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Abstract. This proposal presents the development of a trivia game and video
game for the prevention of child sexual abuse. In the Province of Buenos Aires,
4,867 cases of alleged sexual abuse against children and adolescents are recorded
in 2017. Meanwhile, at the national level, according to data collected by the 137
hotline — the reporting line for sexual violence against children and adolescents
— most of the victims attended suffered "sexual touching or attempted sexual
contact" (27.9%), "rape or attempted sexual contact" (20.5%), or "grooming"
(20%). Given such alarming data, it is necessary to develop prevention and awa-
reness-raising actions regarding this issue. The project is presented as a way of
responding to this situation. For this purpose, students and professors from the
School of Computer Technology in collaboration with the School of Psychology
are called to develop both games.
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Diseiio de videojuego para la prevencion del Abuso
Sexual Infantil

Resumen. Se presenta una propuesta de desarrollo de trivia y videojuego para la
prevencion del abuso sexual infantil. Solamente en la Provincia de Buenos Aires,
en el afio 2017, se registré 4.867 presunciones de abuso sexual hacia nifios, nifias
y adolescentes (NNyA). Por otro lado, a nivel nacional, datos registrados por la
linea 137, linea de denuncia de violencia sexual contra los NNyA, la mayoria de
las victimas atendidas sufrié “tocamiento sexual o tentativa” (27,9%), “violacio-
nes o tentativa” (20,5%) o “grooming” (20%). Ante datos tan alarmantes es nece
sario el desarrollo de acciones de prevencion y concientizacién sobre esta proble
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matica. Se presenta el proyecto como forma de brindar una respuesta ante esta
situacion. Para esto se convoca a estudiantes y docentes de la facultad de tecnolo
gia informatica en articulacion con la facultad de psicologia para el desarrollo de
ambos juegos.

Palabras clave: Abuso Sexual Infantil, Videojuego, Educacion, Prevencion,

Concientizacion

1 Introduccion

Los abusos sexuales hacia nifias, nifios y adolescentes (NNyA) resultan ser una proble-
matica recurrente en la Argentina, en América Latina y en el mundo.

El abuso sexual infantil acontece al momento en que un agresor usa a un nifio para la
estimulacién sexual, este agresor puede ser un adulto conocido o no, pariente o
inclusive otro NNyA de méas edad que la victima. Este acto implica la interaccién sexual
en donde el consentimiento no existe o no tiene condiciones de ser dado,
independientemente de si el nifio comprende la naturaleza sexual del acto e incluso
cuando no muestre rechazo (Berlinerblau, 2017).

La mayoria de los NNyA victimas de abuso sexual no suelen proceder con la denuncia,
en general por miedo, culpa, impotencia y/o vergiienza. También suelen experimentar
trauma y esto genera que se puedan sentir complices, impotentes, humillados y/o
estigmatizados. Entre 2019 y 2020, UNICEF realiz6 una encuesta en donde se encontrd
que el 59% de los NNyA entre 1y 14 afios experiment6 violencia durante la infancia; el
42%, violencia fisica, y el 51,7%, violencia psicologica (UNICEF, 2021).

Por otro lado, datos registrados por la linea nacional 137, linea de denuncia de violencia
sexual contra los NNyA, la mayoria de las victimas atendidas sufrié “tocamiento
sexual o tentativa” (27,9%), “violaciones o tentativa” (20,5%) o “grooming” (20%)
(Berlinerblau, 2017). El 36,2% de los casos responden a violencia sexual contra NNyA
y se dan en el entorno intrafamiliar, y el 3,4% en la vivienda de un familiar. El 56,5% de
los agresores eran familiares y 17,7% conocidos, pero no familiares. La Direccién
General de Cultura y Educacién de la provincia de Buenos Aires (2017) registr6 4.867

presunciones de abuso sexual hacia NNyA.

