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PONENCIAS

PONENCIA PARA PRIMER DEBATE AL
PROYECTO DE LEY NUMERO 002 DE 2010
CAMARA

por la cual se dictan normas sobre la opera-
cion y funcionamiento de establecimientos que
prestan el servicio de videojuegos, y se dictan
otras disposiciones.

Honorables Representantes de la Comision
Séptima:

De conformidad con la designacién realizada
por la Mesa Directiva de la Comision, con acato
y en los términos fijados por el Reglamento del
Congreso de la Republica, Ley 5* de 1992, me
permito rendir ponencia para primer debate al pro-
yecto de Ley “Por la cual se dictan normas sobre
la operacion y funcionamiento de establecimientos
que prestan el servicio de videojuegos, y se dictan
otras disposiciones”, presentado por los honora-
bles Senadores Alexandra Moreno Piraquive, Ma-
nuel A. Virgiiez Piraquive, Carlos Alberto Baena
Lopez y la honorable Representante a la Camara
Gloria Stella Diaz Ortiz, en la Secretaria General
de esta Corporacion el dia 20 de julio de 2010.

1. Antecedentes Legislativos

Esta iniciativa ya habia surtido durante la pa-
sada legislatura los debates que le correspondian
en la honorable Camara de Representantes, ra-
dicado en la Secretaria General de la Camara de
Representantes el dia 22 de julio de 2008, como
Proyecto de ley nimero 038 de 2008 Camara, fue
publicado en la Gaceta del Congreso niimero 438
de 2008.

Aprobado sin modificaciones por la Comision
Séptima de la Camara de Representantes el dia 30
de septiembre de 2008, segtin consta en el Acta nu-
mero 8 de la Sesioén Ordinaria de la Comision Sép-
tima de la Camara de Representantes del treinta

(30) de septiembre de 2008, el texto aprobado por
la Comision Séptima de la Camara de Represen-
tantes, fue publicado en la Gaceta del Congreso
nimero 300 de 2009.

Posteriormente, en la Sesion Plenaria de la Ca-
mara de Representantes del dia 15 de diciembre de
2009, fue aprobado en Segundo Debate el Texto
Definitivo con las modificaciones que se propusie-
ron, seglin consta en el Acta de la Sesion Plenaria
numero 227 del quince (15) de diciembre de 2009,
y el texto aprobado por la plenaria fue publicado
en la Gaceta del Congreso nimero 002 de 2010.

Continud su tramite legislativo en honorable
Senado de la Republica como Proyecto de ley nu-
mero 224 de 2009 Senado, no logro ser discutido
en Comision y fue archivado con ponencia positi-
va para primer debate, por parte de los honorables
Senadores Claudia Rodriguez de Castellanos y
Rodrigo Lara Restrepo.

2. Objetivo del Proyecto

Los videojuegos son sélo uno de los aspectos
de la realidad actual que influyen profundamente
en la construccion integral del individuo, ya que
tienen un importante rol cultural y una clara im-
portancia como alfabetizadores tecnologicos, lo
que nos consta a todos nosotros con sdlo observar
a nuestros nifios que ahora, mas que nunca, tienen
contacto con tecnologias como estas.

Como consecuencia de lo anterior, los videojue-
gos hoy son mas que un producto informatico; son
un negocio, un instrumento de formacion y, sobre
todo, un gran fendmeno social. En este sentido, es
claro que el Estado esta constituido, entre otros,
para la promocion y proteccion de los Derechos de
sus asociados, muy especialmente, si son los nifios
y adolescentes. Es obligacion de nosotros, como
Legisladores, desarrollar medidas ante cualquier
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situacion que ponga de manifiesto la especial vul-
nerabilidad de los nifios y jovenes y en este caso
especifico, en su condiciéon de usuarios y consu-
midores de productos como los videojuegos. Por
eso se requiere de una legislacion concreta y que
brinde claramente los criterios que la determinan,
claro proposito de este proyecto.

El Proyecto de Ley dicta normas sobre la opera-
cioén y funcionamiento de establecimientos que ex-
plotan el uso de videojuegos. Su objetivo principal
es proteger de su nociva influencia a los menores
entre 14 y 18 aflos de edad, limitando su acceso a
cada clase de juego, de acuerdo con una clasifica-
cion previa, teniendo en cuenta el grado de agre-
sividad soportable y/o diferenciable por rango de
edades.

3. Definicién de Establecimientos y Criterios
de Operacion

Una de las actividades mas frecuentes realiza-
das por los menores después de la jornada estu-
diantil es llegar a casa y acceder a juegos de video,
y quienes no tienen esa posibilidad, se acercan a
establecimientos que prestan este servicio.

El problema se genera cuando algunos de estos
establecimientos, permiten el ingreso de menores
de 14 afios, descuidan medidas de seguridad, no
ejercen control sobre titulos y contenidos de los
videojuegos que estan a disposicion del publico,
entre otras anomalias.

Por tales razones, el proyecto define claramente
a los establecimientos que seran regulados, ade-
mas de sefialar expresamente los criterios bajo los
cuales estos establecimientos deberan funcionar.
Entre ellos, destacamos la distancia moderada con
relacion a cualquier centro de educacion; la pro-
hibicién del ingreso para menores de (14) afios;
garantizar condiciones aceptables de espacio, ilu-
minacion, ventilacion, y medidas de prevencion y
atencion de emergencias; prohibir que el acceso a
los videojuegos esté acompaifiado de actividades
como la venta de bebidas embriagantes, cigarri-
llos, entre otras sustancias, que vulneren la inte-
gridad fisica de los menores; también persigue la
norma ejercer un mejor control de las autoridades
de policia de las actividades que se desarrollen en
el recinto, sobre todo si se tiene en cuenta que la
poblacion que frecuenta esos lugares estd en la
franja de los 14 a los 18 afios.

Sobre la limitacion del acceso a esos estableci-
mientos de los menores de 14 afios y las demas que
se proponen en el Proyecto, debe tenerse en cuenta
que la finalidad no es limitar las posibilidades del
libre desarrollo de la personalidad de los menores,
sino procurar su proteccion. Menos atn puede en-
tenderse como una limitacién al derecho a la re-
creacion (Articulo 44 de la C.P.). A este respecto
ha dicho la Corte Constitucional:

“Con base en las anteriores premisas, esta Cor-
poracion juzga que la norma demandada (Decreto
Ley 2737 de 1989 Codigo del Menor) en cuanto
prohibe el acceso de menores de 14 afios a las salas

de juegos electronicos, no debe ser mirada Gnica-
mente como una limitante al derecho a la recrea-
cion — que indudablemente, lo es - , sino ademas,
como una medida del Estado para proteger a los
menores de los elementos de riesgo a que se ven
expuestos al ingresar a las mencionadas salas, en
aras de garantizar su desarrollo integral y armoni-
co tal como lo dispone el mandato constitucional”.
(Sentencia C- 005 de 1993).

4. Entidades Responsables de la Organiza-
cién, Regulacion y Vigilancia

Se entrega al Ministerio de la Proteccién So-
cial, encargado de la educacion de la poblacion en
términos de la promocién y control sobre habitos
de vida saludables, aspecto inherente a una temati-
ca como la de los videojuegos que repercute en la
salud mental de los colombianos, la competencia
de llevar a cabo la clasificacion de los videojuegos.

Ademas, el Ministerio, en coordinacion con las
Secretarias de Gobierno y las Secretarias de Sa-
lud de orden departamental, distrital y municipal,
seran los responsables del cumplimiento de los
preceptos contenidos en la ley. Las mismas autori-
dades tendran un (1) afio, a partir de la aprobacion
de la ley, para adelantar una estrategia integral que
promueva, divulgue, y fomente, de manera per-
manente, el uso adecuado de los videojuegos, de
acuerdo con la clasificacion definida en la presente
Ley.

