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1. JUEGOS, VIDEOJUEGOS Y MENORES

A mitad del siglo XX las disciplinas de la Pedagogia y de la Psicologia rea-
lizaron los primeros planteamientos en torno al juego. Estos consideraban
que los juegos tenfan una clara funcién educativa para los menores, ademads de
que actuaban como estimulos que fomentaban el ingenio y la imaginacién de
los menores (Pestalozzi, 1928). La propia naturaleza del juego conlleva unas
normas marcada por los jugadores, que deben respetarse y que configuran par-
te del imaginario social del nifio (Huizinga, 2005). Estas, ademads, de forma
inconsciente son aplicadas por los menores en su vida social (Erikson, 2004).
En términos generales y, de acuerdo, con la bibliografia consultada (Gonzilez
Tardén, 2014), el juego esta configurado por diversos factores: contiene unos
objetivos para la consecucién de alguna cosa; unas reglas o criterios que de-
ben conocer y respetar los jugadores; unos retos que a modo de obstdculos los
jugadores tienen que superar; unos refuerzos y castigos que el juego debe lle-
gar incorporado a través de instrumentos que indiquen cuales son las acciones
correctas y cuales no deben realizarse. Por extension, estos criterios se pueden
aplicar a los videojuegos como una tipologia mas de los juegos en los que
participan activamente los menores. Los videojuegos, segiin Gonzilez Tardén
(2014), tienen unas serie de caracteristicas propias, que los diferencian de otros



juegos, como son que: 1) se utilizan bajo programacién informatica; 2) dispo-
nen de, al menos, una salida visual y otras auditivas o vibritil, entre otras; 3)
son participativos, ya sean reactivos o interactivos y: 4) llevan incorporados los
elementos bésicos de cualquier juego indicado anteriormente (objetivos, reglas,
retos y refuerzo y castigos). De manera que se considera un juego por incluir
las peculiaridades bésicas de los juegos tradicionales pero, ademds, se incluyen
caracteristicas propias de indole técnico.

El estudio de la Interactive Software Federation of Europe (ISFE: 2014) in-
dica que un 85% de los menores de 6 a 15 afios juegan a videojuegos de forma
continuada, lo que pone de manifiesto que la mayoria de los menores juega de
torma habitual con videojuegos.

;:L;?'M ANY type of game by age UK France Germany Spain
aged 6-10 70% 91% 72% 85%
aged 11-14 75% 94% 86% 85%
aged 15-24 55% 88% 78% 63%
aged 25-34 40% 70% 64% 51%
aged 35-44 35% 61% 53% 34%
aged 45-64 23% 39% 32% 18%

Fuente. ISFE (2014). Gametrack, tercer trimestre de 2014 en http://www.isfe.eu/

Segtn el estudio, los menores que juegan con videojuegos suelen hacerlo
en familia. Sus progenitores consideran que una opcién de ocio educativa y,
a un mismo tiempo, es divertida. En este sentido, el estuio The Videogames in
Europe Consumer Study (ADESE e ISFE, 2012) muestra que el 29% de los
padres y madres que juegan en los hogares espafioles consideran que es bene-
ficioso para el desarrollo cognitivo y emocional de sus hijos. Los progenitores
sostienen que los videojuegos favorecen el desarrollo del intelecto de sus me-
nores (67%); un 50% creen que fomentan la creatividad; un 29% consideran
que fortalece las relaciones paterno filiales dado que se juegan en familia y
fortalece su vinculo; un 27% favorecen la socializacién dado que se interactia
con otras personas y; un 25% los considera educativos (ADESE e ISFE, 2012).
En términos generales, los padres creen que son positivos para el desarrollo de
sus hijos. Esto deja en evidencia que los videojuegos forman parte de la vida del
menor, ya sea compartido con la familia, ya sea con amigos.

