Mas control
parental para
menores frente

a los videojuegos

El vicedirector del Grado de Videojuegos de
la UJl insiste en que cada juego incluye clara
informacion de contenido y funcionamiento

CARMEN HERNANDEZ CASTELLON
Los videojuegos se han consolidado
como bien de consumo generaliza-
do, como se refleja en el tamano del
sector en nuestro pais. Tal y como
destaca la Asociacion Espafola del
Videojuego en su anuario de 2021
«con casi 16 millones de videojuga-
dores en el pais, de los cuales el 46%
son mujeres, Espana se encuentra
en el top-10 mundial por tamafio de
mercado, con una facturacién que
sobrepasa ya los 1.700 millones y
que muestra un crecimiento intera-
nual cercano al 20%».

Mas de seis centenares de firmas
o estudios, la mayoria pequenas y
medianas empresas generan mas de
15.000 puestos de trabajo, lo que de-
nota que es una industria de futuro
que no para de crecer, en tendencia
con la potencialidad de la industria
mundial del videojuego, que ha ge-
nerado 159.000 millones de euros
durante el pasado ejercicio

Tras ser uno de los sectores me-
nos afectados por la pandemia, es-
te &mbito innovador sigue cose-
chando récords y ofreciendo una
expansion  espectacular en
Streams, eSports y otros juegos.

No obstante, a pesar de su impa-
rable crecimiento, que esconde un
consumo mundial ascendente, ali-
mentado por el refuerzo del juego en
la nube, la expansion a mds merca-
dos y el continuo auge de los
smartphones, los videojuegos siguen
siendo los juegos mas demonizados,
arrastrando una estela injustificada
que los sittia en la causa de proble-
mas de adiccion y crueles sucesos.

El vicedirector del Grado de Vi-
deojuegos de la Universitat Jaume I,
Rauil Montoliu, asegura que los pro-
fesionales que se dedican a esta in-
dustria o estan directamente relacio-
nados con ella «estamos un poco
cansados de que los videojuegos
siempre el centro de la diana de to-
dos los problemas sociales que pa-
san, de preocupantesy aberrantes
adicciones , asi como de sucesos
inexplicables». A juicio de Montoliu
«es fécil culpar a los videojuegos pa-
ra asi exculpar otros problemas so-
ciales que diariamente se viven en
muchos hogaresy.

En la era digital en la que estamos
cada vez mas los nifios , y sobre todo
los adolescentes, disponen de una
pantalla en su habitacion, tienen un

fécil acceso a los méviles y a los or-
denadores lo que les proporciona to-
tal libertad para acceder a juegos en
linea. Los padres de estos ninos y
adolescentes, muchas veces ausen-
tes de sus hogares por obligaciones
laborales, dejan de controlar las ho-
ras en las que sus hijos permanecen
jugando mientras dejan de estudiar
o salir con sus amigos.

VIOLENCIA ATRACTIVA

Bien es cierto que los videojuegos
son adictivos, y no solo para los jove-
nes, sino también para los adultos
que juegan. Asi se pronuncia el vice-
director de esta titulacion del cam-
pus publico castellonense, aseguran-
do que el videojuego de ahora es co-
mo la pelota de antes.

¢Quién no queria seguir jugando a
la pelota en la calle un rato mas
cuando tus padres ponian fin a ese
tiempo de juego? ¢Quién no haem-
pezado con sus hijos a jugar por
compartir un rato con ellos y mas
tarde, cuando los nifios ya lo han de-
jado, han querido seguir jugando?.

Distraerse es divertido y necesario
pero pasar muchas horas sin mover-
se frente a un ordenador, aunque sea

Dos menores juegan con la videoconsola en su casa. c. A. D.

compartiendo ese tiempo con otros
Jjugadores en linea, no parece tan sa-
no como perseguir una pelota.

La violencia de los videojuegos
es reconocida por propios y extra-
nos de esta rentable industria. «Es
verdad que hay preferencia por los
videojuegos violentos, pero tam-
bién es cierto que gustan més las
peliculas violentas y los libros de li-
teratura negray, indica el responsa-
ble de la UJI, dejando asi constan-
cia de que la sociedad actual se de-
canta mds por esta temadtica que
por otra, lo que no quiere decir ni
traducirse en identificar al jugador
con una persona violenta.

El espectador, el jugador o el que
lee un libro donde se produce violen-
cia no la tiene que reproducir, todo
ello es ficcion. Atn asi, Montoliu in-
dica que cada videojuego cuenta con

la informacién pertinente sobre su
contenido y las edades recomenda-
dos de los jugadores. «Cuando se le
da un libro a un menor sabemos lo
que le damos, cuando le ponemos
una pelicula también nos interesa-
mos en saber de qué va, y lo mismo
tenemos que hacer cuando le pro-
porcionamos un videojuego, leer su
contenido, saber en qué consiste y
como funciona, en definitiva conocer
en qué se entretiene el nino o el ado-
lescente», precisa Montoliu, ponien-
do asi el foco en los padres.
Asimismo, el responsable del Gra-
do de Videojuegos indica que hay
determinados videojuegos que debe-
rian estar contraindicados para per-
sonas que sufren determinadas pro-
blemdticas. «Es de sentido comtn
que si un nifio o joven es muy mie-
doso se le deje jugar a algunos jue-

gos de terror psicologico», pone de
relieve Montoliu, insistiendo en que
cada videojuego lleva un manual de
instruccion que lo califica, hay que
leerlo para usarlo, como cualquier li-
bro de instrucciones.

Lejos de demonizarlos, el respon-
sable universitario de este Grado,
uno de los pocos que se imparten en
los campus espanoles, apuesta por
reivindicar su riqueza visual. «Aun-
que en la Jaume I el grado insite mas
en la vertiente técnica del videojue-
go, acercandose a la ingenieria infor-
matica, también se analiza en deter-
minadas asignaturas la cultura visual
y la narrativa de los videojuegos».
Montoliu destaca asignaturas optati-
vas que inciden en el disefio de vi-
deojuegos educativos u otros proyec-
tos contra el cambio climatico o fre-
nar la despoblacion.



