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Introduccion

En la actual era digital, la crianza de los hijos presenta
desafios tinicos y complejos, especialmente en lo que
respecta al acceso a contenidos inapropiados en linea.
La facilidad con la que los menores pueden encontrar
material pornografico en internet (Torres-Toukoumi-
dis y Figueroa Sacoto, 2023) y la creciente popularidad
de los videojuegos (Torres-Toukoumidis et al., 2019)
han dado lugar a una interseccioén preocupante: los vi-
deojuegos pornograficos. Estos juegos, que combinan
elementos interactivos con contenido sexual explicito,
representan un riesgo significativo para el bienestar
emocional y psicologico de los jovenes.

El propésito de este libro es servir como una
guia informativa para padres, madres y representantes
legales, ayudandoles a comprender y prevenir la ex-
posicion de sus hijos a los videojuegos pornograficos,
conocidos también como “porn games”. A medida que
la tecnologia avanza, también lo hace la capacidad de
los adolescentes para acceder a contenidos que pueden
ser perjudiciales para su desarrollo. Esta guia pretende
ofrecer herramientas practicas y basadas en investiga-
ciones para apoyar a las familias en la protecciéon de
sus hijos. La combinacién de videojuegos y pornogra-
fia no es una tendencia nueva. Desde la creaciéon de
“Softporn Adventure” en 1981, los desarrolladores han
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explorado formas de integrar contenido sexual en los
juegos. Sin embargo, la accesibilidad y sofisticacion de
estos juegos han aumentado significativamente en las
ultimas décadas. Hoy en dia, es posible que los y las
jovenes se encuentren con estos juegos en plataformas
populares sin siquiera buscarlos explicitamente.

Esta guia tiene varios objetivos clave. Primero,
busca proporcionar informacioén clara y comprensible
sobre videojuegos pornograficos, su funcionamiento
y su peligrosidad para los menores. Ademas, pretende
ayudar a los padres a identificar sefiales de que sus hijos
pueden estar expuestos a estos contenidos y ofrecer
estrategias para prevenir dicho acceso. También explora
los efectos negativos que estos juegos pueden tener en
el desarrollo psicoldgico y emocional de los adoles-
centes, basaindose en investigaciones y opiniones de
expertos en el campo. Por ultimo, ofrece una variedad
de recursos y herramientas practicas que los padres
pueden utilizar para proteger a sus hijos, desde el con-
trol parental hasta técnicas de comunicacion efectiva.

Los videojuegos pornograficos presentan desa-
tios unicos que requieren una respuesta informada y
proactiva. A diferencia de otros tipos de contenido
inapropiado, los porn games son interactivos y pueden
involucrar al jugador en narrativas y escenarios que
normalizan comportamientos sexuales inapropiados.
Esto puede llevar a percepciones distorsionadas sobre
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la sexualidad y las relaciones, afectando la autoestima
y el desarrollo social de los jovenes.

Para abordar este problema de manera efectiva,
es esencial un enfoque integral que involucre tanto la
educacion en el hogar como en el entorno escolar. La
guia destaca la importancia de la educomunicacion,
un enfoque que combina la educacion y la comunica-
cion para fomentar un aprendizaje critico y consciente
sobre el uso de la tecnologia y los medios digitales.
Ademas, se subraya la necesidad de colaboracién entre
padres, educadores y profesionales de la salud men-
tal. Al trabajar juntos, es posible crear un entorno de
apoyo que no solo proteja a los jovenes de los riesgos
asociados con los videojuegos pornograficos, sino que
también promueva un desarrollo saludable y equili-
brado en el mundo digital.

En resumen, este libro se presenta como una he-
rramienta esencial para cualquier padre, madre o tutor
preocupado por la exposicion de sus hijos a los video-
juegos pornograficos. A través de una combinacion de
educacion, estrategias preventivas y recursos practicos,
esta guia busca empoderar a las familias para enfrentar
los desafios de la era digital y proteger el bienestar de los
jovenes. La prevencion y la educacion son fundamen-
tales para garantizar que los menores puedan navegar
por el mundo digital de manera segura y responsable.
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Conceptualizacion

En la actual era digital, surge una preocupacion cons-
tante entre padres, madres y tutores, especialmente en
lo que respecta a la crianza de sus hijos o tutelados.
Esta preocupacion se fundamenta en dos factores des-
tacados. En primer lugar, como explican Schick et al.
(2010), la accesibilidad sin precedentes a todo tipo de
contenido en internet ha propiciado que la poblacion,
especialmente los adolescentes, acceda a contenido
pornografico desde temprana edad. En segundo lugar,
se observa un crecimiento constante en la popularidad
de los videojuegos, que, segiin Loayza (2010), tienen
la capacidad de alejarnos de nuestro tiempo y espacio.
Al sumergirse en esas otras realidades con las que
uno puede identificarse, se pierde la percepcion del
tiempo y, en consecuencia, la conexion con la realidad
cotidiana. Es en este punto donde dicha imaginacién
se entrelaza con el ambito sexual, lo que da origen a la
convergencia de dos fuerzas poderosas: la pornogratia
y los videojuegos.

Este trabajo propone la creacidon de una guia
informativa dirigida a padres, madres y represen-
tantes legales sobre los porn games, con el objetivo
de comunicar y prevenir la exposiciéon temprana de
menores a este tipo de contenido erético, otorgandole
continuidad a la guia preventiva de ciberpornografia
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(Torres-Toukoumidis y Figueroa Sacoto, 2023). Ade-
mas, se pretende abordar los posibles efectos negativos
tanto a nivel mental como fisico en la poblaciéon ju-
venil. La guia proporcionara consejos y herramientas
basadas en la recopilacion de expertos en psicologia
clinica, educativa y general, para que los padres pue-
dan apoyar adecuadamente la educacién de sus hijos
o representados.

Para definir los “porn games” o videojuegos para
adultos, es esencial primero comprender la definicién
general de un videojuego. Segun la Real Academia
Espaiola (RAE), un videojuego es un “juego electro-
nico interactivo, contenido en un disco u otro soporte
informatico, y que se practica con una videoconsola o
sobre la pantalla de un televisor o un ordenador”. En
contraste, la pornografia se refiere a materiales sexua-
les, como imagenes o videos, producidos de manera
profesional con el objetivo de excitar sexualmente a
los espectadores. Los porn games son una amalgama
de estos dos conceptos, al ser videojuegos electronicos
que integran imagenes y contenidos de indole sexual,
donde el jugador se convierte en el protagonista de
las experiencias representadas.

De acuerdo con Lankoski y Vilisalo (2023),
este contenido puede incluir: sexo oral, sexo vaginal
y anal, estimulacién manual de los genitales con pies
0 manos, sexo en trio, incesto, masturbacién, mic-
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cién, dominacidén, sexo no consensual, azotes, sexo
en grupo, juegos de roles sexuales y bondage. El sexo
se representa entre un hombre y una mujer, dos o mas
mujeres, dos o mas hombres, y entre un hombre y un
personaje transgénero. Ademas, pueden involucrar
criaturas fantasticas o sobrenaturales, tales como el-
fos, vampiros, hombres lobo, demonios y otros seres
mitolégicos o imaginarios.

Historia

Tras revisar la informacion existente sobre los porn
games, se han encontrado diversas investigaciones que
arrojan luz sobre estos juegos erdticos. Se destaca que
no son una novedad reciente, sino que existen desde
hace décadas. Como mencionan Lankoski y Vilisalo
(2023), estos juegos no constituyen un género nuevo,
ya que su origen se remonta a 1981 con la creacién
del juego titulado “Softporn Adventure”. En este jue-
go, el jugador asume el papel de un hombre que debe
conquistar o ganarse el afecto de tres mujeres, inde-
pendientemente de las acciones que tome.

El juego es exclusivamente de texto, donde el
jugador debe elegir entre varias opciones, utilizan-
do su imaginacion para transportarse a los distintos
escenarios. Lo que mas destac de este juego fue su
portada, que mostraba a tres mujeres desnudas y a un
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camarero en un jacuzzi. El anuncio se consider6 escan-
daloso en ese momento debido al grado de desnudez
mostrado, lo que resulté en su posterior retirada del
mercado, aunque logré una cantidad considerable de
ventas para la época.