Ademis, conviene indicar que dentro de la tipologia de videojuegos, se
diferencian entre aquellos que pueden jugarse en mdquinas recreativas situa-
das en lugares publicos, en las que puede jugar uno o mds jugadores, de las
videoconsolas u ordenadores, cuyo uso privado estd, habitualmente, situado en



los hogares y se conecta a la televisién o al ordenador ya sea offline o online.
Finalmente, Gonzilez Tardén (2014), también distingue aquellos videojuegos
cuyo juego solo se puede realizar a través de la conexién por Internet, ya que
exigen una descarga desde una web y se ejecutan en el propio navegador. Esta
tipologia de videojuegos implica el juego en red con la opcién de multijugado-
res que interactian con personas con las que no se conoce su identidad.

Estas modalidades de juego conllevan ciertos aspectos que ha sido objeto
de debate y preocupaciéon desde la pedagogia y la psicologia. Asi, se ha se-
fialado, que desde internet se puede acceder a temiticas de videojuegos que,
en ocasiones, no son aptos para determinadas edades y, como sefialan ciertos
autores, una constante e ilimitada exposicién a los videojuegos pueden oca-
sionar problemas de adiccién (Sancho, 2013). Esto aspectos son ejemplos que
muestran que es necesario y obligado establecer mecanismos que favorezcan
la proteccién de los menores ante estos riesgos. Por ello en este capitulo nos
centraremos en la proteccién y salvaguarda de los menores en relacién a los
contenidos de los videojuegos, las edades recomendadas y la publicidad que
se llevan a cabo las empresas para captar el interés de los menores hacia sus
productos. Se abordarin los c6digos de autorregulacién europeos y nacionales
y la normativa autonémica espafiola que han impulsado la Administracién, la
industria y las asociaciones implicadas en los videojuegos.

2. AUTORREGULACION EN EL AMBITO COMUNITARIO

La iniciativa comunitaria de autorregulacién es un sistema de clasificacién
por edades denominado Pan European Game Information (PEGI). Tiene por
objeto informar y ayudar a los progenitores europeos a conocer la temdtica de
los juegos de ordenador y las edades sugeridas para su juego. Esta iniciativa
promovida por la Federacién de Software Interactivo de Europa (ISFE) y ad-
ministrada por el Netherlands Institue for Classification of audiovisual Media
(NICAM), ademds de contar con el apoyo de los principales fabricantes de
consolas, Sony, Microsoft y Nintendo, asi como por editores y desarrolladores
de juegos interactivos de toda Europa. Entré en vigor en 2003 y el gran éxito
se debi6 a que fue secundada por mds de treinta paises europeos (Austria, Di-
namarca, Hungria, Letonia, Noruega, Eslovenia, Bélgica, Estonia, Islandia,
Lituania, Polonia, Espana, Bulgaria, Finlandia, Irlanda, Luxemburgo, Portu-
gal, Suecia, Chipre, Francia, Israel, Malta, Rumania, Suiza, Republica Checa,
Grecia, Italia, Paises Bajos, Republica Eslovaca y Reino Unido) (http://www.
pegi.info/es/index/id/91/).



Es conveniente indicar que el sistema PEGI se aplica a: los videojuegos y
programas de entretenimiento vendidos en un establecimiento mercantil fisi-
co; online y; los discos de revistas y descargados en linea (Ministerio de Trabajo
y Asuntos Sociales, 2008).

La naturaleza de este cédigo de autorregulaciéon PEGI es voluntaria, esto
significa que los productores y editores de videojuegos aceptan que sus produc-
tos lleven adheridos la etiqueta PEGI que indica tanto la temidtica del mismo
como edad sugerida para su juego. El procedimiento se inicia (1) con los edi-
tores que son quienes realizan una propuesta de clasificacién de sus videojue-
gos. Esta pasa (2) al organismo PEGI que le asigna una categoria de edad pro-
visional junto con los descriptores de contenido. Posteriormente, se traslada al
(3) NICAM quien lo verifica sin son pertenecientes a las clasificaciones de mds
de 16 y 18, mientras que si son clasificaciones de 3, 7,y mds de 12 son revisadas
tras en otorgamiento de la clasificacién. Y finamente (4) se le otorga la licencia
al editor al que se le permite utilizarla a modo de etiqueta y logo incluyéndola
en el videojuego (http://www.pegi.info/es/index/id/91/).

