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Un72%delos padres nuncao casinunca comparten sesiones de videojuegos consus hijos, segtin la encuesta del proyecto Safe Social Media. macisterio
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Uegos con sus padres

Safe Social Media y Sony: un exitoso proyecto europeo y una importante empresa concuerdan en la
necesidad de la mediacion activa de los padres para reducir el consumo de violencia en los juegos.

Manu Villalobos
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La aparicion reciente de la
nueva consola portatilde Sony,
PS Vita, pone una vez mas de
relieve el interés que suscitan
los videojuegos entre los nifios
yj6venes. Estaformade entre-
tenimiento interactivo supone
para ellos la mayor inversion
de sutiempo libre, junto con el
uso de las redes sociales. Ello
ha motivado que diferentes
institucionestengan una espe-
cial vigilancia sobre ciertos
contenidos que pudieran ser
poco recomendables para su
consumo en el momento en
quelosjévenes disfrutan de su
ociofavorito. Enestalineatra-
baja Safe Social Media
(www.safesocialmedia.eu),
un proyecto europeo especial-
mente orientadoalareduccion
del impacto de la violencia en
losadolescentes, atravésdelos
social media, mediante una
metodologia innovadora: in-
tervenciones educativasbasa-
dasenevidencia cientifica, de-
sarrolladas en las escuelas,
con el apoyo de los padres y
evaluacion de impacto.

A través de su programa
pedagdgico, elaborado por es-
pecialistas en la materia, se
promueve el uso positivoyres-
ponsable de las redes sociales
y de los videojuegos. Sin dejar
deestaralertaalasfiltraciones
indeseadas en los contenidos
de los videojuegos, es en esa
idea positiva de los mismos en
donde Safe Social Media inci-

de. Y en el empefio halla el
puntode encuentro conlapro-
pia industria que los comer-
cializa.

Empresa responsable
James Arsmtrong, consejero
delegado de Sony Computer
Entertainment para Espanay
Portugal, representa a esa
partedelaindustriadelentre-
tenimiento digital que es cons-
ciente delainfluenciadelos vi-
deojuegos entre sus usuarios.
De ahi que manifieste inme-
diatamente la adhesion de su
compaiiia al cédigo PEGI,
aplaudido también por el pro-
yecto Safe Social Media, el
cualtratade facilitar unmeca-
nismo para que los consumi-
dores cuenten con informa-
cion suficiente sobre los con-
tenidos y edades recomenda-
das de los productos de soft-
ware de entretenimiento. “Lo
bueno de este cédigo es que
orienta sobre el tipo de conte-
nidos que puedentener. Laad-
vertencia es algo importanti-
simo”, manifiesta Armstrong
mientras porta entre sus ma-
nos una PS Vita, la consola
portatilque acaba delanzar al
mercado y de la que se en-
cuentra enormemente orgu-
lloso por la posibilidad de po-
der jugar “cudndo y cémo
quieras con unamagquina que
introduce prestacionesnunca
antes vistas, aparte de poder
usar aplicaciones abiertas a
un mundo mds social y tener
conexion 3G”.
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dades, de tener multitud de op-
ciones de conectarnos unos
con otros y ampliar el &mbito
desocializaciénrecaba Arms-
trong,ydepasoalejaelmitode
que los videojuegos aislan.
“Nosotros llevamos muchos

afios tratando de conectar las
maquinas. Nos hemos dado
cuenta del interés por partici-
par del usuario con otros, de
interactuar compartiendo lo-
gros en los juegos e interesan-
dose por eventos online donde

encuentra a personas con si-
milares inquietudes”.