Ilustracion 1

Portada de Softporn Adventure



https://bit.ly/4dtFyR7
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Tlustracion 2

Fragmento del juego Softporn Adventure

A BIG DUDE!.

ORD?' COME

THERE'S

SEE MWHAT
A

Nota. Ultimate History of Video Games. https://bit.ly/46 AONDM

Asimismo, se destaca que en los afios 80 hubo un
crecimiento notable en la produccién y popularidad
de juegos de este estilo. Como menciona Jones (2005),
estos juegos tuvieron mayor popularidad especialmen-
te en Japon, donde uno de los ejemplos mas claros
tfueron los juegos Bishoujo.' En 1982 apareci6 uno de
los primeros juegos eréticos japoneses con imagenes
sexualmente explicitas, llamado “Night Life”, el cual
se comercializé con la idea de ayudar a mejorar la
vida sexual de las parejas, incluyendo un catalogo de
posiciones sexuales.

1 Término estético japonés utilizado para referirse a jovenes bonitas,
usualmente en una edad colegial.


https://bit.ly/46A9NDM
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Ilustracion 3

Mugjer presentada en el juego Planet of Lust

you a5 two bodies become one ...

Nota. Open Retro: https://bit.ly/4frcVpP
Ilustracién 4

Posiciones sexuales mostradas en el Juego Night Life

Nota. GiantBomb. https://bit.ly/3YXLBjF


https://bit.ly/4frcVpP
https://bit.ly/3YxLBjF
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Posteriormente, en la década de los 90, los videojuegos
comenzaron a centrarse mas en la narrativa y no solo
en la representacidon de pornografia. En esta época
aparecié “Shizuku”, el primer juego en incorporar
contenido erético dentro de una novela visual. Este
juego destaca especialmente por incluir temas como
derramamiento de sangre, violencia y humillaciones,
todo enmarcado en una narrativa oscura. Es impor-
tante mencionar este titulo debido a la forma en que
mezcla estos temas con la pornografia, lo que amplia
el alcance y la complejidad de los videojuegos eréticos.

En la actualidad, el internet y el avance de la
tecnologia han permitido la inclusién de contenido
sexual en juegos que no estan originalmente disefiados
para ello, gracias a los mods.> Un ejemplo de ello se
observa en juegos como “Tomb Raider”, “Grand Theft
Auto: San Andreas”, “The Elder Scrolls IV: Oblivion”,
“The Elder Scrolls V: Skyrim” y “Tekken 77, entre mu-
chos otros.

2 En esencia, se trata de una modificacion o adicion realizada a un
videojuego con el proposito de cambiar o mejorar algin aspecto
del mismo. Estos cambios pueden abarcar desde ajustes visuales
simples hasta la creacion de nuevos escenarios, personajes, meca-
nicas de juego y otros elementos.
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Ilustracion 5

Tekken 7 con el Mod semidesnudo a los personajes

Nota. Atomix. https://bit.ly/3A9GwDT

Caracteristicas y clasificacion

Existen diversos tipos de porn games, y su clasificacién
puede variar seguin las caracteristicas consideradas para
su categorizacion. En este caso, se distinguiran por su
jugabilidad, es decir, por las acciones y dinamicas que
el videojuego abarca. Segtin Lankoski y Vilisalo (2023),
los géneros que pueden encontrarse en estos videojue-
gos incluyen:


https://bit.ly/3A9GwDT
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Novelas Visuales, Simuladores de Citas, Rompe-
cabezas, Juegos de Rol, Defensa de la Torre y Survival
Horror/Supervivencia de Terror.



CONSUMO DE VIDEOJUEGOS PORNO. GUIA DE PREVENCION PARA PADRES, MADRES Y EDUCADORES

19

"e[ondsd B[ epo) Jod
seo1qs9] sefored reard ered eystuod
-ej01d ©[ ® USOULAUOD _pePIUISIIA
ns 1op1ad op sajue UOIILINUI OWOD
£ Towre ns rewnsuod waqap zed us
Tesuedsop 1opod ered anb ‘efored
uos anb sewsejuej sop a00u0d oanb
B[eI39[05 BUN O BLIO)SIY B[ BIUAND)

Jooy ay) uo
syrdg parpuny

*(020T “ea1883( UOTI(T) ©110)
-s1y] [ op osa1301d 1o ua oyoeduur
un 10us) uapand swo) ropedn/ [
onb souoIO9[d se| [EAUI BULIO]
op er0)sIy eun Imgoas ayuata[d
-WIS O SJ[BUY SOLIBA JIDUIUOD
uapang ‘sepe[[eldp A sajuesardur
seuren) rejuowrrodxa ropeSn( e
mrurrad £ er1o)sty eun Iejuod ud
enuadou0d as anb orpudd un uog

SO[ENSIA SE[OAON

u2wWInsay

opdurafg

uopIUYaq

uQDEIYISE)

popiigusnl ns undas sauns u.1od o] ap ue1IDII1SV]))

I BlqeL



ANGEL Luis TORRES-ToUKOUMIDIS (COORDINADOR) - BYRON STEVEN Cuzco CALLE (AUTOR)

20

‘[ouedso £
S9[3Ul [ SoUOIONPEI} OZIY SII0PES
-nf op peprunwod e[ ‘ofrequio uIs
‘souode( eUIOIPI US 2JUIWL[OS OP
-ezueT ‘se)dIdxXa Seuadsa ap oud[|
£ soogrowodomue so[ewITUR $0)Sd
OpuaIs “e[ondsa B[ 9p soroueduwod
U0D 9SBI)UOIUIT B OPBIIAUT 3 BISTU
-o3ejo1d [o soue sorrea ap sandso(q

NSJRUIIOIN

*(£00T 101481, U9IRIIQN B1}O
® epe[sen} as afeuosiad 1o opuend
ueIqured o[os anb s0o1e1sa sopuoy
U9 UR[[OLIESIP IS A UQIOBRWIUE P
UddaIed dJUAWIIeIdUIn) “e[rejued
B[ U9 0JX9) owod sopejuasaid o
ZoA 9p sa1030e 10d sopejardiajur
Jos uapns sooferp SO ‘0d1j0Id
oprusjuod AAnpur opnuawr e anb
sej1 op ofon( un owod IIQLIdSIP
opand os ‘sojduurs sourwni) ug
‘elored op eponbsnq e[ uo epen
-U2> UQIB[NWIS BUN OWO0D JUY
-9p os o3an( ap odn 9359 (ST107)
omduo] £ oxreaeN ungeg

sej op
Jope[nuwig




CONSUMO DE VIDEOJUEGOS PORNO. GUIA DE PREVENCION PARA PADRES, MADRES Y EDUCADORES

21

"sooyyIowodorjue sa[eWIUE UOD SeU
-9089 UBIZAW S O[3 9)$d U2 anb
Ie)[eSaI 3qe)) 'S0329J2 £ SID0A U0OD
seyordwos ‘oxas op sepewrue seu
-2089 $ esuadwiodar owod D1j0
[ATU epe)) "eanSy O I0[0D OwSsIW
[Pp sezaid opueurquod SOIyEsIP
SOI) JOA[OSAI WD d)s1sU0d ofan( [

Anry,
A1 ay) pue xag

‘odwan) op oporx
-od o3xe[ un 10d sopepiqiqey sns
ap apuadap ou 1opedn( o ‘epezn
-uered 1sed eyso esuadurooar esd
o1ad ‘esuadwodar ap amadss eun
owod soympe exed opruauod BZI|
-1 s sofpe ug ‘sarduuts aueiseq
uos sezaqedaduror ap so3an( sof
op er1oAewr ey onb uad9[qe1sd 35 00
-gerdourod opruajuod [e 030adsax
oD (T uonIUYap ‘7z0g “ejoued
-S7 BIWUAPeOY [83Y) BINST ©sd 9p
9)xed eun adarede anb sef op eun
eped ud ‘sezard sajuarayip opuel
-BOUD 0 OpURIUN epTUYap UaSewr
0 emSy euUN IBWIOJ Ud 2)SISUOD
onb o3on( un so ozzng owod
SP[3ur US  OpIOOU0d  UIqUIE],

sezaqedaduwoy




ANGEL Luis TORRES-ToUKOUMIDIS (COORDINADOR) - BYRON STEVEN Cuzco CALLE (AUTOR)

