bles en la parte frontal de la carétula del
videojuego, asi como en el reverso. Se tra-

ta de la informacién conocida como PE-
Gl (Pan European Game Information) un
codigo de autorregulacion que es un sis-
tema voluntario de clasificacion segin la
edad y el contenido para videojuegos y
juegos de ordenador, que ya incorporan
la mayoria de desarrollos en su etiqueta.
Es importante saber dicho cdigo porque
hace referencia a la adecuacion del con-
tenido visual y no indica nada en absolu-
to sobre el grado de dificultad o sobre las
habilidades que requiere.

PICTOGRAMAS
Ala hora de elegir estos productos de ocio
interactivo es recomendable atender tam-
bién a otras indicaciones que el fabrican-
te, de acuerdo con normas internacio-
nales acordadas, ofrece. Resulta muy Uil
saber que, por ejemplo, cada videojue-
go —excepto los que son para tres afios—
mostrardn ademas pic

muycla- -

Clasificacion
por edades

3ANOS MINIMO

ﬂ LOS VIDEOJUEGOS que

se consideran adecuados
para aquellos jugadores que
tienen edades superiores a
los tres afios.

PARA MAS DE 7 ANOS

LOS CONTENIDOS que pre-

sentan esta clasificacion se

consideran apropiados Gni-

camente para aquellos ju-
que tienen un mini-

mo de 7 afios.

PARA 12 ANOS MINIMO

EL CODIGO PEGI establece
que los juegos con esta cla-
sificacién se consideran
adecuados para ju-
gadores que tienen 12 afios
como minimo.

PARA MAS DE 16 ANOS

EL INTERVALO de edad id6-
neo para aquellos juegos
que muestran en la caratu-
la esta indicacién es de 16
afios. No son recomenda-
bles para menores.

JUEGOS PARA ADULTOS

m ESTA CLASIFICACION hace

referencia a juegos que se
consideran apropiados para
personas de 18 afios mini-
mo. Se trata de contenidos
no aptos para menores.

tas por los cuales se clasifica el juego den-
tro de una determinada edad.

Los videojuegos, en definitiva, son neu-
tros. Bien utilizados son un recurso edu-
cativo, pero pueden resultar todo lo con-
trario si el nifio juega en exceso, sila elec-
cién es incorrecta o si se da excesiva so-
ledad a la hora de jugar.

Los expertos sefialan que los videojue-
gos, ademas de ser una forma de esca-
pismo para los nifios, como lo puede ser
un libro o una pelicula, ofrecen la ventaja
afiadida de incluir modos multijugador que
animan a jugar en un entorno social. Es-
ta es una de Jas recomendaciones que se
estan ofreciendo a los padres: priorizar la
compra o el acceso a juegos multiusua-
rio que propician el juego compartido.

Finalmente, cabe apuntar que es una
buena idea ubicar la consola o el ordena-
dor en espacios comunes de la casa pre-
i para fomentar el uso compar-

ros que indican las caracteristicas concre-

tido y la participacién.®