Asimismo, se regula un tema de responsabilidad
empresarial, en el sentido de que las empresas que
fabrican, importan o distribuyen estos productos
en nuestro pais, y que se lucran de la explotacion
comercial de los videojuegos, asuman un papel ac-
tivo en la salvaguarda de la poblacion infantil y
juvenil del pais, exigiéndoles que sometan los con-
tenidos de sus productos a la clasificacion, previo a
su comercializacion. Las empresas podran sugerir
su clasificacion, pero reiteramos que dicha opinién
no tendra caracter vinculante para la comision de
clasificacion. De esta manera, también se equilibra
el hecho de que se regule el tema para los peque-
flos comerciantes que explotan la actividad de los
videojuegos y, a su vez, no se deje por fuera a las
grandes empresas.

5. Sistema de Clasificacion de los Videojue-
gos

En ocasiones, bajo la etiqueta de la “clasifi-
cacién” se ha procedido a la censura. La idea del
proyecto de ley no es esa; al contrario, se pretende
amparar la libertad de todas las personas a jugar,
bajo un claro y completo consentimiento informa-
do, lo que presupone, por un lado, que los padres
sabran a qué tipo de material tienen acceso sus hi-
jos y, por otro, que el consumidor en general podra
tener un mejor criterio al momento de elegir qué
jugar.

Se propone un sistema de clasificacién que se
ajusta a los parametros internacionales donde ya

se ha avanzado en el tema, con el propdsito de que
exista una clasificacion adecuada que consulte,
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para cada videojuego, los criterios de contenidos
para que cada poblacién, de acuerdo a la edad, esté
en capacidad de asimilar correctamente sus conte-
nidos.

6. La Creciente Influencia de los Videojue-
gos

El problema surge cuando los videojuegos de-
jan de ser vistos como herramientas con increible
potencial pedagégico y ludico, para convertirse en
herramientas interactivas que promueven antivalo-
res ligados a la violencia, la agresividad y la discri-
minacion de todo tipo.

Esto es facilmente detectable, si nos detenemos
en un analisis de los contenidos que caracterizan a
los videojuegos en la actualidad. Si bien es cierto,
los contenidos de los videojuegos abarcan un in-
menso abanico de tematicas, entre ellos, la cocina,
el baile y deportes como el golf o el football, tam-
bién lo es que algunas tematicas entrafian violen-
cia, lucha, discriminacion, sexualidad, entre otros,
que sumadas al altisimo nivel de realismo, con-
vierten la experiencia del videojuego en una situa-
cioén que cuestiona la forma como cada individuo
asume la ficcion del videojuego y logra separarla
de la realidad en la que efectivamente vive.

En palabras de expertos como Augusto San-
chez, del Observatorio CiberSociedad, “los juegos
de video tales como el Nintendo, Sega, o Play Sta-
tion son enfocados principalmente para ser utiliza-
dos por los nifios y adolescentes, y precisamente
por las etapas de desarrollo por las cuales ellos
estan pasando, son muy susceptibles a las influen-
cias del medio ambiente, ya que estan en constante
aprendizaje, por lo tanto los estimulos y valores
que reciben deberian ser positivos.”

Aunado a esto, Diego Levis ya sefialaba en
1997 que “alrededor de dos tercios de los vide-
ojuegos para consolas y para salones recreativos y
un numero creciente de los juegos para ordenador
pertenecen a géneros cuyo tema principal gira alre-
dedor de la violencia, la destruccion y la muerte”.

6.1 Violencia

En su investigacion, Levis sefiala que “muchos
investigadores consideran que existe un paralelis-
mo entre ver television y jugar a los videojuegos.
Sin embargo, los videojuegos, a diferencia de la
television o el cine, no muestran la violencia sino
que involucran en ella a quien juega. Los videojue-
gos proponen una vision paranoide de la realidad
en la que el jugador siempre asume el papel de vic-
tima propiciatoria y el Otro siempre es un enemigo
que debe ser eliminado. No hay historia ni contex-
to, s6lo una amenaza y la necesidad de actuar”

Por lo anterior, concluye en otro de sus docu-
mentos que “la tendencia de muchos videojuegos
a presentar la violencia como la Unica respuesta
posible frente al peligro, a ignorar los sentimien-
tos, a distorsionar las reglas sociales, a estimular
una vision discriminatoria y excluyente de las
mujeres, a alentar una vision caética del mundo, a

fomentar el ‘todo vale’ como norma aceptable de
comportamiento y a estimular todo tipo de actitu-
des insolidarias, no puede dejar de despertar una
justificada inquietud”

En este mismo sentido, los resultados de un
experimento llevado a cabo por cientificos norte-
americanos con cientos de estudiantes de educa-
cién secundaria mostraron que se presentaba un
“aumento sustancial en el nivel de crueldad de las
personas luego de jugar titulos con un alto conteni-
do de violencia” . Segun estos expertos, son “tres
razones por las cuales los videojuegos violentos
son mas perjudiciales que algunos programas de
television y peliculas:

1. Identificacion con el agresor: muchos juegos
siguen el formato de “first person shooter”, que
traducido literalmente significa “disparador en pri-
mera persona”. Esto implica que el usuario ve toda
la historia a través de los ojos del protagonista, lle-
gando incluso a identificarse emocionalmente con
el personaje central del argumento.

2. Alto grado de interactividad: el jugador cum-
ple un rol mucho mas activo, en que puede escoger
la forma en que atacara a sus oponentes, lo cual
ayudaria a conformar una estructura de pensa-
miento agresiva.

3. Naturaleza adictiva: los videojuegos operan
sobre la base de recompensas y castigos, tal como
una maquina tragamonedas, quita dinero cuando
uno pierde y entrega monedas al ganar.

Entre muchos titulos, cabe resefiar el videojue-
go “GTA: San Andreas”, donde el jugador, que
hace el papel del protagonista, ex-convicto que
se mueve en el mundo de las pandillas callejeras
de la Costa Oeste de Estados Unidos, realiza todo
tipo de actos crueles y violentos. El videojuego,
ofrece una amplia gama de violencia indiscrimina-
da, fuerte contenido sexual, consumo de drogas y
lenguaje soez, ademas de tener la opcion de hurtar
mas de 150 vehiculos.

Lo que resulta claro es que la gran mayoria
de los videojuegos estan claramente delimitados
tanto el éxito, en términos de matar o ganar, y el
fracaso, morir o perder. No hay justificacién ante
la derrota. Los enemigos (alienigenas, mafiosos,
asesinos, psicopatas, autoridades, etc.) se les debe
eliminar fisicamente para alcanzar una recompen-
sa predeterminada. Asi, las conductas violentas se
presentan como aventuras que revisten diversion.

En la cultura de los videojuegos, se considera
que la violencia es una forma aceptable de resolver
los conflictos. Esto, en un pais como el nuestro,
con un contexto de conflicto tan profundo, es de
por si altamente preocupante y contraproducente.

6.2 Discriminacion sexual en los videojuegos

La “cosificacion” de la mujer que hace el mer-
cado, no se escapa a los contenidos de los vide-
ojuegos. La figura femenina estd mas relacionada
con los atributos fisicos que con sus dotes intelec-
tuales, morales, psicoldgicos o las virtudes per-
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sonales. Asi lo demuestra un estudio reciente, de
Enrique Diez Gutiérrez, titulado “La diferencia
sexual en el analisis de los videojuegos”, en el que
se analizaron 250 de los videojuegos mas vendidos
en el mercado.

La conclusion que obtiene es que existen este-
reotipos definidos en cuanto a la figura del hombre
y de la mujer, ya que “de la figura masculina se
resaltan valores como la fuerza, la valentia, el po-
der, el honor, la venganza, el desafio, el desprecio
o el orgullo; en resumidas cuentas, la dominacion.
Para la mujer se reservan la fragilidad, la pasivi-
dad, la cobardia o el conformismo; en definitiva,
la sumision”.

