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RESUMEN

En la era digital, los juegos online forman parte de la vida cotidiana de los
adolescentes y su uso excesivo puede generar efectos fisicos, psicologicos y
sociales. Frente al incremento del acceso a internet y la exposicion a entornos
digitales, el fortalecimiento del conocimiento sobre estos efectos constituye una
estrategia relevante para promover el autocuidado y orientar un uso mas
responsable en la poblacion escolar. Objetivo: Determinar la efectividad de un
programa educativo en el nivel de conocimiento sobre los efectos fisicos,
psicoldgicos y sociales de los juegos online en adolescentes escolares de una
institucion educativa privada del nivel secundario en Lima, 2025. Materiales y
métodos: El enfoque fue cuantitativo, disefio preexperimental, mediante un pre y
postest. Participaron 55 adolescentes escolares del tercer, cuarto y quinto afio de
secundaria de la Institucion Educativa Privada Genes II. Se utiliz6 un cuestionario
de 16 preguntas, con confiabilidad de 0.649 segun Alfa de Cronbach. Los datos se
analizaron en el software SPSS, usando una prueba no paramétrica de rangos con
signo de Wilcoxon. Resultados: Antes del programa educativo, el 54,55 % de la
poblacion de estudio presentd un nivel de conocimiento medio. Después de la
intervencion, predomind el nivel alto con un 65,45 %. Esta diferencia fue
estadisticamente significativa (p <0,01), evidenciando la efectividad del programa.
Conclusion: El programa educativo fue efectivo para incrementar el nivel de
conocimiento sobre los efectos fisicos, psicologicos y sociales de los juegos online

en la poblacion de estudio.

Palabras clave: adolescente; juegos de video; efectividad; enfermeria (DeCS).



ABSTRACT

In the digital era, online games are part of adolescents' daily lives, and excessive
use can produce physical, psychological, and social effects. Given the increasing
access to the internet and exposure to digital environments, strengthening
knowledge about these effects constitutes a relevant strategy to promote self-care
and guide more responsible use among school-aged populations. Objective: To
determine the effectiveness of an educational program on the level of knowledge
regarding the physical, psychological, and social effects of online games among
secondary school adolescents in a private educational institution in Lima, 2025.
Materials and Methods: A quantitative approach was employed using a pre-
experimental design with pre and postests. Fifty-five adolescents from the third,
fourth, and fifth years of secondary education at the Private Educational Institution
Genes II participated. A 16-item questionnaire with a reliability of 0.649
(Cronbach’s alpha) was used. Data were analyzed using SPSS software and a non-
parametric Wilcoxon signed-rank test. Results: Before the educational program,
54.55% of the study population exhibited a medium level of knowledge. After the
intervention, a high level of knowledge predominated at 65.45%. This difference
was statistically significant (p < 0.01), demonstrating the program's effectiveness.
Conclusion: The educational program was effective in increasing adolescents’
knowledge regarding the physical, psychological, and social effects of online games

in the study population.

Keywords: adolescent; video games; effectiveness; nursing (DeCS).



I. INTRODUCCION

En la era digital, los videojuegos se han consolidado como una de las formas de
entretenimiento mas influyentes a nivel mundial. Segin el informe Global Games
Market Report de Newzoo (1) en el 2024 la industria de los videojuegos contd con
mas de 3.42 mil millones de jugadores a nivel global y América Latina representa
cerca del 10 % de la poblacion mundial de jugadores, con un mercado de
videojuegos en crecimiento. Ademads, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS)
(2) sefiala que aproximadamente un tercio de los adolescentes utilizan videojuegos
digitales diariamente. Aunque el uso moderado puede favorecer ciertas habilidades
cognitivas (3), el uso excesivo se asocia con diversos riesgos para la salud (4). En
este contexto, la OMS estima que entre el 3 % y 4 % de los jugadores presenta
conductas compatibles con la adicciéon a los videojuegos, lo que evidencia la

necesidad de analizar su impacto en la poblacion adolescente (5,6).

Ademas, el acceso creciente a internet y a las Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones (TIC) ha incrementado la exposicion de los adolescentes a
plataformas digitales de entretenimiento. Segun la Comision Econdmica para
América Latina y el Caribe (CEPAL) (7), durante la pandemia por COVID-19, el
uso recreativo de internet aumentd considerablemente, el 67 % de la poblacion
infantil, adolescente y juvenil utiliz internet principalmente para comunicacion y
entretenimiento. En Pert segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica
(INEI) (8), el 89,3 % de los menores de 18 afios utilizd internet con fines de
entretenimiento seguin lo reportado hasta el 2023, por lo que los juegos online se
han consolidado como una de las actividades digitales mas frecuentes entre los

adolescentes.



En este contexto, el Ministerio de Salud de Pera (MINSA) (9) report6 en el afo
2024 un total de 290 612 atenciones en salud mental en menores de edad, siendo
los trastornos emocionales y del comportamiento el grupo diagnostico mas
frecuente, con 99 305 casos, seguido de los trastornos del desarrollo psicoldgico
con 91 258 casos. Si bien estas estadisticas no consignan diagndsticos especificos
como el trastorno del juego o la adiccion a videojuegos, ponen de manifiesto una
elevada carga de problematicas emocionales y conductuales en la poblacion infantil
y juvenil, dentro de las cuales pueden insertarse conductas de uso excesivo y
problematico de pantallas, particularmente en un contexto de creciente exposicion

a entornos digitales.

Ante el aumento de casos a nivel mundial, la Clasificacion Internacional de
Enfermedades (CIE-11), en su undécima edicién publicada por la OMS en 2022
(10), incorporo el trastorno del juego (6C51) dentro de los trastornos mentales y de
conductas adictivas (11). Entre sus modalidades se reconoce el trastorno del juego
predominantemente en linea, caracterizado por un patron persistente de uso de
videojuegos en internet, pérdida de control sobre el tiempo de juego y priorizacion
de esta actividad frente a otras actividades cotidianas (12). Estas conductas pueden
generar repercusiones negativas en la salud fisica, psicologica y social de los

adolescentes, afectando su bienestar y desempefio (6).

Con respecto al contexto peruano, el incremento del acceso a internet ha ampliado
la exposicion de la poblacion adolescente a diversas plataformas digitales. En el
afno 2024, el INEI report6 que el 58,9 % de los hogares contaba con acceso a internet
y que el 92,9 % de la poblacién mayor de seis afios utilizd este servicio de manera

regular (13,14). Asimismo, el teléfono celular constituyo el principal medio de



conexion utilizado por la poblacion. No obstante, el acceso a las TIC presentd
diferencias segun las caracteristicas de los hogares, evidenciandose variaciones
asociadas al nivel educativo del jefe del hogar, lo que reflejé la existencia de

brechas en la disponibilidad de estos recursos (13).

En Lima Metropolitana, distritos como Comas presentaron elevados niveles de
conectividad digital segun lo reportado por el Organismo Supervisor de Inversion
Privada en Telecomunicaciones (OSIPTEL) (15), lo que facilitaba el acceso de los

adolescentes a juegos online y otras formas de entretenimiento digital.

Por ello, los adolescentes constituyen una poblacion vulnerable frente al uso
excesivo de plataformas digitales, dado que desde el enfoque psicobioldgico, la
evidencia reciente sefiala que el sexo masculino constituye un factor de riesgo,
debido a que aproximadamente el 10 % de varones adolescentes cumple criterios
de trastorno por juego en internet (16). En el ambito psicosocial, el bullying y los
conflictos familiares actian como factores desencadenantes, siendo que el INEI
reportd que el 78 % de los adolescentes ha sufrido violencia fisica o psicoldgica en
el hogar (17). En cuanto a la salud mental, la OMS (18) estima que uno de cada
siete adolescentes entre 10 y 19 afios, presenta algun trastorno mental, situacion que

incrementa la vulnerabilidad frente a esta problematica.

Considerando la continuidad de la unidad operativa utilizada en un antecedente
exitoso y que esta problemadtica afecta significativamente a los adolescentes, se
decidié implementar un programa educativo orientado a fortalecer el conocimiento

de los adolescentes escolares sobre los efectos de los juegos online, asi como sobre



las medidas preventivas para su uso responsable, en una institucion educativa

privada del distrito de Comas, en Lima Metropolitana.

La seleccion de esta institucion educativa se sustento en la pertinencia del contexto
para el desarrollo del estudio. Durante la coordinacion con la institucion, se
identific6 que un numero importante de estudiantes disponia de mas de dos
dispositivos tecnoldgicos, lo que evidenciaba un entorno con alta disponibilidad de
acceso digital. Esta condicion resultd relevante, dado que favorece una mayor
interaccion de los adolescentes con plataformas virtuales, incluidos los juegos

online.

Asimismo, al tratarse de una institucion ubicada en un distrito con elevados niveles
de conectividad digital, se considerd que reunia caracteristicas apropiadas para
abordar esta problematica desde el ambito escolar. En ese sentido, el colegio
constituy6 un escenario idoneo, no solo por la accesibilidad a la poblacion objetivo,
sino también porque permitia desarrollar una intervencion educativa de manera
organizada, directa y continua, fortaleciendo el conocimiento desde un enfoque de

promocion de la salud.

A continuacidn, se presentan investigaciones que respaldan el presente estudio. A
nivel internacional, un estudio realizado en Cuba desarrolld una intervencion
educativa dirigida a adolescentes de secundaria béasica, observandose un incremento
del conocimiento general del 61,9 % en el pretest al 90,48 % en el postest,
especialmente en aspectos relacionados con el uso responsable de videojuegos e
identificacion de conductas de riesgo (19). Del mismo modo, en Espafa, un estudio

que evaluo la efectividad del programa educativo “Cubilete”, orientado a la



prevencion de adicciones relacionadas con internet, teléfonos moéviles y juegos
online, present6 resultados que evidenciaron un incremento significativo del

conocimiento, pasando del 20,7 % en el pretest al 89,5 % en el postest (20).

Asimismo, en India se evalué un programa de concientizacion sobre el trastorno del
juego en 50 adolescentes. En el pretest, el 16 % presentd conocimiento pobre, el 52
% conocimiento promedio y el 32 % conocimiento bueno; posteriormente, el 46 %
alcanzo6 conocimiento bueno y el 54 % conocimiento promedio, evidenciandose una
mejora significativa (21). De igual manera, un estudio realizado en Irdn evalud una
intervencion educativa para reducir la dependencia a los videojuegos en estudiantes
varones de secundaria, el puntaje promedio de conocimiento aument6 de 5,4 + 2.8
antes de la intervencion a 7,7 + 1,8 después de esta. Estos resultados evidencian que
una intervencion educativa estructurada puede fortalecer significativamente el
conocimiento y prevenir efectos asociados al uso excesivo de juegos online en los

adolescentes escolares (22).

Finalmente, un estudio en Alemania evalud el programa preventivo PROTECT en
adolescentes escolares de 12 a 18 afios con uso problemdtico de videojuegos e
internet, los resultados evidenciaron una reduccion del 39,8 % en los efectos
adversos en el grupo intervencion, frente al 27,7 % en el grupo control. Aunque no
midié nivel de conocimiento, este estudio respalda la utilidad de intervenciones
educativas estructuradas que pueden adaptarse para fortalecer el conocimiento

sobre el uso responsable de juegos online en adolescentes (23).

En el Pert, Quispe y Sedano evaluaron una intervencioén educativa en estudiantes

de secundaria, reportando que en el pretest solo el 11,4 % presentd nivel de



conocimiento alto sobre los efectos fisicos, psicoldgicos y sociales de los juegos
online y después de la intervencion educativa, el nivel alto alcanzé el 100 % en

efectos fisicos y psicologicos, y el 88,6 % en efectos sociales (24).

Asimismo, un estudio realizado en Piura, evalu6 el consumo de juegos online y su
impacto en el rendimiento escolar e interaccién social en escolares del nivel
primario, evidenciandose una asociacion significativa entre el uso de videojuegos
y el desempeno académico, asi como una relacion negativa con la interaccion social,
lo que evidencia posibles efectos en el ambito académico y social vinculados a su

uso (25).

De igual manera, en el Callao, un estudio desarrollado en estudiantes de secundaria
de una institucion educativa privada evidencié una relacion significativa entre la
dependencia a los videojuegos y la agresividad, lo que permite reconocer la

presencia de efectos psicologicos asociados a su uso en adolescentes (26).

Segun el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) (27), la
adolescencia comprende el periodo entre los 10 y 19 afios y se caracteriza por
cambios fisicos, emocionales, cognitivos y sociales que influyen en el desarrollo de
la identidad. Erikson (28) sefala que durante esta etapa se desarrolla el conflicto y
confusion de identidad, proceso que impulsa la exploracion de roles y la busqueda
de aceptacion social. Asimismo, desde la perspectiva neurocognitiva, el cerebro
adolescente atin se encuentra en desarrollo, especialmente en areas relacionadas con
el autocontrol y la toma de decisiones, lo que puede favorecer conductas impulsivas

y la busqueda de recompensas inmediatas (29).



El uso excesivo de videojuegos y juegos online puede generar repercusiones en la
salud fisica, psicoldgica y social, en el &mbito fisico se han descrito manifestaciones
como sindrome del tinel carpiano, tendinitis, fatiga visual, problemas posturales y
alteraciones del suefio (30). En el plano psicolégico se ha relacionado con ansiedad,
irritabilidad, dificultades de atencion y baja autoestima, pudiendo aparecer sintomas
de abstinencia cuando se restringe el acceso al juego (31). Asimismo, el uso
problematico puede afectar el rendimiento académico y favorecer el aislamiento

social, deteriorando las relaciones familiares y sociales (32).

Es por ello que resulta fundamental el rol de enfermeria en la promocion del
autocuidado durante la adolescencia. Desde la Teoria del Autocuidado de Dorothea
Orem, el adolescente puede desarrollar capacidades para cuidar su salud, aunque en
algunas situaciones requiere orientacion profesional para reconocer riesgos y tomar
decisiones informadas. Por ello, el sistema de apoyo-educacion sustenta este
estudio, al considerar a la persona en interaccion con su entorno familiar, escolar y
digital (33). De manera complementaria, la Teoria de Promocion de la Salud de
Nola J. Pender sefala que el conocimiento constituye un componente central para
la adopcion de conductas saludables (34). En este sentido, el incremento del
conocimiento sobre los efectos del uso de juegos online se reconoce como un

elemento clave dentro de las intervenciones educativas dirigidas a adolescentes.

Por este motivo, en el &mbito escolar, la enfermeria comunitaria y/o escolar permite
abordar factores sociales, emocionales y conductuales asociados al wuso
problematico de videojuegos mediante actividades de educacion para la salud (35).