Las etiquetas PEGI indican el nivel de edad y el contenido y se colocan en
el anverso y el reverso de los estuches. Se indican los siguientes niveles de edad
que son: 3,7,12,16 y 18 con el propésito de mostrar la idoneidad del juego y
proteger a los menores, sin tener en cuenta el nivel de dificultad ni las habili-
dades necesarias para jugar. E1 PEGI 3 entiende que el videojuego es apto para
todos los publicos y que no tiene imdgenes ni sonidos que pueden asustar a los
menores, asi como, no contiene mensajes no adecuados. E1 PEGI 7 puede que
tengan alguna imagen o sonido que puede llegar a asustar a los menores. El
PEGI 12 incluye videojuegos que muestran graficamente algo violento dentro
de un contexto de fantasia, aunque no contienen palabras soeces. E1 PEGI 16
indica que los videojuegos representan una violencia cercana a la realidad, con
un lenguaje soez, y que puede haber imagenes de tabaco, drogas o actividades
delictivas. Y el PEGI 18 se aplica a los videojuegos que se visiona un elevado
nivel de violencia, incluso brutal, ademds de sexo (véase http://www.pegi.info/

es/index/1d/96/).

www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

www.pegi.info www.pegi.info

Fuente: http://www.pegi.info/es/index/id/96/



Los contenidos de los videojuegos también se indican con ocho descrip-
tores que son: lenguaje soez (contiene palabrotas), discriminacién (contienen
representaciones discriminatorias), drogas (se hace uso de estupefacientes),
miedo (contiene imdgenes o sonido que pueden asustar), juego (fomentan el
juego de azar o ensefian a jugar), sexo (contienen representaciones sexuales o
de desnudez), violencia (presentan ensafiamiento explicito) y juego en linea
(puede con otras personas desconocidas). Véanse a continuacién los logotipos
que representan estos contenidos.

Tipos de contenidos: lenguaje soez, discriminacién, drogas, miedo, juego, sexo, violencia

y en linea. Fuente: http://www.pegi.info/es/index/id/96/

El c6digo PEGI muestra por parte de los paises integrantes un claro interés
en proteger a los menores y a ayudar a los padres a conocer que juegos deben
adquirir para sus menores. En el caso concreto de Espana el c6digo PEGI ha
sido difundido por la Asociacién Espafiola de Videojuegos Espafia (ADESE)
y por el ministerio de Sanidad y Consumo, asi como, por el Defensor del Me-
nor. Sin embargo, los resultados de la investigacién de Diez Sinchez, Llorca
Diaz y Bueno Carrera (2013) cuyo propésito era conocer el grado de conoci-
miento real de los padres en relacién al c6digo PEGI y si son conscientes de
los contenidos y edades a la hora de adquirir un videojuego para sus menores,
dejan muy en evidencia la eficacia del c6digo PEGI en su publico objetivo, los
padres. La muestra con la que trabajaron fue de 403 progenitores con una edad
media de 45 indicaron. Los resultados indicaron que solo un 9,9% conocia la
existencia del cédigo PEGI frente al 90% que lo desconocia. Igualmente, no
se comprendian los simbolos que se indicaban el packaging de los videojuegos.
Solamente entendian el simbolo de agresividad (con el pufio) y el del sexo (por
los logos de los sexos). Esto indica que a los padres no les llega correctamente la
funcionalidad de este c6digo PEGI y que su simbologia es poco clara y adap-
tada a los usuarios. Esto choca frontalmente con los intentos de las Adminis-
traciones y de la industria por hacer mds transparente este mercado y proteger
a los menores. Ante esto Diez Sanchez, Llorca Diaz y Bueno Carrera (2013)
instan a optar por nuevas medidas de informacién para una mejor retroali-
mentacion entre las partes interesadas. Quiza por esto y por nuestra tradicién
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romanista en nuestro pais ha habido iniciativas de autorregulacién, ademads,
de numerosas regulacién autonémica como analizaremos a continuacién cuyo
propésito es proteger y salvaguardar a los menores.