A su vez, resalta el hecho que “en muy pocos
juegos las mujeres son heroinas que se enfrentan
a los peligros con arrojo y salen vencedoras. Mas
bien suelen ser princesas o victimas que rescatar.
En casi todos los casos se muestran con cuerpos
voluptuosos, dotadas de grandes senos y cinturas
de avispa, debido sin duda a que frecuentemente
se las presenta como meros objetos sexuales, idea-
lizaciéon de modelos extraidos del comic o de la
pornografia”.

Sefiala el autor del estudio que “esta imagen de
mujer que se repite una y otra vez, margina a todas
las mujeres que no son modelos, como si hubiera
que nacer con 15 afios y morir con 20, y tener unas
dimensiones antinaturales, [...]”. La gravedad de
este tipo de paradigmas que reflejan los videojue-
gos esta en qué “no so6lo explicitamente, sino apo-
yado en los deseos y fantasias que alimentan [...],
el jugador y la jugadora tienen claro el rol que
cumple la protagonista femenina de su juego. Se
aprende de lo que se juega y sobre todo de la ma-
nera en que se juega y los papeles que se asumen.
Nuestra socializacion es un proceso de aprendizaje
en buena parte por imitacion, tendiendo a reprodu-
cir los modelos y arquetipos sociales que se repi-
ten en nuestro entorno”.

Como resultado de lo anterior, los videojuegos
presentan una “idea distorsionada de lo masculi-
no...” que “...es elevada a categoria de univer-
sal y valida [...] Por el contrario, lo femenino es
asimilado a debilidad, cobardia, conformismo
y sumision. Los protagonistas masculinos o los
héroes de estos videojuegos son definidos mayo-
ritariamente como ‘gente dura’”. Pero, “Lo mas
preocupante es que la conducta de los hombres,
dentro de esta vision androcéntrica del mundo,
se toma como modelo, como norma. Por ello se
ve normal que la conducta adecuada de la mujer
sea aproximarse cada vez mas a la conducta de los
hombres”. Asi, la imagen de la mujer comienza a
desnaturalizarse, queriendo asemejarse a la forta-
leza que recubre, en teoria, al género masculino.

El mayor problema que se observa en el estu-
dio realizado por el doctor Diez Gutiérrez, es que
“el tratamiento de la mujer en los videojuegos,
aunque no sea percibido conscientemente, tiene
un importante impacto sobre la imagen que las ni-

flas y adolescentes se construyen de ellas mismas
y que contribuye especialmente a que las nifias y
los niflos asuman pautas de comportamiento res-
pecto a la mujer elaboradas a partir de una vision
estereotipada y limitada de lo femenino”, es decir
que con el uso frecuente y socialmente aceptado
de este tipo de videojuegos, las mujeres asumen
como normal la dependencia de los hombres; y los
hombres, la dominacion hacia las mujeres. Tanto
nifios y nifias reciben por igual mensajes negativos
que influyen notoriamente sobre la manera en que
cree que deben actuar y el aspecto que deben tener.
Este tipo de retrato envia sefiales muy fuertes acer-
ca de lo que significa ser mujer.

De otro lado, sefiala el estudio que “...a los
hombres se les ensefia a reprimir sus sentimien-
tos, a demostrar frialdad y dureza, a no llorar,
a valorar la victoria y el poder por encima de
cualquier otra cosa”. Esto desnaturaliza la esen-
cia reflexiva y calida del ser humano, incentivando
la generacion de personas frias y carentes de afec-
to hacia su entorno.

6.3 Discriminacion racial en los videojuegos

Aunque no se presentan frecuentemente, los
casos de segregacion en los videojuegos también
revisten gravedad. Por citar un solo ejemplo, Am-
nistia Internacional denuncié el juego “Ghetto
Blaster”, en el que el protagonista tiene que derri-
bar todos los ladrillos de una pared con una bola.
Pero los ladrillos no son tales, sino caras de per-
sonas de raza negra y judios, entre otros; a mayor
nimero de ladrillos derribados, mayor puntuacioén
obtendra el jugador.

Lo que si es evidentemente claro, es que la ma-
yoria de los protagonistas de los videojuegos tie-
nen las siguientes caracteristicas: son hombres; de
tez blanca; en la gran mayoria de los casos, norte-
americanos; con prominentes musculos; es decir,
se reproduce masivamente un modelo radicalmen-
te etnocéntrico y racista. En esta vision de la reali-
dad, el otro o la otra, diferente a mi, es un enemigo
que debe ser eliminado. El objetivo es destruir al
adversario del modo que sea.

6.4 Consecuencias Mentales

La consideracion general es que los videojue-
gos son meramente instrumentos de diversion
que no afectan en grado alguno las conductas de
quienes los practican, en vista de que un individuo
tiene plena capacidad de diferenciar la realidad de
la ficcion, esta ultima ofrecida por el videojuego.
Sin embargo, los expertos indican que “no hay in-
fluencia mas marcada que aquella que no es cons-
ciente, pues no permite una racionalizaciéon de la
misma, induce a creer que no es necesario generar
mecanismos conscientes de defensa frente a ella”.

Lo expuesto lleva a considerar que los nifios,
nifias, adolescentes y jovenes estan “indefensos”
frente a los valores negativos que transmiten los
videojuegos, ya que no existe ninguna clasifica-
cion de contenidos que observe las capacidades
de diferenciacion en las diferentes edades, y el
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empleo constante de los videojuegos termina ha-
ciendo que consideren los ejercicios de violencia y
discriminacion como algo habitual, impidiéndoles
en algin momento, que diferencien la gravedad de
lo que esos mismos actos ocurran en la vida real.

En consecuencia, se afecta la conducta de los
jovenes y adolescentes ya que “este tipo de vide-
ojuegos violentos no favorece la comprension de
la realidad, descuidando el lado emocional y sen-
sible de la interaccion humana, dificultando la re-
solucion dialogada de los conflictos y promovien-
do una sociedad carente de sentido social. Pero lo
peor de esta cultura de violencia contenida en una
muy buena parte de los videojuegos, es que trivia-
liza la violencia real; lo que lleva a que los nifios y
nifias terminen volviéndose inmunes a su horror”.

En similar consideracion, para Amnistia Inter-
nacional “el mayor peligro no es la generacion o
no de comportamientos violentos, sino la insensi-
bilizacidén ante la violencia por parte de nuestros
menores”. Seglin este organismo, “si se acostum-
bran a jugar desde muy pequefios con este tipo de
videojuegos, para ellos se convierte en una cosa
normal el amenazar a la gente, torturarla, o some-
terla a malos tratos”.

6.5 Consecuencias Fisicas

Varios estudios han demostrado que el impacto
de los videojuegos trasciende el aspecto mental y
genera afecciones fisicas:

* Para Luz Maria Flores, pediatra, “los cambios
rapidos y constantes de las imagenes, al igual que
el contraste de luces y los sonidos intempestivos
generan dafios severos a la vista y el oido.”

* Norma del Rio, Coordinadora del Centro de
Documentacién y Programa Infancia de la Univer-
sidad Auténoma de México, advirtié que “los tras-
tornos registrados por el uso de videojuegos son
problemas auditivos, oculares, de postura, tension
muscular e incluso, presion arterial alta”.

* Epilepsia fotosensible: Cuando en 1997, se
reportaron 685 nifios afectados por la epilep-
sia, después de ver un programa de “Pokemon”,
el doctor Vittorio Porciatti de la Universidad de
Pisa, encabez6 un proyecto de investigacion para
analizar las causas de esta enfermedad. Los resul-
tados mostraron que la epilepsia fotosensitiva se
da en menores de edad principalmente, y es muy
raro que se presente en personas mayores a los 20
afios. En pocas palabras es producida por flashes
o imagenes titilantes, mostradas principalmente
por un monitor de computadora o una television.
Esto es porque su cerebro es incapaz de controlar
la respuesta a estos estimulos y “se debe a que un
mecanismo en el cerebro que controla la reaccion
a la informacion visuales defectuoso o esta ausente
en las personas que sufren este tipo de epilepsia”.
Esta enfermedad afecta a un 0.5% a 0.8% de los
jovenes entre 4 y 14 afios. Es a estas edades cuan-
do se pasa mucho tiempo frente a los juegos de
video o de la television, que contienen imagenes
relampagueantes y las cuales son las disparadoras

de la epilepsia. Este tipo de epilepsia se presenta
por la frecuencia del destello y no por el contenido
de las imagenes.

