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Resumen: Introduccién: Partiendo de la necesidad de calificacién de los  Abstract: Introduction: Starting from the need to qualify motor games
juegos motores para orientar a los menores y adolescentes en su uso. Ob-  to guide children and adolescents in its use. Aim: Propose the bases for
jetivo: Proponer las bases para un sistema de calificacién, evaluacién y =~ a motor games rating system starting from the videogame rating system.
clasificacién de juegos motores partiendo de los sistemas de calificacién de ~ Methodology: Analysis of videogame rating systems. Results and Discus-
videojuegos. Metodologia: Anilisis de los sistemas de calificacién de vide-  sion: We have found different age rating systems for video games based
ojuegos. Resultados y Discusién: Se han encontrado diferentes sistemas de  on the descriptors: violence, sex and addictions that modify their impact
calificacidon por edades de videojuegos basadas en los descriptores: violen-  depending on different modulators. They have many similarities and are
cia, sexo y adicciones que modifican su impacto en funcién de diferentes  widespread throughout the world. Conclusions: The bases for a proposal of
moduladores. Tienen bastantes similitudes y estdn extendidos por todo el a motor games rating system can be established starting from the systems
mundo. Conclusiones: Se pueden establecer las bases para una propuesta de of qualification of videogames, modifying qualification of age, descriptors
un sistema de calificacién de juegos motores partiendo de los sistemas de and modulators in relation to the motor activity.

calificacién de videojuegos, modificando calificacién de edad, descriptores Keywords: Game rating systems; video games, motor games, child protec-
y moduladores en relacién con la actividad motora. tion.

Palabras clave: Sistemas de calificacién de juegos; videojuegos, juegos mo-
tores, proteccion de menores.

Introduccién

En la sociedad que vivimos hoy dfa los nifios y adolescentes  de otros productos de entretenimiento como DVD, videos,
pasan numerosas horas al dfa, a la semana, al mes una gran  peliculas etc... (Gentile, Maier, Hasson, & de Bonetti, 2011;
parte de su tiempo de ocio jugando a videojuegos (Anders, Walsh & Gentile, 2001).
1999). Los videojuegos forman parte del entorno de ensenanza-

Este comportamiento generalizado en los menores de  aprendizaje en el que vive el nifio (Sedeno, 2010), por tanto es
edad de todo el mundo repercute en una disminucién del  muy importante orientar a los menores hacia los videojuegos
tiempo dedicado a actividad fisica y a estar influenciados =~ mds adecuados para su edad (Jordan, 2008).
por todo el entorno digital y fantdstico que viven a través de La calificacién de los videojuegos para tener una orient-
los videojuegos. Pero no todos los videojuegos son iguales ni  acién adecuada en su uso viene determinada por diferentes
estdn realizados para que se juegue a ellos a cualquier edad  descriptores como son contenidos de violencia (Becker-Olsen
(Jordan, 2008). & Norberg, 2010; Bijvank, Konijn, Bushman, & Roelofsma,

Asi a mediados de los afios 90 en el siglo XX surge la  2009; Funk et al., 1999; Laczniak, Carlson, Walker, & Bro-
necesidad de crear sistemas de calificacién, evaluacién y clasi-  cato, 2017), el consumo de drogas y de alcohol (Cranwell,
ficacién de los videojuegos (Funk, Flores, Buchman, & Ger- Whittamore, Britton, & Leonardi-Bee, 2016), utilizacién de
mann, 1999). Parten de la idea ya existente de calificacién  lenguaje soez, contenidos con juegos de azar y apuestas, des-
nudos y contenido sexual, escenas que provocan miedo etc...
(Dogruel & Joeckel, 2013).

Debido a la necesidad de calificacién de los videojuegos
se han creado en todo el mundo diferentes sistemas de califi-
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ing Systems, siendo los sistemas de calificacién de videojue-
gos més extendidos EntertainmentSooftware Rating Board
(ESRB) que es utilizado en Norteamérica (Entertainment
Software Association, 2017) y el mds extendido en Europa
es Pan EuropeanGamelnformation (PEGI) (Pan European
Game Information (PEGI), 2017). Incluso ha aparecido en
2013 una agencia con el fin de unificar los diferentes siste-
mas de calificacién de los videojuegos, es la International Age
Rating Coalition (IARC) (International Age Rating Coali-
tion (IARC), 2017) cuya finalidad es simplificar el proceso
de calificacién de los videojuegos y adaptarlo a los sistemas
de evaluacion regionales tal y como indican (Ferndndez-Rev-
elles, 2017g).