3. AUTORREGULACION Y REGULACION JURIDICA DE LOS VIDEOJUEGOS Y MENO-
RES EN EspaNa

El Cédigo de autorregulacion del sector del videojuego lo propone la Aso-
ciacién Espafola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento
(ADESE) a través de las Directrices sobre Buenas Practicas en la Publicidad
de Productos de Software Interactivo, de 1 de junio de 2005. El propésito era
precisar los principios y reglas deontolégicas que debe observar la publicidad
de productos de software interactivo en beneficio del mercado, de los consumi-
dores y del interés general, siempre de conformidad con la legislacién aplicable
en esta materia y sin perjuicio de las obligaciones derivadas del Cédigo de
Conducta de la Industria Europea del Software Interactivo relativo a la Clasi-
ficacién por Edades, el Etiquetado, la Promocién y la Publicidad de Productos
de Software Interactivo, del Cédigo de Conducta Publicitaria de la Asociacién
para la Autorregulaciéon de la Comunicacién Comercial (Autocontrol),de los
Cédigos sobre Pricticas Publicitarias de la Cdmara de Comercio Internacional
(ICC) y de cualesquiera otras obligaciones deontolégicas asumidas individual
o colectivamente” (art. 1). Especificamente en su precepto 7 dispone un prin-
cipio de proteccién de los menores en el que advierte que los menores son un
publico especialmente sensible por su sus caracteristicas de inmadurez, credu-
lidad, facilidad de persuasién y sugestién que les hace un publico altamente
vulnerable frente a la publicidad y, por ello es merecedor de una especial pro-
teccion en este ambito. Por este motivo se justifica que la publicidad dirigida
a ellos tenga un grado mayor de exigencia que para el ptblico adulto tanto en
los contenidos y la edad recomendad de los videojuegos como en la publicidad
que los difunden.

Asi pues se recalca en este Cédigo tanto los criterios de clasificacién como
las restricciones que tienen que haber en los medios de comunicacién para pu-
blicitar dichos videojuegos salvaguardando la inocencia de los menores.

Se recalcan los criterios de clasificaciéon de los productos software interac-
tivos, entendido como los videojuegos, en los articulos del 9 al 13 siendo mds
detallado que en el cédigo PEGI. Se considera un videojuego recomendado
para mayores de 3 afios aquel producto de software interactivo que incluya
representacion de violencia en un contexto cémico; los recomendados para ma-



yores de 7 que contengan violencia ocasional con personales fantdsticos, ima-
genes o sonido que causen miedo e imdgenes con desnudez en un contexto no
sexual; los recomendados a mayores de 12 que incluyan violencia gréfica hacia
personajes de fantasia y descripcion sexual explicita; los recomendados para
mayores de 16 que tengan violencia grifica, detallada y mantenida entre hu-
mano y animales no realista, exposicién grifica de la muerte, desnudez erética,
palabrotas, crimenes, estimulacién de drogas tabaco o alcohol y; los videojue-
gos en los que se incluya la recomendacién de mayores de 18 que contengan
violencia brutal y explicita, sexo, crimenes, drogas, estereotipos que puedan
generar una clara apologia racial, religiosa o nacionalista.

Los articulos 14, 15,16 y 17 prohiben que se emita publicidad de productos
de software interactivo clasificados como “recomendados para mayores de 18,
16 0 12” en los diferentes medios como pueden ser televisién, radio, prensa,
Internet, cine, exterior, en contenidos especificamente dirigidos a los menores,
atendiendo a las particularidades de cada medio.

Por otra parte, en ausencia de una normativa juridica de cardcter nacional
en materia de videojuegos diversas comunidades auténomas han apostado por
regular los videojuegos y menores. Este es el caso de Andalucia, Aragén, Ba-
leares, Canarias, Castilla Leén, Catalufia, Comunidad de Valenciana, Galicia,
La Rioja, Madrid, Navarra y Pais Vasco. Mientras que Asturias, Cantabria,
Extremadura y Murcia no disponen de ninguna regulacién juridica al respecto.

