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Abstract—Los videojuegos cada vez mas pueden ser utilizados como
recurso en diferentes contextos en los que la educacion y la
transformacion social son elementos definitorios. En este sentido, los
pedagogos y futuros pedagogos, como agentes que van a trabajar o
van a poder trabajar en estos diferentes campos educativos, pueden
plantear la utilizacion de videojuegos con diferentes fines. Para su
uso en diferentes procesos formativos o educativos es preciso el
conocimiento de una serie de criterios para su correcta seleccion y
planteamiento didactico. Entre ellos, podemos sefialar el sistema
PEGI, como clasificacion o etiquetas que aportan datos de contenido
sobre los videojuegos. En este sentido, en este texto, a través del uso
de un cuestionario, se ha tratado de conocer si los estudiantes del
primer afio del Grado en Pedagogia de la Universidad de Salamanca
conocen esta herramienta de ayuda para la seleccién de los
videojuegos (que es de ayuda no solo para el aula y la docencia de
estos futuros educadores, sino también incluso para su propia vida
personal) y si esta asociado este conocimiento a la experiencia (en
cuanto al nimero de afios de uso de videojuegos) y a la frecuencia de
uso de videojuegos. Como resultados, solo un 23% de los estudiantes
conocia el sistema PEGI y su conocimiento sobre ello esta asociado a
la experiencia en cuanto a afios y su frecuencia en cuanto al uso de
videojuegos. En este sentido, como conclusion, se hace necesaria la
formacion de los futuros pedagogos sobre este sistema que les
permita una correcta seleccion de videojuegos en el futuro, a la par
que formacion sobre otros criterios y aspectos educativos del uso de
videojuegos para el aprendizaje, no dejando como Unica opcion de
conocimiento sobre el tema el uso y acceso a estos elementos en su
vida personal.
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I. INTRODUCCION

Los videojuegos son un medio de ocio muy extendido en la
poblacion y que, debido a sus caracteristicas, son elementos
que podrian utilizarse en diferentes campos del ambito
educativo. En este sentido, los pedagogos y futuros pedagogos,
como agentes que pueden desempefiar su labor en muy
diferentes campos, han de conocer las potencialidades
didacticas de estos recursos, a la par que las opciones que
posibilitan, los criterios a tener en cuenta para su seleccion y
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las enfoques metodoldgicos que podrian aplicarse. De acuerdo
con esto, uno de los criterios a tener en cuenta para la seleccién
de estos recursos se trata del sistema, clasificacién o cddigo
PEGI (en adelante, sistema PEGI por ser el término que se
utiliza en castellano en la web referida a él) [1]. Por este motivo,
en este texto nos planteamos cuantos alumnos y alumnas
futuros pedagogos y pedagogas conocen este sistema de
regulacién y si este conocimiento esta asociado a los afios de
experiencia y la frecuencia de juego con videojuegos como
entretenimiento. Podriamos pensar que por el hecho de jugar a
videojuegos ya conocen los indicadores e informaciones
incluidas en este codigo, pero se hace necesario estudiar esta
situacion, no solo para su propio estudio y anélisis, sino para
tomar medidas que permitan el planteamiento didactico de
formacion que incremente su conocimiento al respecto y
posibilite el uso correcto y enriquecedor de estos recursos. Para
ello, el texto se estructura en apartados que nos permiten el
recorrido por, primero, un marco teérico que aporta
informacion sobre el binomio videojuegos y educacién, los
perfiles y campos profesionales del pedagogo, el sistema PEGI
y cuestiones al respecto. Posteriormente, presentamos los datos
obtenidos, para extraer finalmente conclusiones que nos hagan
reflexionar sobre la formacion de los futuros pedagogos y
pedagogas a este respecto.