Nos hemos centrado en los sistemas de calificacién de los
videojuegos porque al ser unos sistemas extendidos y conoci-
dos por los nifos de todo el mundo va a ser més fdcil realizar
una adaptacién de estos sistemas al entorno de los juegos mo-
tores que crear uno nuevo de la nada, también con el fin de
que su familiarizacion sea rdpida y sencilla. Ademds, hoy dia
los ninos buscan los juegos motores con los que jugar a través
de las redes sociales e internet (Ferndndez-Revelles, 2017a,
2017b, 2017¢, 2017d, 2017¢, 2017f).

Creemos que al igual que existe la necesidad de calificacién
de los videojuegos igualmente existe la necesidad de orientar
en el uso de los juegos motores para orientar a los menores
en un adecuado uso y para protegerlos del uso inadecuado
teniendo en cuenta los mismos descriptores que utilizan los
sistemas de calificacién de videojuegos y ademds los propios
de los juegos motores como la intensidad del juego, o la utili-
zacién de habilidades motrices y cualidades fisicas, etc... tal y
como se puede apreciar en (Ferndndez-Revelles, 2017b).

Objetivo

Proponer un sistema de calificacién, evaluacién y clasifi-
cacién de juegos motores partiendo de los sistemas de califi-
cacién de videojuegos.

Material y método
Anélisis de los sistemas de calificacién de videojuegos

Para realizar este estudio vamos utilizar una estrategia en
tres partes, empezamos en primer lugar con una revisién sis-
temdtica de las bases de datos Web ofScience (WoS) y Scopus,
utilizando las palabras claves “Game Rating System” sigu-
iendo la metodologia descrita en (Ferndndez-Revelles, 2012,
2014; Ferndndez-Revelles, Chillon, et al., 2009; Ferndndez-
Revelles, Robles, et al., 2009). Se realizé la busqueda el 30 de
septiembre de 2017.
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En segundo lugar, revisamos los abstracts de las publica-
ciones encontradas para ratificar que no existe ningtn sis-
tema de calificacién de juegos motores.

En tercer lugar, realizamos una bisqueda heuristica a
través del buscador Google utilizando las mismas palabras
claves, unida a la revisién de las publicaciones encontradas
en la busqueda en las bases de datos en las que se encuentran

“Game Rating System” y examinando los sistemas de califi-
caci6n de videojuegos conocidos como son IARC, ESRB y
PEGI. Este trabajo se estuvo desarrollando entre del 1 al 15
de octubre de 2017.

Para realizar esta busqueda heuristica dentro de las pub-
licaciones realizamos el siguiente algoritmo: bsqueda en las
bases de datos, confeccién de lista de seleccionados, descarga
de las referencias de las publicaciones en el gestor bibliogrs-
fico Endnote X7, buscar y adjuntar texto completo a las ref-
erencias, busqueda con las iniciales de los sistemas de cali-
ficacién encontrados en todas las publicaciones utilizando
el buscador del gestor, creacién de carpetas y seleccion de
publicaciones, bisqueda de las pdginas web de los distintos
sistemas de calificacidn, recoger los sistemas de calificacién.

Resultados

Los sistemas de calificacién de videojuegos encontrados ha
sido los siguientes:

e Pan EuropeanGamelnformation (PEGI) utilizado en
Europa (Pan European Game Information (PEGI),
2017).

* Entertainment Software Rating Board (ESRB) utili-
zado en Estados Unidos de América (Entertainment
Software Association, 2017).

e Australian Classification Board (ACB) utilizadoen
Australia (Australian Government - Department of
Communications and the Arts, 2017).