22

“epejTwIfl euming eun £ ses
-1 sernjero ‘sondnue sasorp rod
OpEJIqeY OUISI 2159 Ud OWSTW Op
-unuw e eurroy Jep £ ounsop ordoxd
ns 1e(10§ op peprunizodo e[ eIpud)
o12d ‘0AB[7$2 OWOD NqES 9p OpuUNW
Te esaxSur Jopedn( [q "sajua00Ul SO
op o213ues B[ UOD BSOIP B[ B UBURQ
seysinbuoo sefno exrong e[ op so1
-ouas owod 1apod 2 1od weyong
SISOIPTWAS O[O ‘0)XAUO0D 3)$d U
‘Tenysaoue reSoy ns e esardar esorp
engnue eun apuop od13o[o3Iw op
-UNW un ud e[joiresap as odon/ [

jounsuy [eure)

"(ST0T ‘UMOIg) [eNX3S 098
-op ueorjdwr onb sewd) eronjoaur
anb sajox op oSon( op eurroy eUN 9
0013019 $3701 9p oJon( o “eSea sewr
UQIIUYIP NS U OPLUIO], '0O1}0Id
3SI9AT0A 2p [eDUdlod [o dud) [Or
op odon( ap odn rombrens ‘saey
-131p soyredenuod sns ejsey [ear
uomOE 9p 01 Ip sodan( £ esow ap
so3an( opsa(T "001)QId [0 0Sed 2359
ud ‘seurioj seypnuw rewo) apaond
so[01 op o3an( [o anb oyoay un s7
*(g°d) rerrea spond o3an( [op uon
-BINP e[ ‘U0IIY 9p safeuosiad sof
op seaurjuodss SIUOIIBINUI $3)
-UQISJIp S| ueAfonsax oan( ap 10}
-5211p |2 £ saropedn( sof anb ered
se[3a1 SesIoATp duanuod anb serr
-0STY 9P UQTOBAId 9p oanjedonTed
£ 001posida eura)sts un ourod oI
op oSon( Te auyap (L107) LexdeN

(Odd)
[0y 2p sodan(




CONSUMO DE VIDEOJUEGOS PORNO. GUIA DE PREVENCION PARA PADRES, MADRES Y EDUCADORES

23

“IOWE 3P BLIO)
-STY BIOPBATINED BUN UD dsIIS1oTUNS
£ sonnsuowr dap SepIOY IeJOLIdP
‘seIofour IDUL)QO ‘SBUIOIAY Se[ ©
[PATU 9P IIQNS 9JUaIEIISIeIISd
3110} IMMI)SUOD 3QIP 3G "OJTISTW
OUIdI [9p SBUWEP SESOULIDY U
-9[qraIout se[ ap Iopeafes ap [oded
[° swnse Jopedn( [0 ‘o3an( a1s0 uyg

SIpUIJPq
S1SAN [NyIIneag

“e)11dX5 eULIO] BUN
ap safeuosiad 0 0Xas 9p SEUIISI
uadnpur anb sojuowdas ezimn as
opuend soympe ered oSonfoopra
Un Ud BUWIIOJSURI} 3S OIAUIS 9189
ud ‘oxodwry ‘sofenseo sazopedn(op
uoneiqod uerd eun eooaoxd anb
o[ ‘ordurs pepriqedn( eun auary,
"SUB[D JO Yse[D O JeAOY YSe]D
rendod 19 s2 ooyerSourod ou sarx
-0} 9p esudjap op odan( up *(sa1x
-0) SapepIun se[ ap uoLEdIqN e[ £
S0SINDAI 3P UORUSISE ] U Oper)
-Uu2d e1393e1)$9 9p uos so3an( s03s9
anb waoa1qeIsa (5107) Jv 12 0fong

21107, ®[ 9P
BSuUaJo(I




ANGEL Luis TORRES-ToUKOUMIDIS (COORDINADOR) - BYRON STEVEN Cuzco CALLE (AUTOR)

24

"UBJOIA B
SONI)SUOW SO[ ‘012D B anJa[[ pnyes
NS 0 OUBP OpPRISEWAP eINs d(eUos
-10d 9359 anb ap oses ug Topedn( o
anuanous anb edox ey resn apand
£ asopuepnussp OUISTW [s & dSIel
-ND 9pang “IOLIAIXD 2 IBJUDIJUD ©
epediqo oA as ‘sopejode ende op
SOISTUTWINS SNS UO0D “BIOYY SIS
-ow sa1) djuep ojudwelrede ns
s epIpuodss opouewiad ey )
-stuoSejord ey ‘e3adoa uafiio op
[erpunur erwopued eun ap zIeI y

eiqoydojuy

‘sojueuznjod
-$9 SBINJELID O SONIISUOW B OpUE)
-UaIJud ‘sezaqedaduIos J9A[0saI £
sojofqo Jrunax ‘seysid TEIUOOUD
2qap Jopedn( [2 anbiod ezimyoer
-8d 3§ "so[euriouered sOUSWQUL)
0 SI[qLIIOY SOJUAAD 2IqNOsAp £
opedene eponb ojuswrord)sod
SpUOp ‘BSOLISTW O [[ISOY UOID
-enyis eun egnsoaur anb eujoray
/20197 UN 9)SIXO BWEI) 9P [PATU
e ‘uoned owsruwr [o uangIs 10119}
op epuaAlaladns op sofon( sof
‘(3007) uoldg uod opiande 9

J0113],
ap epudAIAIdNG
/I0IIO] [eAIAING




CONSUMO DE VIDEOJUEGOS PORNO. GUIA DE PREVENCION PARA PADRES, MADRES Y EDUCADORES

25

Ademas de la clasificacion basada en la jugabi-
lidad, existe otra categorizacion dentro de los video-
juegos que se realiza segtin la edad de los jugadores.
Aunque esta clasificacién no tiene una relacion di-
recta con los juegos pornograficos, es fundamental
para determinar el contenido que un videojuego puede
contener. Esta categorizacion por edades es crucial
para garantizar que los jugadores reciban contenido
apropiado para su grupo etario.
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Tabla 2

Clasificacion ESRB de videojuegos

Clasificacion Publico Videojuegos
(ejemplos)

Este contenido presenta una POU, Super

EUEHYUHE violencia mininfa, caracteri- Mario Kgrt,
T0D0S zada por elementos carica- | Crash Bash,
turescos, lo que lo hace apto Pokémon

ESRB

para todas las edades.
Ademas, contiene un len-
guaje moderado, adecuado
para un publico general.

Stadium, etc.

EVERYONE 10+
T0DOS +10

i
ESREB

Contenido adecuado para
personas de 10 afios en ade-
lante, con violencia caricatu-
resca y un lenguaje minima-
mente provocativo.

LEGO, Donkey
Kong Jungle
Beat, Kirby Star
Allies, etc.

TEEN
ADOLESCENTES

ESRB

El contenido es adecuado
para personas de 13 anos en
adelante. Puede incluir vio-
lencia, humor grosero, cierta
cantidad de sangre, apuestas
o un lenguaje moderada-
mente fuerte.

Guitar Hero,
Tekken 7, Need
for Speed, etc.
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ESRB

longadas de violencia inten-
sa, contenido sexual gréfico,
apuestas con dinero real y
transacciones.

El contenido generalmente Warframe,
MATURE 17+ esta destinado a personas de South Park,
MADURO +17 17 afios o mayores. Grand Theft

Puede incluir violencia in- | Auto (GTA),

tensa, derramamiento de Doom, etc.

sangre, contenido sexual y

lenguaje fuerte.

Contenido  especialmente Hatred, All
ADULTS ONLY 16¢ dirigido a personas mayores | Nude Cyber,
ALTS CRVENT: 4 de 18 afios, con escenas pro- | Playboy: The

Mansion Private

Party, etc.

RATING PENDING
AUN SIN CALIFICAR

LIKELY MATURE 17+
|PMHH.EMJ|DUHEM?

RATING PENDING
AUN SIN CALIFICAR

Por ultimo, existen dos clasi-
ficaciones de RP, que corres-
ponden a “Rating Pending’,
lo cual en espanol significa
“calificacion pendiente”. Es-
tas clasificaciones solo apa-
recen en publicidades y en
accesos anticipados. Dentro
de esta categoria, se distin-
gue entre RP general y RP
maduro, que estd destinado
a mayores de 17 afos.