* Tendinitis: Ha habido casos de tendinitis en
los jugadores por el esfuerzo excesivo de las ma-
nos sobre los controles de los videojuegos, o por el
tiempo tan prolongado en el que permanecen en la
misma posicion.

* Ludopatia: Existen argumentos que avalan la
posibilidad de que los videojuegos puedan crear
dependencia. A modo de ejemplo, Ortega y Rome-
ro, profesores de la Universidad de Granada, es-
cribian en 2001 que “la esencia psicoemocional de
este tipo de historias, la simbologia subliminal que
suelen contener, el alto grado de interactividad que
permiten al jugador y el enorme poder seductor de
las imagenes y sonidos tridimensionales, explican
su gran capacidad de crear adiccion”.

* Para Maressa Hecht, de los Servicios de Adic-
cioén a los Ordenadores de McLean Hospital, cen-
tro afiliado a la Universidad de Harvard, “los ju-
gadores en su mayoria son personas solitarias, que
en el mundo virtual se relacionan con sus unicos
amigos”.

Asi las cosas, aunque no se pueda hablar de
adiccién como tal, la enorme capacidad de atrac-
cién de los videojuegos puede conducir con facili-
dad a su utilizacion desmedida y podria, entonces,
afirmarse que es cierto que la exposicién desme-
dida a la que se ven sometidos los nifios y jove-
nes consumidores, que tienen acceso sin control ni
regulacion alguna a cualquier tipo de videojuego
en los establecimientos comerciales dedicados a
este negocio, puede ser un factor determinante en
la disminucidn de sus capacidades fisicas y sico-
logicas; razén por la cual, esta actividad debe ser
regulada.

7. Estudios y Experiencias sobre la Influen-
cia de los Videojuegos

e Estudio de César Augusto Sanchez, del Ob-
servatorio CiberSociedad, titulado, “Videojuegos,
(Nos entrenan para matar?”. Como ya se anota-
ba arriba, el estudio sefiala que “los juegos de vi-
deo tales como el Nintendo, Sega, o Play Station
son enfocados principalmente para ser utilizados
por los nifios y adolescentes, y precisamente por
las etapas de desarrollo por las cuales ellos estan
pasando, son muy susceptibles a las influencias
del medio ambiente, ya que estan en constante
aprendizaje, por lo tanto los estimulos y valores
que reciben deberian ser positivos” y afiade que
“los niflos y adolescentes debido a las etapas de
desarrollo por las cuales estan pasando, son muy
susceptibles a las influencias del medio ambiente.
Estan en una edad de constante aprendizaje, por lo
tanto los estimulos y valores que reciban deberian
ser positivos. Pero como lo que importa es vender
mas, los videojuegos explotan la violencia y a los
productores no les importa mucho que vayan a ser
consumidos por menores de edad. Esto es evidente
sabiendo que los juegos que mas se venden son los
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de lucha y aquellos donde se aniquilan monstruos
o personas...”.

» Amnistia Internacional, en su tercer informe
sobre los videojuegos, dice que el Preambulo de la
Convencion sobre los Derechos del Nifio, Conven-
cioén ratificada por Colombia, afirma que “los ni-
flos y nifias deben ser educados en el espiritu de los
ideales proclamados en la Carta de las Naciones
Unidas y, en particular, en un espiritu de paz, dig-
nidad, tolerancia, libertad, igualdad y solidaridad”.
Por ello, sefialan que el videojuego desempeiia un
papel crucial en el desarrollo y educacion de los
(as) menores, y que contribuye a fomentar, como
cualquier otro juguete, actitudes que pueden estar
0 no en consonancia con el respeto a determinados
valores.

El informe, titulado “;Sabes a qué juegan tus
hijos? Videojuegos, racismo y violacién de los
Derechos Humanos”, ha denunciado la existencia
de videojuegos al alcance de menores con conteni-
dos que desprecian los derechos humanos. Como
ejemplo de esto, existe el videojuego “Mafia”, el
cual, segun el informe, promueve actitudes abier-
tamente contrarias a estos y notoriamente violato-
ria de los mismos. Sus imagenes muestran, entre
otras cosas, el atropello salvaje de peatones por
parte del protagonista del videojuego y asesinatos
que se cometen usando un bate de béisbol.

« También Amnistia Internacional, en su cuarto
estudio sobre el fomento de los derechos humanos
en el mercado de los videojuegos, analizé medio
centenar de juegos del entorno PC y videoconso-
las, quince paginas web de descargas de juegos a
través de Internet y ha estudiado la accesibilidad y
control de los menores en los salones recreativos
y las revistas especializadas del sector. Con base
en ello, denuncia que los videojuegos siguen pro-
moviendo una normalizacion de los abusos de los
derechos humanos y, en concreto, que fomentan
roles y estereotipos discriminatorios hacia las mu-
jeres e incluso que, a veces, se fomenta la violen-
cia de género.

Bajo el titulo “Con la violencia hacia las muje-
res no se juega”, el informe presentado incide en
el respeto de los Derechos del Nifio en relacion
con los contenidos que reciben de los videojuegos
y en la imagen discriminatoria que sufren las mu-
jeres retratadas en estos juegos por razon de sexo.
Seguin sefiald el presidente de la seccién espafio-
la de Al, Esteban Beltran, en la investigacion han
descubierto agresiones a mujeres, asesinatos, vio-
laciones, esclavitud, tortura, prostitucién forzada,
abuso de menores, tratamiento de mujeres como
objetos, diversas violaciones de derechos huma-
nos, como ataques a la poblacion civil, entre otros.

e Un reporte tomado del Universal Grafico
el 9 agosto de 2001, sefiala que en la Ciudad de
Meéxico habia al menos 2.178 locales en los que
se exhibian 9.612 videojuegos de distintos tipos,
que inducen a los nifios y adolescentes a practicas
violentas. El Gobierno Federal de México vio la

necesidad de reglamentar los establecimientos de
videojuegos, como un mecanismo de proteccion al
menor.

e Un estudio de 2004, de la Universidad de
Harvard, afirma que “el 90% de los videojuegos
infantiles estan disefiados a partir de una féormula
de combate en la que los participantes deben ma-
tar o herir a los contendores para acumular pun-
tos. Existe el temor de que los juegos de video, en
general, y particularmente los que se desarrollan
en Internet con participacion de cientos de miles
de participantes alrededor del mundo, crean adic-
cién comparable a la del alcohol, el cigarrillo y la
droga, y ademds motivan la competencia violenta.
Mas de cien millones de horas gastan cada dia los
internautas —muchos de ellos menores de edad—
conectados a las pantallas donde algunos adoles-
centes pasan mas tiempo que en el colegio. Es tan
grave la adiccion, que ya existen varias entidades
dedicadas a recuperar a los ludopatas”.

* Caso del Columbine Highschool, en Little-
ton, Colorado, en 1999, cuando dos estudiantes de
17 y 18 afios agredieron a varios comparieros cau-
sandoles la muerte, como resultado de la imitacion
de situaciones contenidas en videojuegos.

* Caso del Colegio Georg Biichner de la ciu-
dad de Colonia, centro occidente de Alemania, en
noviembre de 2007, en el que dos estudiantes de
bachillerato de 17 afios planearon ejecutar, en las
propias aulas del Plantel, a 17 de sus compafieros
de colegio para luego suicidarse. La masacre fue
impedida por la policia y, segtin los resultados del
investigador, Klaus Jenssen, Director de la Asocia-
cion Alemana de Criminologia, “El denominador
comun de muchachos sensibles a decaer en estas
desgracias es su aficion por los juegos de compu-
tador violentos, su cercania y acceso a las armas y
su aislamiento permanente de sus compaiieros de
estudios”.