*  UnterhaltungssoftwareSelbstkontrolle  (USK)
zado en Alemania (Selbstkontrolle der Computer-
spielewirtschaft, 2017).

e C(Classificagao Indicativa (ClassInd) utilizado en Brasil
(Ministério da Justica e Seguranca Publica - Governo
Federal, 2017).

e Infocomm Media Development Authority (IMDA)
utilizadoenSingapur(Infocomm Media Development
Authority - Singapore Government (IMDA), 2017).

* International Age Rating Coalition (IARC) es un
unificador de sistemas de calificacién utilizado para
todo el mundo (International Age Rating Coalition
(IARC), 2017) y estdn asociados todos los anteriores
excepto IMDA.

utili-
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Tabla 1. Resumen de los sistemas de calificacién de videojuegos (Ferndndez-Revelles et al., 2018).
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Sistema

Edades

Descriptores

Otros

PEGI

La clasificacion por edades va encaminada a indi-
car la edad a la que serfan idéneos los contenidos
s6lo relacionados con la proteccién de menores y
sin entrar en el nivel de habilidad o dificultad. Los
niveles de clasificacién son mayores de 3, 7, 12, 16

y 18

Los descriptores son ocho e indican
los criterios por los cuales el juego ha
sido clasificado en una categorfa deter-
minada. Las categorfas son: Lenguaje
soez, Discriminacién, Drogas, Miedo,
Juego, Sexo, Violencia, En linea

ESRB

Nifnos Pequefios, Todos, Todos+10 es para 10 afios
o mds, Adolescentes para usuarios de 13 afos
o mds, Maduro para usuarios de 17 afios o mds,
Adultos tinicamente serfa solo para adultos de 18

afos o mds, y Clasificacién Pendiente

Los descriptores de contenido indi-
can la motivacién de la clasificacién y
son: Referencia al alcohol, Animacién
de sangre, Sangre, Derramamiento
de sangre, Violencia de caricatura,
Travesuras cémicas, Humor vulgar,
Referencia a drogas, Violencia de fan-
tasfa, Violencia intensa, Lenguaje, Le-
tras de canciones, Humor para adultos,
Desnudez, Desnudez parcial, Apues-
tas reales, Contenido sexual, Temas
sexuales, Violencia sexual, Apuestas
simuladas, Lenguaje fuerte, Letra de
cancién fuerte, Temas insinuantes,
Referencia al tabaco, Uso de alcohol,
Uso de drogas, Uso de tabaco, Violen-
cia, Referencias violentas

Elementos interactivos informan
sobre la interactividad del pro-
ducto y son: Ubicacién com-
partida, Interaccién de usuarios,
Compras digitales, Internet sin
limites

ACB

La clasificacién por edades y orientacién de utili-
zacién: CheckTheClassification (CTC) (verificar
clasificacién) contenido evaluado y aprobado pero
falta la clasificacién; General (G) es adecuada para
todos, tiene un impacto leve; Parental Guidance
(PG) (Orientaci6n parental) no recomendado para
menores de 15 sin la orientacién parental, tiene
impacto leve pero a veces puede ser confuso; Ma-
ture (M) (Maduro) recomendado para audiencias
maduras o adolescentes de mds de 15 afos por su
contenido con impacto moderado; MatureAccom-
panied (MA 15+) (Acompafiado de adultos) re-
stringido y no adecuado para menores de 15 anos,
los menores de 15 anos deberian ir acompanados de
adultos por su fuerte impacto; Restricted (R 18+)
(Restringido) restringido a mayores de 18 afos por
su contenido de alto impacto; Restricted (X 18+)
(Restringido) restringido a adultos mayores de 18
anos, especial restriccién por contenido sexual ex-

plicito

Los seis elementos clasificables seria
uno de los tres principios esenciales
de la decisién de clasificacién. Los
seis elementos clasificables, como los
descriptores en otras categorfas son:
Tema, Violencia, Sexo, Lenguaje, Uso
de drogas, Desnudos.

Dos de los tres principios esen-
ciales de la decisiéon de la clasi-
ficacién son: La importancia del
contexto, evaluacion del impacto.

