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Resumen

La educacion sexual formal es un derecho fundamental que ayuda a promover conductas
sexuales saludables y prevenir el abuso infantil. Este estudio tuvo como objetivo evaluar
el juego Caga ao Tesouro: Educagdo Sexual creado para ensenar temas relacionados a
la educacién sexual en el contexto escolar. Tres profesores (Ciencias Naturales/Biologia)
participaron online como jueces, evaluando el juego en los siguientes aspectos: lenguaje,
precision, adecuacion de los temas y aplicabilidad al contexto escolar. Los profesores
recibieron un correo electronico que contenia el juego y 7 cuestionarios, uno sobre
experiencia profesional y 6 que evaluaban aspectos del juego. Los aspectos fueron bien
evaluados por los profesores que consideraron el juego aplicable al contexto escolar. Se
destacaron ajustes a realizar en los términos de disefio y actualizacion, asi como en el
lenguaje utilizado en algunas instrucciones. El lenguaje se adaptard al contexto escolar
teniendo en cuenta las cuestiones sociales planteadas por los participantes.

Palabras clave: tecnologia de ensefanza; juego educativo; educacion sexual; estrategias
educativas; andlisis de comportamento.

I Doctoranda en Andlisis del Comportamiento por la Universidad Estatal de Londrina. Becaria Capes del
Programa de Posgrado en Andlisis del Comportamiento por la Universidad Estatal de Londrina. Londrina,
Parand, Brasil.

E-mail: lilian.cerri.mazza@uel.br.

II Doctora en Psicologia Clinica por la Universidad de S@o Paulo. Profesora del Centro de Ciencias Biolégicas,
del Departamento de Psicologia General y Andlisis del Comportamiento, y del Programa de Posgrado en
Andlisis del Comportamiento de la Universidad Estatal de Londrina. Londrina, Parand, Brasil.

E-mail: ssouza@uel.br.

Educ. Andl, Londrina, v.11, p. 1-35, 2026, e-ISSN: 2448-0320

https://doi.org/10.5433/1984-7939.2026.v11.52955 a
BY


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://www.openaccess.nl/en/what-is-open-access
http://lattes.cnpq.br/8984191695698166 

https://orcid.org/0009-0008-7599-0981

http://lattes.cnpq.br/8722504383832001 

https://orcid.org/0000-0002-1496-8114

https://doi.org/10.5433/1984-7939.2026.v11.54213

Evaluacion de un juego digital para la educacion sexual de nifios y
adolescentes
MAZZA, L. C.; SOUZA, S. R.

Teachers’ role in the socio-educational context: integrative
review of brazilian literature

Abstract

Formal sexuality education is a fundamental right that helps promote healthy sexual
behaviors and prevent childhood abuse. This study aimed to evaluate the game Caca
ao Tesouro: Educagdo Sexual created to teach topics related to sexual education in
a school context. Three teachers (Natural Sciences/Biology) participated online as
judges, evaluating the game regarding the following aspects: language, precision,
adequacy of themes and applicability to the school context. Teachers received an email
containing the game and 7 questionnaires, one about professional experience and 6
that evaluated aspects of the game. The aspects were well evaluated by teachers who
considered the game applicable to the school context. Adjustments were highlighted
to be made in the design and updating terms, as well as in the language used in some
instructions. The language will be adapted to the school context taking into account
social issues raised by participants.

Keywords: educational technology; educational game; sex education; educational
strategies; behavior analysis.
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Avaliacdo de um jogo digital para educacdo sexual de criancas
e adolescentes

Resumo

A educacdo sexual formal &€ um direito fundamental que ajuda a promover
comportamentos sexuais sauddveis e a prevenir abusos na infdncia. Esse estudo teve
por objetivo avaliar o jogo Caga ao Tesouro: Educagéo Sexual criado para o ensino
de temas relacionados a educagdo sexual em contexto escolar. Participaram de
forma on-line 3 professores (Ciéncias da Natureza/Biologia) como juizes, avaliando
0 jogo quanto aos seguintes aspectos: linguagem, precisdo, adequacdo dos temas e
aplicabilidade ao contexto escolar. Os professores receberam um e-mail contendo o
jogo e 7 questiondrios, um sobre experiéncia profissional e 6 que avaliavam os aspectos
do jogo. Os aspectos foram bem avaliados pelos professores que consideraram o jogo
aplicavel ao contexto escolar. Foram apontados ajustes a serem realizados no design
e atualizagdo termos, assim como na linguagem utilizada em algumas instrugdes. A
linguagem serd adaptada ao contexto escolar levando em consideragdo questoes
sociais envolvidas levantadas pelos participantes.

Palavras-chave: tecnologia do ensino; jogo educativo; educagdo sexual; estratégia
educacional; andlise do comportamento.
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Introduccion

Segun el Ministerio de Salud (Brasil, 1999), los nifos y adolescentes tienen
el derecho de ser informados sobre el cuidado de su cuerpo y sobre los cambios
que ocurren debido a las fases del desarrollo humano. El Estatuto del Nifio y del
Adolescente (Brasil, 1990) resalta que el acceso a la educacion sexual formal es
un derecho fundamental que debe ser garantizado por el Estado brasilefo. La
educacion sexual aumenta la probabilidad de comportamientos como el sexo
seguro (sexo con uso de preservativo), cuidados de la salud como la higiene
adecuada y conductas de proteccion contra el abuso sexual infantil. Los juegos
educativos han sido considerados herramientas potenciales para la ensefianza
de diferentes comportamientos, entre ellos, los relacionados con la sexualidad.
Sin embargo, para que cumplan su funcién de ensefanza, es importante que,
antes de ser utilizados, los juegos sean evaluados por quienes hardn uso de
ellos como, por ejemplo, los padres, los nifios o adolescentes y los profesores.

La educacién sexual, segun Figueiré (2009, p. 37), se refiere a “toda
accion de ensenanza-aprendizaje sobre la sexualidad humana, ya sea a nivel
del conocimiento de informaciones bdsicas, ya sea a nivel del conocimiento
y/o discusiones y reflexiones sobre valores, normas, sentimientos, emociones
y actitudes relacionadas con la vida sexual”. La educacién sexual colabora
para que el nifo y el adolescente tengan conocimiento suficiente para actuar
de forma consciente cuando la cuestion involucra el comportamiento sexual,
disminuyendo la probabilidad de que sean victimas de violencia sexual (Pereira;
Pena; Guimardes, 2024; Rogé, 2017). Esta ofrece a este publico condiciones
para aprender a discriminar qué es la violencia, cuales son las posibles senales
de que existen riesgos y como solicitar ayuda (Beloti, 2022; Pereira; Pena;
Guimardes, 2024).