A partir de estos datos se pensé en una estrategia basada en el disefio de un videojuego

serio para para la prevencion del abuso sexual infantil, dado el gran atractor que produ-
cen los videojuegos. Investigaciones han reportado que jugar videojuegos ejercen un

efecto significativo tanto en las habilidades de percepcién como en habilidades cogniti

vas superiores (Roma, 2024; Hong et al., 2023; Liu et al., 2022; Samson et al., 2021;

Nin et al., 2019, entre otros). Las mejoras sobre dominios cognitivos tales como la aten

cién, la memoria visoespacial (Green, 2010), la memoria operativa, el procesamiento de

informacidn, el cambio de tareas y la capacidad de toma de decisiones (Boot et al, 2008)

se han relacionado positivamente con los videojuegos de accién en primera persona.
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También (Fleming et al., 2017), refieren que los videojuegos estan presentes amplia-
mente en la sociedad y pueden ser recursos significativos en los &mbitos de la salud y la
educacién. Otros autores acuerdan sobre el impacto positivo de los videojuegos para el
tratamiento y abordaje de diferentes problemaéticas de salud (Fitzgerald y Ractcliffe,
2020; Ganan Durén et al., 2015). Otro tipo de juegos se emplean con la finalidad de la
prevencién del ASI, tales como la propuesta de Rodriguez y de la Cruz (Rodriguez y de
la Cruz, 2013) quienes propusieron un manual de juegos para la prevencién, deteccion y
tratamiento del Abuso Sexual Infantil.

Por ejemplo, el videojuego “Diana frente al espejo” es un juego narrativo, creado en
Malaga. Utiliza un disefio en primera persona y tiene por objetivo prevenir contra la
violencia de género. Se presenta en un entorno virtual 3D interactivo, con cineméticas y
actores reales que representan personajes cuyas historias dependen de las decisiones
que tome eljugador/a (Céatedra Estratégica de Interactividad y Disefio de
Experiencias de la Universidad de Malaga, 2020).

Considerando la problematica expresada y los antecedentes mencionados se inicia el
disefio de un videojuego serio para la prevencién del ASI en adolescentes de 11 y 12
afios de edad.

2. Objetivos
Los objetivos de la propuesta han sido los siguientes:

1. Disefiar un videojuego para la promocién de la prevencién del Abuso Sexual
Infantil.

2.Fortalecer los factores protectores o, reducir los factores de riesgos de los NNyA,
ante las situaciones de ASI. Se pretende que los usuarios de los juegos aprendan actitu-
des para prevenir exponerse a hechos victimizantes.

3. Crear una experiencia de juego inmersiva que ensefie a través de sus mecanicas,
narrativa y arte.

4.Realizar pruebas en diferentes estadios del desarrollo del videojuego en ambitos
escolares.

5.Mejorar las mecénicas y el arte segtin los resultados de las pruebas anteriormente
mencionadas.

3. Metodologia
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La propuesta se enmarca en un disefio cualitativo de tipo proyecto de intervencién, a
partir del cual se espera realizar un aporte a la comunidad brindando herramientas
para la prevencion de una problemaética social.

Para iniciar el disefio hubo dos momentos clave, por un lado, un profundo conocimiento
por parte del equipo de investigadores sobre la dimension de la problemaética del Abuso
Sexual Infantil (Berlinerblau, 2017).; UNICEF, 2023; Aynis/ Iniciativa Spotlight,
2021); ¢qué es abuso sexual en la infancia? | Provincia de Buenos Aires, entre otros).

Por otro lado, para definir la estética del videojuego, dindmica y tipo de personajes, se
realizé un relevamiento inicial mediante una encuesta a estudiantes de 5to y 6to grado
de una escuela primaria de gestion estatal. El objetivo fue identificar las caracteristicas

visuales y estructurales que los nifios y nifias prefieren en los videojuegos que consu-
men con mayor frecuencia.