La evidencia cientifica sefiala que las intervenciones educativas se desarrollan en



etapas sistematicas como diagndstico, planificacion, ejecucion y evaluacion, que

permiten valorar su impacto (36).

En base a lo expuesto anteriormente se formuld la siguiente interrogante:

JCudl fue la efectividad de un programa educativo en el nivel de conocimiento
sobre los efectos de los juegos online en adolescentes escolares en una institucion

educativa privada del nivel secundario en Lima, 2025?

El presente estudio brind6 un aporte tedrico al generar evidencia preliminar sobre
la aplicacion del programa educativo “Aprendiendo a jugar en linea de manera
saludable y responsable”, fortalecio el conocimiento sobre los efectos de los juegos
online en adolescentes escolares. Asimismo, tuvo relevancia social al contribuir a
la comprension de los efectos fisicos, psicoldgicos y sociales asociados al uso de

estas plataformas digitales.

Desde la perspectiva practica, el programa educativo contribuy6 al fortalecimiento
del nivel de conocimiento de los adolescentes sobre los efectos de los juegos online,
evidenciando el rol del profesional de enfermeria escolar en el desarrollo de
intervenciones educativas orientadas a la promocion de la salud. Finalmente, el
estudio presentd utilidad metodoldgica al emplear un disefio pre experimental
validado mediante juicio de expertos y aplicado a través de un programa educativo

estructurado.

Se consideraron las siguientes hipotesis:



Ho. El programa educativo no produjo cambios significativos en el nivel de
conocimiento sobre los efectos de los juegos online en adolescentes escolares de

una institucion educativa privada del nivel secundario en Lima.

Hi. El programa educativo produjo cambios significativos en el nivel de
conocimiento sobre los efectos de los juegos online en adolescentes escolares de

una institucion educativa privada del nivel secundario en Lima.



II. OBJETIVOS

Objetivo general

Determinar la efectividad de un programa educativo en el nivel de conocimiento
sobre los efectos de los juegos online en adolescentes escolares de una

institucion educativa privada del nivel secundario en Lima, 2025.

Objetivos especificos

1. Identificar el nivel de conocimiento sobre los efectos fisicos,
psicoldgicos y sociales de los juegos online en adolescentes

escolares, antes del programa educativo mediante un pretest.

2. Identificar el nivel de conocimiento sobre los efectos fisicos,
psicoldgicos y sociales de los juegos online en adolescentes

escolares, después del programa educativo mediante un postest.

10



III. MATERIALES Y METODOS

3.1. Diseno de estudio

El estudio tuvo un enfoque cuantitativo, debido a que se recolectaron y
analizaron datos relacionados con el nivel de conocimiento sobre los
efectos fisicos, psicologicos y sociales de los juegos online en
adolescentes escolares. Se empled un disefio pre-experimental con un
solo grupo, con aplicacion de un pretest y postest. Asimismo, fue de
corte longitudinal, puesto que la informacion se recolecté en dos

momentos especificos durante el proceso de intervencion.

3.2. Poblacion

La poblacion de estudio estuvo conformada por 55 adolescentes
escolares que cursaban el tercer, cuarto y quinto afio de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Privada Genes 11 (37) ubicada en
la Av. Universitaria 8257, en el distrito de Comas. Se tratd6 de una
poblacién finita, accesible e identificable, debido a que se contd con
acceso institucional y con el registro de estudiantes matriculados

durante el afio 2025.

Criterios de inclusion:

e Adolescentes cuyo padre, madre o tutor responsable firm¢é el
consentimiento informado, autorizando su participacion

voluntaria en la investigacion.

11



o Adolescentes que aceptaron participar voluntariamente en el

estudio y entregaron el asentimiento informado.

o Adolescentes de ambos sexos.

e Adolescentes matriculados en el tercer, cuarto y quinto ano de
secundaria en la institucién educativa privada durante el afio

2025.

Criterios de exclusion:

e Adolescentes matriculados, con edad igual o mayor de 18 afos.

3.3. Muestra

La investigacion se desarrolld con la totalidad de la poblacion accesible,
conformada por 55 adolescentes escolares que cumplieron con los criterios
de inclusion establecidos, por lo tanto, no fue necesario aplicar un

procedimiento de muestreo.

3.4. Definicion operacional de variables

Nivel de conocimiento sobre los efectos de los juegos online:

Variable dependiente referida al grado de informacion de los estudiantes
sobre los efectos de los juegos online. Se midid mediante un cuestionario

estructurado y se clasifico en nivel bajo, medio y alto (Anexo 01).

Programa educativo “Aprendiendo a jugar en linea de manera

saludable y responsable”:

12



Variable independiente referida al conjunto de sesiones educativas dirigidas
a fortalecer el conocimiento de los estudiantes sobre los efectos de los
juegos online. Estuvo conformado por tres sesiones educativas de 45

minutos desarrolladas durante tres semanas consecutivas (Anexo 01).
3.5. Procedimiento y Técnica
Procedimiento de recoleccion de datos

El proyecto se presento a la Unidad de Investigacion, Ciencia y Tecnologia
de la Facultad de Enfermeria y posteriormente al Comité Institucional de
Etica en Investigacion (CIE) de la Universidad Peruana Cayetano Heredia
con el objetivo de obtener la aprobacion pertinente (Anexo 07). Luego, se
solicito la autorizacion al director de la Institucion Educativa Privada Genes

II para la ejecucion del estudio (Anexo 08).

Previo a la ejecucion de la investigacion, se gestiond la aprobacion de una
primera carta de enmienda, con la finalidad de actualizar el afio del proyecto,
modificando el periodo de 2024 a 2025 (Anexo 09). Asimismo, se presentod
una segunda carta de enmienda para ampliar la poblacion de estudio,
inicialmente conformada por estudiantes de cuarto afo de secundaria,
incorporando ademés a estudiantes de tercero y quinto afio. Esta
modificacion permitidé ampliar la poblacion de estudio (Anexo 10). De este
modo, la poblacion quedd conformada por 55 estudiantes de secundaria,
distribuidos en 22 estudiantes de tercer afio, 13 estudiantes de cuarto afio y

20 estudiantes de quinto afio.

13



El programa educativo fue evaluado mediante juicio de expertos.
Posteriormente, se aplico la prueba estadistica V de Aiken (38) para
determinar la validez del contenido, tanto visual como escrita. En esta
investigacion, se adoptaron criterios de interpretacion basados en puntos de
corte sugeridos por autores posteriores (39), considerando valores
superiores a 0.80 como indicativos de alta validez. La evaluacidon determiné
un valor de V = 0.88 (Anexo 11), lo que evidencid un alto nivel de validez

del contenido del programa educativo.

Posteriormente, se coordind con el director de la institucion educativa
privada y tutoras correspondientes del tercer, cuarto y quinto afio de
secundaria de manera presencial el 22 de abril, para convocar a reuniones
informativas con los padres, las madres y/o tutores responsables. Estas
reuniones se realizaron el 24 de abril para los estudiantes de tercero y cuarto
afio de secundaria, en dos horarios diferentes, y el 25 de abril para los de
quinto afo. Durante dichas reuniones, llevadas a cabo en el aula de clases,
se brindé informacion clara y concreta sobre el estudio, con una duracién
de 20 minutos. Ademas, se entreg6 un afiche en formato fisico (Anexo 12)
y se procedio a la lectura del consentimiento informado (Anexo 02),
destindndose posteriormente 10 minutos adicionales para resolver dudas y
permitir una decision libre e informada respecto a la participacion de los

estudiantes.

Asimismo, se solicitdo un numero de teléfono moévil a los padres, las madres
y/o tutores responsables que autorizaron voluntariamente la participacion de

los adolescentes, con la finalidad de conformar un grupo de WhatsApp para
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el envio de material educativo y recordatorios vinculados al estudio, en
concordancia con la Ley N° 29733, Ley de Proteccion de Datos Personales.
Para resguardar la confiabilidad, el grupo fue utilizado inicamente con fines
informativos; se evitd compartir datos sensibles, resultados individuales o
informacion distinta a la necesaria para la coordinacion, y la administracion
del grupo estuvo restringida a las investigadoras. Asimismo, los nimeros
telefonicos fueron empleados solo durante el periodo de ejecucion del

estudio y para la finalidad autorizada.

Posteriormente, se realizé una segunda reunion presencial el 28 de abril, en
el salon de clases durante el horario de tutoria, con los estudiantes cuyos
padres, madres y/o tutores habian firmado el consentimiento informado. La
reunion se desarrolld con los alumnos de tercero a las 11:00 a. m, con los
alumnos de cuarto a las 12:00 p. m y con alumnos de quinto a la 1:00 p. m;
con una duracion de 30 minutos. Durante esta reunidén, se brindd
informacion clara y concreta sobre el estudio, ademas se entrego el formato
de asentimiento informado (Anexo 03), se dio lectura al documento vy,
posteriormente, se destinaron 10 minutos adicionales para absolver

preguntas y aclarar dudas.

Asimismo, se programo una tercera reunion presencial el 30 de abril con los
alumnos de tercero y cuarto afio de secundaria, y el 02 de mayo con los
alumnos de quinto afio, en el salon de clases, en donde se aplico el pretest
de forma anonima, con una duracion de 20 minutos, manteniéndose
codificados los datos de los participantes. Posteriormente, ambas

investigadoras informaron a la poblacion de estudio sobre el desarrollo de
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tres intervenciones educativas virtuales, programadas para los dias 3, 10 y
17 de mayo, mediante la plataforma Zoom, con una duracién de 45 minutos
en cada una. Se indic6 que se llevaria a cabo una intervencion educativa por

semana, los dias sabados a las 3:00 p. m.

Durante estas intervenciones, se implementd una estrategia orientada a
fomentar la adherencia al estudio, basada en la participacion activa de los
estudiantes en las dindmicas educativas, el respeto de las normas del aula
virtual y el acompafiamiento permanente durante el desarrollo de las
intervenciones. Los participantes debian ingresar puntualmente, mantener
la camara encendida, conservar el microfono en silencio, levantar la mano
para participar y mantener un ambiente de respeto y atencion. Ademas, el
registro de asistencia fue supervisado por las investigadoras, en
coordinacién previa con la institucion educativa. Asimismo, se verifico el
cumplimiento de las normas establecidas, lo que favoreci6 el desarrollo

ordenado de las intervenciones y fortalecio el vinculo con los estudiantes.

El programa educativo (Anexo 06) se estructurd en tres intervenciones
educativas: Primera intervencion educativa: Se realiz6 de forma virtual por
la plataforma Zoom, con una duracién de 45 minutos. Se desarrollo la
intervencion titulada: “Cuando el juego se convierte en adiccion:
identificando al trastorno del juego, predominantemente online”, utilizando
una presentacion elaborada en Canva. Al finalizar, se absolvieron las dudas
de los estudiantes y se compartié una infografia en formato PDF, con
informacion resumida sobre los temas abordados. Posteriormente, el lunes

siguiente a la sesion, se efectud la entrega presencial del material en formato
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fisico, en las instalaciones de la institucion educativa, durante el horario de

salida a todos los participantes.

Segunda intervencion educativa: Se llevo a cabo la semana siguiente, con la
misma modalidad, horario y duracién. La intervencion titulada:
“Reconociendo los efectos del juego predominantemente online”, también
se desarrolld6 mediante una presentacion en Canva € inici0 con una
retroalimentacion de la primera intervencion, utilizando como apoyo la
infografia entregada previamente. Al finalizar, se absolvieron las preguntas

de los estudiantes.

Tercera intervencion educativa: Se realizd6 una semana después de la
segunda intervencion, con la misma modalidad, horario y duraciéon. La
intervencion titulada: “Jugando saludable y responsablemente: rumbo a mi
autocuidado”, se desarrolld mediante una presentacion en Canva. Inici6 con
la exposicion de medidas preventivas frente al trastorno del juego
predominantemente online, orientadas a promover el autocuidado en la
poblaciéon de estudio, y concluyd con el reforzamiento de los temas
abordados en las tres intervenciones educativas. Al término de la sesion, se
aclararon las dudas de los estudiantes y se compartié un diptico en formato
PDF con un resumen de los contenidos desarrollados. El lunes posterior, se
realizd la entrega presencial del material en formato fisico a los
participantes, en las instalaciones de la institucién educativa, durante el

horario de salida.
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Finalmente, dos semanas después de la tercera intervencion educativa, el 2
de junio, se aplico el postest de manera presencial en el salon de clases,
durante el horario de tutoria: a las 11:00 a. m. para los estudiantes de tercero,
a las 12:00 p. m. para los de cuarto y a la 1:00 p. m. para los de quinto. La
aplicacion replico la misma dinamica del pretest y tuvo una duracion
aproximada de 20 minutos, del mismo modo, fue dirigida a toda la poblacion
de estudio. Para garantizar el orden y el adecuado desarrollo de la actividad,
las tutoras apoyaron permaneciendo fuera del aula junto a los estudiantes
que no formaban parte de la evaluacion final, mientras que las
investigadoras aplicaron el instrumento dentro del aula. Esta organizacion
permitid asegurar un ambiente controlado y respetuoso para los

participantes.

Los datos fueron recolectados en una base de Microsoft Excel para su

posterior analisis.

Técnica de recoleccion de datos

La técnica empleada fue la encuesta.

El instrumento fue un cuestionario (Anexo 04) elaborado y validado por las
investigadoras Calle R., et al. (40), realizado en el estudio “Nivel de
conocimientos sobre los efectos de los juegos online en los estudiantes del
primer ano de educacion secundaria”. Su validez se realizé mediante juicio
de expertos y prueba binomial, en la que se obtuvo un valor de 0,009769,
dado que p < 0.05, se consider6 valido. Ademas, mediante la prueba de alfa

de Cronbach obtuvieron el valor de 0.649, considerado aceptable.

18



El cuestionario estuvo compuesto por 16 preguntas y se organizd en tres
dimensiones: la primera dimension abordd conocimiento sobre los efectos
fisicos de los juegos online, que constd de siete preguntas; la segunda
dimension abord6 conocimiento sobre los efectos psicologicos de los juegos
online, que constd de seis preguntas y la tercera dimensién abordd
conocimiento sobre los efectos sociales de los juegos online, que consto de

tres preguntas.