* El caso Zoe Garcia. Ocurrido el 6 de diciem-
bre de 2007, cuando dos adolescentes (de 17 y 16
afios) fanaticos de “Mortal Kombat”, un videojue-
go reconocido por su altisimo contenido violento,
atacaron de manera feroz a la menor Zoe Garcia
(de 7 afios de edad; medio hermana de uno de los
adolescentes), imitando los movimientos de los
personajes del videojuego. La autopsia mostr6 que
la menor tenia fracturada la mufieca, mas de 20
hematomas, hinchazoén del cerebro, y sangrado en
los musculos del cuello y bajo de la columna ver-
tebral.

8. Tendencia Internacional de Regulacién

El tema, lejos de ser algo aislado, es una pre-
ocupacion de tendencia internacional. La Conven-
cion de los Derechos del Nifio, alude en el articulo
17, numeral 3, a la necesidad de elaborar direc-
trices apropiadas para protegerlo de toda informa-
cion y material perjudicial para su bienestar. En
este sentido encontramos muchas experiencias a
escala internacional:

Europa.
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Paises como Francia, Alemania y Reino Unido,
cuentan con una elaborada regulacion para el ac-
ceso de menores a los contenidos no sélo de vide-
ojuegos, sino también de Internet y telefonia mo-
vil, ya que estos son canales por los que también se
tienen posibilidades de participar de videojuegos
en espacios virtuales.

Estados Unidos
Por citar sélo dos ejemplos:

* El Senado del Estado de California aprobd,
en 2004, la Ley sobre videojuegos, en la que se
exige a los establecimientos que los expenden o
que ofrecen su servicio, informar claramente a los
padres acerca de los sistemas de clasificacion de
los videojuegos y ofrecer material explicando su
funcionamiento.

 El Parlamento de Oklahoma aprobd en 2006
la Ley HB 3004, que pretende restringir la ven-
ta y acceso a videojuegos violentos en el Estado.
Ha sido considerada por la opinién publica como
“crucial para el apoyo de los valores familiares de
Oklahoma”.

Latinoamérica

* Argentina aprobo en 2005 la Ley 26.043, en
la que se exige que todo videojuego debe llevar la
etiqueta: “La sobreexposicion es perjudicial para
la salud”. Ademas, establece una clasificacion de
3 categorias: “Apta para todo publico”, “Apta para
mayores de 13 afios” y “Apta para mayores de 18
afios”. Clasificacion establecida por el Consejo
Nacional de la Nifiez en coordinacién con el Insti-
tuto Nacional de Cinematografia. Lo que significa
que los criterios para asignar las categorias pudie-
ron ser tomados del molde de los que se usan para
calificar peliculas.

¢ En Ciudad de México, la Secretaria de Go-
bierno realizé el levantamiento de una lista de los
videos que pueden ser operados comercialmente
en dicha ciudad. El Articulo Unico de la reglamen-
tacion pertinente, publicada en la Gaceta Oficial
del Distrito Federal —15 de septiembre de 2004—,
se lee: “se da a conocer el catalogo de titulos y
contenidos de Videojuegos que integran el regis-
tro de Videojuegos para el Distrito Federal, para
su operacion comercial en los establecimientos
mercantiles autorizados en el Distrito Federal, de
conformidad con lo siguiente: Registro de Vide-
ojuegos para el Distrito Federal”... Seguido de una
lista de 635 programas de videojuegos.

* En Bogota, el Concejo del Distrito aprobo el
Acuerdo 176 de 2005, para reglamentar la opera-
cion de los videojuegos en establecimientos abier-
tos al publico, el cual ha sido consultado para la
elaboracion del presente proyecto de ley.

Supranacional

Sin embargo, la preocupacion que motiva este
proyecto es tan sentida, que las experiencias no se
han quedado sélo en los &mbitos locales y naciona-
les, sino que han trascendido ya al ambito suprana-
cional. Prueba de ello los siguientes tres ejemplos:

Clasificacion de videojuegos en el mundo:

« Sistema de clasificacion por edad PEGI (Sis-
tema Paneuropeo de Informacién sobre Juegos).
Aqui, la Union Europea quiso aumentar el control
sobre el acceso de los menores a los videojuegos
violentos. Los 27 ministros europeos de Justicia
acordaron comparar las legislaciones de sus paises
sobre los controles de videojuegos violentos con
el objetivo de reforzarlas en caso de ser necesa-
rio. Actualmente se aplica en 25 paises, pero no es
una politica de la Unién Europea, su adopcion es
voluntaria. El sistema PEGI contempla cinco cate-
gorias por edad:

Estandar

También encontramos descripcion por el con-
tenido

El simbolo correspondiente se encuentra ubica-
do en la cara frontal del paquete. Esta marca deno-
ta la correspondiente edad o criterio de contenido
para los que fueron disefiados los contenidos.

* El Consejo de Clasificacion del Software de
Entretenimiento (ESRB, por sus siglas en inglés),
es una entidad autorregulada establecida en 1994
por la Asociacién de Software de Entretenimiento
y que realiza en forma independiente clasificacio-
nes, entrega lineamientos y principios de privaci-
dad para la industria de los videojuegos. Este Con-
sejo realiza la clasificacién segun el contenido de
violencia fisica o verbal y otros elementos como el
sexo. Esta clasificacion orienta y ayuda a los pa-
dres y consumidores a escoger los juegos de video
que son correctos para su familia y la divide en 8
categorias:

1. EC; Early Childhood (“Infancia temprana”).
A partir de 3 afios.

2. E; Everyone (“Para todos”). Para edades de 6
afios en adelante.

3. E10+; Everyone 10 and older (“Preadoles-
cente”). Para todos los mayores de 10 afios.

4. T; Teen (“Adolescentes™). 13 afios 0 mas.
5. M; Mature (“Maduro™). 17 afios 0 mas.

6. AO; Adults Only (“Sélo Adultos”). Conteni-
do solamente para adultos.

7. AO22; A partir del 2006, existen productos
con clasificacion para mayores de 22 afios.

8. RP; Rating Pending (“Clasificacion Pendien-
te”). La llevan productos que han sido sometidos
a evaluacion ante el Consejo y estan en espera de
una categorizacion final.

* El Sistema “CERO”: La Computer Entertain-
ment Rating Organization (CERO) es la organiza-
cidén que se encarga de clasificar los videojuegos
en Japdn con niveles de clasificacion que informan
al consumidor acerca de la naturaleza del producto
y para qué grupo de edades es adecuado. Su siste-
ma de clasificacion esté establecido en la siguiente
forma:
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* A (Todas la edades)

* B (Edades 12 y mas)

* C (Edades 15 y mas)

* D (Edades 17 y mas)

* Z (Edades 18 y mas)

Al igual que en el PEGI europeo, el simbolo
correspondiente se encuentra ubicado en la cara
frontal del paquete. Esta marca denota la corres-
pondiente edad para los que fueron disefiados los
contenidos. La clasificacién Z estd estrictamente
regulada por el gobierno japonés.

También es necesario aclarar que las marcadas
diferencias culturales entre los diversos paises que
acogen estos sistemas de clasificacion, pueden lle-
var a que un videojuego sea considerado en un pais
como apto para poblaciones que en otro pais serian
censuradas; por ejemplo, la clasificacion japonesa
ZERO qué, comparada con las de los otros paises
o grupos de paises, resulta mucho mas “tolerante”
frente a la violencia.

Riesgos de la no Regulacion.

Es claro que el acceso inadecuado a los vide-
ojuegos puede crear un entorno antisocial. Asi lo
explican expertos de la catedra de Psicologia Evo-
lutiva de la Nifiez, de la Universidad de Buenos
Aires, al manifestar que “la sobreexposicion es
perjudicial para la salud del nifio porque resta po-
sibilidades de intercambio con otros, de desarrollo
de la imaginacion, de intercambio verbal y desa-
rrollo del lenguaje y produce aislamiento”.