Las comunidades auténomas que regulan este tema focalizan toda su
atencién a los menores como publico objetivo al que proteger y se centra en la
prohibicién de los mensajes publicitarios y los lugares en los que se difundan la
publicidad de aquellos. Los contenidos publicitarios ya sea para promocionar la
venta o alquiler de los videojuegos en términos generales quedan prohibidos si
contienen mensajes que incitan a la discriminacion, al sexismo, a la pornogra-
tia, a la violencia, a los actos delincuentes, a la apologia o que sean contrarios
a los principios de la Constitucién o al ordenamiento juridico. Asi como, se
prohibe su difusién en medios en los que pueda haber menores, tal y como
indica el Cédigo de autorregulacién de Buenas Pricticas en la Publicidad de
Productos de Software Interactivo, de 1 de junio de 2005 en sus articulos an-
teriormente indicados.

A continuacién identificamos y analizamos cada una de estas normas au-
tondémicas.

— Andalucia: dispone de la Ley 1/1998, de abril, de los derechos y aten-
cién del menor (articulo 2) y del Decreto 25/2007, de 6 de febrero, por



el que se establecen medidas para el fomento, la prevencién de riesgos
y la seguridad en el uso de Internet y las tecnologias de la informacién
y la comunicacién (TIC) por parte de las personas menores de edad.
En la primera Ley la Administracién vela por los menores para que no
se difundan programas o publicidad con mensajes de discriminacién,
sexistas, pornograficos, racistas o de violencia. Mientras que en Decreto
protege a los menores en la red y alude expresamente a los videojuegos
en el articulo 13.

Aragon: Ley 12/2001, de 2 de julio, de la infancia y la adolescencia en
Aragén (articulo 42.3 y 43.4.) Prohibe que los videojuegos para menores
incluyan contenidos pornogrificos, violentos, xenéfobos, discriminato-
rios sexualmente o delictivos, asi como, se prohibe que dichos conteni-
dos se publiciten en locales en los que se pueda haber menores.
Baleares: Ley 17/2006, de 13 de noviembre, integral de la atencién y
de los derechos de la infancia y la adolescencia de las Illes Balears (art.
42.1y 42.2) igual que los anteriores incide el la prohibicién de la venta y
alquiler fomentando mensajes de pornografia, violencia y apologia.
Canarias: Ley 1/1997, de 7 de febrero, de atencién integral a los menores
(art. 35.1 y 35.2) al igual que los anteriores pero afiade la prohibicién de
mensajes que sean contrarios a los derechos reconocidos en la Constitucién.
Castilla y Ledn: Ley 14/2002, de 25 de julio, de promocion, atencién
y proteccién a la infancia en Castilla y Leén (art. 32.1 y 32.3) sigue la
misma linea de Canarias.

Cataluria: Ley 14/2010, de 27 de mayo, de los derechos y las oportu-
nidades en la infancia y la adolescencia (art. 63) incluye como mensa-
jes publicitarios prohibidos contrarios a los derechos y a las libertades
fundamentales reconocidos por el ordenamiento juridico vigente, que
inciten a la violencia y a actividades delictivas, al consumo de sustancias
que puedan generar dependencia, a cualquier tipo de discriminacién o
que tengan contenido pornogrifico.

Comunidad Valenciana: Ley 12/2008, de 3 de julio de 2008, de la Ge-
neralitat, de Proteccién Integral de la Infancia y la Adolescencia de la
Comunitat Valenciana (art. 68) prohibe la promocién de los videojuegos
a través de mensajes con contenido pornogrifico, de apologia de cual-
quier forma de delincuencia, de exaltacién o incitacién a la violencia, la
xenofobia y la discriminacién, que resulte perjudicial para el desarrollo
de la personalidad de los menores y contrario a los derechos y libertades
reconocidos por el vigente ordenamiento juridico.



— Galicia: Ley 3/2011, de 30 de junio, de apoyo a la familia y a la conviven-
cia de Galicia (art. 43) sigue la misma linea de la comunidad Valenciana.

— La Rigja: Ley 1/2006, de 28 de febrero, del menor noticias juridicas
(art. 24 y 27) enfatizan en la prohibicién de contenidos promocionales
violentos, acciones delictivas o pornogréfico.