Para evaluar los niveles de conocimiento, las preguntas fueron de tipo
cerrado, con cuatro alternativas de respuesta y una de ellas designada como
la correcta, asignandose un punto por cada respuesta acertada, con un
puntaje maximo de 16 puntos. De acuerdo con la escala de estaninos, los

niveles de conocimiento se clasificaron de la siguiente manera:

e Nivel de conocimiento bajo de 0 a 8 puntos
e Nivel de conocimiento medio de 9 a 13 puntos

e Nivel de conocimiento alto de 14 a 16 puntos

Para la clasificacion del instrumento, se utilizaron las respuestas correctas

consignadas en una tabla guia (Anexo 05).
3.6. Aspectos éticos del estudio

La presente investigacion fue aprobada por la Unidad de Investigacion,
Ciencia y Tecnologia de la Facultad de Enfermeria, asi como por el Comité
Institucional de Etica (CIE) de la Universidad Peruana Cayetano Heredia y

la Institucion Educativa Privada Genes 11, antes de su ejecucion. Asimismo,
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se contd con los respectivos consentimientos informados y asentimientos

por parte de los participantes.

Se respeto el principio de autonomia, dado que los participantes del estudio
fueron previamente informados sobre el proposito y el alcance del estudio,
lo que les permiti6 decidir voluntariamente su participacion. Para ello, se
empled el asentimiento informado en modalidad presencial, como

herramienta para garantizar la toma de su decision libre e informada.

Asimismo, se preservo el principio de justicia, puesto que cada participante
del estudio tuvo la misma oportunidad de beneficiarse del programa
educativo, el cual fue accesible para todos, dado que no hubo distincién por
razén de raza, sexo o género. Se garantizé la equidad en la distribucion de
la informacion, conservando el mismo nimero de intervenciones educativas

y recursos empleados.

De igual forma, en concordancia con el principio de beneficencia, la
poblacion de estudio recibid informacion precisa y clara sobre los efectos
de los juegos online mediante el programa educativo, con la finalidad de
fortalecer sus conocimientos y contribuir al autocuidado y al uso

responsable de los juegos online.

Finalmente, en relacién con el principio de no maleficencia, se garantizo
que el programa educativo no implicod ningin riesgo a la salud o la vida de
los participantes. Se implementaron estrategias pedagogicas y los
contenidos informativos fueron desarrollados de manera cuidadosa,

procurando el bienestar de los estudiantes y evitando efectos adversos.
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3.7. Analisis de datos

Los datos recolectados se tabularon en Microsoft Excel, version 2019, y
posteriormente se analizaron mediante el software SPSS. Para comparar los
puntajes del pretest y postest del mismo grupo de adolescentes, se empled
la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon, por tratarse de
mediciones relacionadas y ser una prueba adecuada para contrastar cambios
en puntajes sin asumir distribucion normal de las diferencias. Se trabajo con
un nivel de significancia estadistica de 0,05. El analisis mostr6 un valor de
p <0,01, lo que evidenci6 una diferencia estadisticamente significativa entre

ambas mediciones.
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IV. RESULTADOS

La intervencion y el seguimiento se completaron con la totalidad de los 55
adolescentes incluidos en el estudio, sin registrarse pérdidas entre la aplicacion del
pretest, el desarrollo de las sesiones educativas y la aplicacion del postest. Segun
los resultados del pretest obtenidos en el estudio, respecto al conocimiento de los
efectos fisicos, se evidencio que el 52,73 % de los adolescentes presentd un nivel
medio, mientras que un 29,09 % mostrd un nivel alto y el 18,18 % un nivel bajo.
En cuanto a los efectos psicologicos, un 38,18 % alcanz6 un nivel medio, seguido
de un 34,55 % con nivel bajo y un 27,27 % con nivel alto. En el conocimiento de
los efectos sociales, se identificd un predominio del nivel bajo con un 40 %, seguido
del nivel medio con un 36,36 % y el nivel alto con un 23,64 %. Finalmente, al
considerar el conocimiento general sobre los efectos de los juegos online, el 54,55
% se ubic6 en un nivel medio, el 38,18 % en bajo y apenas el 7,27 % en alto (Tabla

2).

Posterior a la aplicacion del programa educativo, los datos del postest evidenciaron
una mejora significativa en el nivel de conocimiento en todos los componentes
evaluados. En el conocimiento de los efectos fisicos, el 87,27 % de los adolescentes
alcanz6 un nivel alto y el 12,73 % un nivel medio, sin registros en nivel bajo. Con
relacion a los efectos psicoldgicos, un 90,91 % logr6 un nivel alto y un 9,09 % nivel
medio. En cuanto a los efectos sociales, el 76,36 % obtuvo un nivel alto, el 23,64
% nivel medio, sin ningun participante en nivel bajo. Finalmente, en el
conocimiento general, se registro que el 65,45 % alcanzé un nivel alto de
conocimiento general, mientras que el 34,55 % permanecio6 en nivel medio y ningin

participante en nivel bajo (Tabla 2).
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La prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon para rangos con signo (Tabla 3)
permitid6 comparar los puntajes de conocimiento obtenidos antes y después del
programa educativo. Se observo un incremento significativo en la mediana del
conocimiento general, pasando de 9,0 (RIQ: 6,0 — 12,0) en el pretest a 14,0 (RIQ:
13,0 — 15,0) en el postest. El resultado obtenido fue estadisticamente significativo
(p < 0,01), lo que permitid6 rechazar la hipotesis nula y mostré un cambio
significativo en el conocimiento de los adolescentes participantes después del

programa educativo.
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V. DISCUSION

En este estudio predominé el sexo masculino, con 61,8 %; asimismo, el 49,1 % de
los adolescentes refiri6 jugar entre 1 y 5 horas semanales y el 52,7 % sefialo que
jugaba principalmente con amigos y amigas. Estos hallazgos guardaron relacion
con reportes recientes sobre videojuegos en adolescentes. Pew Research Center
inform6 que el 97 % de los varones adolescentes juega videojuegos, frente a
aproximadamente tres cuartas partes de las mujeres; ademas, el 61 % de los varones
refiri6 jugar diariamente, en comparacion con el 22 % de las mujeres (41). De
manera similar, Fad Juventud report6 que el 77 % de los jovenes juega videojuegos,
con mayor frecuencia en varones, donde la proporcion alcanzé 84,5 %, frente a 69,7

% en mujeres (42).

Asimismo, el Digital Wellness Lab encontré que el juego entre adolescentes
mantiene un importante componente social, pues el 76 % participa en juegos de dos
jugadores con amigos o familiares y el 72 % en juegos multijugador con este mismo
grupo (43). En conjunto, estos resultados permitieron interpretar que el estudio se
desarrollé en una poblacion que mantiene contacto habitual con los juegos online,
predominantemente masculina y socializada entre pares, lo cual resulta relevante
para comprender la necesidad de un programa educativo orientado al

reconocimiento de sus posibles efectos.

Respecto al hallazgo global del estudio, en la presente investigacion la mediana del
conocimiento general aumentd de 9,0 en el pretest a 14,0 en el postest, con
diferencia estadisticamente significativa (p < 0,01), lo que permitié rechazar la

hipotesis nula y aceptar la hipdtesis de investigacion. Este resultado mostré un
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cambio significativo en el conocimiento de los adolescentes participantes tras el
programa educativo. Un antecedente estrechamente relacionado es el de Quispe y
Sedano, quienes desarrollaron una intervencion educativa sobre los efectos de los
juegos online en adolescentes escolares y concluyeron que, antes de la intervencion,
predominaban los niveles bajo y medio de conocimiento, mientras que después del
programa el 95,7 % alcanzé un nivel alto de conocimiento total, con significancia
estadistica segun la prueba de Wilcoxon (19). De forma similar, Rodriguez Prieto
reportd que, tras una intervencion educativa sobre el uso de videojuegos y sus

efectos adversos a la salud, la proporcion de adolescentes aprobados se incrementd

de 61,90 % a 90,48 % (22).

En la misma linea, Navalagund et al. hallaron que un programa de concientizacion
mejord significativamente el conocimiento sobre gaming disorder en adolescentes,
observandose que en el pretest el 52 % presentd conocimiento promedio, el 32 %
bueno y el 16 % pobre, mientras que en el postest el 54 % alcanz6 conocimiento
promedio y el 46 % bueno, con una t pareada de 20,91, superior al valor tabulado
de 2,0096 (24). Aunque estos estudios difirieron en contenidos, instrumentos y
contextos de aplicacion, en conjunto respaldaron que las intervenciones educativas
estructuradas pudieron generar mejoras significativas en el conocimiento

adolescente sobre riesgos vinculados al uso digital.

En relacion a la Teoria del Déficit de Autocuidado de Orem, el cambio significativo
en el conocimiento puede interpretarse como resultado de un sistema de apoyo-
educacion, en el que la enfermeria orienta al adolescente para reconocer riesgos y
tomar decisiones mds informadas frente al uso de juegos online (44). A su vez,

desde el Modelo de Promocion de la Salud de Pender, este hallazgo representa un
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avance en los componentes cognitivo-perceptivos que anteceden a la conducta
promotora de salud. Aunque el estudio no evalué cambios conductuales, si mostro
una mejora en un componente previo y necesario para el autocuidado y la

promocion de la salud en adolescentes (45).

Antes de la intervencion educativa, en el presente estudio predomind el nivel medio
de conocimiento general con 54,55 %, seguido del nivel bajo con 38,18 %, mientras
que solo el 7,27 % alcanz6 un nivel alto. Estos resultados evidenciaron que los
adolescentes partian de un conocimiento insuficiente o fragmentado sobre los
efectos fisicos, psicoldgicos y sociales de los juegos online. Este hallazgo se
aproxima a lo reportado por Cuba Quispe, quien encontré que el 71 % de los
adolescentes presentaba un nivel de conocimiento medio sobre los juegos online,

asi como una alta frecuencia de practica de estos juegos (46).

Asimismo, Jeon et al. observaron limitaciones en la alfabetizacion sobre Internet
Gaming Disorder y uso problematico de smartphone en adolescentes coreanos,
evidenciando dificultades para reconocer adecuadamente problemas 'y
consecuencias vinculadas al uso digital (47). En el ambito nacional, la revision
sistematica de Tacanga Polo y Ulloa Vargas describi6 repercusiones fisicas,
psicoldgicas y sociales asociadas al uso de videojuegos en adolescentes, lo que
refuerza la idea de que la exposicion frecuente a esta practica no garantiza, por si
sola, una comprensiéon clara de sus consecuencias (48). En conjunto, estos
antecedentes permitieron sostener la pertinencia de desarrollar intervenciones

educativas orientadas a fortalecer el conocimiento adolescente en este campo.
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Posterior a la intervencion educativa, el 65,45 % de los adolescentes alcanzo un
nivel alto de conocimiento general y el 34,55 % se ubicd en nivel medio, sin
registros de nivel bajo. Este desplazamiento hacia categorias mas favorables mostro
que el programa educativo no solo incremento los puntajes sino que ademas logré
que la totalidad de los participantes dejaran de ubicarse en el nivel mas bajo de
conocimiento. Un hallazgo semejante fue reportado por Quispe y Sedano, quienes
encontraron que, después de la intervencién educativa, el 95,7 % de los
adolescentes alcanzd6 un nivel alto de conocimiento total, con diferencia

estadisticamente significativa (p < 0,01) (19).

De manera complementaria, Zamanian et al. evidenciaron que, tras ocho sesiones
educativas, aumentaron significativamente los puntajes de conocimiento (25).
Asimismo, Gholamian et al. demostraron que, en el postest, el grupo intervencion
presentd puntajes de conocimiento significativamente mayores que el grupo
control, ademas de una reduccion significativa del tiempo de uso de internet (49).
Si bien algunos de estos antecedentes abordaron variables no idénticas a las del
presente estudio, todos coincidieron en sefialar que las estrategias educativas
pueden producir mejoras posteriores en el conocimiento y en la comprension de

riesgos relacionados con el uso digital.

A nivel de items especificos, el dolor de cabeza, la disminucion del rendimiento
escolar y el deterioro de las relaciones familiares fueron reconocidos correctamente
por el 98,2 % de los participantes en el postest, lo que evidencié un mayor
conocimiento sobre estos efectos de los juegos online tras el programa educativo.
Este hallazgo sugiere que el programa permiti6 fortalecer el reconocimiento de

consecuencias concretas de los juegos online y cercanas a la vida cotidiana del
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adolescente. En el contexto nacional, reportaron que el uso de videojuegos en
adolescentes puede asociarse con alteraciones del suefo, irritabilidad, aislamiento
social y menor actividad fisica (48). Asimismo, Gutiérrez Rodriguez encontr6 una
relacion significativa entre el consumo de juegos online y un menor nivel de
interaccion social, mientras que Campos Soto et al. reportaron asociacién con el
rendimiento académico en estudiantes de secundaria (20,50). En conjunto, estos
antecedentes respaldan que los efectos relacionados con el bienestar fisico, las
relaciones interpersonales y el desempeio escolar resultan més reconocibles para

los adolescentes luego de una intervencion educativa.

En sintesis, los hallazgos del presente estudio, en concordancia con investigaciones
previas, mostraron un cambio significativo en el conocimiento sobre los efectos de
los juegos online en adolescentes escolares, reafirmando al entorno escolar como
un espacio estratégico para desarrollar programas educativos desde enfermeria al
fortalecimiento del conocimiento en adolescentes y a la promocion de decisiones

mas informadas en salud.
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VI. LIMITACIONES

En primer lugar, se identifico una limitada disponibilidad de antecedentes
nacionales recientes sobre programas educativos orientados al conocimiento
de los efectos de los juegos online en adolescentes escolares, lo que
restringi6 la comparacion de los hallazgos dentro del contexto peruano. Esta
limitacién redujo la posibilidad de contrastar los resultados con
investigaciones desarrolladas en poblaciones similares del &mbito nacional,
sin embargo, se incluyeron algunos antecedentes nacionales que, si bien no
coincidian plenamente con el disefio del estudio, fueron considerados
porque abordaban el comportamiento de las variables de interés, lo que

permiti6 reforzar el sustento tedrico de la investigacion.

En segundo lugar, se empled un disefio preexperimental de un solo grupo
con medicion antes y después de la intervencion, sin grupo control, lo que
limit6 la atribucidn causal de los cambios observados. Asimismo, el estudio
se realizO en una sola instituciéon educativa privada, lo que reduce la
representatividad de la poblacion de estudio y limita la generalizacion de los

resultados a otros contextos.