Nota. Entertainment Software Rating Board. https://bit.ly/3YvVul6
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Existen otras clasificaciones conocidas como
PEGI, que utilizan rangos de edades en lugar de letras,
como hace la ESRB. Las categorias de PEGI son 3, 7,
12,16 y 18 afios. La diferencia principal entre estos dos
sistemas radica en su cobertura geografica: mientras
que la ESRB se utiliza en América del Norte y América
en general, el sistema PEGI se aplica en Europa.

Productoras de los porn games

Las desarrolladoras de porn games mayormente el
sitio web Patreon como medio principal para gestionar
sus proyectos. Este sistema permite a los creadores de
contenido financiar sus iniciativas con el respaldo y
apoyo directo de la comunidad, lo que significa que
gran parte de estas desarrolladoras son independien-
tes. Como afirma Lankoski et al. (2023), los juegos que
recibieron mas financiamiento tenian mayores proba-
bilidades de incluir representaciones de sexualidades
diversas, que abarcaban actos sexuales homosexuales
y actos sexuales con o entre personas no binarias.
Entre los desarrolladores mas conocidos se destacan
tres en particular:

o NTL Media con mas de 30 afnos de experiencia en
la creacion de videojuegos en 3D. Caracterizado
por usar escenas explicitas de relaciones sexuales
en alta calidad.



CONSUMO DE VIDEOJUEGOS PORNO. GUIA DE PREVENCION PARA PADRES, MADRES Y EDUCADORES

29

» Global Games Network donde resalta la liber-
tad de movimiento ofreciendo una experiencia
unica para el jugador combinado con historias
complejas y cautivadoras.

o DrPinkCake el cudl prefiere permanecer en ano-
nimato, sin embargo, cuenta con mas de quince
mil miembros con suscripcidon en Patreon.

Desde el punto de vista de Lankoski y Dymek
(2020), esta nueva modalidad de hacer videojuegos
resulta ser innovadora para el desarrollador en es-
pecifico, es un trabajo semiprofesional del lado del
consumidor.

Steam: la mayor plataforma de
juegos para adultos

Con el paso del tiempo, en el mercado de los video-
juegos se han consolidado diversas plataformas que
ofrecen una amplia variedad de titulos. Entre estas
plataformas destacan Epic Games, EA Play, Ubisoft,
Amazon Games Yy, de particular importancia, Steam.
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Ilustracion 6
Niimero de Jugadores en linea en Steam
JUGADORES EN LINEA

33.447.575

PICO EN LINEA

33.199.099

EN LINEA AHORA

Nota. Steam. https://bit.ly/4draamg

Steam se ha consolidado como la plataforma
lider en la distribucién de videojuegos, reflejado en
su vasta cantidad de usuarios activos, que supera los
33 millones de jugadores en linea. Este éxito se debe,
en gran medida, a la extensa biblioteca de juegos que
ofrece. Hasta 2021, contaba con mas de 51 000 titulos,
abarcando desde juegos independientes hasta gran-
des producciones, cubriendo una amplia variedad de
géneros (Pérez, 2021).

Dentro de este extenso catalogo, también se in-
cluyen los denominados porn games. A continuacion,
se presentaran tres graficos que ilustran el considera-
ble nimero de videojuegos para adultos disponibles
en espanol de Espafa y espaiol de Hispanoamérica,
categorizados mediante diferentes palabras clave.


https://bit.ly/4draamg
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Tlustracion 7

Lista de videojuegos con “contenido sexual”

Contenido Sexual Buscar Relevancia v

3,227 resultados coinciden con la busqueda. Tus preferencias de contenido no se han aplicado a los resultados de busqueda
que ves abajo. Haz clic aqui para realizar esta bisqueda de nuevo con tus preferencias aplicadas.

s Lost Ark o
l oswarK 'Y Gratuito

g Cyberpunk 2077: Phantom Liberty

$22.49

sy
ol
Lust Goddess
- - Gratuito
i i -

Devil May Cry 5

5 p
):‘ail ﬂbd{v’;

j i Dragon Age™ Inquisition
wqmsmou

Nota. Steam. https://bit.ly/3SBk9xs

Al realizar una busqueda sin filtros en Steam
utilizando las palabras clave “contenido sexual’, se
muestran numerosos videojuegos, alcanzando un total
de 3227 titulos. Entre estos, se encuentra Lost Ark, un
juego de rol y aventuras que aparece en los resultados
debido al disefio de algunos personajes que pueden
resultar extravagantes, como chicas con minifaldas o
escotes pronunciados en un mundo magico. Sin em-
bargo, al continuar con la busqueda, en el tercer lugar
se encuentra el videojuego Lust Goddess, un juego
de cartas cuya trama central consiste en formar un
equipo de “mercenarias sexys”.


https://bit.ly/3SBk9xs
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En este juego se presentan diversos persona-
jes, mayormente femeninos, totalmente desnudos e
incluyen escenas de sexo explicito, sin nombrar que
esta totalmente gratuito.

Tlustracion 8

Lista de videojuegos con la palabra “sexo”
sexo Buscar Relevancia v

253 resultados coinciden con la bisqueda. Tus preferencias de contenido no se han aplicado a los resultados de basqueda
que ves abajo. Haz clic aqui para realizar esta busqueda de nuevo con tus preferencias aplicadas.

¢Quisiste decir «six»?

ﬁ Sexo conOgro @ % @
h - .

Sex of Thrones i

Os =

Nota. Steam. https://bit.ly/4d7WGIN

En el segundo caso, al utilizar la palabra clave
“sexo” en la busqueda de Steam, se muestran 253 vi-
deojuegos. Desde el inicio, los resultados se enfocan
directamente en la tematica de la pornografia. La ma-
yoria de estos videojuegos, si no todos, son de corta
duracién y se caracterizan por la gran cantidad de
contenido sexual explicito que contienen. Este conte-
nido sexual incluye personajes totalmente desnudos,


https://bit.ly/4d7WGfN
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escenas de sexo heterosexual, homosexual, asi como
interacciones con criaturas magicas, mitoldgicas o de
estilo anime. Por lo general, estos juegos estan modela-
dos en 3D y presentan una historia superficial y banal.

Ademas, Steam cuenta con una categoria espe-
cial denominada “no apto para oficinas’, que incluye
juegos con contenido para adultos. En esta categoria
se reflejan aproximadamente 1129 juegos, lo que de-
muestra el gran nimero de videojuegos con contenido
explicito que posee la plataforma.

Mods

Como se menciond brevemente en la historia de los
“porn games’, existen las modificaciones, comiinmente
conocidas como “mods”. De acuerdo con Fernandez
(2023), un Mod se define como una modificacion o
complemento aplicado a un videojuego con el objetivo
de cambiar o mejorar ciertos aspectos del mismo. Los
principales son los siguientes:

Skins: se refiere al cambio de apariencia de los
personajes o elementos del juego.
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Tlustracion 9

Mod de apariencia en Baldurs Gate 3

\ A \"

Nota. https://bit.ly/3Wx98hP
Ilustracién 10

Mod de apariencia en personaje masculino Baldurs Gate 3

Nota. https://bit.ly/3Wx98hP


https://bit.ly/3Wx98hP
https://bit.ly/3Wx98hP
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Creacion de nuevos niveles: implica la adicién
de nuevos apartados o niveles dentro del videojuego.

Tlustracion 11

Project Mojave Mod de Fallout 4

Nota. https://bit.ly/3LWsLLv
Tlustracién 12

Capital Wasteland Mod de Fallout 3

Nota. https://bit.ly/3WPzY6m


https://bit.ly/3LWsLLv
https://bit.ly/3WPzY6m
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Cambios drasticos: muchos de estos mods
realizan alteraciones tan significativas que pueden
transformar el juego de manera radical, llegando a
ser completamente diferente del original.

A continuacidn, se presentara una tabla con algunos
ejemplos de mods que existen en varios videojuegos.
Cabe destacar que estos videojuegos no son de carac-
ter pornografico; sin embargo, la implementacién de
ciertos mods puede cambiar esta caracteristica, intro-
duciendo contenido que altera la naturaleza original
del juego.
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Si bien es cierto que la mayoria de estos mods
modifican el aspecto fisico de los personajes, existe una
variedad considerable que, como mencionamos, altera la
jugabilidad e introduce temas que abarcan desde la zoofi-
lia® y la pedofilia* hasta el masoquismo y otras parafilias.®

Diagndstico

En el siguiente proyecto se plantea como objetivo ge-
neral disefiar una guia destinada a padres, madres y
representantes, para orientar sobre la exposicion y el
consumo de los porn games en los nifios, nifas, jo-
venes y adolescentes, que se derivan en los siguientes
objetivos especificos: realizar un diagnostico sobre la
percepcion de los padres, madres y representantes so-
bre los porn games; establecer caracteristicas, propie-
dades, tipologias sobre los porn games; proporcionar
las estrategias de prevencion vinculado hacia padres
madres o representantes sobre los porn games.