Il. MARCO TEORICO

Los videojuegos son un elemento de ocio, entretenimiento,
diversion, que, incluso, nos podrian servir para escapar de los
problemas de nuestra vida real, pudiendo experimentar,
incluso, otras identidades, llevar a cabo otros roles que no
realizamos en nuestra vida o navegar por mundos de fantasia
digital.

Ademas de esto, los videojuegos pueden ser utilizados
como recurso educativo, como muestran diferentes
experiencias o investigaciones en lo que respecta a diferentes
tematicas y areas [2], [3], [4], [5], [6], [71. [8], [9] y [10].

Ante todas estas posibilidades educativas que se abren
ante nosotros con este recurso digital, cabe destacar la figura
del pedagogo, como agente educativo que puede desempefiar

= IVE

Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE'17)
ISBN 978-84-697-3849-8



su labor en muy diversos campos. [11] sefiala como grandes
agrupaciones en las que desempefia su labor dos campos
generales: la educacién institucional (con perfiles
profesionales, entre otros, la docencia, la orientacion
académica, vocacional y profesional; el disefio, desarrollo y
produccion de materiales educativos; el asesoramiento en
programas educativos) y la educacion en otros contextos
(siendo algunos de los &mbitos mas significativos los de la
empresa, las TIC y los medios de comunicacién o el ambito
de lo sociocultural y sociocomunitario). En ambas
agrupaciones de ambitos los videojuegos podrian ser
utilizados como recurso educativo, permitiendo responder a
las necesidades de cada uno de estos perfiles.

Sin embargo, para su utilizacion en todos estos campos, se
hace necesario que los pedagogos y futuros pedagogos conozcan
las posibilidades educativas de este recurso digital, a la par que
aspectos que les permitan una adecuada seleccién de este tipo de
recursos.

Un aspecto a tener en cuenta se trataria del codigo, sistema o
clasificacion PEGI. Como la propia web indica [1], “el sistema de
clasificacion por edades establecido por Informacién Paneuropea
sobre Juegos (PEGI) se establecid con el objeto de ayudar a los
progenitores europeos a tomar decisiones informadas a la hora de
adquirir juegos de ordenador”. Ademads, como también se sefala,
se utiliza y esta reconocido en toda Europa, estrenandose en 2003,
a la par que esta respaldado por los principales fabricantes de
consolas, como lo son Sony, Microsoft y Nintendo.

Entrando en los aspectos especificos de este sistema, podemos
encontrar las etiquetas referidas a niveles de edad: 3, 7, 12, 16 y
18, indicando la idoneidad del contenido del juego en términos de
proteccion de los menores. En la Figura 1 se pueden ver las
etiquetas.
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Fig. 1 Etiquetas referidas a niveles de edad (extraido de www.pegi.info) [1]
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A su vez, también se establecen descriptores de contenido, que
sefialan las razones por las que un videojuego tiene una categoria
o nivel de edad concreto. En este sentido, hay 8 descriptores:
violencia, lenguaje soez, miedo, drogas, sexo, discriminacion,
juego de azar y juego en linea con otras personas. En la Figura 2
se pueden observar las imagenes que aparecerian como

descriptores de contenido.

Fig. 2. Descriptores de contenido (extraido de www.pegi.info) [1]

Por dltimo, en la web de PEGI (www.pegi.info/), puede
encontrarse mas informacion, a la par que buscar las etiquetas
especificas de un determinado videojuego, como en la Figura 3 en
la que se ha realizado la busqueda en torno al videojuego
Minecraft [12] por ser uno de los videojuegos que su utilizacién
educativa esta en auge.

; Minecraft: Xbox 360 Edition
Microsoft studios

[e2) The content of this game is suitable for persons aged 7 years and over only.
a It contains: Non realistic looking violence towards fantasy characters - Pictures or

“_ sounds likely to be scary to young children - Non realistic looking violence towards
characters which although human are not very detailed
This game allows the player to interact with other players ONLINE
Plataforma: XBox 360
Género: Other
Releasedate: 2012-05-10

E Minecraft
Microsoft studios
P4 The content of this game is suitable for persons aged 7 years and over only.
» 1t contains: Non realistic looking violence towards fantasy characters - - Pictures or
ﬂ sounds likely to be scary to young children - Non realistic looking violence towards
characters which although human are not very detailed
Plataforma: PC
Género: Adventure
Releasedate: 2011-11-15
Fig. 3. Busqueda del videojuego Minecraft en la web www.pegi.info (una de las
paginas de resultados aparecidas) [1].