Asimismo, el instrumento presentd un nivel de confiabilidad aceptable y
conto con validez de contenido mediante juicio de expertos; sin embargo,
no se evaluo la validez de constructo, lo que pudo influir en la precision de
la medicion del nivel de conocimiento. Ademas, el postest se aplicd en un
periodo cercano a la intervencion, lo que no permitié evaluar la permanencia

del conocimiento a mediano o largo plazo.
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e Del mismo modo, la ejecucion del programa educativo se realizéd fuera del
horario escolar regular y en modalidad virtual, lo que gener6 limitaciones
logisticas relacionadas con la disponibilidad de los estudiantes y dificultades

de conectividad.

e Finalmente, se presentd un retraso en la ejecucion debido a los tramites
administrativos necesarios para acceder al presupuesto asignado por el

fondo de investigacion.
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VII. CONCLUSIONES

e La aplicacion del programa educativo “Aprendiendo a jugar en linea de
manera saludable y responsable” evidencio una diferencia estadisticamente
significativa entre los niveles de conocimiento pre y post intervencion sobre
los efectos de los juegos online en adolescentes escolares, segin la prueba
de Wilcoxon. Asimismo, se observdo un incremento en el nivel de
conocimiento de los estudiantes del nivel secundario de la Institucion

Educativa Privada Genes I1.

e Antes del desarrollo del programa educativo, los adolescentes escolares
presentaban predominantemente niveles de conocimiento bajo y medio,
especialmente en el dominio relacionado con los efectos sociales de los

juegos online.

e Después del desarrollo del programa educativo, se identificé un incremento
en los niveles de conocimiento, alcanzando mayor proporcion de nivel alto

en los tres dominios evaluados: efectos fisicos, psicoldgicos y sociales.
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VIII. RECOMENDACIONES

Se recomienda replicar este estudio en instituciones educativas publicas y
privadas de diferentes distritos y regiones del pais, con una poblacion mas
amplia, con la finalidad de obtener resultados mas representativos sobre el
nivel de conocimiento de los adolescentes escolares respecto a los efectos

de los juegos online.

Ademas, se recomienda promover la incorporacion de enfermeria escolar en
las instituciones educativas, debido a su papel en la educacion para la salud

y el desarrollo de intervenciones preventivas dirigidas a los adolescentes.

De igual forma, se propone la integracion de contenidos relacionados con el
uso responsable de las tecnologias digitales y los videojuegos desde el nivel
educativo primario, como parte de programas de formacion en ciudadania

digital y salud mental escolar.

Asimismo, se recomienda disefiar investigaciones con seguimiento a
mediano y largo plazo para evaluar la retencion del conocimiento adquirido

sobre los efectos de los juegos online.

Finalmente, se sugiere incluir a padres, madres y/o tutores responsables en
futuras intervenciones educativas, dado que su participacion podria
fortalecer la regulacion del tiempo de juego, asi como el acompafiamiento
emocional frente a los riesgos derivados del uso excesivo de los videojuegos

online.
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Tabla 1. Caracteristicas generales de adolescentes escolares del nivel secundario de la

institucidon educativa Genes II - Comas

CARACTERISTICAS CATEGORIA N %
GENERALES
Sexo Femenino 21 38.2
Masculino 34 61.8
Edad 14 afios 21 38.2
15 afios 14 25.5
16 afios 18 32.7
17 afios 2 3.6
Horas de juego online De 1-5 hrs 27 49.1
por semana Entre 6-10 hrs 14 25.5
Entre 11-20 hrs 5 9.1
Entre 21-30 hrs 5 9.1
Mayor o igual a 31 hrs 4 7.3
Preferencia al jugar Con amigos de otros paises 4 7.3
online Con amigos y amigas 29 52.7
Solo 5 9.1
Con amigas 4 7.3
Con amigos 13 23.6
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Tabla 2. Nivel de conocimiento de los efectos fisicos, psicologicos y sociales de los juegos

online en adolescentes escolares, antes y después del programa educativo.

NIVEL DE CONOCIMIENTO PRETEST PRETEST POSTEST POSTEST
N % N %

Conocimiento de efectos fisicos

Nivel bajo 10 18,18 0 0,00
Nivel medio 29 52,73 7 12,73
Nivel alto 16 29,09 48 87,27

Conocimiento de efectos psicologicos

Nivel bajo 19 34,55 0 0,00
Nivel medio 21 38,18 5 9,09
Nivel alto 15 27,27 50 90,91

Conocimiento de efectos sociales

Nivel bajo 22 40,00 0 0,00
Nivel medio 20 36,36 13 23,64
Nivel alto 13 23,64 42 76,36

Conocimiento general

Nivel bajo 21 38,18 0 0,00
Nivel medio 30 54,55 19 34,55
Nivel alto 4 7,27 36 65,45
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Figura 1. Nivel de conocimiento bajo, medio y alto de los efectos fisicos, psicologicos y

sociales de los juegos online en adolescentes escolares, antes y después del programa educativo

mediante un cuestionario
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Tabla 3. Efectividad del programa educativo "Aprendiendo a jugar en linea de manera
saludable y responsable" en el nivel de conocimiento sobre los efectos de los juegos online en

adolescentes escolares en una institucion educativa privada del nivel secundario en Lima, 2025

Pretest Postest Wilcoxon p valor

Mediana RIQ Mediana RIQ

9.0 6.0-12.0 14.0 13.0-15.0 5.98 0.01
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ANEXOS

Anexo 01: Tabla de operacionalizacion de variable

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES DEFINICION INDICADORES ESCALA
CONCEPTUAL OPERACIONAL

Nivel de Se refiere al grado Efectos fisicos de Conocimiento sobre Sedentarismo Ordinal

conocimiento de informacién de losjuegos online los efectos fisicos Aumento del peso

sobre los los adolescentes observables en los Aplazamiento del suefio Conocimiento

efectos de los escolares sobre los jugadores de los Cansancio visual

juegos online. efectos de los juegos online. Cefalea Alto=14a16
juegos online que se Aumento del ritmo Medio=9a 13
obtiene  mediante cardiaco Bajo=0a8

las vivencias y los
medios de
informacion ~ que

abordan el tema del

Efectos

psicoldgicos

Conocimiento  sobre

de los efectos

Inflamacion de los

tendones de las manos

Ansiedad

Adiccion



trastorno del juego, los juegos online

psicologicos en el
cambio del estado
mental y carencia de
personalidad en los
jugadores de los

juegos online.

Conocimiento  sobre
efectos sociales en las
interacciones y
relaciones sociales en
los jugadores de los

juegos online.

Confusion y sustitucion
de la realidad por la
ficcion

Agresividad

Violencia

Deterioro del

rendimiento académico

Aislamiento social
Sustitucidn de relaciones
familiares

Marginacioén

Programa

educativo

predominantemente

online.
Efectos sociales
de los juegos
online

Conjunto de Intervencidon N° 1:

sesiones educativas Identificacion del

Tres sesiones virtuales

de 45 minutos cada

Numero de sesiones (3)

Duracion (45 minutos

e Participacion en

el

programa




"Aprendiendo

a jugar en

linea de
manera
saludable vy
responsable"

dirigidas a
fortalecer el
conocimiento sobre
los efectos del uso
excesivo de juegos
online en
adolescentes

escolares.

trastorno

juego

del

Intervencion N° 2:

Efectos de

juegos online

los

Intervencion N° 3:

Medidas

prevencion

de

una, desarrolladas
durante tres semanas
consecutivas y
dirigidas a
adolescentes escolares

de secundaria. Se

utilizaron
presentaciones
digitales, material
audiovisual y
dindmicas

participativas  como

estrategias didacticas.

por sesion)

e Contenido tematico
desarrollado

e [Estrategias  didacticas

empleadas

educativo
Numero de
sesiones
desarrolladas (3)

Duraciéon de las
sesiones (45
minutos)
Contenido
tematico
desarrollado
Estrategias
didécticas

empleadas




Anexo 02: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE
INVESTIGACION

(Padres)

Efectividad de un programa educativo en el nivel de
conocimiento sobre los efectos de los juegos online en estudiantes

Titulo del estudio: . e e . . .
de secundaria de una institucion educativa privada en Lima,

2025
Investigadoras: Diana Rosario Huamani Perez y Diana Noemi Lazaro Diego
Institucion: Universidad Peruana Cayetano Heredia

Proposito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar voluntariamente en un estudio para determinar la
efectividad del programa educativo “Aprendiendo a jugar en linea de manera saludable y
responsable” en una institucion educativa del nivel secundario en Lima, 2025. Este es un estudio
desarrollado por investigadoras de la Universidad Peruana Cayetano Heredia.

El trastorno del juego, més conocido como adiccion a los videojuegos, impacta tanto a nivel
mundial como nacional, afectando principalmente a adolescentes. A nivel global, la
Organizacion Mundial de la Salud lo reconoce como un problema creciente, y en Pert, los casos
estan en aumento. Este trastorno, predominantemente online, se manifiesta mediante efectos
fisicos como el sedentarismo y problemas de salud, efectos psicoldgicos, como ansiedad y
descenso del rendimiento académico, y efectos sociales, como el aislamiento y afecta las
relaciones familiares y amistades. La prevencion implica un equilibrio entre el tiempo dedicado
a los juegos online y las responsabilidades diarias, promoviendo una educacién sobre el uso
responsable de la tecnologia y brindando apoyo psicoldgico cuando sea necesario.

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en este estudio se le realizara lo
siguiente:

e Se le solicitara su nimero de teléfono movil, con el propdsito de crear un grupo en
WhatsApp, respetando la Ley N° 29733 Ley de proteccion de datos personales, que
incluiré a todos los padres de los participantes del estudio y a las investigadoras.

El grupo de WhatsApp sera creado con la finalidad de proporcionarles los materiales
educativos en formato digital, que se emplearan en las tres intervenciones educativas.

e Se aplicard un pretest en el salon de clases en el horario de tutoria con una duracion de
20 minutos, para identificar el nivel de conocimiento sobre los efectos fisicos,
psicoldgicos y sociales de los juegos online, antes del programa educativo.

e Se realizardn tres intervenciones educativas, una intervencién por semana los dias
sabados que contard con una duracion de 45 minutos mediante la plataforma Zoom.

e Se aplicard un postest, en el salén de clases en el horario de tutoria con una duracion de



20 minutos, para identificar el nivel de conocimiento sobre los efectos fisicos,
psicologicos y sociales de los juegos online, después de la intervencion educativa.

Riesgos:

La ejecucion del estudio no implica riesgos a la salud o a la vida de los adolescentes. De
presentarse alguna inquietud durante la realizacion del estudio, usted es libre de expresarlo a
las investigadoras, para su abordaje respectivo.

Beneficios:

Su hijo (a) como participante del estudio no recibird ningun beneficio directo. Sin embargo, el
programa educativo sobre el uso responsable y saludable de juegos online contribuiran en su
nivel de conocimiento para que puedan tomar decisiones adecuadas sobre su autocuidado para
asi prevenir el trastorno del juego, predominantemente online.

Costos y compensacion

Los costos de todas las intervenciones educativas serdn cubiertos por el estudio y no les
ocasionaran gasto alguno. No deberd pagar nada por participar en el estudio. Igualmente, no
recibira ninglin incentivo econdémico ni de otra indole, solo un documento en donde se agradece
su participacion y el tiempo brindado para el estudio.

Confidencialidad:

Se le garantiza que la informacion de su hijo(a) se guardara con cddigos y no con nombres.
Solo las investigadoras tendran acceso a las bases de datos. Si los resultados de este seguimiento
son publicados, no se mostrara ninguna informacion que permita la identificacion de su hijo(a).

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe voluntariamente en el estudio, €l o ella podra retirarse
de éste en cualquier momento, o no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene
alguna duda adicional, por favor pregunte al personal del estudio: Diana Rosario Huamani
Perez, numero de celular: ||l y Diana Noemi Lazaro Diego, numero de celular

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado
injustamente puede contactar al Dr. Manuel Raul Pérez Martinot, presidente del Comité
Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad Peruana Cayetano Heredia al teléfono
01-3190000 anexo 201355 o al correo electronico: orvei.ciei@oficinas-upch.pe.

Asimismo, puede ingresar a este enlace para comunicarse con el Comité Institucional de Etica
en Investigacion UPCH: https://investigacion.cayetano.edu.pe/etica/ciei/consultasoquejas

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO


mailto:duict.cieh@oficinas-upch.pe
https://investigacion.cayetano.edu.pe/etica/ciei/consultasoquejas

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades
en las que participara si ingresa al estudio, también entiendo que mi hijo(a) puede decidir no
participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Nombres y Firma Fecha y Hora
Apellidos
Padre/madre/tutor
Nombres y Firma Fecha y Hora
Apellidos

Testigo (si el
participante es

analfabeto)
Diana Rosario Firma Fecha y Hora
Huamani Perez
Investigadora
Diana Noemi Firma Fecha y Hora

Lazaro Diego
Investigadora



Anexo 03: Asentimiento informado

ASENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE
INVESTIGACION

(12 a 17 aiios)

Titulo del estudio: Efectividad de un programa educativo en el nivel de conocimiento
sobre los efectos de los juegos online en estudiantes de secundaria de
una institucion educativa privada en Lima, 2025

Investigador (a): | Diana Rosario Huamani Perez y Diana Noemi Lazaro Diego

Institucion: Universidad Peruana Cayetano Heredia

Proposito del estudio:

Te invitamos a participar voluntariamente en un estudio para determinar la efectividad del
programa educativo “Aprendiendo a jugar en linea de manera saludable y responsable” en una
institucion educativa del nivel secundario en Lima, 2025. Este es un estudio desarrollado por
investigadoras de la Universidad Peruana Cayetano Heredia.

El trastorno del juego, més conocido como adiccion a los videojuegos, impacta tanto a nivel
mundial como nacional, afectando principalmente a adolescentes. A nivel global, la
Organizacion Mundial de la Salud lo reconoce como un problema creciente, y en Pert, los casos
estan en aumento. Este trastorno, predominantemente online, se manifiesta mediante efectos
fisicos como el sedentarismo y problemas de salud, efectos psicoldgicos, como ansiedad y
descenso del rendimiento académico, y efectos sociales, como el aislamiento y afecta las
relaciones familiares y amistades. La prevencion implica un equilibrio entre el tiempo dedicado
a los juegos online y las responsabilidades diarias, promoviendo una educacion sobre el uso
responsable de la tecnologia y brindando apoyo psicoldgico cuando sea necesario.

Procedimientos:
Si decides participar en este estudio se te realizara lo siguiente:

e Se aplicard un pretest en el salon de clases en el horario de tutoria con una duracion de
20 minutos, para identificar el nivel de conocimiento sobre los efectos fisicos,
psicoldgicos y sociales de los juegos online, antes del programa educativo.

e Se realizaran tres intervenciones educativas, una intervencién por semana los dias
sabados que contard con una duracion de 45 minutos mediante la plataforma Zoom.

e Se aplicara un posttest, en el salon de clases en el horario de tutoria con una duracion
de 20 minutos, para identificar el nivel de conocimiento sobre los efectos fisicos,
psicologicos y sociales de los juegos online, después del programa educativo.