Pero no sélo es en la red
donde el conceptosocial sema-
nifiesta, algunos juegos de
SonylollevanensuADN, como
losdelaserie musical Sing Star,
quetrasladanelkaraoke alsa-
léndenuestracasaolosjuegos
de preguntas y respuestas de
la serie Buzz. Son este tipo de
videojuegos los que invitan a
unadiversiénsanaengrupode
amigos o entre padres e hijos,
ademads de abrir posibilidades
de aprendizaje cultural. La
combinacién de entreteni-
miento y formacién precisa-
mente es la receta ideal que
Safe Social Media busca como
proyecto parapromover eluso
de los videojuegos en familia.
Sergio Chiarla, formador de
Safe Social Media subraya que
“es clave para una Educacion
equilibrada con la edad, que
los padres jueguen con los hi-
jos. En el juego nuestros hijos
compartenymanifiestanvalo-
resy actitudes que necesita-
mos conocer como padres
para orientarles mejor”.

Juegos para todos

Aparte de juegos claramente
identificables como adecua-
dos, estd latente que se cuelen
contenidos negativos para el
desarrollo personal. Arms-
trong defiende su terreno y
aunque reconoce que existe
violencia en algunos videojue-
gos, “nimuchomenoses el co-
mun denominador. E1 95% de
lasventasdejuegos, pornode-
cir mds, no corresponden a

juegosviolentos. Los hay,como
los shooters y hacen mucho
ruido. Pero sobre todo abun-
dan juegos para nifos, de de-
portes, de puzzles, de carre-
ras... Lo que menos hay son
juegos de violencia”.
Lociertoesquehaydetrac-
tores de los videojuegos que se

“Elo5% de las
ventas de juegos,
por no decir mas,

no corresponden
a juegos violentos’

James Armstrong
recuerda el
compromiso de
Sony con el
juego educativo

aferranal argumento delavio-
lencia para realizar sus criti-
cas. Armstrong prefiere cen-
trarse en ver el lado positivo
de lo que hacen compaiias
como lasuya, pararecordar el
compromiso de Sony con jue-
gos cuyo objetivo no sélo es li-
dico, también educativo. “Mds
que enningtin otropais, hemos
dirigido nuestros objetivos ha-
ciaunpublico de edad entrelos
8y 14 afios, conlafinalidad de
ofrecerles juegos que combi-
nan diversién con aprendiza-
je. PlayEnglish para PSP es un
buen exponente de ello, es en-
tretenimiento educativo a par-
tir de una aventuradetectives-
ca en la que se hace necesario
aprender inglés. Tenemos pla-
nes paraseguir desarrollando
en el futuro juegos de este tipo
porque la Educacion debe es-
tar también presente en los vi-
deojuegos”.

Hablar y jugar con los hijos
La importancia de un cambio
de contexto cultural como sos-
tiene el proyecto paneuropeo
Safe Social Media, lo subraya
James Armstrong, especifica-
mente en loreferido alas bon-
dades de que los padres jue-
guen con sus hijos a los video-
juegos. “Es una forma directa
de conocer el tipo de juego que
les gusta, la mds cercana al
compartir juntos un momento
de ocio. Los padres que tienen
40 o 50 afios son hoy dia mas
conscientes de ello”.
Apesardetodo,losresulta-
dos que arrojan las 7.000 en-
cuestas realizadas entre ado-
lescentes por los investigado-
resde Safe SocialMedia (2.300
respuestas en Espafia) mues-
tran que un 72% de los padres
nuncao casinuncacomparten
sesiones de videojuegos con
sus hijos. Ademads, a pesar de
losnumerosos documentos di-
fundidos hastalafecha quere-
comiendan la mediacion acti-
vadeloseducadores, elmismo
estudio realizado en 2012
arroja el dato de que s6lo uno
de cada dos chicos recibe con-
sejo de sus padres sobre el uso
quedebendehacer deinternet
y los videojuegos. Una situa-
cion que desde Safe Social Me-
dia se anima a invertir desde
todoslos hogaresy que el mis-
mo James Armstong podria
servir como ejemplo a seguir:
“siempre he jugado conmis hi-
josyhe disfrutado mucho”.