Se resalta, ademas, que la ausencia de educacion sexual formal (proceso

intencional y planificado) no significa que el nifio y el adolescente no aprenderdn

de modo informal sobre los temas que involucran la sexualidad. La educacion
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sexual informal ocurre cotidianamente. Eventos que contienen expresiones
de la sexualidad estdn presentes en la vida de nifos y de adolescentes. Ellos
inevitablemente presencian situaciones como besos, abrazos, noviazgo, carifo,
embarazo, parto, etc. Cuando el presenciar estas situaciones va acompanado
de miradas, comentarios, gestos y/o silencio por parte de los adultos, se pueden
establecer relaciones entre estos eventos. Valores, ideas y reglas terminan
siendo aprendidos con el establecimiento de estas relaciones, pudiendo
acarrear sufrimiento a estos individuos en la fase adulta (Figueird, 2020).
La planificacion para la ensefianza de la educacion sexual formal permite la
formacion de personas con un repertorio basado en conocimiento cientifico de
calidad y una relaciéon mas saludable con el tema (Brum, 2011; Silva et al., 2023).

La Educacion Sexual formal en Brasil, hasta 2018, era realizada a partir
de los “Pardmetros Curriculares Nacionales” o PCNs? (Brasil, 1997). Los PCNs son
un conjunto de documentos que brindan directrices sobre como y qué ensefiar
en las escuelas brasilenas, respetando la edad del alumno y su madurez. De
acuerdo con los PCNs, la educacion sexual debe ser incluida como uno de
los temas transversales en la Ensefianza Fundamental. El establecimiento de
estos parametros permitié que muchos profesionales de la educacion tuvieran
claridad sobre el papel de las escuelas en lo que se refiere a la ensefianza de la
sexualidad (Figueiro, 2009).

En 2018, los PCNs fueron sustituidos por la Base Nacional Comun Curricular
(BNCC), que paso a ser utilizada como directriz para la ensenanza de las diversas
dreas del conocimiento, desde la Educacion Infantil hasta la Ensefianza Media
(Brasil, 2018). La BNCC posee un numero menor de objetivos de ensefianza
vinculados a la Educaciéon Sexual enrelacion conlos PCNs, limitdndola a un tema
a ser tratado durante las clases de Ciencias. Esta limitacion puede disminuir
las oportunidades de discusiones cuando se compara con las posibilidades
presentadas en los PCNs. Segun Sartori (2022), tras la ola conservadora que
venia tomando el debate publico brasilefo, se retiraron del curriculo escolar

la educacion sexual, la orientacion sexual y cuestiones relacionadas con el
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género. Segun la autora, la BNCC dio enfoque a la dimension biolégica de
la sexualidad, cubriendo las Infecciones de Transmision Sexual (ITS) con el
objetivo de reducir problemas de salud publica, no ofreciendo al aprendiz las
dimensiones sociales y afectivas que involucran la sexualidad.

En el aula, esta reduccion del abordaje de los aspectos comportamentales
involucrados en detrimento de los aspectos puramente bioldgicos puede
acarrear una deficiencia del repertorio comportamental del adolescente para
lidiar con cuestiones que permean la sexualidad, como relaciones, autocontrol
en cuanto ala eleccion de practicar sexo seguro y evitacion de abusos (Bowen et
al., 2014). Aunque los aspectos biolégicos son importantes, para lidiar con estas
cuestiones es necesario ensenar a ninos y adolescentes a pensar criticamente
sobre los problemas y situaciones que inevitablemente formaran parte de su
cotidiano (Figueird, 2009).

Reconociendo que gran parte de las personas se volveran sexualmente
activas durante la adolescencia (Brum, 2011) y que la Educacion Sexual puede
ser una herramienta eficaz para la prevencién del abuso (Beloti, 2022), instruir
sobre la sexualidad humana y problematizar situaciones en las que existe la
temdatica involucrada puede hacer que los nifos y adolescentes sean mas aptos
para tomar mejores decisiones. Una manera de posibilitar este aprendizaje de
forma segura y eficaz es por medio de juegos educativos (Alencar et al., 2022;
Borji-Navan; Maleki; Keramat, 2024). Los juegos educativos son herramientas
que permiten la planificacion de contingencias de ensefianza y lo hacen usando
actividades divertidas, a fin de mantener al aprendiz comprometido en la tarea
que realiza mientras aprende (Bosquetti et al., 2024; Gris; de Souza, 2016).
Los juegos permiten un aprendizaje activo, ya que los jugadores necesitan
comportarse ante la actividad propuesta. Segun Skinner (1968/2003), para que
el aprendizaje ocurra, es necesario que el profesor (o quien vaya a ensenar)
organice las contingencias de ensenanza adecuadamente, aumentando la
probabilidad de que el comportamiento ocurra y, consecuentemente, sea

seguido por consecuencias reforzadoras.
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En cuanto al uso de juegos electronicos o digitales, se observa un
aumento del interés por ellos en personas de diferentes rangos de edad. La
“Pesquisa Game Brasil 2021” (Sioux Group; Go Gamers, 2024) entrevistdé a
12.498 personas de todos los estados brasilefios y reveld que el 72% del publico
entrevistado hace uso de juegos digitales independientemente de la plataforma
(moévil, computadora o videojuego), siendo estos juegos una de las principales
formas de entretenimiento de los entrevistados. El uso recreativo de los juegos
digitales resalta el aspecto motivacional que posee esta actividad. Debido a
este potencial de los juegos para involucrar a los usuarios, los juegos educativos
posibilitan la ensenanza y la mejora de comportamientos por medio de una
interaccion divertida, manteniendo al jugador bajo control de la actividad de
ensefianza por mas tiempo. Este aspecto motivacional y la planificaciéon de las
contingencias educativas convierten a los juegos educativos en herramientas
con gran potencial y eficacia para la ensefianza en la actualidad (Alencar et al.,
2022; Borji-Navan; Maleki; Keramat, 2024; Bosquetti et al., 2024).

La elaboracion de juegos educativos presupone pasos que, si se foman
adecuadamente, aumentan la probabilidad de que el juego cumpla su funcion
de ensefnanza y de mantener al jugador comprometido en las tareas propuestas.
Entre estos pasos se encuentran: (a) la elaboracién de los comportamientos-
objetivo terminales e intermedios que se pretende alcanzar con el juego (Botomé,
1981; Santos et al., 2009), (b) el establecimiento de las actividades necesarias
para que los objetivos propuestos sean alcanzados (Souza et al., 2023), (c) el
establecimiento de los elementos formales del juego —tecnologia, mecanica,
trama y estética— (Schell, 2008; Salen; Zimmerman, 2004; Zimmerman, 2003) y
(d) el desarrollo de un prototipo que sera evaluado por los jugadores (Ortolan
et al., 2018; Perkoski; Souza, 2015) a fin de que se implementen cambios si es
necesario. El proceso de evaluacion de una tecnologia como el juego puede,
ademds, pasar por una etapa que incluye el andlisis y juicio de la tecnologia