Dicho lo cual, nos interesa investigar el conocimiento de
los futuros pedagogos a este respecto por lo que planteamos
esta investigacion.

I1l. METODOLOGIA

Con este trabajo se trata de alcanzar varios objetivos. Por
un lado, investigar si los alumnos estudiantes del primer curso
del grado en pedagogia de la Universidad de Salamanca
conocen el sistema de clasificacion PEGI. Ademas, investigar
si el conocimiento del sistema PEGI estd asociado a la
experiencia de los jugadores en lo que respecta a los afios de
experiencia e investigar/analizar si el conocimiento del
sistema PEGI esta asociado a la frecuencia de juego con
videojuegos.

Se utiliz6 un cuestionario creado ad hoc para el estudio
gue incluia diversas preguntas de tipo demografico, relativas
al uso particular de videojuegos, a la formacién sobre uso de
videojuegos y sus conocimientos y experiencias sobre ellos y
sus actitudes hacia el uso de videojuegos en actividades de
aprendizaje colaborativo. En lo que respecta a este documento
presentamos los datos relativos al conocimiento del Cédigo
PEGI vy si pudiera estar asociado a los afios de experiencia
jugando a videojuegos (con las siguientes categorias:
“Ninguno”, “Menos de 2 anos”, “2 a 8 aflos”, “9 a 15 aflos” y
“Mas de 15 afios™) y a la frecuencia de juego con videojuegos
(teniendo en cuenta las categorias “No juego nunca”,
“Ocasionalmente —entre 1 y 3 dias al mes”, “Frecuentemente-
entre 1 y 3 dias a la semana” y “Todos los dias”). La recogida
de datos se realiz6 durante el curso académico 2016-2017 en
la asignatura TIC en Educacion del Grado en Pedagogia en la
Universidad de Salamanca, que se encuentra temporalizada en
el primer cuatrimestre de primer afio de dicha titulacidn.
Ademas, para el andlisis de los datos se utilizo el software
SPSS 22.

De este modo, como hipotesis de este estudio se plantean:
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* Los estudiantes de primer curso del Grado en
Pedagogia de la Universidad de Salamanca conocen
el codigo PEGI.

* El conocimiento del cédigo PEGI depende de los
afios de experiencia jugando con videojuegos

* EIl conocimiento del codigo PEGI depende de la
frecuencia de juego con videojuegos.

IV. RESULTADOS

En primer lugar, podemos sefialar que 14 estudiantes de la
titulacion de Pedagogia (y de este primer curso) conocen qué es
el cadigo PEGI, mientras que 47 estudiantes sefialan que no saben
de qué se trata. Por lo cual, tan solo un 23% de los estudiantes de
este curso indican que conocen el cédigo.
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Conocimiento del sistema PEGI

Fig. 4. Conocimiento del sistema PEGI por los estudiantes del primer curso del
Grado en Pedagogia

En cuanto a si el conocimiento sobre el sistema PEGI esta
asociado a la experiencia como jugadores de videojuegos
(teniendo en cuenta los afios de experiencia de juego), los
resultados estdn mostrados en la Tabla 1. Como vemos, los
resultados indican diferencias significativas (p=.021), sefialando,
de este modo, que el conocimiento del sistema PEGI no es
independiente de la experiencia como jugador.