Por otro lado, en un estudio realizado con nifios
y jovenes, titulado “Los videojuegos y los pensa-
mientos, sentimientos y conductas agresivas en
el laboratorio y en la vida real”, publicado en la
Revista de Personalidad y Psicologia Social, de la
Asociacion Americana de Psicologia, se encontro
que:

* Los videojuegos con contenido de violencia
pueden llegar a incrementar pensamientos, senti-
mientos y conductas agresivas en los jugadores.

 Con respecto al tiempo de exposicion, existe
el riesgo adicional de la participacién de nifios y
adolescentes en ambientes que pueden propiciar
una adiccion al juego, en detrimento de su desem-
pefio adecuado en las diferentes esferas de su vida
real.

*Entre las principales conclusiones del estudio,
esta la de exigir la ejecuciéon de mecanismos le-
gales para regular el acceso de los nifios y ado-
lescentes a determinados juegos y paginas web,
en las salas privadas y empresas de computacion
que ofrecen como servicio publico la conexién a
Internet.

Asimismo, y partir de una evaluacion a las poli-
ticas del Estado Espaiiol en 2006, la Organizacion
Amnistia Internacional manifestd la urgente nece-
sidad de que los Estados cumplieran con los com-
promisos internacionales en materia de proteccion
de los derechos de la infancia ante el mercado de
videojuegos con contenidos no recomendados para
menores y especialmente en aquellos clasificados

para mayores de 18 afios que desarrollan tematicas
que banalizan las violaciones de derechos huma-
nos.

9. Sanciones.

El proyecto contempla que, en caso de incum-
plimiento de las disposiciones que se seflalan, los
alcaldes municipales y distritales, o los funciona-
rios que reciban la delegacion, tendran la facultad
de imponer las sanciones previstas en el articulo 4°
de la Ley 232 de 1995 o en la norma que la modi-
fique o adicione.

La normatividad propuesta consulta una nece-
sidad sentida del pais, por cuanto busca proteger
la salud mental, e incluso fisica, de los jovenes,
en cumplimiento de un deber constitucional con-
sagrado en los articulos 44 y 45 Superiores, en aras
de construir una sociedad cada dia mejor.

La principal recomendacion de este informe es
la creacidon de un marco legislativo estatal para la
regulacion de todo lo relativo a la produccién, dis-
tribucion, venta, publicidad y, hago énfasis aqui,
la promocién de los videojuegos, entendiéndolos
como un producto mas en el mercado que requiere
de toda la informacién y medidas necesarias para
un consumo responsable y protector de los dere-
chos de la infancia.

Proposicién

Por las consideraciones anteriormente expues-
tas propongo a los honorables Representantes
miembros de esta célula congresional, aprobar en
primer debate, el texto propuesto al Proyecto de
ley numero 002 de 2010 Camara, por la cual se
dictan normas sobre la operacion y funcionamien-
to de establecimientos que prestan el servicio de
videojuegos, y se dictan otras disposiciones, de
acuerdo al texto original.

De los honorables Congresistas,

Yolanda Duque Naranjo,

Honorable Representante Ponente P.L.C.
% 3k ok

INFORME DE PONENCIA PARA
PRIMER DEBATE AL PROYECTO DE LEY
NUMERO 029 DE 2010 CAMARA

por medio de la cual se adiciona el Titulo VI a
la Ley 270 de 1996.

Bogota, D. C., 9 de septiembre de 2010
Doctor

EMILIANO RIVERA BRAVO

Secretario

Comision Primera Camara de Representantes
Ciudad.

Referencia: Informe de Ponencia para primer
debate. Proyecto de ley ntimero 029 de 2010 Ca-
mara, por medio de la cual se adiciona el Titulo VI
ala Ley 270 de 1996.

Sintesis del Proyecto

El proyecto de ley en curso tiene como objetivo
adicionar a la Ley 270 de 1996 (Estatutaria de la
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Administraciéon de Justicia) un Titulo cuyo Capitu-
lo inico trata “De las mayorias necesarias y tiem-
pos maximos para la eleccidon de funcionarios por
parte de la Corte Suprema de Justicia, Consejo de
Estado, Corte Constitucional y Consejo Superior
de la Judicatura y las demads corporaciones judi-
ciales”, para asi evitar la interinidad prolongada en
los cargos que eligen las Cortes.
Tramite del Proyecto

Origen

Autor: doctor Miguel Gomez Martinez, Repre-
sentante a la Camara.

Publicado en la Gaceta del Congreso nimero
475 de 2010.

Competencia y Asignacion de Ponencia

Mediante comunicacion No. C.P.C.P 3.1-047-
2010 de fecha 12 de agosto del afio en curso y no-
tificada el 17 de los mismos y conforme a lo ex-
presado en el articulo 150 de la Ley 5% de 1992,
fui designado ponente para el Proyecto de ley 029
de 2010.

El presente informe de ponencia se rinde dentro
del término asignado

Estructura del Proyecto

El proyecto de ley consta de un solo articulo:

Articulo 1°. ADICION
DEL TITULO VIA LA
LEY 270 DE 1996

Con un Capitulo tnico, referido a mayorias necesarias y tiempo de eleccion
por parte de las Cortes, Consejo de Estado y Consejo Superior de la Judicatu-
ra de funcionarios.

Este Capitulo contendra 4 articulos asi:

Articulo 1°. Establece el plazo de 3 meses a las Corporaciones para proveer
los cargos cuya eleccion les fue confiada

Articulo 2°. Cambia posibilidad de eleccion por parte de las Corporaciones a
mayoria simple (mitad mas uno) si pasados 2 meses no se ha logrado la elec-
cion del cargo de acuerdo a la mayoria requerida para la eleccion del cargo
segun la Constitucion o la ley.

Articulo 3°. Convierte en falta disciplinaria (De acuerdo al Cédigo Disciplina-

rio Unico arts. 23, 25, 26 y 27) el no cumplimiento del término.

Articulo 4°. Vigencia.

Comentarios del Ponente

El presente proyecto pretende imponer térmi-
nos al interior de las Altas Cortes para el cumpli-
miento de sus funciones en lo que corresponde a
la eleccion de los funcionarios que deben elegir
por disposicion de la Constitucion y la ley, cam-
biando el procedimiento definido en sus propios
reglamentos.

En efecto el reglamento interno de la Corte Su-
prema de Justicia (Acuerdo 06 de 2002), a titulo de
ejemplo, consagra unas mayorias especificas para
deliberar, tomar decisiones y elegir Presidente y
Vicepresidente de la Corporacion, de Magistrados
de la misma Corte y de los tribunales superiores
de distrito judicial; asi mismo establece términos
para escoger los integrantes de las ternas para Ma-
gistrados de la Corte Constitucional, Procurador
General de la Nacion, Contralor General de la Re-
publica y Auditor de la Contraloria y definen para-
metros para escoger Fiscal General de la Nacion,
con una mayoria cualificada, de una terna enviada
por el Presidente de la Republica.

El proyecto en estudio en nuestra opinion, a pe-
sar de tener noble causa que reconocemos, como
es la de garantizar prontas decisiones en la Rama
Judicial en las materias aqui comentadas, resulta
inoportuno por cuanto el Gobierno Nacional ya
estructurd un proyecto de reforma a la Justicia y
ha anunciado un cronograma de reuniones a cele-
brarse entre el 13 y el 15 del presente mes de sep-
tiembre, para buscar una concertacioén de su con-

tenido con las Altas Cortes, los Partidos Politicos,
el Congreso y los expertos en derecho y justicia de
nuestro pais.