Para la primera seccion, se les pregunt6 a 303
madres y padres acerca de su nivel de su conocimiento
con respecto a los juegos pornograficos y la experiencia
con sus hijos/hijas; el segundo tema abordd la relacién

3 Relacion sexual de personas con animales.

4 Atraccion erodtica o sexual que una persona adulta tiene hacia
nifos.

5 Desviacion sexual.
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y experiencias de los progenitores con otros progeni-
tores. El tercer tema explord si creen que estos juegos
pueden afectar negativamente a sus hijos. Para cada
tema se formularon varias preguntas, cuyos resultados
reflejaron lo siguiente:

De acuerdo con los datos, se encuest6 a 193 muje-
res y 110 hombres, de los cuales el 84,2 % vive en zonas
urbanas y el 15,8 % en zonas rurales. En cuanto a la can-
tidad de hijos, el 75,9 % tiene entre uno y dos nifos, el
22,1 % tiene entre tres y cuatro nifos, y el 2 % tiene mas
de cuatro nifios. Ademas, el 50,2 % de los padres tiene
entre veinticinco y cuarenta y cuatro afos; el 34,3 % tiene
entre cuarenta y cinco y sesenta y cuatro afios; el 9,9 %
tiene menos de veinticinco afos, y el 5,6 % tiene sesenta
y cinco aflos o mas. Para profundizar el diagndstico se
expondran los resultados obtenidos:

Grifico 1
Conocimiento de los padres, madres y representantes

5. ;Cudnto conoce sobre los “Porn Games” o videojuegos para adultos?
303 respuestas

Nunca he escuchado sobre ellos.
Conozco muy poco sobre ellos.

Conozco algo sobre ellos.
Tengo un conocimiento considerable sobre ellos.
Estoy muy informado/a sobre ellos.
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En la figura 1, el 60,4 % de los progenitores afirma que
nunca ha escuchado sobre estos videojuegos, el 27,4 %
tiene algiin conocimiento sobre ellos, y solo el 1 %
de los encuestados esta muy informado al respecto.

Grafico 2
Importancia de estar informado sobre los porn games

6. ;Considera que los padres deberian estar informados sobre el contenido de
los“Porn Games”?

303 respuestas

© Si,esimportante que los padres estén informados.
@ No, no es necesario que los padres estén informados.

En la figura 2, el 98 % de progenitores encuestados
afirma que es importante que estén informados sobre
el contenido de los porn games, mientras que solo el 2 %
considera que no es necesario que estén informados
al respecto.
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Grafico 3

Conocimiento de las estrategias de prevencion del contenido
inapropiado

13. ;Estas al tanto de las estrategias de prevencion que se pueden implementar
para proteger a los nifos, ninas y adolescentes del contenido inapropiado en
los“Porn Games”?

303 respuestas

Si, estoy al tanto y las implemento activamente.
@ No, no estoy familiarizado con las estrategias de prevencion.

En la figura 3, el 98 % de los progenitores encuesta-
dos afirma que es importante que estén informados
sobre el contenido de los porn games, mientras que
solo el 2 % considera que no es necesario que estén
informados al respecto.

Con base en todos estos datos recolectados,
es evidente que existe un problema significativo: el
desconocimiento sobre los porn games. La falta de
conocimiento sobre cémo funcionan y cémo prevenir
el acceso de los hijos a estos juegos permite que el
problema persista sin ser reconocido.
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Experiencia de los padres, madres y representantes
Grifico 4
Conversaciones entre progenitores e hijos

8. ;Ha tenido conversaciones con sus hijos sobre los riesgos asociados con los
“Porn Games” o videojuegos para adultos?

303 respuestas

@ Si, he tenido conversaciones sobre este tema.
© No, adn no he tenido conversaciones sobre este tema.

En cuanto a la experiencia de los progenitores sobre si
han tenido conversaciones con sus hijos/hijas acerca
de este tema, el 84,8 % afirma que no, mientras que el
15,2 % dice que si ha hablado al respecto.



CONSUMO DE VIDEOJUEGOS PORNO. GUIA DE PREVENCION PARA PADRES, MADRES Y EDUCADORES

45

Grifico 5
Conversaciones entre progenitores

9. ;Ha tenido conversaciones con otros padres sobre como abordar el tema de
los “Porn Games” con sus hijos?

303 respuestas

@ Si, he tenido conversaciones con otros padres.
@ No, he tenido conversaciones con otros padres.

Referente a la comunicacion con otros progeni-
tores, el 91,7 % dice que no ha tenido conversaciones

sobre los juegos pornograficos, mientras que el 8,3 %
si ha hablado del tema.

Grifico 6
Experiencias con los porn games
12. ;Has experimentado alguna situacion en la que tu hijo, hija o repressenta-

do haya estado expuesto a los “Porn Games”?
303 respuestas

@ i, he experimentado alguna situacion.
@ No, no he experimentado alguna situacion.
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El 94,4 % de los encuestados dice que no ha experi-
mentado ninguna situacidn relacionada con los porn
games, mientras que el 5,6 % afirma que si. Sin em-
bargo, al analizar estos datos junto con los anteriores,
es posible que los progenitores no sepan si sus hijos/
hijas han estado involucrados con los porn games.
La falta de informacién previa impide que puedan
identificar con certeza si sus hijos/hijas han tenido
alguna interaccién con estos juegos.

Por ello, es fundamental establecer las diferentes
caracteristicas y definir claramente qué es un porn
game o videojuego para adultos. Esto permitira a los
progenitores reconocer y abordar mejor el problema,
mejorando asi la educacion y proteccion de sus hijos
frente a este tipo de contenido.
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Percepcion del impacto

Grifico 7
Riesgo de los porn games

7. ;Cree que los “Porn Games” representan algtn tipo de riesgo para los nifos,
nifias y adolescentes?

303 respuestas

Totalmente en desacuerdo.

En desacuerdo.

Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ De acuerdo.
@ Totalmente de acuerdo.

Los padres, madres y representantes encuestados
tienen diversas opiniones respecto al riesgo que
representan los porn games para los nifos, ninas
y adolescentes. El 48,8 % de los progenitores esta
totalmente de acuerdo, el 43,2 % esta de acuerdo,
el 5,6 % se mantiene neutral, el 0,7 % esta en des-
acuerdo y el 1,7 % esta en total desacuerdo.
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Grifico 8
Relaciones interpersonales y porn games

10. ;Crees que los “Porn Games” pueden afectar la percepcion de las relaciones
interpersonales y la intimidad en los nifos, nifias y adolescentes?

303 respuestas

Totalmente en desacuerdo.
En desacuerdo.
Neutral.

@ De acuerdo.

@ Totalmente de acuerdo.

En cuanto a si los porn games pueden afectar la per-
cepcién de las relaciones interpersonales, el 49,2 %
esta de acuerdo con esta afirmacion, el 40,9 % esta
totalmente de acuerdo, el 7,9 % se mantiene neutral,
el 0,7 % esta en desacuerdo y el 1,3 % esta totalmente
en desacuerdo.
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Grifico 9
Educacion sexual en la prevencion de los porn games

11. ;Qué tan importante crees que es la educacion sexual en la prevencion del
acceso a los “Porn Games” por parte de los nifios, nifas y adolescentes?

303 respuestas

Nada importante.

Poco importante.
@ Algoimportante.

Muy importante.

59.1%
@ Extremadamente importante.

La ultima pregunta resalta la importancia que
los encuestados atribuyen a la educacidn sexual en
la prevencion del acceso a los porn games: el 59,1 %
considera que es muy importante, el 35,6 % cree que
es extremadamente importante y el 5,3 % piensa que
es algo importante.

