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RESUMEN:  

 

El bajo impacto de los medios de comunicación tradicionales en la educación sexual de 

adolescentes y jóvenes se reflejan en las diversas problemáticas de salud. Las políticas 

nacionales e internacionales reconocen en la educación un eje central, con estrategias 

innovadoras, entre ellas las TIC.  Los videojuegos, como productos culturales de gran 

impacto por el uso, apropiación y en ocasiones co-autoría de los jugadores, y por la aplicación 

en diversos entornos se constituye en una alternativa audiovisual para la educación en salud 

sexual. Esta ponencia pretende mostrar cómo los videojuegos comerciales dirigidos a público 

juvenil poseen alto contenido sexual, que refuerza comportamientos de riesgo para asumir la 

sexualidad y pasan desapercibidos en la educación sexual.  



 

 

 

La ponencia será conducida a través de la siguiente ruta: En primer lugar se presentan los 

objetivos de la investigación, posteriormente se expone el marco teórico que da sustento a 

ésta, particularmente en temáticas relacionadas con educación, salud sexual, problemáticas 

de salud sexual en Colombia, y videojuegos. Después se describe la metodología, la cual 

tiene un componente cualitativo para el análisis de las narrativas de treinta videojuegos 

comerciales de género acción y aventura; y un estudio descriptivo transversal, en 1124 

escolares de secundaria, para el análisis sobre uso y apropiación de videojuegos comerciales 

por parte de los jóvenes. Al final se muestran los hallazgos y las conclusiones, y finalmente 

la bibliografía general.   
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