por parte de especialistas.
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El andlisis por especialistas (jueces), como el nombre sugiere, involucra
la presentacion de la tecnologia (e.g., juego) a personas experimentadas que
juzgaran si el contenido abordado por ella es correcto desde el punto de vista
cientifico, y si es adecuada para la poblacién objetivo a la que se propone,
validez de contenido. Los jueces pueden evaluar también la claridad y concision
de la informacion presentada, la adecuacion del lenguaje usado para el publico
objetivo, entre otros. La evaluacion por jueces ha sido empleada para la
validacién de diferentes tipos de tecnologia como manuales (Costa et al., 2013)
y listas de verificacion (Cavalcante; Jorge, 2022), entre otras. El uso de este
tipo de procedimiento acerca los conocimientos académicos y la ciencia del
comportamiento a la comunidad, posibilitando que este conocimiento tenga
relevancia social. Por medio de la colaboracion de jueces (profesores de Ciencias
de la Naturaleza y/o Biologia), este estudio tuvo como objetivo evaluar si el
contenido abordado por el juego “Caca ao Tesouro: Educag¢do Sexual” (Mazza;
Souza, 2020) es correcto desde el punto de vista de la literatura cientifica, si los
profesores utilizarian el juego en el contexto escolar, y si el lenguaje empleado
en él es claro, conciso y adecuado a la poblacion objetivo. Esta evaluacién tiene
el propésito de perfeccionar el juego para que, si es apropiado, sea utilizado en

escuelas, auxiliando en la ensefnanza de temas sobre sexualidad.
Método

La evaluacion del juego fue realizada por profesores de Ciencias de
la Naturaleza y/o Biologia (jueces), ya que ellos son los profesionales mas
familiarizados con el contenido sobre educacién sexual presente en las mallas
curriculares de la ensefianza fundamental de escuelas privadas y publicas. Los
profesores declararon estar de acuerdo con la participacion en la investigacion,
firmando el Término de Consentimiento Libre e Informado. El proyecto de
investigacion fue apreciado y aprobado por el Comité de Etica en Investigacién

(NUmero del Dictamen: 5.219.219).

Participantes
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Inicialmente, 10 profesores de Ciencias de la Naturaleza y/o Biologia
fueron invitados a participar por medio de las redes sociales, pero solo 8
mostraron interés. De los 8 que se interesaron, solo 3 profesores concluyeron
todas las etapas de la evaluacion. Todos los profesores firmaron el Término de
Consentimiento Libre e Informado, enviado via formulario de Google, poseian
acceso a computadora e internet y impartian o ya habian impartido contenido

de educacién sexual en las escuelas.

Instrumentos y Materiales

El Juego

Caca ao Tesouro: Educacdo Sexual (Mazza; Souza, 2020) es un juego 2.5D
con elementos en el escenario que brindan profundidad con vision de arriba
hacia abajo (perspectiva aérea), de aventura y elementos de simulacién de
vida real. La narrativa del juego gira en torno a una busqueda del tesoro que
la escuela del personaje principal estd promoviendo. El juego posee un total
de seis misiones principales y dos misiones alternativas, i.e., grupo de tareas
dentro del juego que deben realizarse para avanzar, conseguir tokens y acceder
a nuevas partes del mapa. Cada misién posee tareas a ser realizadas para que
el jugador avance en el juego. El juego fue dividido en seis secciones para que
fuera posible probar cada parte de la experiencia del usuario. Las secciones
contienen agrupaciones de misiones de juego, con sus respectivos objetivos
de ensefianza. Las descripciones de los contenidos de estas secciones estdn
disponibles en el Cuadro 1.

Cuadro 1 - Las seis secciones del juego, las tareas necesarias para avanzar (misiones) y sus
respectivos objetivos pedagodgicos.

Secciones del juego

s (e Misiones del juego Objetivo(s) de ensefianza
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Tutorial y Seccién 1

Mision del Tutorial: mover al
personaje por el mapa del juego,
interactuar con los eventos,
objetos y otros personajes
presentes, obtener informacién
sobre la ubicacién de la proxima
tarea.

Mision 1: encontrar el lugar de la
misién (Aula 2 de la Universidad),

Describir la accién de las hormonas
sobre los cambios en el cuerpo
durante la adolescencia;

Describir el proceso de pubertad
femenina;

Identificar las caracteristicas
secundarias femeninas que aparecen
con la pubertad (e.g., crecimiento de
los senos, aparicion de acné, cambios
en el olor corporal, crecimiento
de vello en la axila y alrededor de
la vulva, primera menstruacién,

(Pubertad) interactuar con los NPCs (Non ensanchamiento de las caderas);
Playable Characters - Personajes | Describir el proceso de pubertad
no controlables), leer las masculing;
instrucciones proporcionadas por | Identificar las caracteristicas
ellos y, a continuacién, responder | secundarias masculinas que
las preguntas presentadas. Tras | aparecen con la pubertad (e.g.,
completar la primera misién, aumento de la estatura y ganancia
interactuar con personajes y de masa muscular, cambio del olor
obtener informacion sobre la corporal, crecimiento de vello en la
préxima seccion. axila y alrededor del pene, voz mds

grave, aparicién de acné).
Encontrar el lugar de la misién - i .
. . Identificar organos genitales
.. (Aula 3 de la Universidad), . .
Seccidn 2 . internos y externos femeninos;
. interactuar con los NPCs, leer las .. .
(Conociendo describir el ciclo menstrual;

oérganos sexuales/
reproductivos

instrucciones proporcionadas por
ellos y, a continuacién, responder
las preguntas presentadas. Tras

identificar cudntos dias tiene el
ciclo menstrual; identificar cémo

externos AP ocurre la ovulacién; describir qué es
. completar la mision, interactuar . L
e internos . el sindrome premenstrual; describir
. con personajes y obtener ) .,
femeninos) . ” ;. como ocurre la menstruacion;
informacion sobre la proxima )
‘. nombrar gametos femeninos.
mision.
Encontrar el lugar de la misién
.. (Aula 1 de la Universidad), | Describir las funciones de las partes
Seccidn 3

(Conociendo
oérganos sexuales/
reproductivos
externos
e internos
masculinos)

interactuar con los NPCs, leer las
instrucciones proporcionadas por
ellos y, a continuacion, responder
las preguntas presentadas. Tras
completar la misién, interactuar
con personajes y obtener
informacién sobre la préoxima
mision.

del cuerpo masculino, en especial
de los 6rganos sexuales; identificar

érganos genitales masculinos
internos y externos; nombrar los
gametos  masculinos;  describir

cdmo ocurre la produccion de
espermatozoides y semen.
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(Continuacién)

Seccién 4 (Como
se produce
el embarazo,
relacion sexual
y Misiéon de
Compras)

Encontrar el lugar de la mision
(Area Rural en la zona norte
del mapa de la ciudad),
interactuar con los NPCs, seguir
la narrativa, auxiliar a los NPCs
llevando artficulos y cuidando
de una poni en trabajo de
parto, leer las instrucciones
proporcionadas. Tras completar
la  conversacién, interactuar
con personajes y obtener
informacién sobre la préxima
ubicacién (Puesto de Salud).

Encontrar un NPC que bloquea el
camino hacia la préxima misiéon
y readlizar lo que solicita: comprar
articulos para la maternidad y
entregarlos en el lugar bloqueado.
Tras la salida del NPC, entrar al
lugar que estard desbloqueado.

Describir como ocurre un embarazo;
identificar e informar la necesidad de
coito para que ocurra el embarazo;
describir qué es el coito; describir
qué es la fecundacion.
Identificarconsecuenciasfinancieras
y responsabilidades involucradas en
un embarazo.