Entre los puntos que se presentaran a consi-
deracion de dicha Mesa de la Justicia que inten-
tara llevar un proyecto concertado al Congreso y
que estudiaremos en esta Comision Primera, es-
tan entre otros temas el cambio de las funciones
electorales de las Altas Cortes, de sus funciones
nominadoras, la eliminacion del Consejo Supe-
rior de la Judicatura, la cooptacidn para elegir sus
miembros, el establecimiento del precedente judi-
cial con fuerza vinculante, la doble instancia para
procesos que hoy no la tienen en materia penal,
la potestad disciplinaria de funcionarios con fuero
especial, temas que tienen que ver con la materia
que se pretende regular en este proyecto de ley que
estudiamos.

Como se observa, este proyecto queda como
una rueda suelta en el andamiaje constitucional
que se pretende impulsar de manera concertada
por el Gobierno y deberia ser parte de las mate-
rias que seflalamos, toda vez que pueden integrar
la gran reforma a la justicia que se encuentra en
pleno proceso de elaboracion concertada.

Por otra parte, asisten dudas fundadas a los po-
nentes sobre la competencia del Congreso para
modificar por ley los reglamentos internos de las
Altas Cortes, como aqui se pretende, cuando la
propia Constitucion en sus articulos 235-6, 237-
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6, 241-11 les sefala expresamente la facultad para
darse su propio reglamento.

Recordemos que, como lo preceptua el articulo
136 de la Carta, al legislador no le es dable inmis-
cuirse en asuntos propios de otra Rama por medio
de Resoluciones o Leyes, es decir no tiene por qué
el legislador hacerle reformas a los reglamentos in-
ternos de las altas Cortes, de la misma forma como
la Rama Judicial no interviene en la elaboracion
del reglamento interno del Congreso. Este es un
principio basico que garantiza la real autonomia de
las Ramas del Poder, preserva su independencia y
garantiza el equilibrio de poderes.

Por las razones expresadas instamos al autor de
la iniciativa a trasladarla a la Mesa de reformas
a la justicia, para sumarse a la intencion del Go-
bierno Nacional y del pais entero de superar este
tipo de limbos institucionales como el de la inte-
rinidad en la Fiscalia General de la Nacion, no a
través de la imposicion del criterio de una Rama
del Poder como lo pretendid el Gobierno anterior
al radicar el Proyecto de Acto Legislativo nimero
025 de 2010, por el cual se Reforman los articulos
174, 175, 178, 189, 235, 249, 250, 251 y 256 de
la Constitucion Politica...”, en cuyo articulo pri-
mero radicaba la competencia del nombramiento
del Fiscal en cabeza del Presidente de la Republi-
ca, como la manera de superar la interinidad, que

pudo ser causada mas por las malas relaciones en-
tre el Presidente del momento y la Corte, que una
razoén juridica constitucional o reglamentaria.

En buena hora el Ministro del Interior y de Jus-
ticia, doctor German Vargas, con el visto bueno de
esta Comision Primera retir6 este Proyecto de re-
forma constitucional y convocé a todos los actores
del tema de la justicia a la concertaciéon que hoy
se adelanta sobre estos temas, lo que nos permite
proponer a la Comision que en el mismo sentido
niegue esta iniciativa y proceda a revisarla nueva-
mente cuando arribe al Congreso el mencionado
proyecto de reformas constitucionales a la justicia.

Proposicién

Por las anteriores consideraciones proponemos
a los miembros de la Comision Primera Constitu-
cional de la Camara de Representantes NEGAR en
primer debate el Proyecto de Ley niimero 029 de
2010 Camara, por medio de la cual se adiciona el
titulo VI a la Ley 270 de 1996, y en consecuencia,
ordenar el archivo de esta iniciativa.

De los Representantes integrantes de la Comi-

sién Primera,
Alfonso Prada Gil, Hugo Veldsquez Jaramillo
(sin firma).

Ponentes

TEXTOS DEFINITIVOS

TEXTO DEFINITIVO PLENARIA AL
PROYECTO DE LEY NUMERO 008 DE 2008
SENADO 263 DE 2009 CAMARA

por la cual la Nacion declara Patrimonio His-
torico y Cultural de la Nacion algunos inmuebles
del Sanatorio de Agua de Dios en Cundinamarca
v del Sanatorio de Contratacion en Santander y
se dictan otras disposiciones.

El Congreso de la Republica de Colombia
DECRETA:

Articulo 1°. Declarese Patrimonio Historico y
Cultural de la Nacién el puente “De los Suspiros”,
la “Casa de la Desinfeccion”, el “Edificio Carras-
quilla”, los albergues “Ospina Pérez”, “San Vicen-
te”, “Boyaca” hospital “Herrera Restrepo” Inter-
nados “Santa Ana” y “Crisanto Luque” la “Casa
Médica”, “San Rafael” Capilla Colegio Maria In-
maculada y la “Casa del maestro Luis A Calvo,”
Colegio Miguel Unia, el Teatro Vargas Tejada y el
sitio denominado los Chorros y los Bafios Terma-
les, los cuales se han destinado para el servicio de
los enfermos de Lepra, en el Sanatorio de Agua de
Dios ESE, municipio de Agua de Dios, departa-
mento de Cundinamarca.

Igualmente, declarese Patrimonio Histdrico
y Cultural de la Nacién el “Hospital Don Bosco,
Albergue Maria Mazarello, Edificio Carrasquilla,
Casa Médica, Casa Empleado Almacén, Casa de

la Administracion” los cuales se han destinado ex-
clusivamente para el servicio de los enfermos de
Lepra, en el Sanatorio de Contrataciéon ESE, muni-
cipio de Contratacion, departamento de Santander.

Articulo 2°. Al declarar bien de interés cultural
de la Nacidén los inmuebles relacionados en el ar-
ticulo anterior en los municipios de Agua de Dios
departamento de Cundinamarca y Contratacion,
departamento de Santander, en los términos del
articulo 4° de la Ley 397 de 1997 y normas que
la modifiquen o sustituyan, las entidades publicas
encargadas de proteger el patrimonio cultural, asi
como el Ministerio de Proteccion y el Sanatorio de
Agua de Dios ESE, Cundinamarca y el Sanatorio
de Contratacion Santander, concurriran para su or-
ganizacion, proteccion y conservacion arquitecto-
nica e institucional. El Ministerio de Cultura pres-
tara apoyo administrativo y asesoria técnica en las
areas de planeacion, administracion, financiacion
y recursos humanos considerando cada uno de los
inmuebles como Casa Museo.

Articulo 3°. Autorizase al Gobierno Nacio-
nal, Gobernacion de Cundinamarca, al municipio
de Agua de Dios, al Sanatorio de Agua de Dios
ESE, Gobernacion de Santander, al municipio de
Contratacion y al Sanatorio de Contratacién ESE,
para que contribuyan al fomento, promocion, pro-
teccidn, conservacion, divulgacién, desarrollo y
financiacion de los valores culturales de la Nacion
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presentados asi como con la adecuacion, restaura-
cion, proteccion y conservacion que demande la
declaratoria de monumento nacional y cultural de
la nacién de los inmuebles relacionados en el arti-
culo primero.

Articulo 4°. (Eliminado).

Articulo 5°. El Gobierno Nacional, Goberna-
ciéon de Cundinamarca, Municipio de Agua de
Dios, Sanatorio de Agua de Dios ESE, Goberna-
cion de Santander, Municipio de Contratacion,
Sanatorio de Contratacion ESE, quedan autoriza-
dos para impulsar y apoyar ante otras entidades
publicas o privadas, nacionales o internacionales,
la obtencion de recursos economicos adicionales o
complementarios a las que se autorizaren apropiar
en el Presupuesto General de la Nacion de cada
vigencia fiscal, destinadas al objeto que se refiere
la presente ley.

Articulo 6°. Autorizase al Gobierno para la
emision de una estampilla que debera estar en cir-
culacion por los mismos dias que se celebra el dia
mundial de la lepra, ultimo domingo del mes de
enero de cada afio.