— Madrid: Ley 6/1995, de 28 de marzo, de Garantias de los Derechos de la
Infancia y la Adolescencia en la Comunidad de Madrid prohibe la venta
a los menores de videojuegos que contengan violencia, acciones de sexo,
apologia, pornografia o sea contrario a la ley.

— Navarra: Ley Foral 15/2005, de 5 de diciembre, de promocién, atencién
y proteccién a la infancia y a la adolescencia (art. 99.12) sigue la misma
linea que la Comunidad de Madrid.

— Pais Vasco: Ley 3/2005, de 18 de febrero, de atencién y proteccién a la
infancia y a la adolescencia (art. 30.1 y 31) es muy exhaustivo y dispone
que se prohibe la venta o alquiler de videojuegos con contenido violento,
pornogrifico o de explotacién en las relaciones personales, reflejen un
trato degradante, inciten a actividades delictivas o fomenten la insoli-
daridad o la discriminacién por razén de nacimiento, edad, raza, sexo,
estado civil, orientacién sexual, aptitud fisica o psiquica, estado de salud,
lengua, cultura, religién, creencia, ideologia o cualquier otra condicién
o circunstancia personal, econémica o social, o tengan cualquier otro
contenido susceptible de resultar perjudicial para su desarrollo.

Estas normas dejan claro el afdn por proteger a los menores de los conteni-
dos que haya en los videojuegos que no sean acordes con la edad del menor. Asi
como, se prohibe toda publicidad que promueva mensajes no recomendados
para los nifios y haga uso de contextos donde haya menores.

4. CONCLUSIONES

1. Los menores son un claro target de los videojuegos, segtin el estudio del
ISFE del 2014, ya que juegan un 85 de los menores de 6-15 afios. De ahi
la importancia de autorregular y regular esta actividad por la implicacién
tan numerosas de los menores.

2. Los principales implicados en la regulacién y autorregulacion del vi-
deojuego y los menores son las Administraciones, la industria y las
asociaciones del videojuego como la ADESE en Espafa o la ISFE en
Europa.
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. El sector del videojuego plantea una clara protecciéon del menor a la

vez que se quiere alertar alos padres a la hora de adquirir este producto
para sus menores, tal y como lo hace el Cédigo PEGI y las normativas
autondémicas analizadas.

. Se incluye en el packaging el tipo de contenido del videojuego y la edad

recomendada para interactuar con el mismo, segin el Cédigo PEGI y
el Cédigo de autorregulacién nacional.

Asimismo, las norma juridicas autonémicas prohiben la publicidad,
ya esa para vender o para alquilar, de los videojuegos que en cuanto a
los contenidos que en ellos se incluyan mensaje de con contenido vio-
lento, pornogrifico, reflejen un trato degradante, inciten a actividades
delictivas o fomenten la insolidaridad o la discriminacién por razén de
nacimiento, edad, raza, sexo, estado civil, orientacién sexual, aptitud
fisica o psiquica, estado de salud, lengua, cultura, religién, creencia,
ideologia y atenten contra la norma positiva espafiola. Asi mismo, se
regula que esta publicidad no se difunda en lugares en los que pueda
haber menores.

. Sin embargo, los esfuerzos por velar por los menores no siempre dan los

frutos queridos ya que una investigacién muestra que la mayoria de los
padres no conocen el cédigo PEGI o no entienden los logotipos que
incluyen los videojuegos. De manera que se identifica una clara fisura
entre la informacién que se quiere dar y la poca que llega. Se entiende
que debe haber medidas de informacién que refuercen esta informacién.

. Queda pendiente las descargas de los videojuegos en aplicaciones de

méviles que no se han abordado en ningtn cédigo ni normativa.

. Se requiere una normativa nacional o ajuste de la actual que pueda

abarcar todas las comunidades auténomas, ya que estin en casi todas, y
establezcan un procedimiento de clasificacién y control de naturaleza
administrativa, especialmente, para los incumplimientos en relacién a
los editores y establecimientos fisicos u online.
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