Seccion 5 (ITS
y Embarazo
no planificado,
cémo evitarlos.
Sida, mitos y
tratamientos.
Uso de
anticonceptivos)

Interactuar con los NPCs que
estdn realizando un grupo de
discusion sobre ITS en el Puesto
de Salud, leer las instrucciones
Yy, a continuacién, responder
a las preguntas presentadas.
Obtener informacion sobre el
préximo lugar a explorar (sala de
exdmenes).

En la sala de exdmenes,
interactuar con la NPC y realizar
un minijuego con el tema
anticonceptivo.

Obtener informacion sobre el
proximo lugar a explorar (Regién
Sur).

Describir como se contraen las
ITS mas comunes (VIH, VPH,
Herpes, Sifilis, Gonorrea, Hepatitis),
las formas de contagio de las
ITS, identificar los sinfomas y
consecuencias que cada ITS puede
causar y el tratamiento para cada
una.

Describir para qué ITS existen
vacunas y cudles son las
consecuencias de hacer uso de ellas
(VPH y Hepatitis B).

Describir como es posible
prevenir un embarazo precoz
(no planificado); identificar los
diferentes tipos de métodos
anticonceptivos (condén femenino,
condoén masculino, anticonceptivos
orales); explicar el funcionamiento
de cada método; describir cémo
utilizar cada método anticonceptivo.

(Continta)
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(Continuacién)

Reconocer el consentimiento mutuo
como necesario para disfrutar del
placer en una relacién de pareja;
describir el significado del término
consentimiento; las consecuencias
para si mismo y para el otro de una
relacién en la que hay ausencia de
consentimiento.
Identificar y expresar sentimientos y
deseos, respetando los sentimientos
y deseos del otro. Identificar a

Seccién 6 ) . .
partir del discurso del otro si hay
(Protegerse .. L
. . consentimiento antes de iniciar
de relaciones Explorar la region del mapa, . . ope
. ) una relacion sexual; identificar a
sexuales interactuar con los personajes y !
- . . las personas a las cuales se podria
coercitivas o seguir la narrativa. . . o
pedir ayuda al identificar que se
explotadoras - . .. b
. estd en una relacién abusiva o
abusivas)

sufriendo violencia.
Identificar y describir qué
caracteriza a una relacién coercitiva
o explotadora (presencia de

violencia fisica, moral, sexual,

patrimonial y psicolégica,
impedimento de expresion de
sentimientos, etc.); identificar
y describir qué caracteriza a la
violencia fisica, moral, sexual,

financiera y psicolégica.

Fuente: las autoras

La estructura visual del juego estd compuesta por cinco mapas que
hacen referencia a los puntos cardinales de una ciudad: Centro de la Ciudad,
Norte, Sur, Este y Oeste. En cada region hay ambientes menores: en el Centro
de la Ciudad se encuentran los ambientes de escuela, hospital y condominio; en
la region Norte hay un ambiente de granja; en la Oeste, una feria con diferentes
tipos de restaurantes, puestos de comida y el mercado de la ciudad; en la Sur,
una mansiony en laregion Este, una universidad con diferentes departamentos.
Para desplazarse entre las diferentes regiones, el jugador debe alcanzar los
extremos de cada drea (hay sefalizacion para ello en todos los escenarios) y
aparecera una pantalla con una vision amplificada del mapa (Figura 1) para
que el jugador pueda elegir la regién deseada. Dentro de cada ambiente hay

otras pantallas a las que se puede acceder, referentes a las habitaciones del
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interior de cada lugar donde se encuentran NPCs que proporcionan las misiones
de juego que deben cumplirse.

Figura 1 - Ejemplo de pantallas del juego: vista ampliada del mapa para desplazarse entre
escendarios (A), didlogo del jugador con un NPC (B)

.| Norte
Sul
Leste
Oeste
Centro

Deseja ir para qual area de cidade? e 0 potrinho esta para vir.
/ Como eu te disse 14 fora ele se desenvolveu

no (tero da Ventania e agora estad pronto
para nascer.

Fuente: Busqueda del tesoro: Educacién sexual (Mazza; Souza, 2020)

Trama del juego

El juego comienza con el jugador asignando un nombre al personaje
jugable (avatar) y eligiendo la apariencia que desea para su avatar a partir de
opciones predefinidas por el juego. Tras esta eleccion, el personaje principal
es transportado a su propia habitacion, como si estuviera despertando de un
suefio. La trama, a partir de este tutorial inicial, hace referencia a una bisqueda
del tesoro promovida por la escuela del personaje principal. El jugador, al
interactuar con los NPCs del juego, recibe pistas para ir a la escuela y comenzar
esta busqueda.

El jugador es libre de interactuar con cualquier personaje disponible en la
pantalla del juego en cualquier momento. En general, hay cuatro categorias de
NPCs: los que informan sobre las misiones del juego, los que indican la ubicacion
de las misiones, los que contribuyen a la ambientacién como parte interactiva
del escenario y los que brindan informacién sobre la trama. Entre estas posibles
interacciones con los personajes, se encuentran las interacciones con la mejor

amiga del personaje principal. Esta amiga le cuenta al personaje principal que
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ha empezado a salir con un chico guapo, pero celoso. A lo largo de todo el
juego, este personaje habla sobre ese noviazgo y cdmo se va desarrollando en
lo que, en realidad, es una relacién abusiva y controladora.

Tras recibir la primera misién, los NPCs dardn pistas sobre los lugares
que deben ser explorados; por ejemplo, en la primera mision el jugador debe
interactuar con los profesores en la escuela. Ellos indican que el jugador necesita
ir al lado oeste de la ciudad. Al llegar a la parte oeste de la ciudad, donde se
encuentra ubicada la universidad local, los NPCs dan instrucciones, muestran
ilustraciones y hacen preguntas sobre pubertad, caracteristicas del desarrollo
humano y caracteristicas del cuerpo femenino y masculino. También es posible
interactuar con una parte alternativa del escenario, donde el personaje principal
debe banar a unas munecas siguiendo instrucciones sobre cémo realizar la
higiene adecuada de las partes intimas. La conclusiéon de las actividades en las
Secciones 1, 2 y 3, descritas en la Tabla 1, es seguida por la liberacion de una
medalla en cada una. La adquisicion de tres medallas posibilita el acceso a una
nueva parte de la ciudad, la zona norte.

La parte mas al norte de la ciudad estd compuesta por un escenario
mas rural y el jugador puede interactuar con los elementos y personajes
caracteristicos de esta dreaq, tales como: ponis, ovejas, gallinas, drboles frutales,
una vaquera y una anciana. La sefiora le pide al jugador que la ayude en el
parto de uno de sus ponis; tras el parto, aparece un nuevo poni mds pequeno
en el escenario. La sefora, entonces, cuenta como se conciben los potrillos en la
granja y hace un paralelo con la concepcion humana. Como agradecimiento por
la ayuda y atencion, el jugador recibe una medalla mas, que libera el camino
para entrar al puesto de salud, que se encuentra en el centro de la ciudad, justo
debajo de la escuela.