Articulo 7°. Los inmuebles descritos en el pre-
sente proyecto de ley, para todos los efectos de la
presente ley no pueden estar en manos de parti-
culares. En tal evento deben ser restituidos inme-
diatamente a su unico propietario, el Sanatorio de
Agua de Dios y/o Sanatorio de Contratacion.

Articulo 8°. (Eliminado).

Articulo 9°. La presente ley rige a partir de la
fecha de su sancion y promulgacion.

Luis Felipe Barrios Barrios.
Ponente.
SECRETARIA GENERAL
Bogota, D.C., septiembre 8 de 2010

En Sesion Plenaria del dia 7 de septiembre de
2010, fue aprobado en Segundo Debate el Texto
Definitivo con modificaciones del Proyecto de ley
numero 08 de 2008 Senado, 263 de 2009 Camara,
por la cual la Nacion declara Patrimonio Histo-
rico y Cultural de la Nacion algunos inmuebles
del Sanatorio de Agua de Dios en Cundinamarca
v del Sanatorio de Contrataciéon en Santander y
se dictan otras disposiciones. Esto con el fin de
que el citado proyecto de ley siga su curso legal y
reglamentario y de esta manera dar cumplimiento
con lo establecido en el articulo 182 de la Ley 5°
de 1992.

Lo anterior de conformidad con el articulo 5°
del Acto Legislativo nimero 01 de 2009, segun
consta en el Acta de Sesién Plenaria numero 12
de septiembre 7 de 2010, previo su anuncio el dia
1° de septiembre de los corrientes, segun Acta de
Sesion Plenaria numero 11.

El Secretario General

Jesus Alfonso Rodriguez Camargo.

TEXTO DEFINITIVO PLENARIA AL
PROYECTO DE LEY NUMERO 305 DE 2010
CAMARA, 257 DE 2010 SENADO

por medio de la cual se aprueba el “Acuerdo
en materia de informes anuales sobre derechos
humanos y libre comercio entre la Republica de
Colombia y Canada”, hecho en Bogota el dia 27
de mayo de 2010.

El Congreso de Colombia

Visto el texto del “Acuerdo en materia de in-
formes anuales sobre Derechos Humanos y Li-
bre Comercio entre la Republica de Colombia y
Canada”, hecho en Bogota el dia 27 de mayo de
2010, que a la letra dice:

(Para ser transcrito: Se adjunta fotocopia fiel y
completa del texto en espafiol del Acuerdo, la cual
consta de cuatro (4) folios, documento que reposa
en los archivos del Area de Tratados de la Direc-
cion de Asuntos Juridicos Internacionales del Mi-
nisterio de Relaciones Exteriores).

ACUERDO

EN MATERIA DE INFORMES ANUALES
SOBRE DERECHOS HUMANOS Y LIBRE
COMERCIO ENTRE LA REPUBLICA DE
COLOMBIA Y CANADA (en adelante denomi-
nadas las “Partes”):

TENIENDO EN CUENTA que el Tratado de
Libre Comercio entre la Republica de Colombia y

Canada fue suscrito en Lima el 21 de noviembre
de 2008;

AFIRMANDO la importancia de respeto por
la democracia y los Derechos Humanos;

OBSERVANDO la existencia de organismos
nacionales cuyo mandato es promover y proteger
los Derechos Humanos dentro de los respectivos
territorios de la Republica de Colombia y de Ca-
nada;

HAN ACORDADO lo siguiente:
ARTICULO 1
Informes anuales sobre derechos humanos

1. Cada Parte proporcionara un informe a su
respectivo poder legislativo nacional a mas tardar
el 15 de mayo del afio siguiente a la entrada en
vigor del Tratado de Libre Comercio entre la Re-
publica de Colombia y Canadd, y en forma anual
en los afios sucesivos. Estos informes trataran so-
bre el efecto de las medidas tomadas en virtud del
Tratado de Libre Comercio entre la Republica de
Colombia y Canada sobre los derechos humanos
tanto en los territorios de la Republica de Colom-
bia como Canada.

2. Cada Parte hara publico su informe.
ARTICULO 2
Mecanismo de cooperacion

1. Las Partes pueden consultarse entre si para
revisar la aplicacion del presente Acuerdo.

2. Las Partes designan al Ministerio de Relacio-
nes Exteriores de Colombia y al Departamento de
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Asuntos Extranjeros y Comercio Internacional de
Canada para la aplicacién del presente Acuerdo en
su nombre.

ARTiCULO 3
Entrada en vigor

Cada parte notificara a la otra parte por escrito
respecto al cumplimiento de los procedimientos
internos nacionales requeridos para la entrada en
vigor del presente Acuerdo. Este Acuerdo entrara
en vigor en la fecha de la segunda de las notifica-
ciones mencionadas o en aquella en la que entre en
vigor el Tratado de Libre Comercio entre la Repui-
blica de Colombia y Canada, 1o ultimo que ocurra.

ARTICULO 4
Enmiendas

Las Partes pueden acordar por escrito enmen-
dar el presente Acuerdo. Cada Parte notificara por
escrito a la otra Parte respecto al cumplimiento de
sus procedimientos internos nacionales requeridos
para la entrada en vigor de las enmiendas. Las en-
miendas entraran en vigor a los 60 dias a partir de
la fecha de estas notificaciones.

ARTICULO 5
Terminacion

El presente Acuerdo permanecera en vigor a
menos que cualquiera de las Partes lo dé por ter-
minado mediante notificacion por escrito a la otra
parte con seis meses de antelacion.

EN CONSTANCIA DE LO ANTERIOR los
abajo firmantes, debidamente autorizados para ha-
cerlo, han suscrito el presente Acuerdo.

HECHO en duplicado en Bogota, el dia 27 de
mayo de 2010, en los idiomas castellano, inglés
y francés, siendo todas las versiones igualmente
auténticas.

Por la Republica de Colombia,
Jaime Bermiidez Merizalde

Ministro de Relaciones Exteriores de la Repu-
blica de Colombia.

Por Canada,
Genevieve Des Rivieres
Embajadora de Canada.
DECRETA:

Articulo 1°. Apruébese el “Acuerdo en Materia
de Informes Anuales sobre Derechos Humanos y
Libre Comercio entre la Republica de Colombia
y Canada”, hecho en Bogota el dia 27 de mayo de
2010.

Articulo 2°. De conformidad con lo dispuesto
en el articulo 1° de la Ley 7* de 1944, el “Acuerdo
en Materia de Informes Anuales sobre Derechos
Humanos y Libre Comercio entre la Republica de
Colombia y Canadd”, hecho en Bogota el dia 27 de
mayo de 2010, que por el articulo primero de esta
ley se aprueba, obligara al pais a partir de la fecha
en que se perfeccione el vinculo internacional res-
pecto del mismo.

Articulo 3°. La presente ley rige a partir de la
fecha de su publicacion.

Albeiro Vanegas Osorio.
Ponente.
SECRETARIA GENERAL
Bogota, D. C., septiembre § de 2010

En Sesion Plenaria del dia 7 de septiembre de
2010, fue aprobado en Segundo Debate el Texto
Definitivo sin modificaciones del Proyecto de ley
namero 305 de 2010 Camara, 257 de 2010 Sena-
do, por medio de la cual se aprueba el “Acuerdo
en materia de informes anuales sobre derechos
humanos y libre comercio entre la Republica de
Colombia y Canadad” hecho en Bogotd el dia 27
de mayo de 2010”. Esto con el fin de que el citado
Proyecto de Ley siga su curso legal y reglamenta-
rio y de esta manera dar cumplimiento con lo es-
tablecido en el articulo 182 de la Ley 5% de 1992.

Lo anterior de conformidad con el articulo 5°
del Acto Legislativo numero 01 de 2009, segun
consta en el Acta de Sesién Plenaria nimero 12
de septiembre 7 de 2010, previo su anuncio el dia
1° de septiembre de 2010, segiin Acta de Sesion
Plenaria No. 11.

El Secretario General
Jesus Alfonso Rodriguez Camargo
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