Una nueva forma de ocio

Hace ya mas de dos décadas gque los
videojuegos marcarcn un hito en &l mundo del
ocio, trasladandose rapidamente de los lugares
de esparcimiento a los hogares. Tanto de bolsillo
coma para videoconsola u ardenador, lienen un
éxito innegable sobre todo entre |a infancia v la
adolescencia. Actualmenie puede encontrarse en
el mercado una tematica muy atractiva y variada;
deporte, simulacién, rol, estrategia, aventura,..

El eterno debate

Mo es la primera vez que la tecnologia aplicada
al ocio de masas es tema de debate. Del mismo
modo que la telavision fue en su dia objeto de una
gran polémica, los videojuegos estan hoy en el
punto de mira. 5u nota caracteristica; la
interactividad, implica ventajas e inconvenientas.

Entre sus ventajas estd fomentar aspectos
como el afan de superacion, el adiestramianto en
los reflejos, la capacidad de reaccion ante las
situaciones planteadas... En definitiva, la emocion
que tan popular ha hecho a esta forma de
entretenimiento. Pero ante los videojuegos se
esgrimen inconvenientes como el riesgo de
aislamiento e incluso de adiccion. Es de sentida
comin que los videojuegos son una forma de
entretenimiento valida, pero que no puede dejar
&n un segundo plano aspectos tan imporiantes
como la familia, las amistades o los estudios,

La clave: una buena eleccion

Una buena eleccidn por parte de los padres y
madres serd la adecuada a la edad y preferencias
de quien va a disfrularlo, descartandose los
videojuegos de contenidos inadecuados. Es
deseable elegir los videojuegos con nuestros hijos
€ hijas, e incluso jugar en su compania en algunas
ocasicnes.

Para saber cuales son las caracteristicas del
videojuego que vamos a adquirir, es conveniente
fijarnos en los pictogramas del codigo FEGI (Pan
European Game Information) al que esta adherido
casi la totalidad del sector de los videojuegos.

Clasificacion por edades

Cada videojuego serd clasificado dentro de una
de las cince categorias de edad disponibles:
mayores de tres aflos, mayores de siete, mayores
de 12, mayores de 186 y mayores de 18, Se indicara
con une de los sigulentes marcadores en &l frontal
y trasera del videojuego:

3 7 12 16 18

Pictogramas informativos

Cada videojuege, excepio agquellos clasificados
3+, mostrara ademas uno o mas pictogramas
informativos sobre su contenido, colocados en la
parie trasera. De esta manera se indicaran las
razones principales por las que ha sido establecida
la clasificacion de edad.

Los pictogramas son los siguientes:

Violencia; El juego contiene
representaciones violentas.

Sexo o desnudez: El juego contiene
representaciones de desnudez ofy
comportamientos o referencias sexuales.

Miedo: El juego puede asustar o dar
miedo a nifes.

Drogas: El juego hace referencia o
muestra el uso de drogas.

Lenguaje soez: El juego contiene
palabrotas,

Discriminacion: El juego contiene
representaciones o material que puede
favorecer la discriminacion.
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