USK

Estd realizada para la clasificacién de los vide- Estos descriptores o aspectos son: El

ojuegos. Utiliza una clasificacion por edades: para
todos (0), y mayores de 6, 12, 16 y 18 en las que
evalta y califica que impacto puede tener ese juego

en funcién de diferentes aspectos.

concepto de juego en funcién de su
realizacién audiovisual, Jugadas vy
comprensién, Atmosfera, Realismo,
Autenticidad,
Atractivo para los jévenes y potencial
identificacién, Presién para actuar,

Semejanza  humana,

Violencia, Guerra, Miedo y amenaza,
Contenidos sexuales, Discriminacién,
Lenguaje, Drogas
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Sistema  Edades Descriptores Otros
ClassInd Los niveles de clasificacién por edad son: Libre Los criterios o descriptores son tres: Los elementos que aumentan y
(L) para la audiencia general, (10) para mayores de violencia, sexo y drogas disminuyen el impacto de los cri-
10 afos, (12) para mayores de 12 anos, (14) para terios son los atenuantes y agra-
mayores de 14 afios, (16) para mayores de 16 afos, vantes. Elementos atenuantes:
(18) para mayores de 18 afos. Composicién de la escena, rel-
evancia, frecuencia, ligado a con-
tenidos: deportivos, histéricos,
artisticos, culturales o cientificos,
irénico o en contexto cémico-
ladico, contexto de fantasia,
insinuacién-simulacién o prueba,
motivacién, contrapunto, conte-
nido positivo.
Elementos agravantes: Com-
posicién de la escena, relevancia,
frecuencia, valoracién de conte-
nido negativo, motivacion, con-
tenido inadecuado con nifios o
adolescentes y contexto
IMDA  Singapur ve la necesidad de crear un sistema pro- Se basa en los principios generales
pio de calificacién de videojuegos para adaptarlo de: aceptacién moral estdndar gener-
mejor a su cultura. En 2008 pone en marcha la alizada, necesidad de proteccién del
calificacién por edades que estd estructurada asi: menor, armonia religiosa y racial, in-
Para todas las edades (G), para mayores de 6, 15,18 terés nacional, tratamiento del tema y
y prohibido su uso y comercializacién (X) o NAR contenido, evaluacién del impacto y
(NotAllowebforAll Rating) o no permitido para creatividad o mérito educativo. Utiliza
todos los niveles. los siguientes descriptores: tema, vio-
lencia, sexo, desnudez, lenguaje, uso
de drogas
Discusién tores, o también puede determinar que se califique en difer-

Creemos que las calificaciones de videojuegos juegan un papel
muy importante en la proteccién de menores y adolescentes y
en la orientacién del uso adecuado de los videojuegos por esta
razén vemos viable una calificacién de juegos motores basada
en los sistemas de calificacién de videojuegos.

Para ello habrd conocer que estructura siguen los sistemas
de calificacién de videojuegos, extraer los patrones comunes
en la calificacién por edades y en los descriptores y anadir
aquellas caracteristicas que puedan aportar matices a la cali-
ficacién aun no siendo comunes en todos los sistemas de cali-
ficacién.

A partir de ah{ tendremos que relacionar los descriptores
de la calificacién de los videojuegos con los descriptores y ac-
ciones que se pueden realizar en los juegos motores o que se
realizan en las jugadas o “gameplay” de los juegos motores.
El término gameplay es un término muy utilizado entre los
jugadores de videojuegos.

La estructura que siguen los sistemas de calificacién es
similar en todos ellos. Utilizan unos escalones de edad donde
se encuadrard el videojuego en funcién de la aparicién o no
de unas determinadas acciones relacionadas con los descrip-
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ente edad en funcién del impacto de esa accién puesto que
puede verse influenciada la accién por potenciadores o inhibi-
dores de ese impacto, a esos potenciadores o inhibidores del
impacto los llamaremos moduladores.

Los moduladores del impacto serfan los elementos del
videojuego que intervienen en el videojuego de tal forma que
en funcién de su interviencién encontrarfamos potenciadores
e inhibidores de ese impacto.