Esto indica que padres, madres y representan-
tes perciben los porn games como un problema que
puede afectar a sus hijos e hijas adolescentes. Existe
una gran preocupacion y la necesidad de desarrollar
herramientas que les apoyen a prevenir al acceso a
estos juegos y a tomar las medidas adecuadas si el
acceso ya se ha producido.



ANGEL Luis TORRES-ToUKOUMIDIS (COORDINADOR) - BYRON STEVEN Cuzco CALLE (AUTOR)

50

Educomunicacion como forma de prevencion

La tecnologia constituye una poderosa herramienta
que avanza rapidamente y de manera progresiva, obli-
gando a que los contenidos se adapten para no quedar
obsoletos. Esto se ha evidenciado en medios tradicio-
nales como el periodico, la radio, la television y, mas
recientemente, el internet. La pornografia ejemplifica
claramente esta evolucion; inicialmente confinada a re-
vistas, ahora se encuentra presente en los videojuegos,
como es el caso de los “porn games”. En este contexto,
la educomunicacién surge como una solucion viable
para enfrentar y gestionar estos significativos cambios.

En palabras de Begnini et al. (2022), la educo-
municacion es una forma de comunicacion educativa
que facilita el aprendizaje colectivo. Utiliza recursos
didacticos y tecnoldgicos para que las personas se
vuelvan criticas y participen activamente en la trans-
formacion de la realidad. Esto se logra al desarrollar
las competencias necesarias para enfrentar y resolver
problemas. Las tecnologias de la informacién y la co-
municacién (TIC) son herramientas valiosas en este
proceso, ya que apoyan el proceso de ensefianza y
aprendizaje en una variedad de entornos. Es impor-
tante que tanto educadores como estudiantes estén
dispuestos a adaptarse a los avances tecnologicos, man-
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teniendo una actitud abierta hacia la innovacion y la
creatividad (p.166).

Un ejemplo del uso de estas tecnologias, y al
mismo tiempo una herramienta eficaz para la pre-
vencion del consumo de videojuegos inapropiados, es
el “Control Parental”. Segin GFCGlobal (2020), esta
herramienta es utilizada por los adultos para gestio-
nar y limitar el acceso y uso que los menores tienen
a internet en diversos sitios web, sistemas operativos
y dispositivos. A continuacidn, se mostraran algunos
ejemplos de los diferentes programas que se pueden
emplear:

El  primer recurso, disefado  para
dispositivos Windows, se llama “Microsoft Family
Safety”. Esta se gestiona a través de las cuentas de
Windows, permi-tiéndote crear una cuenta para tu
hija o hijo y configu-rar preferencias para asegurar
una navegacion segura. Este control parental incluye
filtros de contenido que limitan o prohiben el acceso
a paginas web, aplicacio-nes y juegos que Windows
considera inapropiados segun el rango de edad.
Ademas, puedes anadir sitios especificos para
restringir el acceso a ellos.
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Tlustracion 13

Microsoft Family Safety

.fww ) Eg—: 9_' B i~

Nota. https://bit.ly/3WUOM3H

También existe el control parental para disposi-
tivos Android, el cual permite restringir el contenido
que se puede descargar o comprar en Google Play
segun el nivel de madurez del usuario. No obstante,
la configuraciéon de autorizaciéon de compras solo se
aplica a las transacciones realizadas a través del sistema
de facturacién de Google Play, la tienda de aplicacio-
nes del teléfono movil.

Dentro de macOS, puedes personalizar las accio-
nes que los nifios pueden realizar en el ordenador. Pue-
des configurar qué aplicaciones tienen permitido utili-
zar, establecer restricciones en el navegador, restringir
la compra de musica, peliculas o libros en las tiendas de
Apple, crear horarios para el uso del equipo, limitar el
acceso a datos como contactos y calendarios, y activar
o desactivar impresoras segiin sea necesario.


https://bit.ly/3WUOM3H
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Ilustracion 14

Control Parental macOS

Parentalcontrols et you manage your chikdren's use
oftis computer, the appiications o t, and the
Internet,

To change parentalcontrol settings,cick th lock
con to enter the name and password of an
admnsiratar

Nota. https://bit.ly/3WUOM3H

Es innegable que los programas integrados en
los diversos sistemas operativos constituyen una base
inicial en el ambito del control parental. No obstante,
existe una amplia gama de herramientas adicionales
disponibles, algunas de ellas gratuitas y otras de pago.
Como progenitores o tutores, es crucial familiarizarse
con estas nuevas formas de mitigar contenidos inapro-
piados, supervisar el uso y mantener una vigilancia
activa sobre los diversos tipos de contenido disponible.

+Qué dicen los expertos?

En esta seccidon se entrevisto a cinco expertos
en psicologia clinica, psicologia educativa y psicologia
general, quienes han trabajado durante mas de diez
anos en diversas clinicas autonomas y, a su vez, forman


https://bit.ly/3WUOM3H
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parte de la carrera de Psicologia en la Universidad
Politécnica Salesiana.

Principales riesgos psicologicos y emocionales

Tabla 4

Riesgos emocionales y psicologicos

Experto

Ideas clave

Experto 1

“Percepciones y expectativas irreales sobre la sexualidad
y las relaciones intimas”

“Comprension distorsionada de las relaciones humanas
basada en la objetivacion y la cosificacion del cuerpo”
“Afecta negativamente la autoestima y la autoimagen,
provocando inseguridades y problemas de identidad”
“Disminucion en la capacidad de empatia y sensibilidad
hacia los demds. .. normalizacién de conductas agresivas”
“Podria reducir las interacciones sociales saludables y el
desarrollo de habilidades, llevando al aislamiento”
“Interfiriendo con las responsabilidades académicas,
personales, sociales y familiares”

Experto 2

“Problemas conductuales, distraimientos”

“Problemas atencionales”

“Tristezas y miedos, enojos, berrinches, todo lo relacionado”
“La cabeza es como una biblioteca de imdgenes porno-
graficas o sexistas”

“En los adolescentes psicolégicamente...la falta de aten-
cion, problemas de suefio y masturbaciones compulsi-
vas viendo estas imagenes”
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“Llenar carencias afectivas o engancharse a situaciones
que pueden generar cierto bienestar a nivel emocional”
“Generar dopamina® para sentirse bien” “se crea una
mala forma de adiccion porque luego va a necesitar la
misma dosis en cantidades mds altas mas altas”

“En algiin momento si se le corta puede causar en este
caso como cuando a un alcohélico le cortan el alcohol,

empieza la ansiedad”

Experto 3

“Desarrollo sexual distorsionado”

“Patrones de conducta repetitivos que les ayuden a acep-
tarse a si mismos o aceptar las condiciones de los demds”
“Creacion de grupos sociales que ven el mismo conteni-
do o utilizan el mismo contenido”

Experto 4 | “Problemas de autoestima; compararse el cuerpo de
ellos con otras personas en los adolescentes principal-
mente ya lo que puede idealizar ciertas caracteristicas
que no estarian asociadas a un desarrollo normal”

“La ansiedad la depresion y el estrés como tres principa-
les factores de riesgo”

“Distorsion de la percepcion en relaciones sexualidad
el desarrollo de actitudes inapropiadas hacia el sexo y
relaciones interpersonales”

“Un aumento de riesgo de desarrollar adicciones com-
Experto 5 | portamentales una exposicion temprana un contenido
sexual explicito puede llegar llevar a estos nifos o ado-
lescentes a problemas de autoestima ansiedad depresion
y ademas poder tener dificultades para establecer rela-
ciones saludables en un futuro”

La dopamina es un neurotransmisor esencial que actua transmi-
tiendo mensajes entre las células nerviosas en el cerebro. Juega
roles clave en el control del movimiento, la memoria, el sistema
de recompensa cerebral y el aprendizaje.
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Gracias a la recopilacion de los diversos puntos de
vista de los psicdlogos, reflejados en la tabla anterior,
se puede crear un resumen detallado sobre las ame-
nazas a niveles psicoldgicos y emocionales asociados
con los juegos pornograficos en los nifos, nifias y
adolescentes.

Distorsion de la sexualidad y relaciones

Los contenidos pornograficos pueden distorsio-
nar las percepciones de los jévenes sobre la sexualidad
y las relaciones intimas. Esto puede llevar a una com-
prension errdnea de las relaciones humanas, basada en
la objetivacion del cuerpo, afectando negativamente
su autoestima e imagen personal.