4. Resultados

Los resultados recolectados en la encuesta se detallan a continuacion:

Tabla 1. Resultados del relevamiento de videojuegos y algunas caracteristicas

Caracteristicas del persona-

Sto y 6to Tipo de videojuego je principal
1.Roblox Multijugador 3D, 3p/1p Personalizable
2.Minecraft

3p/1p construccion,
supervivencia, variables

3.Call Of Duty De guerra, FPS Realista, adulto
4.Brawl Stars 3p, combate Caricatura, dibujo
5.Mortal Kombat Combate 2D Adulto, realista
6.Rocket League Futbol con autos, 3Dy 3p Autos
7.Fornite
Batalla campal, Personalizable, dibujo,
construccién, 3p variable
8. Gta s Realista, adultos

Accion, estrategia

Conduccién, 3D y 3p/1p
9.Fifa Futbol 3D, y 3p Realista y adultos
10.Free Fire

Batalla campal, disparos, Realista, personalizables
3D,3py1p

Solamente 5to
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11. Earn to die 2
Contrarreloj, superviven- Autos, dibujo, personalizable y
cia, 3py 2D mejorable
12.E Football
Futbol, simulacién, ges- Realista, adultos
tién, 2D y 3p
13.Supermarket Dibujo realista, adulto
Simulator Simulacién, gestién, 3D 1p

Colaborativo, puzzle. 2D y Dibujo caricatura de fantasia
14.Fuego y Agua 3p

Carrera de obstaculos, 3D y Dibujo caricatura fantasia y
15.Stumble Guys 3p comics. Personalizables

16. Batman Arkham Combate, estrategia, 3D y Comic realista
city 3p
17.Formula 1 Autos realistas
Simulador de carrera y de
estrategia. 3D y 1p/3p

Solamente 6to

18.Identity 5 Terror, supervivencia, Monstruos y nifios caricatura.
accion, colaborativo Seleccion de personaje

Estos resultados indicaron las siguientes preferencias:

Preferencia por juegos en tercera persona.

Interés en juegos con capacidad de exploracion de zonas.
Gréficos llamativos, pero no infantiles.

Personajes jovenes adultos.

Con relacion a la estética y diseiio de personajes:
Se presenta un disefio estilizado con texturas semirealistas y paletas de colores equili-
bradas. Los personajes han sido disefiados con proporciones humanas y expresiones
detalladas.

Con relacion a las mecanicas del videojuego. Como mecéanica (Hunicke et al., 2004)

principal, se propone la interaccién con personajes no jugables (NPCs), a través de dia-
logos ramificados que permiten al jugador tomar decisiones, obtener informacién clave

y avanzar en la narrativa del juego.

La capsula del tiempo: Base o punto de aparicién (Spawn) del jugador, donde este

puede acceder a una base de datos que almacena informacién sobre el progreso en el
nivel. Con esto, se tiene a la mano una coleccién de datos sobre lo que se conozca y lo
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que falte descubrir o lograr. También permite la transicién entre los diferentes niveles,
teniendo como requisito haber terminado todas las tareas pendientes en el nivel actual.

El Robot 137: El nombre del robot evoca la linea 137, contacto telefénico para la asis-
tencia y acompafiamiento para victimas de violencia familiar y/o sexual y asesoramien
to del Ministerio de Justicia argentino (Argentina.gob.ar). Figura adulta, guia del juga-
dor, que va recordando el objetivo actual y brinda informacién histdrica relevante al
nivel en curso (Ver Fig. 1).

Fig. 1. Concept Art del Robot 137. Fuente: elaboracion propia

El videojuego: El disefio del juego se destina a concientizar, informar y prevenir el
abuso en un publico infantil. Por este motivo las mecénicas han sido disefiadas para
maximizar la comprensién y accesibilidad del jugador. El sistema de dialogo facilita la
toma de decisiones, ofreciendo opciones de manera simple y entendible. La base de
datos en la "Cépsula del Tiempo" proporciona un espacio seguro para la reflexion y el
analisis, dando espacio para considerar pausas y organizar ideas. El "Robot 137" reduce
la friccién en la experiencia de juego como figura de apoyo constante al jugador y como
mediador para los desarrolladores del videojuego para educar y narrar de manera cerca
na el guion especifico.