Al llegar al puesto de salud, el paso de una de las puertas internas estard
bloqueado por otro personaje que le pide al jugador que, con el dinero recién
recibido (R$ 300,00), busque los siguientes articulos en el mercado (Regién

este de la ciudad): panales desechables, chupete, biberon, toallitas hUmedas,
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entre otros. Al regresar con los articulos, el NPC entrega el siguiente mensaje:
“Muchas gracias! ¢Sabias que estos articulos que compraste equivalen a una
pequefia parte de las necesidades que los recién nacidos requieren para solo
un mes?”. Tras el mensaje, el jugador pasa por una puerta que da acceso a un
pasillo. Siguiendo por el pasillo e interactuando con una enfermera, el jugador
es expuesto a un minijuego.

La Figura 2 presenta las pantallas del minijuego. El minijuego contiene
un pasaje con un camino de piedras y escaleras por el cual el avatar tendrd
que pasar sin caer en la lava ni tocar a los murciélagos que deambulan en
el escenario de la cueva. En caso de hacerlo, su avatar es transportado al
inicio del minijuego. En esta parte, el jugador recolecta elementos redondos
que representan comprimidos de anticonceptivo oral de un blister. A medida
que el jugador recolecta los “comprimidos”, aparecen en pantalla mensajes
que explican como tomar correctamente el medicamento. El jugador gana
el minijuego cuando el avatar alcanza el final del trayecto con todos los
comprimidos recolectados.

Figura 2 - Ejemplo de las pantallas iniciales del minijuego para ensefiar el uso de los
anticonceptivos orales.

Vo

Percorra os caminhos para pegar os comprimidos nos dias
certos. E muito importante tomar o anticoncepcional
no mesmo horario todo dia conforme a(o) médica(o)

prescrever.
v

Fuente: Busqueda del tesoro: Educacion sexual (Mazza; Souza, 2020)
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En el puesto de salud, hay una sala en la cual se lleva a cabo una rueda
de conversacion sobre las ITS. En esta sala se proporciona informacion sobre
las ITS: como se contraen, cudles son los sintomas, como identificarlas, cudles
son los tratamientos y como prevenir las principales infecciones (VPH, herpes,
sifilis, VIH, gonorrea, clamidia). A continuacién, se presentan preguntas sobre
este tema y, en caso de que el jugador responda correctamente, recibe una
medalla mads.

Al completar esta parte del juego, la mejor amiga del personaje principal
pide ayuda para escapar de una situacion abusiva en la que se encuentra. Ella
solicita que el jugador vaya a su casa para apoyarla al momento de contarles
a sus padres lo que estd pasando. En la escena con los padres de la amiga,
estos se comportan de forma muy comprensiva, explicando cémo reconocer
y protegerse de este tipo de relaciones. Le piden al personaje principal que
acompafie a la amiga a la psicologa. En la escena con la psicologa se brinda
mas informacion sobre lo que caracteriza a las relaciones violentas y abusivas,
segun la Ley Maria da Penha (Brasil, 2006).

Tras este pasaje, el jugador es instruido por la psicologa para ir
nuevamente a la escuela y responder al quiz final para ganar la basqueda. En
la escuela, ademas del avatar del jugador, estdn presentes otros NPCs. El juego
premia con un trofeo de oro al jugador que responda correctamente el 90%
de las preguntas, con un trofeo de plata al que responda del 70 al 89% de las
preguntas correctamente, y de bronce en caso de que el porcentaje de aciertos

sea inferior al 70%.

Formulario para la Evaluaciéon del Juego

Se utilizé la plataforma Google Forms para el envio del formulario de
evaluacion a los profesores. En total, se enviaron seis formularios que contenian
siete preguntas cada uno de tipo “si” 0 “no”, sumando un total de 42 preguntas.
Las preguntas de los formularios eran similares en su estructura y variaban

Unicamente en lo referente a la seccion del juego que estaba siendo analizada
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y a los objetivos de ensefianza de cada una de ellas. A través del formulario,
se evaluaron los siguientes aspectos: claridad, concision y suficiencia de la
informacién; compatibilidad de los contenidos abordados por el juego con
los ensefados en las escuelas; precision; adecuacién al publico objetivo y
aplicabilidad. En caso de que el profesor respondiera “no”, se le solicitaba que
escribiera el motivo de su respuesta al final de cada formulario. Las preguntas
y las categorias de evaluacion de los contenidos se presentan en el Cuadro 2. El

profesor debia responder a un formulario por cada seccién del juego.

Cuadro 2: Preguntas formuladas a los profesores para evaluar cada seccién del juego.

Q1. Claridad ¢Ellenguaije utilizado en esta seccion del juego es claro y comprensible
(evita términos amplios/indefinidos o expresiones ambiguas)?

Q2. Concision ¢Ellenguaije utilizado en el texto es conciso (sin informacién excesiva)?

Q3. Suficiencia de la | ¢La seccion presenta informacion suficiente para alcanzar los objetivos
informacion de ensefianza propuestos?’

Q4. Compatibilidad | ¢El contenido es compatible con el contenido presentado enlas escuelas
para nifios y adolescentes de 9 a 13 afos? (contenido compatible)

Q5. Precision ¢La informacion presentada para trabajar el tema “XXXX” es correcta
desde el punto de vista de la literatura cientifica? (exactitud cientifica)

Q6. Adecuacion al | ¢La terminologia utilizada para trabajar el tema es adecuada para la
publico objetivo poblacién objetivo (nifos y adolescentes de 9 a 13 afios)?

Q7. Aplicabilidad Con base Unicamente en esta seccién del juego, ¢lo utilizaria como
herramienta pedagégica, como parte del contenido de Ciencias de
la Naturaleza para la ensefianza de cuestiones relacionadas con los
conocimientos sobre XXXX?

Disertativa Si respondidé “no” a alguna de las preguntas, indique a continuacién
el nimero de la(s) cuestion(es) y describa qué mejoras podrian
implementarse.

Fuente: las autoras

Lugar

La recoleccion de datos se realizé de forma remota. Cada participante
utilizd su computadora personal para acceder al juego y responder al formulario

en linea.

Procedimiento
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Inicialmente, se envid a los profesores un correo electronico con el enlace
del juego e instrucciones sobre como responder los formularios. El archivo de
texto adjunto al correo contenia las siguientes instrucciones:

“Hola, muchas gracias por su participaciéon. Este archivo contiene
algunos pasos a seguir para jugar y responder los cuestionarios: 1- Acceda
al Término de Consentimiento Libre e Informado en el siguiente enlace y
complételo: [enlace]; 2- Utilice una computadora para descargar el juego y
jugar; 3- Descargue el juego a través del enlace: [enlace]; 4- Descomprima la
carpeta del juego, entre en la carpeta “SexEducationGame” donde encontrara
la aplicacién “game”, haga clic en ella para iniciar el juego; 5- Juegue hasta que
aparezca el mensaje “Por favor, guardar el juego y completar el Cuestionario
1 del correo enviado por la investigadora”. Cuando aparezca este mensaje,
abra el menu del juego (botén “Esc”) y guarde su progreso; 6- Tras guardar el
juego, proceda al primer cuestionario. Después de completar el cuestionario
correspondiente, vuelva al juego y continte jugando desde donde se detuvo; 7-
Los enlaces para los cuestionarios se encuentran a continuacién: Cuestionario
1: [enlace], Cuestionario 2: [enlace], Cuestionario 3: [enlace], Cuestionario 4:
[enlace], Cuestionario 5: [enlace] y Cuestionario 6: [enlace]”.