Riesgos:

La ejecucion del estudio no implica riesgos a tu salud o a tu vida. De presentarse alguna
inquietud durante la realizacion del estudio, eres libre de expresarlo a las investigadoras, para



el abordaje respectivo.
Beneficios:

Como participante del estudio no recibirds ningun beneficio directo. Sin embargo, el programa
educativo sobre el uso responsable y saludable de juegos online contribuiran en tu nivel de
conocimiento para que puedas tomar decisiones adecuadas sobre tu autocuidado para asi
prevenir el trastorno del juego, predominantemente online.

Costos y compensacion

No deberas pagar nada por participar en el estudio. Igualmente, no recibiras ninglin incentivo
economico ni de otra indole, s6lo un documento en donde se agradece tu participacion y el
tiempo brindado para el estudio.

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos tu informacion con codigos y no con nombres. Si los resultados de este
seguimiento son publicados, no se mostrara ninguna informacion que permita la identificacion
de las personas que participaron en este estudio.

Derechos del participante:

Si decides participar voluntariamente en el estudio, puedes retirarte de éste en cualquier
momento, 0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno.

Si tienes preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o crees que has sido tratado
injustamente puedes contactar al Dr. Manuel Raual Pérez Martinot, presidente del Comité
Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad Peruana Cayetano Heredia al teléfono
01-3190000 anexo 201355 o al correo electronico: orvei.ciei@oficinas-upch.pe.

Asimismo, puedes ingresar a este enlace para comunicarte con el Comité Institucional de Etica
en Investigacion UPCH: https://investigacion.cayetano.edu.pe/etica/ciei/consultasoquejas

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.


mailto:duict.cieh@oficinas-upch.pe
https://investigacion.cayetano.edu.pe/etica/ciei/consultasoquejas

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente participar en este estudio, comprendo las actividades en las que
participaré si decido ingresar al estudio, también entiendo que puedo decidir no participar y que
puedo retirarme del estudio en cualquier momento.

Nombres y Firma Fecha y Hora
Apellidos
Participante
Nombres y Firma Fecha y Hora
Apellidos

Testigo (si el
participante es

analfabeto
Diana Rosario Firma Fecha y Hora
Huamani Perez
Investigadora
Diana Noemi Firma Fecha y Hora

Lazaro Diego
Investigadora



Anexo 04: Instrumento sobre nivel de conocimiento sobre efectos de los juegos online

CUESTIONARIO

Estimado estudiante, somos bachilleres de la Facultad de Enfermeria de la Universidad Peruana
Cayetano Heredia que estamos realizando un estudio de investigacion titulado: Efectividad de
un programa educativo en el nivel de conocimiento sobre los efectos de los juegos online en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa privada en Lima, 2025, con el proposito
de obtener informacién auténtica solicitamos a Ud. se sirva responder en forma sincera a las
preguntas que se han formulado, expresandole que es de cardcter anonimo y confidencial.

Agradecemos anticipadamente su participacion.

I. DATOS SOCIODEMOGRAFICOS

DATOS DEL ESTUDIANTE

Edad: Sexo: (M) (F)

1. ;Cuantas horas utilizas la computadora o laptop a la semana?

a) De 1-5 hrs b) Entre 6-10 hr ¢) Entre 11-20 hrs

d) Entre 21-30 e) Mayor o igual a 31 hrs

2. ;Cuantas horas utilizas en los juegos on-line a la semana?

a) De 1-5 hrs b) Entre 6-10 hr c) Entre 11-20 hrs

d) Entre 21-30 e) Mayor o igual a 31 hrs

3. Cuando utilizas juegos online ;te gusta hacerlo solo o compartirlo con...?

a) Tus amigos b) Tus amigas ¢) Con ambos



d) Amigos de otros paises e) Solo

II. CONOCIMIENTO SOBRE LOS EFECTOS FiSICOS

1. Los juegos online en la relacion a la actividad fisica provocan lo siguiente:
a) Ganas de realizar ejercicios
b) Falta de actividad fisica
¢) Hacer deportes con amigos
d) Correr con amigos

2. Los juegos online influyen en el estado fisico de la persona:
a) Mantiene un peso adecuado
b) Aumento de musculatura corporal
¢) Aumento de peso
d) Baja estatura

3. Los juegos online afectan el suefio de la siguiente manera:
a) Dormir mas horas
b) Levantarse mas temprano
¢) Dormir en el dia
d) No poder dormir

4. Los juegos online provocan la siguiente molestia en los ojos:
a) Hinchazon en los ojos
b) Picazon en los ojos
c) Ceguera
d) Cansancio visual

5. Los juegos online generalmente ocasionan molestias fisicas como:

a) Dolor de estdmago



b) Escaloftrios
c) Fiebre
d) Dolor de cabeza
6. Los juegos online afectan al corazon de la siguiente manera:
a) Aumento de los latidos del corazén
b) Disminucién de los latidos del corazon
¢) No hay cambios en los latidos del corazon
d) No sabe
7. Eluso de juegos online genera molestias en las manos como:
a) Mayor fuerza muscular en las manos
b) Menor fuerza muscular en las manos
¢) Inflamacion de tendones en las manos
d) Ruptura de los tendones en las manos
III. CONOCIMIENTO SOBRE LOS EFECTOS PSICOLOGICOS
8. Los juegos online originan en el estado emocional de los usuarios:
a) Preocupacion y angustia por seguir jugando
b) Tranquilidad al dejar de jugar
c) Alegria al abandonar juego
d) Tristeza al jugar
9. Los juegos online producen en el comportamiento de la persona
a) Control de uno mismo
b) Dependencia excesiva de los juegos online
¢) Reconocimiento propio
d) Seguridad personal

10. El uso de los juegos online ocasiona en la conducta diaria:



a) Diferenciar la realidad de la ficcion
b) Conectarse con la realidad
¢) Sustituir la realidad por la ficcion
d) No sabe
11. Los juegos online, en relacion a la conducta de los usuarios, producen:
a) Agresividad
b) Tranquilidad
c) Relajacion
d) Paz
12. Los juegos online pueden incrementar la siguiente conducta:
a) La violencia
b) La serenidad
¢) La tranquilidad
d) La calma
13. Los juegos online, en relacion al rendimiento escolar de los usuarios, pueden provocar:
a) Mejorar las notas en el colegio
b) Disminuir las notas del colegio o repetir el curso
c) Ser el mejor alumno
d) Facilitar las tareas del colegio
IV. CONOCIMIENTO SOBRE LOS EFECTOS SOCIALES
14. Los juegos online provocan lo siguiente en las relaciones sociales de los usuarios:
a) Encontrar amigos para toda la vida
b) Ser el mejor amigo
c) Alejarse de las personas

d) Ser un buen compafiero



15. Los juegos online afectan las relaciones familiares de la siguiente forma:
a) Unen a la familia
b) Mejoran la relacion con los primos
c) Resuelven los problemas con la familia
d) Cambiar las relaciones familiares por el uso de los juegos online
16. El uso de los juegos online produce las siguientes consecuencias sociales:
a) Acercamiento a los amigos
b) Aumento de relaciones sociales
c) Rechazo a los amigos y la familia

d) Buscar nuevas amistades



Anexo 05: Respuestas del cuestionario sobre nivel de conocimiento sobre efectos de los

juegos online

1. B
2 C
3 D
4 D
5 D
6 A
7 C
8 A
9 B
10. C
11. A
12. A
13. B
14. C
15. D
16. C




Anexo 06: Programa Educativo
"Aprendiendo a jugar en linea de manera saludable y responsable"

INTRODUCCION

El presente programa educativo sera de caracter virtual y estara direccionado a los adolescentes
escolares de una Institucion Educativa Privada del distrito de Comas para fortalecer e
incrementar sus conocimientos sobre la prevencion del trastorno del juego, predominantemente
online, mediante tres intervenciones educativas, tituladas: “Cuando el juego se convierte en
adiccion: identificando al trastorno del juego, predominantemente online”, “Reconociendo los
efectos del juego, predominantemente online” y “Jugando saludable y responsablemente:
rumbo a mi autocuidado” en las cuales se desarrollaran contenidos sobre trastorno del juego
predominantemente online, datos estadisticos, tipos de juego online segin su género, los
efectos: fisicos; psicologicos y sociales de los juegos online y estrategias de prevencion para

promover el autocuidado en los adolescentes escolares sobre los efectos de los juegos online.

JUSTIFICACION

La realizacion de este programa educativo serd de caracter virtual, tiene como proposito
fortalecer el conocimiento que tienen los adolescentes escolares sobre la prevencion del
trastorno del juego, predominantemente online, para que, de esta manera puedan ser capaces de
generar conciencia sobre la identificacion de los efectos fisicos, psicoldgicos y sociales de los
juegos online y asi les permita tomar decisiones informadas y fomentar un equilibrio saludable
en el uso de los juegos online. De esta manera, el programa educativo sera una herramienta de

prevencion de enfermedades.



DIAGNOSTICO SITUACIONAL

En el Peru se requiere aplicar mas estudios de caracter preventivo sobre adicciones relacionadas
con la tecnologia (1), puesto que, actualmente la gran mayoria de adolescentes escolares de las
instituciones educativas privadas no reciben intervenciones educativas sobre la prevencion del
trastorno del juego, predominantemente online (2), por tal motivo, ellos carecen de informacién
para tomar decisiones que influyan de manera saludable y asi fortalecer su autocuidado.

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) (3) reconocio6 que existe “un uso peligroso de los
videojuegos”, que se manifiesta afectando el estado de salud de sus usuarios. Esto se evidencia
en el reporte del Ministerio de Salud de Pera (MINSA) (4), en el que sefiala un incremento de
los casos en tratamiento por adiccion a los videojuegos online, llegando a ser 3000 los pacientes
atendidos. Ante tal situacion, la Defensoria del Pueblo (5) manifiesta su preocupacion al
exhortar al MINSA a priorizar politicas de salud mental en la agenda nacional, dado que, desde

el 2020 se encuentra pendiente su aprobacion.

OBJETIVO GENERAL
Brindar informacion para la prevencion del trastorno del juego, predominantemente online en
adolescentes del tercer, cuarto y quinto afio de secundaria de la Institucién educativa privada

Genes Il en Comas - Lima.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
1. Identificar los conocimientos previos de los adolescentes sobre los efectos fisicos,
psicologicos y sociales de los juegos online.
2. Brindar informacion sobre la definicion del trastorno del juego, predominantemente

online, datos estadisticos y tipos de juegos online segin su género.



3. Brindar informacion sobre los efectos fisicos, psicoldgicos y sociales de los juegos
online.
4. Brindar informacion oportuna sobre estrategias de prevencion para promover el

autocuidado en los adolescentes escolares sobre los efectos de los juegos online.

POBLACION
El programa educativo se brindara a los adolescentes escolares del tercer, cuarto y quinto afio

de educacion secundaria del Institucion Educativa Privada Genes 11 en el distrito de Comas.

METODOLOGIA
Las investigadoras del programa educativo "Aprendiendo a jugar en linea de manera saludable
y responsable", aplican la siguiente metodologia:

e Coordinacion directa con el director de la Institucion Educativa Privada.

e Compromiso institucional.

e Exposicion del contenido educativo.

e Participacion activa con los adolescentes escolares y ensefianza transversal.

RECURSOS
e HUMANOS
Estudiantes de la Facultad de Enfermeria de la Universidad Peruana Cayetano Heredia
e MATERIALES
Materiales de escritorio
Formularios de la encuesta
Laptop

Proyector



Conexidn a internet

Presentacion en Canva ®

Infografia impresa

Crucigrama impreso

Diptico impreso

AMBITO DE INTERVENCION

Adolescentes escolares del tercer, cuarto y quinto afio de secundaria de una Institucion

Educativa Privada Genes 11 del distrito de Comas.

CRONOGRAMA
DURACION | INTERVENCION | CONTENIDO RECURSOS
45 minutos Intervencion Cuando el juego se Presentacion
educativa convierte en interactiva
Ne1 adiccion: Uso de
identificando al presentaciones en
trastorno del juego Canva ®
predominantemente Discusion en grupo
online Dinamica
participativa:
ejercicio de
clasificacion
Infografia impresa
45 minutos Intervencion Reconociendo  los Presentacion




educativa

N°2

efectos del juego
predominantemente

online

interactiva

Uso de presentacion
en Canva ®

Lluvia de ideas
Participacion activa:
debate en  grupo
sobre casos ficticios
de los efectos de los

juegos online

45 minutos Intervencion
educativa

N°3

Jugando saludable y
responsablemente:
rumbo a mi

autocuidado

Presentacion
interactiva

Uso de presentacion
en Canva ®
Dinamica
participativa

Diptico impreso

RESPONSABLES DEL PROGRAMA EDUCATIVO:

Estudiantes de la Facultad de Enfermeria de la Universidad Peruana Cayetano Heredia.



INTERVENCION EDUCATIVA N° 1
TITULO: “Cuando el juego se convierte en adiccion: identificando al trastorno del juego
predominantemente online”
OBJETIVO GENERAL:
Lograr que los adolescentes escolares comprendan la influencia de los juegos online en la
sociedad actual.
OBJETIVO ESPECIFICOS:
Expositoras:
- Brindar informacion a los adolescentes escolares sobre la definicion del trastorno del
juego, predominantemente online.
- Brindar informacion a los adolescentes escolares sobre datos estadisticos sobre el indice
de trastorno del juego, predominantemente online.
- Brindar informacion a los adolescentes escolares sobre los diferentes tipos de juegos
online segun su género.
Oyente:
- Comprender la definicion del trastorno del juego, predominantemente online.
- Conocer las estadisticas sobre el indice del trastorno del juego, predominantemente
online.
- Identificar los diferentes tipos de juegos online segiin su género
GRUPO BENEFICIARIO:
Adolescentes escolares del tercer, cuarto y quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa
Privada Genes II del distrito de Comas.
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

- Intervencion educativa virtual



- Presentacion interactiva: Utilizar presentaciones visuales, un video corto para introducir
el concepto del trastorno del juego, predominantemente online.

- Discusion en grupo: Fomentar la participacion activa mediante preguntas abiertas para
que los estudiantes compartan sus experiencias y conocimientos previos.

- Dinamica participativa: Realizar un ejercicio de clasificacion de videojuegos segun su
genero.

RECURSOS HUMANOS
Estudiante de la Facultad de enfermeria de la Universidad Peruana Cayetano Heredia
RECURSOS MATERIALES

- Laptop

- Plataforma Zoom

- Presentacion de Canva ®

- Conexibn a internet

- Infografia en formato PDF e impresa

- Materiales de escritorio

EJECUCION:

e Se llevara a cabo considerando los contenidos elaborados y estrategias metodoldgicas
en la intervencion educativa, enfatizando en la participacion activa y dindmica de los
adolescentes escolares.