TABLA 1. CONOCIMIENTO DEL SISTEMA DE CLASIFICACION PEGI Y
FRECUENCIA DE JUEGO CON VIDEOJUEGOS

Chi-cuadrado
11,510

Significacion p

,021

En lo referente a si el conocimiento sobre el sistema PEGI esta
asociado a la frecuencia de juego como entretenimiento, los
resultados estdn mostrados en la Tabla 2. Como se puede
observar, los resultados sefialan diferencias significativas
(p=.019), indicando, de este modo, que el conocimiento del
sistema PEGI no es independiente de la frecuencia de juego con
videojuegos.

TABLA 2. CONOCIMIENTO DEL SISTEMA DE CLASIFICACION PEGI Y
FRECUENCIA DE JUEGO CON VIDEOJUEGOS COMO ENTRETENIMIENTO.

Chi-cuadrado | Significacion p
9,919

,019

V. CONCLUSIONES

Los pedagogos y futuros pedagogos necesitan tener a su
alcance toda la formacién y herramientas posibles que les
permita una adecuada integracion de los recursos tecnolégicos
a sus practicas docentes o formativas, en este caso particular,
de los videojuegos. Los videojuegos pueden ser herramientas
transformadoras en ambitos como el educativo, ya sea para la
docencia, la orientaciébn académica, el asesoramiento
profesional, actividades de tipo sociocultural vy
sociocomunitario. De este modo, el conocimiento del sistema
PEGI les puede ayudar a una adecuada seleccién de los
videojuegos que quieran utilizar en el aula (a la par que les
ayuda, por ejemplo, para su vida personal en cuanto a su
propio disfrute o con otras personas), dandoles una
informacion que les puede resultar valiosa a la hora de la
seleccion de este tipo de recursos.

Como hemos podido ver en los resultados, 14 estudiantes
de la titulacion de Pedagogia conocen qué es el sistema PEGI,
mientras que 47 estudiantes sefialan que no saben de que se
trata. A su vez, el conocimiento del sistema PEGI estd
asociado a la mayor experiencia en el uso de videojuegos, en
lo que respecta a afios de experiencia, y la frecuencia en el uso
de videojuegos.

Sin embargo, no podemos dejar este conocimiento
Unicamente en la propia experiencia personal sino que se
precisa de una mayor formacion a este respecto particular, es
decir, en lo referente al sistema PEGI, pero a su vez, sobre
aquello relativo a la utilizacion didactica de los videojuegos,
y otros criterios a tener en cuenta para el planteamiento de
actividades didacticas con videojuegos. Esto también en base
a la necesidad de tener cuanta mas informacion y formacién
mejor, a la par que debido a algunas de las limitaciones que
propiamente el sistema PEGI presenta en sus indicadores.

En cuanto a limitaciones y prospectiva de futuro de nuestro
estudio y linea de investigacion, se hace preciso extender el
estudio a una mayor muestra de futuros pedagogos, e, incluso
a

estudiantes de otras titulaciones universitarias referentes al
ambito educativo, como lo son los futuros maestros y maestras
de Educacion Infantil, Educacion Primaria, Educadores
Sociales o estudiantes del Master Universitario en Formacion
del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria y
Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas.
Ademas, se haria interesante evaluar este conocimiento sobre
el sistema PEGI con preguntas que demuestren el
conocimiento especifico de este cédigo, ya sea a través de la
muestra de imagenes de los indicadores, con las propias
portadas de diferentes videojuegos o mediante la evaluacion
de videojuegos para usos didacticos. En este sentido,
actualmente nos encontramos en un proceso formativo para
futuros maestros de Educacion Primaria en el que estan
realizando planteamientos didacticos sobre el uso de
videojuegos para dicha etapa, para lo que tienen que tener en
cuenta el sistema PEGI como criterio de su seleccion. En este
sentido, queremos extender este tipo de practica al alumnado
del Grado en Pedagogia, que nos permita tratar de valorar si
conocen el cdigo y sus indicadores, e, incluso, si consideran
que el propio sistema podria ser mejorado.
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