Desensibilizacion y conductas agresivas

La exposicidn frecuente a contenido pornogra-
fico puede desensibilizar a los jévenes, disminuyendo
su capacidad de empatia y sensibilidad. Esto puede
normalizar conductas agresivas y violentas, dificul-
tando el desarrollo de habilidades sociales saludables,
llevando al aislamiento.
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Interferencias en la vida cotidiana

El tiempo dedicado a estos juegos puede interferir
con las responsabilidades académicas y personales.
Los adolescentes pueden experimentar problemas
conductuales, falta de atencion, problemas de suefo
y compulsion hacia el contenido sexual.

Adicciones y problemas emocionales

El contenido pornografico puede generar una adiccién
debido a la produccion de dopamina, llevando a los
jovenes a necesitar dosis cada vez mas altas. La falta
de acceso puede causar ansiedad y otros problemas
emocionales.

Desarrollo sexual distorsionado

La exposicidn al contenido sexual explicito puede dis-
torsionar el desarrollo sexual de los jovenes, generando
patrones de conducta inadecuados y problemas de
autoestima. La comparacion con cuerpos idealizados
puede afectar gravemente su autoestima y provocar
ansiedad, depresion y estrés.
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Relaciones sociales y autoestima

El contenido pornografico puede llevar a la creaciéon
de grupos sociales que consumen el mismo contenido,
reforzando percepciones distorsionadas. Esto puede
dificultar el establecimiento de relaciones saludables
en el futuro.

Seiiales de exposicion

Tabla 5

Comportamientos e indicadores

Experto

Ideas clave

Experto 1

“Incremento en la agresividad, conductas sexuales inapro-
piadas para su edad o una obsesion con temas sexuales”
“Reduccion en la participacion en actividades familiares
y sociales y un aumento en el tiempo dedicado a dispo-
sitivos electronicos”

“Disminucion en el rendimiento escolar”

“Patrén de suefio irregular debido sobre todo a la expo-
sicién nocturna a estos contenidos”

“Ocultar sus actividades en linea, borrar el historial de
navegacion frecuentemente y reacciones defensivas cuan-
do se les pregunta sobre su tiempo frente a la pantalla”.
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Experto 2

“Siempre va a ser distraccion, falta de apetito, dolores de
cabeza”

“Problemas atencionales”

“Cuando vayan a tender la cama van a ver totalmente hu-
medo la sdbana porque en la noche suelen tener suefios
humedos demasiados”

“Normalmente en la adolescencia el adolescente quiere
un espacio privado justamente para hacer algunas cues-
tiones personales y entre ellas lamentablemente optan
por la pornografia”

Experto 3

“El hecho del aislamiento de que se prioridad en este
caso como se indica el tema de las redes sociales de su
internet de su computadora de estar constantemente en
su celular puede ser un primer llamado de atencién”
“Que cambie su rutina normal; por ejemplo, era un nino
que iba al patio que jugaba con sus amiguitos, que juega
futbol, que corria, que saltaba y ahora pasa muy depen-
diente del celular”

“El tema de que ya no comparten en casa’

“Hacer bromas encaminadas hacia doble sentido, hacia
una parte sexual. Bromas en doble sentido el tema de
sentir mayor atraccion fuera de su edad”

Experto 4

“Siempre tiende a crear dos condiciones fisiologicas de
respuesta: la primera que se relaciona con los neuro-
transmisores e interaccion....podria ser la depresion la
segunda en cambio podria ser la ansiedad. Siempre este
tipo de situaciones vienen con las dudas de los mitos que
los adolescentes o los nifios crean en su cabecita”

Experto 5

“Pueden ser cambios bruscos en el comportamiento”
“Cambios en los patrones de suefo, de alimentacion.
Una clara disminucion en el rendimiento escolar”
“Aumento de agresividad”

“Mostrar un interés excesivo o inapropiado en los temas
sexuales”

“Si es que también tiene dispositivos electronicos enton-
ces tienden a revisarlos o verlos como a escondidas”
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La tabla numero cuatro ofrece informacion so-
bre los diversos comportamientos que pueden mani-
festar los menores expuestos a este tipo de contenido.
Se simplificaron los diferentes argumentos para pre-
sentar una version mas directa y accesible.

« Cambios en el comportamiento y relaciones
sociales: los adolescentes expuestos a juegos
pornograficos pueden mostrar un aumento en
la agresividad, conductas sexuales inapropiadas
para su edad y obsesion con temas sexuales. Esto
puede manifestarse en una reduccién en la par-
ticipacion en actividades familiares y sociales,
asi como en un aislamiento progresivo. Ademas,
podrian cambiar sus patrones de suefo, mostrarse
mas dependientes de dispositivos electronicos y
ocultar sus actividades en linea, borrando fre-
cuentemente el historial de navegacién y reac-
cionando defensivamente ante preguntas sobre
su tiempo frente a la pantalla.

o Impacto en el rendimiento académico y salud
emocional: la exposicion a contenidos porno-
graficos puede provocar una disminucion en el
rendimiento escolar debido a patrones de suefio
irregulares y distracciones constantes. Los ado-
lescentes pueden experimentar cambios brus-
cos en su comportamiento, como cambios en los
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patrones alimenticios y una mayor irritabilidad.
Ademas, podrian mostrar un interés inapropiado
0 excesivo en temas sexuales, evidenciado por
bromas de doble sentido o un lenguaje sexuali-
zado fuera de su edad.

Comunicacion efectiva

La comunicacion sobre la sexualidad con hijos e hi-
jas, asi como la exposicion a contenidos inapropiados
como los juegos pornograficos, debe abordarse de ma-
nera abierta y sin prejuicios. El experto numero 3 men-
ciona “el hecho de no satanizar la sexualidad, es parte
del ser humano, parte del desarrollo del ser humano
como tal” enfatizando la importancia de manejar la
sexualidad sin tabues. El experto numero 4 sugiere que
es esencial “conocer primero cual es la necesidad de
los nifios y adolescentes” y luego presentar recursos
que fomenten el apoyo y la disponibilidad. Segtn él,
“utilizar metaforas y contenido visual o auditivo puede
ayudar a fomentar el pensamiento critico”.

El experto numero 5 destaca la importancia de
crear un ambiente de confianza: “Lo mds importante
es crear un ambiente de confianza en donde los nifios
o adolescentes puedan sentirse seguros al hablar...
utilizar un lenguaje apropiado tanto para la edad y
ser siempre honesto sobre los riesgos, obviamente sin
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exagerar los peligros”. El experto nimero 1 anade que
se debe proporcionar “informacion precisa y apropiada
para la edad sobre la sexualidad, destacando la impor-
tancia de relaciones respetuosas y consentidas” Tam-
bién enfatiza la necesidad de “escuchar activamente las
preocupaciones y experiencias de los nifios, validando
sus sentimientos y aclarando cualquier duda”.

En conjunto, los psicélogos coinciden en que
es crucial evitar dramatizar o infundir miedo inne-
cesario, y en su lugar, explicar los riesgos de manera
claray directa, fomentando una comunicacion abierta
y continua.

Estrategias preventivas dentro del ambito escolar

Las formas de prevencion dentro del ambito educativo
respecto a la exposicion a contenidos pornograficos
deben ser integrales y basadas en la educacién sexual
clara y sin tabues. El experto nimero 2 sugiere que
se deben buscar mas psicélogos para dar charlas y
enfatiza la importancia de la educacion sexual inte-
gral basada en el respeto al cuerpo humano, evitando
mostrar 6rganos genitales y posturas grotescas, para
distinguir entre educacién y pornografia. Menciona
que “la educacién sexual cuando es sana no se ven los
érganos genitales; se puede ver un cuerpo desnudo, se
puede ver posturas, se puede ver algunas cuestiones
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de educacion sexual para ensefiar, pero con ausencia
de demostrar drganos genitales”.

El experto numero 3 coincide en que una edu-
cacion sexual sin tabues es esencial, sefialando que
debe ser “clara, afectiva y asertiva’, acorde a la edad
del nifio, y abordar tanto el autocuidado como las
consecuencias de la sexualidad. El experto nimero 4
destaca la importancia de la psicoeducacion, sugirien-
do que se deben crear lugares de confianza tanto en el
hogar como en la escuela. El menciona que “siempre
hay un docente con mayor empatia que podria ser la
persona indicada para abordar las dudas de los nifios
y adolescentes”.