EVALUACION:

e Se realizard mediante: la discusion grupal al inicio de la intervencion educativa para
identificar conocimientos previos; la dindmica participativa: ejercicio de clasificacion
de juegos online segin su género y al finalizar la intervenciéon educativa con la
formulacion de dos preguntas dirigidas a dos participantes del estudio.

LUGAR:



Saldn de clases
DURACION:

45 minutos

DURACION

CONTENIDO

2 minutos

Buenos dias, somos alumnas de la Universidad Peruana Cayetano
Heredia, Facultad de Enfermeria.

Vamos a dar inicio a la primera intervencion educativa “Cuando el juego
se convierte en adiccion: identificando al trastorno del juego
predominantemente online”, el contenido de esta intervencion es sobre
el trastorno del juego predominantemente online, datos estadisticos y

tipos de juego online seglin su género.

5 minutos

Invitaremos a los estudiantes a mencionar su nombre uno a uno y las
investigadoras les proporcionaran solapines con sus nombres

respectivamente a cada uno.

3 minutos

Las investigadoras desarrollaran una presentacion interactiva con la
visualizacion de un video de YouTube del canal Psicologia Animada (6),
titulado “Adiccion a los videojuegos Resumen Animado Causas,
Sintomas y Tratamiento” que presenta el tema sobre la definicion del
trastorno del juego, predominantemente online:

e Empezaremos con la visualizacion de un video titulado

“Adiccion a los videojuegos Resumen Animado Causas,



3 minutos

15 minutos

Sintomas y Tratamiento” (se proyectara del minuto 0:00 hasta el

1:51), requerimos de su atencion por favor.

Se iniciara una discusion en grupo para conocer la informacion que
presentan los adolescentes escolares sobre el tema, ademas de compartir
sus experiencias, mediante las siguientes preguntas:

e ;Conocian la nueva definicion de la adiccion a los juegos online?

e ,Conocen a alguien que podria tener este trastorno?

Se compartira el material educativo (presentacion Canva ®) a los
adolescentes escolares mediante la pantalla de manera virtual, sobre:
e La definicion del trastorno de juego, predominantemente online:
En la actualidad se observa el incremento del numero del
trastorno del juego, predominantemente online, el cual se define
por la conducta recurrente de hacer uso de juegos (juegos
digitales o videojuegos) que se realizan de manera online, es
decir que requieren de una conexion a la red de internet (7).
Se manifiesta en primer lugar: por ser una actividad
descontrolada, es decir, quien efecta esta accion, no considera
un inicio, frecuencia, intensidad, duracion y terminacioén
saludable sobre el uso del juego
En segundo lugar, se le atribuye como una prioridad al acto de
entretenimiento, postergando las actividades diarias como
responsabilidades escolares, familiares y laborales, en tercer

lugar, la continuar con el uso de juegos online a pesar de la



aparicion de las consecuencias negativas en el aspecto personal,
familiar, social, educativa, ocupacional u otros (8).

Datos estadisticos sobre el indice de trastorno del juego,
predominante online:

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) (9) ha declarado
que existe un ‘“uso peligroso de los videojuegos” cuya
repercusion influye directamente en el estado de la salud de los
jugadores frecuentes. Hasta marzo del 2023, la adiccion a los
videojuegos representa una creciente problemadtica que involucra
y afecta el estilo de vida de un aproximado de 60 millones de
personas, es decir, entre el 3 % y 4 % de los 3.240 millones de
jugadores alrededor del mundo (10).

Durante el confinamiento debido a la pandemia de COVID-19,
el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI) (11) el
92,7 % de peruanos menores a 18 afos, hizo uso del internet con
fines de entretenimiento, como videojuegos, ver peliculas o
escuchar musica, como medio de distraccion. Al mismo tiempo,
el Ministerio de Salud de Pertt (MINSA) (12) informaba que
estaban brindando tratamiento a mas de 3000 personas, por
presentar casos de adiccion a los videojuegos.

Los diferentes tipos de juegos online seglin su género:

Entre los videojuegos mdas populares entre los jovenes, se

encuentran estos 8 tipos de juegos online (13):



Accion: se emplea las habilidades del jugador y de las
caracteristicas predeterminadas de los personajes del
juego. Emplean destreza, fuerza, resistencia, velocidad.
Algunos ejemplos: Space Invaders y Kung Fu Master.
Disparos: esta relacionado con el género de accion, tiene
como proposito el disparar a enemigos, algunos son solo
de un jugador o multijugador.

Algunos ejemplos: Gears y Farewall.

Estrategia: se emplean habilidades de andlisis,
razonamiento para alcanzar objetivos como realizar
ataques militares, construccion de imperios o ciudades
Algunos ejemplos: Total war y plantas versus zombies.
Simulacion: intentan recrear situaciones como si
estuvieran ocurriendo en la vida real, busca trasnimitir
esa sensacion mediante los sonidos, movimientos y la
representacion visual.

Algunos ejemplos: Juegos de carreras de autos y Just
Dance

Rol: consiste en que el jugador interpreta y controla al
personaje como si se tratara de uno mismo. Existe un
escenario, trama y narracion especifica al cual el jugador
se adapta:

Algunos ejemplos: South Park y Star Wars



10 minutos

- Deportes: consiste en jugar en una simulacion de un
campo deportivo de fatbol, beisbol, golf, entre otros.
Algunos ejemplos: EA Sports UFC y Férmula 1

- Carreras: consiste en una simulaciéon de carrera de
competencia, en el que se emplea un determinado
vehiculo como un auto, motocicleta, bicicleta, etc., para
recorrer una pista en el menor tiempo posible.

Algunos ejemplos: Rebel racing y Need for Speed

- Aventuras: se requiere del ingenio del jugador para
resolver obstaculos, frente a los retos de rompecabezas
adivinanzas, acertijos, etc.

Algunos ejemplos: Tomb Raider y Lost Horizon

En seguida, se realizard la dindmica participativa: ejercicio de
clasificacion.

En la que los participantes clasifican dieciséis juegos online (Resident
Evil, Call of Duty, Fornite, Garena Free Fire, World of Warcfrat, League
of Legends, Ace Combat, los Sims, Football Manager, Genshin Impact,
FIFA, NBA 2k, Mario Kart, Real Racing, God of War y Amoung Us)
seleccionados por las expositoras, segun su tipo de género (Accidn,
disparos, estrategia, simulacion, rol, deportes, carreras y aventuras) ®
Se solicitara la participacion de todos los estudiantes para la resolucion
de la actividad, las expositoras proyectaran las respuestas de cada juego
online:

e Accion: Resident Evil y Call of Duty



7 minutos

(EVALUACION)

e Disparos: Fornite y Garena Free Fire

e [Estrategia: World of Warcfrat y League of Legends
e Simulacioén: Ace Combat y Los Sims

e Rol: Football Manager y Genshin Impact

e Deportes: FIFA y NBA 2k

e C(Carreras: Mario Kart y Real Racing

Aventuras: God of War y Amoung Us

Al finalizar la primera intervencion educativa, se brindara un espacio
para la formulacion de preguntas por parte de adolescentes escolares, las
cuales seran respondidas por las responsables de la intervencion
educativa.
Acto seguido, se realizard la formulacién de dos preguntas, por parte de
las investigadoras hacia los participantes:

e Coémo definirian ustedes el trastorno del juego?

e ,Cuales son los tipos de juegos online segtin su género?
Para que dos adolescentes escolares participen con un comentario a
manera de respuesta en cada pregunta respectivamente.
Finalmente, se realizard la entrega de una infografia impresa con el
resumen de la intervencion educativa, de esta manera finaliza la primera

intervencion agradeciendo a los participantes.




Contenido del recurso audiovisual empleado:
Video: Adiccion a los videojuegos Resumen Animado Causas, Sintomas y Tratamiento
Canal de YouTube: Psicologia Animada

Enlace URL: https://www.youtube.com/watch?v=bj7PAvkgXnE&ab_channel=FUXERT

Contenido del minuto 0:00 hasta el 1:51:

La adiccion a los videojuegos, también conocida como trastorno del juego digital o trastorno
del uso de videojuegos, es una condicion en la que una persona desarrolla un patron de juego
compulsivo y problematico que afecta negativamente su vida diaria, relaciones interpersonales
y responsabilidades. Si bien la mayoria de las personas disfrutan de los videojuegos de manera
saludable y moderada, algunas pueden perder el control y caer en un comportamiento adictivo.
Caracteristicas de la adiccion a los videojuegos:

1. Obsesion por los videojuegos: Las personas adictas a los videojuegos suelen pensar
constantemente en jugar y pueden tener dificultades para concentrarse en otras
actividades.

2. Pérdida de control: Los adictos a los videojuegos luchan por limitar la cantidad de
tiempo que dedican a jugar. Pueden sentirse incapaces de detenerse, incluso cuando
reconocen que deberian hacerlo.

3. Priorizacion del juego sobre otras responsabilidades: Las personas con adiccion a los
videojuegos pueden descuidar sus tareas escolares, laborales o domésticas debido a su
compromiso con los juegos.

4. Aislamiento social: Los adictos a los videojuegos pueden retirarse de amigos y
familiares, y prefieren pasar la mayor parte de su tiempo jugando en solitario o con otros

jugadores en linea.


https://www.youtube.com/watch?v=bj7PAvkgXnE&ab_channel=FUXERT

5. Sintomas de abstinencia: Al igual que con otras adicciones, las personas que intentan
dejar de jugar pueden experimentar sintomas de abstinencia como ansiedad, irritabilidad

y agitacion.
Uso de los videojuegos como escape: Algunas personas utilizan los videojuegos como una

forma de escapar de problemas emocionales o situaciones dificiles en sus vidas.



INTERVENCION EDUCATIVA N° 2
TITULO: “Reconociendo los efectos del juego, predominantemente online”
OBJETIVO GENERAL:
Lograr que los adolescentes escolares conozcan los efectos de los juegos online.
OBJETIVO ESPECIFICOS:
Expositoras:
- Brindar informacion a los adolescentes escolares sobre los efectos fisicos de los juegos
online.
- Brindar informacion a los adolescentes escolares sobre los efectos psicologicos de los
juegos online.
- Brindar informacion a los adolescentes escolares sobre los efectos sociales de los juegos
online.
Oyente:
- Conocer los efectos fisicos de los juegos online.
- Conocer los efectos psicoldgicos de los juegos online.
- Conocer los efectos sociales de los juegos online.
GRUPO BENEFICIARIO:
Adolescentes escolares del tercer, cuarto y quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa
Privada Genes II del distrito de Comas.
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:
- Intervencién educativa virtual
- Lluvia de ideas: Opinar sobre conocimientos previos acerca de los efectos de los juegos

online.



- Participacion activa: Debate en grupo sobre resolucion de casos ficticios, fomentar la
discusion abierta sobre el analisis de casos y como ciertos comportamientos pueden
afectar la salud y el bienestar.

RECURSOS HUMANOS
Estudiante de la Facultad de enfermeria de la Universidad Peruana Cayetano Heredia
RECURSOS MATERIALES

- Laptop

- Plataforma Zoom

- Presentacion de Canva ®

- Conexibn a internet

- Materiales de escritorio

EJECUCION:

e Se llevara a cabo considerando los contenidos elaborados y estrategias metodologicas
en la intervencion educativa, enfatizando en la participacion activa y dindmica de los
adolescentes escolares.

EVALUACION:

e Se realizarda mediante: la lluvia de ideas al inicio de la intervencion educativa para
identificar conocimientos previos; el debate en grupo para fomentar la discusion abierta
sobre el analisis de casos ficticios de los efectos de los juegos online, y al finalizar la
intervencion educativa con la formulacion de tres preguntas dirigidas a los participantes
del estudio.

LUGAR:
Salon de clases
DURACION:

45 minutos



DURACION

CONTENIDO

2 minutos

Buenos dias, somos alumnas de la Universidad Peruana Cayetano
Heredia, Facultad de Enfermeria.

Vamos a dar inicio a la segunda intervencion educativa “Reconociendo
los efectos del juego, predominantemente online”, el contenido de esta
intervencion es sobre los efectos fisicos, psicologicos y sociales de los

juegos online.

2 minutos

Invitaremos a los estudiantes a colocarse los solapines proporcionados

en la primera intervencion educativa.

5 minutos

3 minutos

15 minutos

Se empezara con la retroalimentacion sobre los temas abordados en la
primera intervencion empleando como material de exposicion la
infografia impresa, entregada en la intervencion educativa N° 1.

Las expositoras proyectaremos la infografia en formato digital desde la

pantalla durante la reunion por plataforma Zoom.

Se fomentara a la lluvia de ideas para identificar conocimientos previos
de los adolescentes escolares con respecto a los efectos fisicos,
psicologicos y sociales de los juegos online, con la siguiente pregunta
dirigida de manera general hacia todos los participantes:

e ,Cuales creen que son los posibles efectos de los juegos online?

Se compartira el material educativo (presentacion en Canva ®) a los

adolescentes escolares mediante la pantalla de manera virtual, sobre:



e Los efectos fisicos de los juegos online (14):
Se refieren a las consecuencias observables en el cuerpo de un
individuo como resultado de participar en la actividad de jugar
videojuegos. Estos efectos pueden manifestarse de diversas
maneras y estar vinculados a la interaccion fisica del jugador
con el juego, asi como al tiempo dedicado a esta actividad.
Dentro de los efectos fisicos podemos encontrar:
Sedentarismo: El acto de jugar juegos online a menudo implica
pasar muchas horas sentado frente a una pantalla, como el de la
computadora, television, laptop, nintendo switch, celular o los
diversos dispositivos electronicos. Este estilo de vida sedentario
que se refiere a una falta o poca actividad fisica, puede
contribuir al aumento de peso, problemas de salud
cardiovascular.
Problemas oculares: La exposicion prolongada a las pantallas
por los juegos online, puede causar fatiga visual, sequedad
ocular, irritacion.
Problemas Posturales: Mantener una postura estatica durante
mucho tiempo puede provocar problemas en la espalda. Los
jugadores a veces adoptan posturas incoémodas durante las
sesiones de juego, lo que puede contribuir a molestias fisicas.
Dolor en las articulaciones: Algunos jugadores pueden
experimentar dolor en las articulaciones, especialmente en las

manos y muiecas, debido a la repetitividad de ciertos



movimientos durante el juego, causando inflamacién de los
tendones de la mano, provocando tendinitis.

El insomnio: Por aplazar el suefio puesto que no pueden dormir
por seguir jugando o pensando en el juego.

Ademas, se pueden presentar dolores de cabeza y aumento del

ritmo cardiaco por la adrenalina del juego.

Los efectos psicologicos de los juegos online, se refieren a las
influencias y cambios en el estado mental, emocional y
cognitivo.