Los profesores tuvieron libertad para elegir cudndo jugar y durante
cudnto tiempo hacerlo. Al finalizar la primera parte del juego (e.g., Seccion
1), aparecia un mensaje en pantalla solicitando al profesor que accediera al
Cuestionario 1, también enviado por correo electrénico por la investigadora.
Tras responder al cuestionario, se le solicitaba al profesor que volviera a jugar
desde el punto del juego en el que se habia detenido (e.g., Seccidon 2) y asi
sucesivamente. Los tres profesores también respondieron a un cuestionario de
recoleccion de informacién como: edad, formacién, rango de edad del publico
al que imparten o impartieron clases y el tipo de institucion de ensenanza en la

que trabajan o han trabajado.

Andlisis de datos
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Las categorias para el andlisis de los contenidos fueron aquellas
relacionadas con los items evaluados (Claridad, Concisién, Suficiencia de la
Informacién, Compatibilidad, Precision, Adecuacion al Publico Objetivo y
Aplicabilidad). Con el fin de analizar la aprobacién de los jueces, se empled el
cdlculo del porcentaje de aprobaciones (Alexandre; Coluci, 2011) en relacién con
cada item evaluado de cada seccion del juego. Las sugerencias de modificacion
dadas por los profesores fueron analizadas de forma cualitativa, buscando

comprender el contexto en el que se realizaron los comentarios.
Resultados

Los cuestionarios dieron como resultado tres tipos principales de
informacién: caracteristicas de los participantes (Cuadro 3), evaluaciéon de las
secciones del juego segun categorias de andlisis (Tabla 1) y sugerencias de los

participantes para mejoras en el juego (Cuadros 4 y 5).

Cuadro 3- Datos de los participantes

Instituciones . .
. Experiencia
educativas en las
. con grupos de
que imparten o han
- - edad
impartido clases

Género | Edad Formacion

Bidloga, Master en

) Escuela Publica 11 a 14 anos
Entomologia

P1 | Femenino 27

Bidlogo, Mdaster en

.. Escuela Privada 14 a 17 anos
Botdnica

P2 | Masculino | 40

Bidloga y Pedagoga,
P3 | Femenino | 46 Master en Ensefnanza de
las Ciencias

Escuela Pablica y

Privada 15 a 17 anos

Fuente: las autoras

La Tabla 1 presenta el porcentaje promedio de respuestas SI para cada
uno de los items evaluados en cada seccion del juego y el porcentaje promedio
general para cada categoria de andlisis (Ultima columna a la derecha) y Seccién
evaluada (Ultima fila de la tabla).

Tabla 1 - Porcentaje promedio de respuestas SI para cada una de las categorias de andlisis
evaluadas en cada seccion del juego.
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Seccioén | Seccién | Seccion | Seccion | Seccion | Seccion | % Promedio
1 2 3 4 5 6 C.A.
Q1. Claridad 100% 67% 100% 100% 100% 100% 94%
Q2. Concisién 100% 100% 100% 67% 100% 100% 94%
Q3. Suficiencia
de las 67% 100% 67% 67% 100% 67% 78%
informaciones
Q4. 100% | 67% 67% 67% 100% | 67% 78%
Compatibilidad
Q5. Precision 100% 67% 67% 67% 100% 100% 83%
Q6. Adecuaciéon
al pablico 100% 67% 100% 100% 100% 100% 94%
objetivo
Q7. Aplicabilidad 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%
% Promedio S. 95% 81% 86% 81% 100% 90%

Fuente: las autoras. Nota: Seccion 1 - Pubertad; Seccion 2 - 6rganos sexuales y reproductivos
externos e internos femeninos; Seccion 3 - cuerpo masculino, 6rganos reproductivos y sexuales;
Seccién 4 - embarazo, relaciones sexuales y compras para un bebé; Seccién 5 - pubertad,
ITS, métodos de prevencién, uso de anticonceptivos, Sida, mitos y tratamientos; Seccién 6 -
Protegerse de relaciones abusivas. C.A. = categoria de andlisis. S. = Seccioén.

Aunque el porcentaje promedio de respuestas de tipo SI para cada
preguntareferente alas secciones del juego fue alto, las Secciones 2,3y 4 fueron
las que obtuvieron el menor porcentaje promedio de este tipo de respuesta (81%
para las Secciones 2y 4, y 86% para la Seccion 3 - ver ultima fila de la tabla).
Asimismo, el porcentaje promedio de las categorias de andlisis demuestra que,
para los profesores: el juego posee Aplicabilidad en el aula (100%), es claro
en lo referente a la informacion disponible (94%) y presenta concision textual
y adecuacion de las terminologias al publico objetivo al cual se destina (94%
de respuestas si para cada categoria - ver Ultima columna a la derecha). En
relacion con las categorias de andlisis para las cuales las respuestas fueron
negativas, los participantes ofrecieron sugerencias de mejora para el juego, las

cuales se presentan en los Cuadros 4 y 5.

Cuadro 4 - Comentarios de los participantes para las Secciones 1, 2 y 3 del juego.
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Seccion 1 -

Secciéon 2 - Conociendo los 6rganos
sexuales/reproductivos externos e

Conociendo
sexuales/

Seccion 3 -
los érganos

Pubertad . . reproductivos externos e
internos femeninos . .
internos masculinos
Suficiencia de las
informaciones: “Eché de
Compatibilidad: “La cuestion de la | menos una imagen general
masturbacion femenina, creo que es|como la que se presentd
interesante hablar sobre el asunto, | paralos gametosfemeninos
pero no de modo tan descriptivo. Me |y la identificacion de
parece interesante ensefiar que las | érganos como la préstata,
P1 nifas deben conocer, tener autonomia | por ejemplo. Ademds de
sobre el propio cuerpo y resaltar qué | la definicion de términos
es y cudl es la funcién del clitoris, pero | como eyaculacion.”
no ensefiar como utilizarlo. Pues, creo | Compatibilidad: “El mismo
que desvia un poco el foco y termina | problema de exceso de
pareciendo un ‘ensefiar a tener sexo’.” | detalles al hablar de la
masturbacion.”
Suficiencia
de las
informaciones:
“No he percibido
hasta el
momento algo
P2 |relacionado
con los cambios
hormonales
y con las
caracteristicas
sexuales
externas.”
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(Continuacién)

P3

Claridad: “Hay una confusién entre
los términos ovocito y o6vulo, que a
veces se usan como sinénimos en el
juego. El évulo solo se forma después
de la meiosis II, que ocurre solo si hay
fecundacion. Entonces, definir el 6vulo
como el ovocito que estd en la trompa
uterina no es una buena opciéon. Yo
sugeriria usar el término gameto u
ovocito todo el tiempo.”

Precision: “Si no me equivoco, la
nomenclatura mds actualizada es
tfrompa uterina y no trompa [de
Falopiol.”

