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Los anuncios que se lanzan pericdicamente en los juegos de aplicaciones y de video
inducen a los menores a consumir, especialmente, comida “chatarra”, y desbloquear
niveles o comprar herramientas para seguir jugando.

Asi lo establece un estudio realizado por la Comisidon Europea, en compaiiia
de la Universidad Nacional de Colombia (U.N.) y la Pompeu Fabra de
Barcelona, luego de analizar la reaccién de un grupo de nifios entre los 6 y los
12 afios frente a los mensajes de publicidad que tienen los videojuegos.

En el estudio “El impacto del marketing a través de las redes sociales, juegos
online y aplicaciones maviles en el comportamiento de los nifios”, realizado
por la Comisién Europea, participo el investigador Francesco Bogliacino, del
Centro de Investigacién para el Desarrollo de |a Facultad de Ciencias
Econdmicas de la Universidad Nacional de Colombia.

Este trabajo incluyd a ocho paises, entre los que cuales fueron escogidos
grupos focales de nifios entre los 6 y los 12 afios de Esparia y Holanda. "Para
realizar el estudio se tuvieron en cuenta estos paises, especialmente por e
idioma vy los permisos que debiamos tener de los padres de cada uno de ellos
para realizar el experimento”, asegurd el investigador.

A los menores se les realizd una prueba que consistia en sentarlos frente a un
computador para que jugaran y ubicar junto a ellos una caja con comida
“chatarra”, como dulces y hamburguesas, con el fin de determinar qué hacian
en el momento en que salia un comercial de este tipo de comida en el juego.

Los investigadores determinaron que efectivamente los menares tenian un
aumento de masa corporal luego de levantarse del juego y minutos después
de ver la publicidad tomaban uno de los productos de |a caja.

En el experimento también fue enviado un mensaje de advertencia, que
hablaba del efecto de estos productos en su salud, el cual no fue tomado en
cuenta por los nifios espafioles, aunque si tuvo incidencia en el pensamiento
de los menores holandeses, quienes luego de verlo desistieron de comer
productos no saludables.

Por otra parte, se les puso como prueba una barra de oro que debian ir
llenando cada vez completaban un nivel del juego. El experimento buscaba
determinar hasta qué punto los menores seguirian desbloqueando, adn con
la advertencia de que esto les costaria dinero.

Los investigadores encontrarcon que en el caso de los advergames (juegos
creados por una empresa en particular para publicitar su negocio) los
mensajes de advertencia funcionan en los nifios, aunque todavia se necesita
mayor regulacién. Para el caso de los in app purchase (juegos gue se
compran por aplicacion) los menores siguen comprando sin tener en cuenta
los mensajes de advertencia.

Ademas, el estudio pudo determinar que el impacto del mensaje, que debe
ser reconocido como politica publica en cada pais, solo es procesadoy
reconocido desde los 12 afos, pues los menores hacen referencia de haber
visto algo, pero no los impacta directamente.

“Se debe tener en cuenta también la capacidad limite de atencion de los
menaores, que es poca, entonces a la hora de enviarles un mensaje tiene que
ser conciso y claro para que lo atiendan”, afirmo el investigador.

El papel de los padres

Aunque el estudio estaba dirigido a los nifios y su comportamiento, también

analizo una parte de las experiencias de los padres con este tipo de juegos y

la atencion prestada, especialmente cuando se trata de imponerles normas a
los pequenos frente al uso de las aplicaciones.

Por una parte, se logré establecer que los padres tienen un alto nivel de
preocupacion, ya que los juegos descargados por sus hijos tienen contenidos
violentos o ponen en riesgo su identidad. No obstante, se preocupan menos
porque la publicidad de los juegos este relacionada con los estilos de vida o
los invite a consumir comidas no saludables.

Los padres, ademas, revelaron un alto grado de confianza en los sistemas
educativos a la hora de impartir conocimiento en los menaores sobre el uso de
las aplicaciones moviles, los mensajes de compra y la publicidad.