Diseifio de niveles: Se han disefiado entornos inmersivos con un sistema de exploracién

en tercera persona, donde los jugadores pueden interactuar con el mundo de manera
intuitiva, representando un recurso para la identificacién y prevencién del ASI. Los
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escenarios estan establecidos para destacar zonas de interés, empleando contrastes de
color, iluminacién y elementos arquitecténicos que orienten al jugador. Ademaés, el
mundo del juego se adapta a la narrativa que va modificandose en la medida del avance
y cambio de la época historica en la cual se esta jugando.

Estructura de las Misiones: El juego se compone de variadas misiones que presentan
multiples objetivos para secuestrar la atencion del jugador. Cada misién introduce me-
canicas en funcién al contexto permitiendo abordar diferentes aspectos de la prevencion
del abuso sin repetir estilos jugables.
Los patrones de comportamiento que emergen cuando los jugadores interactiian con las
mecéanicas del juego dentro de su contexto, se disefiaron desarrollando actividades que
proponen un aprendizaje y la practica de habilidades clave, tales como:

Atencion al entorno: Atencion y percepcién del contexto.
Escucha activa y pensamiento critico: En determinados desafios, el jugador
debera evaluar distintos puntos de vista, algunos incorrectos, inmorales o in-
cluso ilegales, y sostener su propio posicionamiento sin permitir ser influen-
ciado por otros.

e Rechazo activo: Se han disefiado situaciones en las cuales el jugador necesita
identificar y rechazar propuestas inapropiadas, fortaleciendo su capacidad de
expresar una posicion sélida.

Interludios y trasfondo de personaje: Cuando el jugador haya finalizado el nivel
actual y decida pasar al siguiente nivel, entre nivel y nivel, vera que el personaje pasa
por momentos de resiliencia (Buceta, 2012) donde enfrenta miedos frecuentes en la
vida de los NNyA (UNFPA. s.f.). Al avanzar en la historia, también se toma conoci-
miento mas profundamente sobre el pasado del personaje principal, quien va recupe-
rando recuerdos sobre situaciones similares a las que ayuda a resolver, de este modo
también enfrenta sus propios temores.

Ambientes dinamicos y evolutives: Los escenarios se modifican en funcién del pro-
greso del jugador y de los eventos de cada historia. Se presenta una barra de progreso
simbdlica que refleja como las decisiones del jugador impactan en el mundo del juego.
Al comienzo, los entornos presentan elementos de corrupcién visual, representados
mediante estilos arquitecténicos desordenados o efectos graficos que simbolizan situa-
ciones de peligro. En la medida en que el jugador avanza y toma decisiones acertadas,
los elementos negativos van desapareciendo progresivamente, restaurando un entorno
mads armonioso y seguro. A modo de ejemplo, el primer nivel combina elementos del
romanico clasico (siglos XI y XII) y el gético (mediados del siglo XII). Este contraste
refuerza la narrativa visual de corrupcién y riesgo ante ciertos eventos y lugares, ayu-
dando al jugador a identificar entornos hostiles. Se incluyen, ademaés, efectos visuales
de distorsion para favorecer la percepcion.
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Herramientas de Desarrollo: El juego est4 siendo desarrollado en Unity 3D (Unity
Technologies, s.f.) (Ver Fig. 2 y Fig. 3). Se emplean herramientas como Blender (Blen
der Foundation, s.f.) para modelar los personajes y estructuras de los niveles.

Fig. 2. Prototipado de escenario Nivel 1. Fuente: elaboracién propia

Fig. 3. Prototipado de mecanica principal del minijuego del Nivel 1. Fuente: elabora-
cién propia.