Adecuacion al puablico objetivo:
“Por mdas que el juego tenga una
excelente intencion, me parecié que
en la parte del embarazo hay un juicio
innecesario: ‘Solo se debe quedar
embarazada cuando haya madurez
emocional y financiera’. Ese es el
plan ideal, pero no lo que de hecho
ocurre en la mayoria de las escuelas
brasilefias. Consideremos gestaciones
fruto de violacién, ¢cémo queda eso?
¢Como se sentirian esas estudiantes
leyendo lo que estd escrito? E incluso
las que quedaron embarazadas
mediante sexo consentido: creo que
hay un discurso ahi que puede llevar a
los companeros a un juicio innecesario
y nada bienvenido.”

Precision: “Me parecio
extrafia la informaciéon de
que los testiculos estdn
fueradelcuerpodelhombre.
Estan fuera de la cavidad
abdominal, pero forman
parte del cuerpo masculino.
Creo que la redaccion
puede ser revisada para
evitar imprecisiones. Una
duda: ¢el término ‘duro’
aplicado al pene no podria
ir entre comillas? Porque
en el juego se utilizan
expresiones cientificas,
y ‘duro’ me parece un
lenguaje coloquial.”

Fuente: las autoras
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Cuadro 5 - Comentarios de los participantes para las Secciones 4 y 6 del juego.

Seccion 4 - Como se queda
embarazada, relacion sexual y
Mision de Compras

Seccion 6 - Protegerse de relaciones sexuales
coercitivas o explotadoras (abusivas)

P1

Compatibilidad: “Creo  que
nuevamente peca de detallista,
por ejemplo, al hablar de los
movimientos de hacia adelante y
hacia atrds.”

P2

Compatibilidad: “El contenido  presentado
lamentablemente no concuerda en parte con la
BNCC y con la dindmica escolar (equipo de gestién
de la escuela).”

P3

Suficienciadelasinformaciones:
“En la conversacion con la
‘abuelita’, cuyo tema es el parto
delcaballito,novinadaasociadoa
‘Describir posibles consecuencias
de un embarazo no planeado’.
Esto significa que el juego no me
orientd correctamente parallegar
a esta fase antes de pedirme que
respondiera el cuestionario. De
esta forma, no pude evaluar esta
seccion.”

Precision: “En relaciéon con
la seccién que trata sobre la
higiene: ¢el ano forma parte
de la genitalia? Porque en
las orientaciones se habla de
evacuar y limpiar la regién anal,
pero la referencia es genitalia...
Para mi suena incorrecto.”

Suficiencia de las informaciones: “Fui dirigida a
responder este cuestionario después de una visita
donde aprendo sobre derechos sexuales. Leyendo
las preguntas, me doy cuenta de que deberia haber
visitado alguna otra parte del juego, pero no la
encontré. Si era solo esa parte de derechos, no veo
contemplados los objetivos descritos. Observacion:
eché de menos la mencion respecto ala procedencia
de los derechos citados. ¢ Son de la constitucion, de
la ONU?”

Comentarios generales: “A lo largo del juego noté
algunos errores de mecanografiay de concordancia.
Sugiero que pase por la correccion gramatical de
un especialista. Me pareci6 muy confuso llegar
al final de este bloque. Informaciones dificiles
de encontrar, casi me rindo dentro del mercado.
También vi una confusién entre izquierda y derecha
en la instrucciéon dada por la médica para acceder
a una sala dentro del pasillo del hospital.”

Fuente: las autoras.

En general, la P3 fue la participante que mas sugerencias aporto. Los

comentariosdelaP3destacanlanecesidad derealizar correccionesrelacionadas

con errores en la programacion del juego, errores de mecanografia en el fexto y

la actualizacion de terminologias. Los demads participantes también realizaron

comentarios; entre ellos, la P1 demostré preocupacion por las descripciones

que involucraban de manera mds directa el sexo y la masturbacion, sugiriendo

modificaciones en ese sentido. El P2 comento que algunos contenidos abordados
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por el juego no forman parte de la BNCC o de la realidad escolar, lo que puede
interferir con el uso del juego en dicho contexto.
Discusion

Este estudio tuvo como objetivo evaluar el contenido abordado por el
juego Cacga ao Tesouro: Educagcdo Sexual (Mazza; Souza, 2020) desde el punto
de vista de la literatura cientifica y del lenguaje empleado en este (claridad,
concision y adecuacion ala poblacion objetivo). Se investigd, ademas, junto alos
jueces (profesores de Ciencias de la Naturaleza/Biologia), si el juego presenta
informacioén suficiente para alcanzar los objetivos de ensefanza propuestos
y si el contenido del juego es compatible con el presentado en las escuelas
para ninos y adolescentes de 9 a 13 afos. Por Ultimo, se cuestiond a los jueces
sobre si usarian el juego como herramienta pedagodgica para la ensefanza
de conocimientos sobre sexualidad. Adecuar el juego a la realidad descrita
por los profesores en el aula aumenta la probabilidad de que la herramienta
pedagogica sea util y aplicable a dicho contexto.

En cuanto al lenguaje utilizado en el juego, segun los jueces, este es
claro, conciso y adecuado al publico objetivo. Las instrucciones claras son
importantes cuando se pretende establecer condiciones para el aprendizaje
de comportamientos. Un texto claro sitia al aprendiz bajo el control de las
mismas variables que el instructor (Botomé, 1997). Cuanto mds claro sea el
lenguaje, menor serd la cantidad de errores y confusiones al entrar en contacto
con las contingencias de ensefianza. Esto hace mas probable el cambio de
comportamiento y minimiza posibles estimulos aversivos que dicha confusién
pueda causar. Sobre la concision, cuanto mds conciso sea un texto, menor
sera el costo de respuesta para la emision de los comportamentos descritos
en él, lo que también aumenta la probabilidad de que el jugador/aprendiz se
comporte ante las instrucciones del juego (Ortolan et al., 2018). Finalmente,
se destaca que cuanto mds adecuado sea un juego al publico objetivo, mayor

serd la probabilidad de que la herramienta de ensefianza sea atractiva, ya que
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tal adecuacion considera el repertorio inicial del aprendiz, lo que aumenta la
probabilidad de que su comportamiento sea reforzado con mayor frecuencia.

A pesar de que los jueces evaluaron positivamente el juego en cuanto
al lenguaje empleado y la adecuacion al publico objetivo, indicaron la
necesidad de realizar correcciones gramaticales en el texto, actualizacién
de términos y correcciones en la programacion de la aplicacion. La creacion
de juegos educativos se da a partir de la planificacion de pasos que buscan
optimizar la herramienta en cada nueva versiéon construida. Zimmerman (2003)
propone un modelo ciclico de diseno iterativo de juegos digitales basado en
el comportamiento del usuario, el cual se compone de las siguientes etapas:
(a) diseno, etapa que incluye tanto el desarrollo como acciones de toma de
decisiones como mecadnica, trama, estética y, en el caso de juegos educativos,
definicion de los objetivos de ensenanza; (b) prueba, que consiste en sesiones
de playtest con miembros del publico objetivo y con jueces cualificados; (c)
andlisis de los datos obtenidos en las pruebas, que indicard cudles serdn las
correcciones a realizar y las proximas decisiones a tomar.