Dentro de los efectos psicoldgicos (15) encontramos:
Preocupacion, angustia y ansiedad: Por seguir jugando, puesto
que esto conlleva a una dependencia por querer jugar todo el
tiempo, en donde van a experimentar una pérdida de control
sobre su juego (16,17).

Sustituir la realidad por la ficcion: Puede haber confusion
porque se puede llegar a sustituir la realidad por la ficcion
(virtual).

Aumento de la violencia o agresividad: Por la frustracion de
haber perdido el juego.

Deterioro en el rendimiento escolar: Puesto que le dara
prioridad al acto de jugar, dejando de lado sus responsabilidades

escolares (18).



15 minutos

e Los efectos sociales de los juegos online, se refiere a como los
juegos en linea afectan las interacciones sociales y las relaciones
de los jugadores con otras personas.

Dentro de los efectos sociales (19) podemos encontrar:

El aislamiento social: El querer alejarse de las personas puede
llegar a rechazar a los amigos y a su familia, por dar prioridad a
pasar tiempo jugando videojuegos en lugar de participar en
actividades sociales presencialmente.

Cambian las relaciones familiares: Por el uso de los juegos
online, ya que su comportamiento va a cambiar y se mostrara

distante (20).

En seguida, se realizard la estrategia de participacion activa, mediante
el debate de grupo. Las expositoras organizaran la division de los
participantes en tres grupos con la misma cantidad de estudiantes en
cada uno para la clasificacion de efectos fisicos, psicoldgicos y sociales,
segun los casos asignados.
- CASO DE LOS EFECTOS FiSICOS:

Pepito, un adolescente que juega juegos online sentado durante largas
horas, empez6 a sufrir consecuencias fisicas preocupantes. La falta de
actividad fisica resultd en aumento de peso. Ademas las largas sesiones
frente a la pantalla de su computadora le causaron fatiga visual, dolores
de cabeza, aumento de los latidos del corazon y la inflamacion de los
tendones de las manos por el movimiento repetitivo con el mouse.

Pepito preocupado por su salud, le cont6 a sus padres porque no sabia



porque tenia muchas molestias fisicas, sus padres le explicaron que eso
era por las largas horas que jugaba juegos online. La intervencion de
los padres fue estableciendo limites y fomentando hébitos mas
saludables, y asi permiti6 a Pepito revertir muchos de estos problemas
y recuperar su bienestar fisico.
- CASO DE LOS EFECTOS PSICOLOGICOS

Jacinta, es una adolescente que solia disfrutar de jugar videojuegos de
vez en cuando. Sin embargo, en los ultimos meses, su comportamiento
ha cambiado notoriamente. Sus padres notaron que Jacinta ha estado
mostrando varios efectos psicoldgicos relacionados con su interaccion
en el juego. Jacinta ahora se preocupa constantemente por su
rendimiento en los videojuegos. Se siente ansiosa por mejorar y
alcanzar nuevos niveles en los juegos en los que participa. No puede
dejar de jugar, dice que el juego la llama a ella, siente una dependencia
al juego y durante las sesiones de juego, muestra signos de agresividad,
grita o tira las cosas cuando no logra superar ciertos niveles o cuando
sus amigos del juego estan perdiendo. Este comportamiento agresivo
también se ha trasladado a su interaccion con familiares y amigos.
Ademads, la mama de Jacinta ha notado que a veces su hija tiene
dificultades para distinguir entre la realidad y la ficcion, y a menudo
hace referencia a situaciones del juego como si realmente hubieran
sucedido. El papa de Jacinta constantemente recibe quejas del colegio
por la disminucioén de su desempefio académico por las bajas notas que

esta teniendo, se siente preocupado porque antes Juanita era una buena



estudiante, ahora se muestra desinteresada en sus estudios. Dedica la
mayor parte de su tiempo libre a los videojuegos, descuidando las tareas
escolares y evitando responsabilidades académicas.
- CASO DE LOS EFECTOS SOCIALES

Pancracio, un adolescente que solia ser extrovertido y disfrutaba de
pasar tiempo con amigos y familiares. Sin embargo, en los ultimos
meses, su comportamiento social ha experimentado cambios
significativos debido a su dedicacion a los videojuegos, especialmente
a los juegos en linea. Pancracio ha comenzado a alejarse de las
personas, prefiere pasar la mayoria de su tiempo en su habitacion
jugando videojuegos en linea. Incluso en eventos familiares o reuniones
con amigos, se muestra distante y poco comunicativa. La actitud que
esta teniendo pancracio ha traido consecuencias en su relacion con la
familia ha cambiado drasticamente. Antes solia compartir momentos
bonitos con sus padres y hermanos, pero ahora pasa la mayor parte del
tiempo jugando con sus amigos en linea que la gran mayoria son de
otros paises. Ademds ha comenzado a rechazar a los amigos y a sus
familiares con las invitaciones que le hacen salir al cine, fiesta o planes
familiares, para poder dedicar méas tiempo a sus juegos. Sus amigos han
expresado preocupacion por su ausencia en las actividades sociales y
notan que ha perdido interés en las amistades que solia valorar.

Todos los participantes deberan identificar y clasificar en un esquema
proporcionado por las expositoras, sobre los efectos fisicos,

psicologicos y sociales de los juegos online.



Posteriormente las expositoras solicitaran a un representante de cada
grupo para la lectura de los efectos clasificados:

e Grupo 1: Leera los efectos fisicos que hayan logrado identificar
y se solicitard la participacion de los grupos 2 y 3 para empezar
con el debate, confirmando los datos proporcionados por el
grupo 1 o refutando su clasificacion. Posteriormente, las
expositoras proporcionaran las respuestas correctas de la
clasificacion de los efectos fisicos del caso 1.

e Grupo 2: Leerd los efectos psicologicos que hayan logrado
identificar y se solicitard la participacion de los grupos 1 y 3
para empezar con el debate, confirmando los datos
proporcionados por el grupo 2 o refutando su clasificacion.
Posteriormente, las expositoras proporcionaran las respuestas
correctas de la clasificacion de los efectos psicologicos del caso
2.

e Grupo 3: Leerd los efectos sociales que hayan logrado
identificar y se solicitara la participacion de los grupos 1y 2
para empezar con el debate, confirmando los datos
proporcionados por el grupo 3 o refutando su clasificacion.
Posteriormente, las expositoras proporcionaran las respuestas

correctas de la clasificacion de los efectos sociales del caso 3.

3 minutos Al finalizar la segunda intervencion educativa, se brindara un espacio

(EVALUACION) para la formulacion de preguntas por parte de adolescentes escolares,




las cuales seran respondidas por las responsables de la intervencion
educativa.
Acto seguido, se realizara la formulacion de tres preguntas, por parte
de las investigadoras hacia un representante de cada grupo formado:
e ;Qué efectos fisicos de los juegos online has conocido en la
intervencion de hoy?
e ;Qué efectos psicoldgicos de los juegos online has conocido en
la intervencion de hoy?
e ;Qué efectos sociales de los juegos online has conocido en la
intervencion de hoy?
Finalmente, se agradecerd a los adolescentes escolares por su

participacion en la segunda intervencion.




INTERVENCION EDUCATIVA N° 3

TITULO: “Jugando saludable y responsablemente: rumbo a mi autocuidado"
OBJETIVO GENERAL:
Proporcionar medidas de prevencion sobre los efectos de los juegos online para fomentar el
autocuidado en los adolescentes escolares.
OBJETIVO ESPECIFICOS:
Expositoras:

- Brindar informacion a los adolescentes escolares sobre las medidas de prevencion del

trastorno del juego predominantemente online.

Oyente:

- Conocer las medidas de prevencion del trastorno del juego predominantemente online.
GRUPO BENEFICIARIO:
Adolescentes escolares del tercer, cuarto y quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa
Privada Genes II del distrito de Comas.
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS:

- Intervencion educativa virtual

- Presentacion interactiva: Utilizar presentaciones visuales, video corto.

- Dinamica participativa: Fomentar la participacion activa mediante la visualizacion del

video.

RECURSOS HUMANOS
Estudiante de la Facultad de enfermeria de la Universidad Peruana Cayetano Heredia
RECURSOS MATERIALES

- Laptop

- Plataforma Zoom

- Presentacion de Canva®



- ConexioOn a internet
- Materiales de escritorio

- Diptico en formato PDF e impreso

EJECUCION:

e Sc llevara a cabo considerando los contenidos elaborados y estrategias metodoldgicas
en la intervencion educativa, enfatizando en la participacion activa y dinamica de los
adolescentes escolares.

EVALUACION:

e Se realizard mediante: la discusion grupal al inicio de la intervencion educativa para
identificar conocimientos previos; la dindmica participativa: Comentarios sobre la
visualizacion del testimonio y al finalizar la intervencion educativa con la formulacién
de una pregunta dirigidas a tres participantes del estudio.

LUGAR:

Saldn de clases

DURACION:
45 minutos
DURACION CONTENIDO
| ] 1
2 minutos Buenos dias, somos alumnas de la Universidad Peruana Cayetano

Heredia, Facultad de Enfermeria.
Vamos a dar inicio a la tercera intervencion educativa “Jugando
saludable y responsablemente: rumbo a mi autocuidado”, el contenido

de esta intervencion es sobre las estrategias de prevencion de los efectos



fisicos, psicologicos y sociales de los juegos online.

2 minutos

Invitaremos a los estudiantes a colocarse los solapines proporcionados

en la primera intervencion educativa.

7 minutos

5 minutos

3 minutos

Se empezara con la retroalimentacion sobre los temas abordados en la
segunda intervencion empleando como material de exposicion el
crucigrama.

Las expositoras proyectaremos el crucigrama en formato digital con su
respectiva resolucion la pantalla durante la reunion por plataforma

Zoom.

Las investigadoras proyectaremos un video de YouTube del canal
deivchoi (21) titulado “Coémo Superé la Adiccion a los Videojuegos...”
sobre el caso de una persona que ha implementado con éxito estrategias
de prevencion del trastorno del juego, predominantemente online, en su
vida diaria.

e Empezaremos con la visualizacion de un video titulado “Cémo
Superé la Adiccion a los Videojuegos...” (se proyectarda del
minuto 1:17 hasta el 6:02), ¢l es David un youtuber, quién cuenta
su experiencia sobre estrategias de prevencion del trastorno del

juego, requerimos de su atencion por favor.

Se fomentard la dindmica participativa de los adolescentes escolares
comentando sobre el video proyectado.
e En base al video observado ;Qué opinan sobre las estrategias de

prevencion del video presentado?



15 minutos Se compartira mediante la pantalla el material educativo (presentacion
en Canva ®) a los adolescentes escolares de manera virtual, sobre:
e Medidas de prevencion del trastorno del juego
predominantemente online:
Las expositoras empiezan mencionando que la Fundacion
MAPFRE en conjunto con la Liga de Videojuegos Profesional
(LVP) (22) lanzaron la campana “Feel good - Play better” el cual
tiene como finalidad el autocuidado de los gamers.
En el que mediante la experiencia de jugadores, ex jugadores,
expertos en videojuegos y profesionales de salud, elaboraron una
lista de consejos para preservar el cuidado de la salud a largo
plazo, es decir, consejos para que todos aquellos jugadores
profesionales y aficionados puedan seguir disfrutando de
entretenimiento pero no descuiden su salud en los aspectos
fisicos, psicologicos y sociales, algunas de las recomendaciones
brindadas son:
1. Dormir lo necesario:
e Asegurate de descansar bien, durmiendo al menos
7-8 horas cada noche.
2. Organizar tu dia:
e Planifica tus horarios, dejando tiempo para
comer, hacer ejercicio (al menos 30 minutos al
dia) y socializar.

3. Buena iluminacion:



9 minutos

(EVALUACION)

e Juega en un lugar bien iluminado para cuidar tus
0jos.
4. Cuida tus oidos:
e Ajusta el volumen del videojuego para no dafiar
tus oidos.
5. Comer saludablemente:
e Planea tus comidas diarias para evitar recurrir a
comida rapida poco saludable.
6. Cuida tu postura:
e Mantén una buena postura mientras juegas para

prevenir lesiones.

Las expositoras mencionan la idea fuerza: “Los limites saludables seran
el mejor aliado para prevenir problemas de salud con respecto al uso de

los juegos online”.

Al finalizar la tercera intervencion educativa, se entregard un diptico
impreso con el resumen de todos los temas abordados en las
intervenciones educativas, con la finalidad de realizar una
retroalimentacion de las tres intervenciones educativas.

Ademés, se brindar4 un espacio para la formulacién de preguntas por
parte de adolescentes escolares, las cudles seran respondidas por las
responsables de la intervencion educativa.

Acto seguido, se realizara la formulacion de una pregunta, por parte de

las investigadoras hacia los participantes:




e /Cual de las medidas de prevencion consideras que es importante
poner en practica para prevenir el trastorno del juego
predominantemente  online y jugar responsable y
saludablemente?

Para que tres adolescentes escolares participen con un comentario a
manera de respuesta en cada pregunta respectivamente.
De esta manera finaliza la tercera intervencion educativa, agradeciendo

a los participantes.




Contenido del recurso audiovisual empleado:
Video de YouTube: Como Superé la Adiccion a los Videojuegos...

Canal de YouTube: deivchoi

Enlace URL: https://www.youtube.com/watch?v=LhaNzudXScl&ab_channel=deivchoi
Contenido del minuto 1:17 hasta el 6:02:

Mi lucha contra la adiccion a los videojuegos empezd conmigo buscando en YouTube
activamente como luchar contra la adiccion a los videojuegos. Primero vi una charla de TED y
algunos otros videos. Algunas cosas que me quedaron son, por ejemplo, que estas personas que
también estuvieron adictas a los videojuegos los usaban como un escape de la vida real. Yo
siento que ese no era mi caso. Si bien yo jugaba videojuegos para escapar del estudio, no era
porque mi vida social real fuera mala. Yo siento que mi vida social real era buena, aunque antes
no tanto, pero Ultimamente si, en secundaria no tanto. Entonces, no me senti muy identificado
con el punto de que los usaban para escapar de su vida social.

Otro punto que tocan en estos videos es que los juegos te aportan algo que la vida real no te
estd aportando, por ejemplo, poder mejorar tu personaje con muy poco esfuerzo. En la vida real,
si quieres mejorar tu personaje, tienes que esforzarte mucho y los resultados los ves después.
Eso puede llegar a ser adictivo. El tiempo de nuestra vida es algo que no recuperamos. Yo ahora
tengo 22 afios y cuando pienso en todo el tiempo que perdi jugando videojuegos, que pude
haber estado haciendo algo mas productivo, me doy cuenta de que estaria en otro lugar ahora
mismo; seria una persona muy distinta. Asi que ver estos videos me hizo darme cuenta de que
tengo que empezar a valorar mi tiempo y usarlo de manera correcta.