Asi en el sistema de calificacién ClassInd(Ministério da
Justica e Seguranga Publica - Governo Federal, 2017) aparece-
rian esos moduladores como agravantes o atenuantes, o en el
sistema de calificacién ACB (Australian Government - De-
partment of Communications and the Arts, 2017) serfan dos
de los elementos a tener en cuenta para realizar la calificacién
y serfan la importancia del contexto y la evaluacién del im-
pacto. Y en el sistema de calificacién ESRB serfan ubicacién
compartida, interaccién de usuarios, compras digitales, in-
ternet sin limites.

En los otros sistemas de calificacién aparecen los modu-
ladores integrados dentro de los descriptores como tales o con
una subdivisién muy amplia de los descriptores.

Los moduladores los vamos a resumir en escenificacién,

Condicidn fisica, dieta y ocio digital segtn préctica de actividad fisica en estudiantes...
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contextualizacién, nimero de jugadores, interaccién de juga-
dores, juego en linea y ganancias-premios o pérdidas-castigo.
Los descriptores aparecen muy diversificados en algunos
casos por una matizacién muy especifica que es muy util,
pero creemos que se podrian aglutinar los descriptores. Asf se
podria entender mejor como de unos descriptores muy gené-
ricos con una influencia de los moduladores se modificaria el
impacto del contenido.
Asi todos los descriptores los podriamos englobar en tres
descriptores principales violencia, sexo y adicciones. Dentro
de estos descriptores caben todos encontrados en los sistemas
de calificacién de videojuego y tendrian mayor o menor im-
pacto en funcién de la actuacién de los moduladores.
Puede que a simple vista parezca que algunos descriptores
encontrados en los sistemas de calificacién de videojuegos en-
contrados no estén como pueden ser: lenguaje soez, miedo,
desnudos, drogas, juegos de apuestas ahora explicamos donde
se encuadran.
Lenguaje soez por ejemplo que aparece en
ClassInd(Ministério da Justica e Seguranca Publica - Gov-
erno Federal, 2017) se podria incluir dentro del descriptor
violencia, como violencia en el lenguaje.
Miedo que aparece en PEGI (Pan European Game Infor-
mation (PEGI), 2017) se podria incluir dentro del descrip-
tor violencia unido a los moduladores de contextualizacién
y escenificacién.
En el descriptor sexo se incluirfan todas las acciones con
referencia a este aunque sean simples desnudos como apare-
cen en la calificacién USK (Selbstkontrolle der Computer-
spielewirtschaft, 2017).
Drogas, alcohol, tabaco, consumo de sustancias prohibi-
das, juegos de azar y apuestas que aparecen por ejemplo en
ESRB y PEGI (Entertainment Software Association, 2017;
Pan European Game Information (PEGI), 2017) se inclui-
rian dentro del descriptor de adicciones.
Dentro de las adicciones en los juegos de azar y apues-
tas se modificaria su impacto en funcién de los moduladores
ganancias-premios o pérdidas castigo.
Ya con estos descriptores junto a sus moduladores podria-
mos hacer una unificacién de las escalas de calificacién por
edades, puesto que en los rangos de edad hay una gran coin-
cidencia en todos los sistemas de calificacién de videojuegos.
La calificacién unificada de los sistemas de calificacién de
videojuegos serfa:
* Pendiente de calificacién: Cuando estd evaludndose
y falta algin trdmite burocrdtico como ocurre con la
calificacién CTC que realiza ACB (Australian Govern-
ment - Department of Communications and the Arts,
2017).

*  General, para todos los publicos o también podria lla-
marse para mayores de 3 afios puesto que antes no ten-
drfan conciencia de lo que ven. En el que podrian in-
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cluirse: acciones relacionadas con los tres descriptores,

pero muy escenificadas y contextualizadas inhibiendo

el impacto, y tendrian impacto leve como podria ocur-

rir con dibujos animados.

* Mayores de 7: cuando existe algo de vi-
olencia, violencia con miedo, pero estd
escenificado y contextualizado inhibi-

endo el impacto para no ser explicito,
por lo cual también podrian participar
los 3 descriptores.

Mayores de 12 afos: en esta categoria
también podrian estar los 3 descriptores
y podria aparecer violencia no llegando

B

a ser totalmente explicita, acciones

T con violencia en el lenguaje, acciones
en las que se hace referencia a los jue-
gos de azar y apuestas que estarfan en
las adicciones. Igualmente aparecerian
desnudos y referencias al sexo pero no
explicitos.