Cuantas mds veces pase el juego por este ciclo, mas optimizado y
adecuado al publico objetivo se vuelve (Zimmerman, 2003). Modelos mas
recientes, como el de Viudes-Carbonell et al. (2021), refuerzan este enfoque de
ciclos cortos de disefio-prueba-evaluacion-redisefo en serious games (Viudes-
Carbonell et al., 2021). Otros estudios contempordneos amplian estas nociones
a entornos virtuales de aprendizaje gamificados (Vera-Mora et al., 2024).

Las revisiones del juego se realizaran de acuerdo con las sugerencias de
los jueces. Entre los ajustes a realizar se encuentran: (a) revisar términos como
ovulo, ovocito y trompa uterina, considerando la literatura mas reciente sobre
el tema; (b) revision de la programacion del juego para hacer mas precisa la
informacién y; (c) revisar la seccion que discute el embarazo no planificado
en la preadolescencia y adolescencia. Segun una de las juezas, la redaccién
del texto sugiere que solo los adultos que tengan madurez emocional y

financiera deberian quedar embarazadas, aunque el embarazo no planificado
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en la preadolescencia y adolescencia, con o sin consentimiento, es algo que
puede ocurrir en el cotidiano del aula. En relacion con este Gltimo item, el texto
serd revisado de manera que las instrucciones eviten cualquier connotacion
acusatoria que pudiera culpabilizar al preadolescente o adolescente que haya
quedado embarazada. No obstante, se entiende que esta poblacion necesita
repertorios que les permitan tomar decisiones de forma mds consciente. Por
ello, se optd por mantener los items referentes a las posibles consecuencias de
un embarazo no planificado.

En cuanto a la adecuacion del juego al publico objetivo, una de las
participantes cuestiond lo que entendié como un exceso de informacion sobre
temas como la masturbacion y el coito. Segun esta participante, el exceso de
detalles sobre este tema podria incomodar al profesor, dado que este tema no
se aborda en el aula, en las instituciones de ensenanza, con el nivel de detalle
presentado en el juego. Temas como la masturbacién pueden entenderse como
una parte importante del desarrollo y del autoconocimiento del nifio y del
adolescente (Figueird, 2020).

Para Figueirdé (2020), los temas de sexualidade humana, como la
masturbacioén, deben tratarse de forma positiva y con naturalidad, destacando
la importancia de la privacidad y del consentimiento para que no se
establezcan relaciones disfuncionales con la tematica, como sentimientos
de verglienza y culpa. Sin embargo, una queja de los profesores es que la
mayoria de los materiales de ensefanza no describen los comportamientos
que deben presentar los educadores al momento de la ensefAanza para que
esto ocurra de forma natural y positiva (Figueird, 2020). Herramientas como
los juegos, basados en una literatura propia para la Educacién Sexual, pueden
proporcionar modelos o servir como puntos de partida para las discusiones en
el aula. Los juegos digitales como el presentado en este articulo proporcionan
un entorno virtual privado para que el aprendiz pueda entrar en contacto
con los temas sin verguenza. Segun Sartori (2022), el contexto en las escuelas

puede no ser tan acogedor para tratar ciertos temas, considerando que en los
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altimos afios el conservadurismo se ha instalado en los mas diversos tipos de
instituciones, siendo las escuelas uno de sus principales focos. Este contexto
debera tenerse en cuenta para la reformulacion de estas descripciones en la
proxima actualizacién de la herramienta de ensefianza.

Asimismo, sobre la adecuacion de los temas abordados en el juego
para el publico objetivo, uno de los participantes resalté que los contenidos
presentados en la Seccion 6 del juego, referente a la violencia en las relaciones,
el consentimiento y la proteccién ante situaciones de abuso sexual, no eran
compatibles con los presentados en la BNCC. Para la elaboracion de los
contenidos del juego en lo referente a esta cuestion, se optd por adoptar los PCN
(Brasil, 1997) en lugar de la BNCC (Brasil, 2018). Se entiende que la proteccion a
la vida y la salud son derechos fundamentales del nifio y del adolescente (ECA,
Ley N° 8.069, del 13 de julio de 1990) y que estos derechos prevalecen sobre la
BNCC. Es importante que este publico sea informado sobre sus derechos, sobre
cbmo protegerse y sobre como solicitar ayuda en caso de estar sufriendo, o
ante la inminencia de sufrir, algun tipo de violencia. Este tipo de informacion
ha demostrado ayudar en la prevencién y en las solicitudes de ayuda en caso
de que la violencia llegue a ocurrir (Pereira; Pena; Guimardes, 2024; Silva et al.,
2023).

Fallos en el disefo del juego, como la falta de sefalizacién sobre donde
obtener cierta informacién o la falta de indicacion al inicio del juego de todos los
temas tratados, también llevaron a los jueces a plantear cuestiones referentes
a la suficiencia de la informacion. Ofrecer informacion suficiente, pero que
no comprometa la concision de los contenidos, es fundamental para que la
ensefnanza pueda realizarse de forma eficaz y con el compromiso por parte del
aprendiz. Se espera que, con los ajustes a realizar, se mejore el aspecto de la
suficiencia de la informacion.

Todos los problemas relacionados con estos fallos estdn siendo revisados
para la proxima version del juego. Estos datos demuestran la importancia

del proceso de prueba de los juegos educativos. Los pasos comprendidos en
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las fases de prueba y evaluacion de juegos educativos son fundamentales
para constatar hasta qué punto el juego puede ser reforzador para el publico
objetivo, si la mecanica y la estética elegidas funcionan y tienen sentido para
esta poblacion, y si el juego presenta eficacia; es decir, si el juego ensefia lo que
se propone (Gris; de Souza, 2016).

A pesar del contexto escolar notablemente conservador observado
(Oliveira; Nobrega, 2025; Sartori, 2022; Silva et al. 2023) y de las criticas de
los participantes sobre temas mas delicados, como la masturbacion y el
embarazo en la adolescencia, todos los participantes de la investigacion
evaluaron la versiéon actual del juego como aplicable en el contexto escolar
como herramienta pedagodgica. Esto demuestra que existe demanda para
este tipo de herramienta de ensefianza. Un aspecto fundamental a tener en
cuenta cuando se discute el desarrollo de herramientas para la enseinanza es
la relevancia que dicha tecnologia tendria para el contexto al que va dirigida.
Segun Botomé (1981), la ensefianza de comportamientos solo sera eficaz si es
también pertinente para esas personas. Un juego desarrollado para el contexto
escolar se beneficia al ver evaluada su aplicabilidad por los profesores, quienes
son los posibles intermediarios de esta tecnologia con el publico objetivo,
siendo también los jueces capaces de evaluar dicha pertinencia. En general, se
verificd que, segun la evaluacion de los participantes, el juego es interesante
para el contexto escolar y posee aspectos (por ejemplo, diseno y terminologia)
que deben perfeccionarse. Tras las correcciones, se deberd realizar un nuevo
ciclo de pruebas con mads profesores, madres, padres y responsables del publico

objetivo.
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confusiones, para el presente frabajo se entendid que “Educaciéon Sexual” seria un término mds
adecuado.

3 Cada cuestionario incluia en esta pregunta la descripciéon de los objetivos de ensefianza
referentes a esa seccion del juego. Las secciones del juego y sus respectivos objetivos de
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