Otra forma de verlo es que, si inviertes muchas horas en juegos, estds perdiendo dinero. Aunque
no gastes ni un centavo, estas perdiendo plata, porque muchos dicen que "el tiempo es oro". En
realidad, lo que se refieren es que el tiempo es muy valioso y, con el tiempo que tienes, si en

vez de jugar videojuegos y perderlo ahi, lo inviertes en mejorar a ti mismo, en aprender cosas


https://www.youtube.com/watch?v=LhaNzudXScI&ab_channel=deivchoi

nuevas, eso literalmente te sube el valor. Si en vez de jugar tipo LOL (League Of Legends)
aprendes a programar o a dibujar cuadros, hoy en dia la gente paga por cualquier cosa. Esas
horas que pudiste haber invertido en aprender una habilidad las perdiste jugando videojuegos.
Eso también es otra de las cosas que aprendi en estos videos que vi.

Entonces, lo que hice con estos puntos fue decir: "Bueno, no voy a perder mas mi tiempo, voy
a tratar de ser mas productivo. El tiempo es dinero, el tiempo es oro, es valioso y se puede
traducir en dinero". Lo primero que hice fue tratar de buscar en el estudio, que es lo mas
importante en mi vida ahora mismo como estudiante, lo que tanto me atraia de los videojuegos,
que es mejorar el personaje. Entonces traté de transformar la actividad de estudiar en un juego.
No funcioné mucho para mi, no me sirvi6 mucho como motivacion, pero es un pensamiento
que si me ayudd mucho. En vez de jugar a Monster Hunter y mejorar mi personaje de Monster
Hunter, traté de mejorar mi personaje real y tratar de mejorar en la vida real en vez de dentro
de un juego que no me sirve para nada. Es un pensamiento que me ayudé mucho para
motivarme.

Cuando miro mucho YouTube, lo primero que hago es entrar al inicio y mirar cualquier cosa
que me recomienden. Pero me di cuenta de que, aparte de jugar muchos juegos, cuando no
estaba jugando, miraba muchos videos de YouTube. Las recomendaciones estaban llenas de
videos de juegos y, obviamente, ver estos videos hace que te den ganas de jugar. Entonces, lo
que hice fue empezar a borrar todas las recomendaciones que me salian en el inicio de YouTube,
porque si me tiento con alguno de esos videos, después termino jugando. Si nosotros en nuestro
entorno tenemos muchas cosas que tienen que ver con videojuegos, vamos a terminar jugando
videojuegos. Si tengo un montdn de posters de LOL, probablemente me den ganas de jugarlo
todos los dias. Es asi, tenemos que cambiar nuestro entorno para que podamos cambiar nuestras
acciones. Por eso, lo que hice fue borrar todas las recomendaciones de juegos en YouTube para

tentarme menos.
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Anexo 07: Aprobacién del Comité Institucional de Etica en Investigacién (CIEI) de la

Universidad Peruana Cayetano Heredia

UNIVERSIDAD PERUANA

CAYETANO HEREDIA

CONSTANCIA-CIEI-R-333-46-25

El Presidente del Comité Institucional de Etica en Investigacion (CIED) de fa Universidad Peruana Cayetano
Heredia hace constar que el Comité Institucional de Etica en Investigacién aprobd lan RENOVACION del
proyecto de investigacion seiialado a continuacion,

Titulo de! proyecto : "Efectividad de un programa cducativo en ¢l nivel de
conocimicnto sobre los cfectos de los juegos online en
estudiantes de secundaria de una institucion  cducativa
privada en Lima, 2025"

Codigo de inseripeidn 213210

Investigador(a) principal(es) HUAMANI PEREZ DIANA ROSARIO, LAZARO DIEGO
DIANA NOEMI

Cuanlquier enmienda, desviaciones v/u otras eventualidades debera ser reporiada a este Comité de acuerdo a
los plazos v normas establecsdas. El investigador reportara cada 6 meses ¢l progreso del estudio y alcanzard

un informe al término de éste

La presente RENOVACION tiene vigencia desde of 02 de diciembre del 2025 hasta ¢l 02 de diciembre del
2026

Asi mistmo ¢l Comité toma conocimiento del Informe Periddico de Avances del estudio de referencia
Documento recibido en fecha 24 de noviembre del 2023

Los tramites para su renovacion deberan iniciarse por lo menos 30 dias previos a su vencimiento,
La renovacion de fa aprobacion del estudio de investigacion incluye los sigusentes documentos;

1. Protocolo de investigacion, version 4.0 de fecha 15 de abril del 2025

2. Consentimiento Informade (padres), version 3,0 de fecha 13 de marzo del 2025

3

. Asentimiento Informado (12 1 17 afios), version 3.0 de fecha 13 de marzo del 2025

Lima, 02 de diciembre del 2025

\ Y
e ///1'7(— (5’—-" -}

B -

Manuel Raul Perez Martinot
Presidente
Comité Institucional de Etica en Investigacion

Av. Honorio Delgado 430

San Martin de Porres

Apartado postal 4314

319 0000 Ancxo 201355

arvercleii@oficinas-upch.pe Comité Institucional de
www.cayctano.cdu.pe Etica cn Investigacion



Anexo 08: Declaracion del jefe de la unidad operativa

Certifico que mi drea operativa ha tomado conocimiento de este proyecto segiin nuestros
procedimientos internos, y nos comprometemos a canalizarlo y apoyar las gestiones que
fueran necesarias dentro de las normas vigentes, dentro de i ley y de las normas nacionales
e internacionales para la realizacion de proyectos de investigacion.

Certifico ademas, que el investigador principal y sus colaboradores tienen la competencia
necesaria para su realizacién

(Podrd incluirse tantas dreas operativas como fuera necesario, un formulario por cada
una)

Nombre del Jefe del Area Operativa: |rapiof  ESP/NOZA FUTIERREZ
Ares Operativa: I.E P OenNes IC
| Firma y sello: Fecha:

25 [ o¢ [2024

! jefe del Departamento Académico o jefe del Laboratorio{s) o Jefe de Unidad de Investigacion de la
unidad de gestién para proyectos en UPCH, Para unidades operativas externas a UPCH, debe ser la
persona con la responsabilidad de dar autorizaciones.

Versides 7.1 de focha setiembwe del 2023



Anexo 09: Primera carta de enmienda

UMVERSOAD PERUARA

CAYETANO HEREDIA

SONSTANCIA-CIEI-E-09 =25

El Preadente del Comuté Institucional de Etea en Investignadn (CIET) de la Univeradad Peruans
Cayvetano Hesecia hace constar que el comite inshtucional de etica en investigacion aprobo de manera
expedita la EN)(IENDA/’.\!OD!FICACION del proyecto de investigacion sefalado a

continucidn,

Iimio del Protocolo : “Efectividad de un programa educativo en ¢l nivel de
conocimiento sobre los efectos de los juegos online en
estudiantes de secundaria de una instituciéon educativa
privada en Lima, 2025"

SIDISI : 215210

Investipador(s) prncipal{es) : Huamani Perez, Diana Rosario
Lazaro Diego, Diana Noemd

La enmienda/modificacion cortesponde al signiente documento
L Protocolo de investigacidn, version 3.0 con fecha 13 de marzo del 2023

2. Consentumiento informado, version 3.0 con fecha 13 de magzo del 2005
3. Asentimiento informado, vession 3.0 con facha 13 de marzo del 2025

Lima, 17 de marzo del 2025,

Comuté Institucional de Etica en Investigacion

o

Mv, Honaorlo Delgaco 430
San Martin de Porres

Apartiso Postal 2314

N9 0000 Anexn 20184

orvel.ciel@aticinas-upoh,pe Comité Institucional de
cayetanc.edu.pe Etica en Investigacion



Anexo 10: Segunda carta de enmienda

UNIVERBIDAD PERUANA

CAYETANO HEREDIA

CONSTANCIA-CIEI-E-139-17-25

El Presidente del Comite Institucional de Etica en Investigacion (CIEI) de fa Unversidad Peruans
Cavetano Hezedia have constar que ol comité metitucional de ética en investipacidn aprobd la

ENM[ENDA/MODIFICAC[ON del provecto de investigacion sefialado a continuacién,

Timilo del Protocolo : “Efectividad de un programa educativo en el nivel de
conocimiento sobre los efectos de los juegos online en
estudiantes de secundaria de una instimaén educativa
privada en Lima, 2025"

SIDISI : 213210

Investigados(a) principal{es) : Huamani Perez, Diana Rosario
Lazaro Diego, Diana Noemi

La enmienda/modificacién corresponde al sguente documento

1. Protocolo de investigacion, veruon 4.0 con fecha 15 de abal del 2025,

Lima, 21 de abril del 2025,

£. Masuel Rar
Presidente
Comuté Institucional de Etica en Investigacion

Av. Honorlo Detgado 430
San Martin de Porres

Apartado Postal 4514

319 0000 Anexo 201355

orvel.clel@oficinas-upch.pe Comité Institucional de
cayetanc.edu.pe Etica en lnvostigacidn



Anexo 11: Evaluacion del Programa Educativo
Evaluacion del programa educativo mediante juicio de expertos - coeficiente V de Aiken

Datos de los expertos:

Ne° Nombre del experto Cargo

| | | 1
1 Lic. Marili Betzabé Frias Maravi Enfermera asistencial en Hospital Alberto

Sabogal Sologuren

2 Lic. Yasmin Yeraldine Camones Baldeon  Responsable de gestion de la informacion
PP 0024 en Hospital Santa Rosa — Pueblo

Libre

3 Mg. Eloisa Ore Canchis Docente universitaria

Universidad Peruana Cayetano Heredia




Evaluacion del material visual

ITEMS JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 TOTAL V AIKEN

P1 5 5 5 12 1

P2 4 5 5 11 0,9166666667
P3 4 5 5 11 0,9166666667
P4 4 5 5 11 0,9166666667
P5 3 5 5 10 0,8333333333
P6 4 5 5 11 0,9166666667
P7 4 4 5 10 0,8333333333
P8 3 5 5 10 0,8333333333
P9 3 5 5 10 0,8333333333

0,8888888889




Evaluacion del material escrito

ITEMS JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 TOTAL V AIKEN
P1 5 5 5 12 1
P2 4 5 5 11 0,9166666667
P3 4 5 4 10 0,8333333333
P4 4 3 5 9 0,75
P5 4 5 5 11 0,9166666667
P6 4 4 4 9 0,75
P7 4 5 5 11 0,9166666667
P8 4 5 5 11 0,9166666667
P9 5 5 5 12 1
0,8888888889
V = ;
n(C-1)
S: Total

n: nimero de jueces (n=3)
C: Alternativas de respuestas (c=4)
e Conclusion: El coeficiente de V de Aiken obtenido fue 0.88, evidenciando alta validez

de contenido, siendo >0.80



Anexo 12: Material de difusion para reclutamiento de participantes

ESTAMOS INVITANDO A SU HIJO(A) A PARTICIPAR COMO VOLUNTARIO(A) DEL...
PROGRAMA EDUCATIVO

APRENDIENDO A 3UGAR
— EN LENEA BE MANERA

-SALUDABLE Y
RESPONSACLE

DIRIGIDO A LOS ADOLESCENTES ESCOLARES

El programa educativo fue elaborada por las investigadoras Diana Huamani y Diana
Lazaro, estudiantes de la Facultad de Enfermeria de la Universidad Peruana Cayetano
Heredia (UPCH)

Tiene como objetivo:
« BRINDAR INFORMACION PARA PREVENIR EL TRASTORNO DEL
JUEGO, PREDOMINANTEMENTE ONLINE EN LOS ADOLESCENTES
DEL CUARTO ANO DE SECUNDARIA

-——

W 2

a0,
Se realizaran 3 Se emplearan exposiciones,
intervenciones dinamicas participativas,
educativas de 45 lluvia de ideas, dinamicas
minutos cada una interactivas
[ — PODRAN PARTICIPAR
/O\ 1 Adolescentes cuyos padres firmen el consentimiento
— informado otorgandoles el permiso para participar de
forma voluntaria
2 Adolescentes que decidan participar de forma voluntaria
Ty S:Ss}:il'\:‘stgse qd [+ en la investigacién y hayan entregado el asentimiento
o por Zoom v 3““"“""“ de
A 4. Adolescentes que se encuentren matriculados en el
- iTE ESPERAMOS! : ¥ audnioafio de taria on la institucid
educativa privada durante el 2025.

PARA MAS INFORMACION, PUEDE CONTACTARSE CON LOS SIGUIENTES NUMEROS &,




Anexo 13: Presupuesto

RECURSOS CANTIDAD COSTO/ COSTO TOTAL
UNIDAD
Recursos Materiales
Laptop 2 unidad S/.1060.00 S/.2120
Licencia Zoom 1 unidad S/.56.20 S/.56.20
Celular Smartphone 1 unidad S/.389.00 S/.389.00
Lapicero 03 cajas de 50 S/.29.66 S/. 88.98
unidades
Engrapador 1 unidad S/. 11.44 S/. 11.44
Grapas 1 caja S/.2.54 S/.2.54
Recursos Humanos
Estadistico 1 honorario S/.250.00 S/.250.00
Publicacion de articulo en revista 1 cuartil S/. 900.00 S/.900.00
indexada
Servicios
Internet Entel / Plan S/.29.90 S/. 59.80
postpago
Fotocopia 790 unidades S/.0.10 S/79.00
a blanco y
negro
316 unidades S/.0.40 S/ 126.40

a a color




Impresion 10 unidades a S/.0.20 S/.2.00
blanco y
negro
4 unidades a S/. 0.40 S/. 1.60
color
TOTAL S/. 4086.96
Recursos financieros Financiado por la Unidad Integrada de Gestion de

Investigacion, Ciencia y Tecnologia de las Facultades
de Medicina, de Estomatologia y de Enfermeria de la
Universidad Peruana Cayetano Heredia mediante el
Fondo de Apoyo a la Investigacion - 2024 en la
categoria de Educacion en salud de la Facultad de

Enfermeria.




Anexo 14: Cronograma de actividades

Afio 2024 2025 2026
Mes

Actividades

Elaboracion del proyecto de investigacion X

Inscripcion al SIDISI X

Revision y aprobacion de las unidades operativas y CIE X

Envio, seguimiento y respuesta de carta de enmienda X X X X X X

Ejecucion X X

Tabulacion y analisis de datos X

Elaboracion del informe final X

Sustentacion

Levantamiento de observaciones

Entrega del informe final

ST

Presentacidn de articulo en revista indexada