5. Discusion
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La posibilidad de emplear los videojuegos para mejorar el comportamiento y la funcién

cerebral ha llevado a un nuevo campo emergente situado en la encrucijada de la neuro-
ciencia cognitiva, ciencias de la salud, intervenciones educativas y disefio de videojue-
gos. Dos impulsores son clave para el aprendizaje con base en el modelo del aprendizaje

social de Bandura (Bandura, 2024), por un lado, la biisqueda por la recompensa y el

comportamiento motivado y por el otro la atencién observacional, que se identifica a

través de la seleccion de informacién relevante para la tarea, la copia de la conducta y la
inhibicién sobre la informacién irrelevante (Kiili, 2005; Watanabe y Sasaki, 2015).

Estos dos mecanismos generan el terreno fértil para construir modelos internos que

ayuden a comprender situaciones del mundo real (Roma, 2024).

Por tanto, el uso de videojuegos como herramienta de prevencién del ASI ofrece un

enfoque innovador y accesible para la educacién y concientizacién de los NNyA. La

interactividad en la dindmica y la gamificacion (Kapp, 2012) logran reforzar el aprendi

zaje de manera efectiva, promoviendo la identificacion de situaciones de riesgo y fo-

mentando la toma de decisiones asertivas. Los videojuegos logran ser un recurso valio-
so para complementar estrategias de prevencién y generar un impacto positivo en la

formacion de nifios y nifias.
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	1 Introducción
	El abuso sexual infantil acontece al momento en que un agresor usa a un niño para la estimulación sexual, este agresor puede ser un adulto conocido o no, pariente o inclusive otro NNyA de más edad que la víctima. Este acto implica la interacción sexual en donde el consentimiento no existe o no tiene condiciones de ser dado, independientemente de si el niño comprende la naturaleza sexual del acto e incluso cuando no muestre rechazo (Berlinerblau, 2017).
	La mayoría de los NNyA víctimas de abuso sexual no suelen proceder con la denuncia, en general por miedo, culpa, impotencia y/o vergüenza. También suelen experimentar trauma y esto genera que se puedan sentir cómplices, impotentes, humillados y/o estigmatizados. Entre 2019 y 2020, UNICEF realizó una encuesta en donde se encontró que el 59% de los NNyA entre 1 y 14 años experimentó violencia durante la infancia; el 42%, violencia física, y el 51,7%, violencia psicológica (UNICEF, 2021).
	Por otro lado, datos registrados por la línea nacional 137, línea de denuncia de violencia sexual contra los NNyA, la mayoría de las víctimas atendidas sufrió “tocamiento sexual o tentativa” (27,9%), “violaciones o tentativa” (20,5%) o “grooming” (20%) (Berlinerblau, 2017). El 36,2% de los casos responden a violencia sexual contra NNyA y se dan en el entorno intrafamiliar, y el 3,4% en la vivienda de un familiar. El 56,5% de los agresores eran familiares y 17,7% conocidos, pero no familiares. La Dirección General de Cultura y Educación de la provincia de Buenos Aires (2017) registró 4.867 presunciones de abuso sexual hacia NNyA.
	Por ejemplo, el videojuego “Diana frente al espejo” es un juego narrativo, creado en Málaga. Utiliza un diseño en primera persona y tiene por objetivo prevenir contra la violencia de género. Se presenta en un entorno virtual 3D interactivo, con cinemáticas y actores reales que representan personajes cuyas historias dependen de las decisiones que tome el jugador/a (Cátedra Estratégica de Interactividad y Diseño de Experiencias de la Universidad de Málaga, 2020).

	La propuesta se enmarca en un diseño cualitativo de tipo proyecto de intervención, a partir del cual se espera realizar un aporte a la comunidad brindando herramientas para la prevención de una problemática social.
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