* Mayores de 16 anos: Aqui podrian
encontrarse los 3 descriptores casi to-
talmente explicitos incluso con modu-
ladores potenciadores.

* Mayores de 18 anos: Se podrian en-

contrar todos los descriptores poten-

ciados al mdximo por los modulares,

sélo tenfendo un limite el de las leyes
de ese determinado pais como ocurre
con IMDA en el que estd prohibida
la comercializacién de videojuegos en
los que por ejemplo aparezca violencia
sexual (Infocomm Media Development
Authority - Singapore Government
(IMDA), 2017).

e Prohibidos: Aquellos videojuegos en los que por lo ex-

plicito del contenido han llegado a ser prohibidos.

Como se aprecia se ha escogido la escala de edades de
PEGI (Pan European Game Information (PEGI), 2017) con
algunas matizaciones.

Ahora pasamos a trasladar este sistema unificado de cali-
ficacién de videojuegos y tratamos de adaptarlo a los juegos
motores.

Conclusiones

Se pueden establecer las bases para una propuesta de un
sistema de calificacién, evaluacién y clasificacion de juegos
motores partiendo de los sistemas de calificacién de vide-
ojuegos con algunas modificaciones como indicamos en los
siguientes pérrafos.
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Bases para una propuesta de sistema de calificacién de Jue-
gos Motores.

En primer lugar, seria observar que en los juegos motores
participan e interactiian personas vivas con objetos reales con
los que se pueden producir golpes, lesiones, etc..., aunque en
el juego motor se esté vivenciando una ficcién. Por eso cu-
ando hay muertes en el juego se referird a la vida en la ficcidn,
no a muerte real. Sin embargo, cuando se hable de golpeos
y peleas hay que aclarar si con en la ficcidn y atenudas con
elementos del juego y son reales.

En segundo lugar, la calificacién de los juegos motores
ha de ser vélida tanto para la propuesta de un juego motor
escrito, planificado que lo leemos en un libro o blog de jue-
gos. En este caso hay que hacer un esfuerzo de abstraccién
para adivinar qué tipo de acciones se puden dar en el juego
motor. También ha de ser vélida para grabaciones de jue-
gos motores, o jugadas o “gameplay” de un determinado
juego motor, puesto que nunca un juego motor es jugado
igual en diferentes ocasiones como vemos en este ejemplo
de 6 jugadas diferentes del mismo juego motor par-impar
(Fernandez-Revelles, 2017a, 2017b, 2017c, 2017d, 2017e,
20176).

En tercer lugar hay que tener en cuenta que los sistemas
de calificacién deben de sugerir edades de uso adecuado y
ademds orientar en el uso (Laczniak et al., 2017), por lo tanto
no se puede pasar por alto que en los juegos motores existe un
contenido principal que es el contenido motor que hay que

incluirlo como descriptor en funcién de la dificultad, inten-
sidad, etc..

En nuestro sistema de calificacién de juegos motores
igualmente contarfamos con: moduladores, descriptores y la
escala de clasificacién por edades.

La calificacién por edades por edades podria ser similar
a la unificada que hemos descrito anteriormente, aunque
habria que incluir ademds la categorfa de si es adecuada para
mayores de 65 afos.

Los descriptores igualmente contarfamos con violencia,
sexo y adicciones a los que habria que afadir los referentes al
ejercicio fisico y actividad motora.

En cuanto a los moduladores se podrian contar con los
mismos que en la calificacién unificada descrita anterior-
mente a los que habria que afiadir los que pudiesen afectar a
la actividad motora.

Limitaciones del estudio y perspectivas de futuro

Para proponer un sistema de calificacién de los juegos mo-
tores tendriamos analizarlo a través de un grupo de exper-
tos para concretar las calificaciones por edad, descriptores y
moduladores. Al mismo tiempo configurar un cuestionario
en el que la calificacién por edades esté claramente especifica-
da por los descriptores y moduladores de estos. Ya confeccio-
nado el cuestionario habria que realizar un andlisis factorial
exploratorio y otro confirmatorio para validar el cuestionario.
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