El experto numero 5 aboga por talleres y charlas
sobre los riesgos del contenido pornografico, perso-
nal educativo capacitado para reconocer y manejar
casos, y politicas claras sobre el uso de dispositivos
electronicos. También sugiere la implementacion de
centros de apoyo y confianza, como el DECE en Ecua-
dor (Departamento de Consejeria Estudiantil), donde
los estudiantes puedan acudir con sus inquietudes.
Destaca la importancia de “identificar las alertas fuera
del rango de la normalidad” y brindar confianza a los
estudiantes.

El experto numero 1 propone que las escue-
las implementen diversas medidas preventivas, tales
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como: “programas de educacion sexual integral que
aborden no solo la sexualidad, sino también los ries-
gos del consumo de pornografia y la importancia de
las relaciones saludables”. Las estrategias preventivas
deben incluir una educacion sexual integral, la crea-
cién de espacios de confianza, y la capacitacion del
personal educativo para manejar estas situaciones de
manera efectiva.

Estrategias preventivas dentro del hogar

La prevencion del acceso a contenido inapropiado en
dispositivos electronicos debe abordarse mediante un
enfoque integral y proactivo por parte de los padres.
El experto nimero 2 enfatiza la importancia de de-
terminar la edad adecuada para dar un celular a los
hijos, controlar el horario de uso en redes sociales y
computadoras, y actuar como educadores dentro del
hogar. Menciona que el tiempo de calidad es crucial
y que “en ese tiempo hay que conversar y también a la
vez hay que hablar de lo que es pornografia y lo que
es educacion sexual”

El experto numero 3 destaca la importancia de
la seguridad cibernética, alertando sobre los riesgos
del grooming y la necesidad de ofrecer alternativas
saludables al tiempo libre, como el deporte y el descu-
brimiento personal. Sefiala que “muchos de nuestros
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nativos digitales son porque no tienen otra alterna-
tiva; pasan encerrados en la casa, no conversan con
nadie”, lo cual los hace mas susceptibles a contenidos
inapropiados.

El experto numero 4 sugiere que el ejercicio fi-
sico puede ser una alternativa efectiva para canalizar
las pulsiones sexuales, destacando que “el deporte
seria una buena opcion” para descubrir habilidades
y fomentar un mejor pensamiento. La regulacion de
los estados emocionales a través de la actividad fisica
puede ayudar a limitar el riesgo de exposicién a con-
tenido pornografico.

El experto numero 5 recomienda el uso de
controles parentales en teléfonos y otros dispositivos
electrénicos para supervisar y restringir el acceso a
contenido inapropiado. Sugiere que los padres deben
“establecer reglas y limites claros sobre el uso de estos
dispositivos”, y ubicar las computadoras en areas co-
munes del hogar para facilitar la supervision. Ademas,
enfatiza la importancia de “tener siempre conversa-
ciones regulares sobre estos temas del uso del internet
y el contenido inapropiado”.

Por su parte, el experto numero 5 enfatiza la
necesidad de una supervision activa, revisando re-
gularmente el historial de navegacion y el contenido
accesible en los dispositivos de los hijos. Asimismo,
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promover actividades alternativas es crucial, fomen-
tando la participacidn en actividades recreativas, de-
portivas y sociales que reduzcan el tiempo frente a
la pantalla. Finalmente, el experto nimero 1 sugiere
modelar un comportamiento apropiado, siendo un
referente de uso responsable y saludable de la tec-
nologia, mostrando el equilibrio entre el tiempo en
linea y otras actividades, lo fundamental es primero
ser el ejemplo.

Conclusiones

Como se ha mencionado anteriormente, los video-
juegos pornograficos representan una modalidad adi-
cional para la difusién de contenido pornografico.
Con el avance tecnoldgico, estos elementos se han
integrado progresivamente y, previsiblemente, logra-
ran una mayor adaptacién en el futuro. Es crucial
conocer y entender estos juegos, ya que, como se ha
evidenciado, muchos de ellos no son inherentemen-
te pornograficos, pero pueden ser modificados para
contener dicho contenido.

Existe un amplio desconocimiento entre los pa-
dres y tutores sobre la existencia y el alcance de los jue-
gos pornograficos. Esta falta de informacion dificulta
la capacidad de identificar y prevenir el acceso de sus
hijos a este tipo de contenido. Los juegos pornogra-
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ficos pueden tener un impacto negativo significativo
en la salud psicolégica y emocional de los nifios y
adolescentes. Estos riesgos incluyen distorsion de la
percepcion de la sexualidad, problemas de autoesti-
ma, desensibilizacién emocional, aislamiento social
y potencial adiccion.

La importancia de esta guia radica en propor-
cionar a los padres, madres y representantes legales
consejos y herramientas practicas para prevenir el
consumo de videojuegos pornograficos en menores
de edad. La informacion presentada abarca diversos
tipos y caracteristicas de estos videojuegos, ofreciendo
un conocimiento profundo sobre los riesgos anterior-
mente mencionados a los que se enfrentan. Esta guia
esta diseniada para que cualquier padre pueda com-
prender y capacitarse eficazmente en la proteccién
y educacion de sus hijos frente a los desafios de las
nuevas tecnologias y su contenido inapropiado.
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Anexos

Formatos de las encuestas

Encuesta sobre la percepcion de los padres, madres
y representantes sobre los “porn games”

La siguiente encuesta se enmarca dentro del proyec-
to desarrollado para la carrera de Comunicacion de
la Universidad Politécnica Salesiana sede Cuenca. El
objetivo principal de este proyecto es disefiar una guia
informativa destinada a padres, madres y representantes,
con el proposito de orientar sobre el la exposicion y el
consumo de los “porn games” en nifos, nifias, jovenes
y adolescentes.

Datos sociodemograficos
sCual es su edad?

Menos de 25 anos

25-44 afios

45-64 anos

65 afios 0 mas

+Cual es su género?
Masculino

Femenino

No Binario
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:Cuantos nifos tiene a su cargo en el hogar?
1-2 nifos

3-4 ninos

Mais de 4 nifios

<En qué zona habita?

Urbana

Rural
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5. ;Cuanto conoce sobre los “porn games” o videojuegos para

adultos?

1. Nunca he escuchado
sobre ellos.

4. Tengo un conocimiento
considerable sobre ellos.

2. Conozco muy poco sobre ellos.

5. Estoy muy informado/a
sobre ellos.

3. Conozco algo sobre ellos.

6. ;Considera que los padres deberian estar informados sobre

el contenido de los “porn games™?

’?

Si, es importante que los padres
estén informados

No, no es necesario que los
padres estén informados

7. ¢Cree que los “porn games” re

presentan algun tipo de riesgo

para los nifos, nifias y adolescentes?

1. Totalmente en desacuerdo

4. De acuerdo

2. En desacuerdo

5. Totalmente de acuerdo

3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo

8. ;Ha tenido conversaciones con
asociados con los “porn games” o

sus hijos sobre los riesgos
videojuegos para adultos?

Si, he tenido conversaciones
sobre este tema

No, ain no he tenido conversa-
ciones sobre este tema

9. ;Ha tenido conversaciones con otros padres sobre como
abordar el tema de los “porn games” con sus hijos?

Si, he tenido conversaciones
con otros padres

No he tenido conversaciones
con otros padres

10. ;Cree que los “porn games” pueden afectar la percepcion

de las relaciones interpersonales
ninas y adolescentes?

y la intimidad en los ninos,

1. Totalmente en desacuerdo

4. De acuerdo

2. En desacuerdo

5. Totalmente de acuerdo

3. Neutral
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11. ;Qué tan importante crees que es la educacion sexual en la
prevencion del acceso a los “porn games” por parte de los niiios,

nifas y adolescentes?

1. Nada importante

4. Muy importante

2. Poco importante

5. Extremadamente importante

3. Algo importante

12. ;Has experimentado alguna si
o representado haya estado expue

tuacion en la que tu hijo, hija
sto a los “porn games”?

Si, he experimentado alguna
situacion

No, no he experimentado alguna
situacion

13. ;Estas al tanto de las estrategias de prevencion que se pueden

implementar para proteger a los

nifios, nifias y adolescentes del

contenido inapropiado en los “porn games”?

Si, estoy al tanto y las implemento
activamente

No, no estoy familiarizado con
las estrategias de prevencion
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