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Resumen
Esta investigacion tuvo como objetivo general fomentar el uso adecuado de las
redes sociales en adolescentes de una institucion educativa de Casa Grande en el
afo 2023, se utilizo el tipo de investigacion aplicada y el disefio experimental puro,
se tuvo como muestra a 60 estudiantes adolescentes de una institucion educativa,
donde se asignaron 30 para el Grupo de Control (GC) y 30 para el Grupo
Experimental (GE), estos ultimos utilizaron un videojuego desarrollado en Unity y
C#; mediante observacion directa y fichas de observacién se realiz6 la recoleccion
de la informacién; posteriormente se analizdé y proceso los datos utilizando el

software Jamovi 2.4.11.

Los resultados indicaron mejoras significativas, teniendo un aumento del 30% en el
nivel de interaccién social, en una escala MEDIA ALTA, asi mismo, un incremento
del 14% en conocimiento sobre seguridad en linea, en una escala MEDIA ALTA,
ademas, una disminucion del 16% en el nivel de ciberacoso, en una escala BAJA,
y finalmente, una disminucion de 14% en el nivel de estrés, en una escala BAJA.
Se concluyé que, mediante un videojuego, se fomentd significativamente el uso
adecuado de las redes sociales en adolescentes de una institucion educativa de

Casa Grande.

Palabras clave: Videojuego, Redes sociales, Ambiente Educacional, Educacion,
Fomentar



Abstract
This research had the general objective of promoting the appropriate use of social
networks in teenagers in a school in Casa Grande in 2023. The type of applied
research and pure experimental design was used, 60 teenage students at a school
were sampled, where 30 were assigned for the Control Group (CG) and 30 for the
Experimental Group (EG), the latter used a video game developed in Unity and C#;
through direct observation and observation sheets the information was collected,;
subsequently the data was analyzed and processed using the Jamovi 2.4.11.

software.

The results indicated significant improvements, with a 30% increase in the level of
social interaction, reaching a HIGH-MEDIUM scale; a 14% increase in knowledge
about online safety, also reaching a HIGH-MEDIUM scale; a 16% decrease in the
level of cyberbullying, reaching a LOW scale; and finally, a 14% decrease in the
level of stress, also reaching a LOW scale. It was concluded that, by means of a
video game, the appropriate use of social networks was significantly developed

among adolescents in a school in Casa Grande.

Keywords: Video Game, Social media, Educational Environment, Education,

Develop.



INTRODUCCION

La tecnologia ha estado en constante evolucion a nivel global, teniendo como
ejemplo a los dispositivos moviles, computadoras, consolas y las redes sociales,
ademas, la creacion del internet, es considerada como uno de los sucesos mas
significativos en la historia donde ha tenido un gran impacto en la sociedad y ha
cambiado por completo la manera de comunicacion e interaccién que tienen las
personas, asimismo, las redes sociales han ganado una enorme relevancia, el
cual se convirti6 en espacios virtuales donde millones de personas
interactuaron, compartieron y colaboraron sus ideas, opiniones y experiencias.
Durante la pandemia COVID 19 en el 2020, se estim6 que cerca del 60% de la
poblacion global tuvo acceso a internet, y aproximadamente la mitad de ellos

utilizé diferentes plataformas de redes sociales (Kemp, 2020).

Antes de que suceda la pandemia COVID 19, las redes sociales ya eran una
parte integral de la vida de las personas, sin embargo, al ver la necesidad de
comunicarse, su uso se intensifico durante el periodo de crisis sanitaria, lo que
dio a lugar a consecuencias negativas para las personas, como el aumento del
estrés, el desarrollo de trastornos psicolégicos e incluso problemas de salud,
ademas, como se sabe ampliamente, los adolescentes fueron grandes usuarios
de las redes sociales a nivel global, sin embargo, al vivir confinados durante ese
periodo, aumentaron su necesidad de utilizarlas incluso durante los estudios
(Ochoa et al., 2022).

Ademas, Lozano-Blasco et al. (2023) mencionaron como las redes sociales
desempeiaron un papel fundamental como entorno para las redes sociales en
los adolescentes, estos jovenes siguieron activamente a diversos personajes
publicos o influyentes de ciertas plataformas como: Twitch, Youtube o
Facebook, se observd que su comportamiento en las publicaciones que
compartieron, adquirieron un valor significativo, convirtiéndose en una especie
de vocacion y patron de comportamiento para ellos mismos como influencia en

sus actitudes y acciones.



Malo-Cerrato et al. (2023) mencionaron sobre el enorme uso excesivo y adiccidon
gue tuvieron las redes sociales en el comportamiento de los adolescentes, es
por ello que analizaron a 593 adolescentes espafioles entre los 13-18 afos, en
los que se identific6 que normalmente las mujeres tenian mas uso en las
plataformas de las redes sociales que los hombres, ademas, la edad no fue un
factor relevante, porque el 7,1% de los adolescentes presentaban un uso de

bajo riesgo de las redes sociales.

El problema de la adiccion a Internet ha sido objeto de preocupacion en diversos
paises, debido a esto, se identificé diferentes niveles de prevalencia de esta
adiccion, siendo del 0.8% en Islandia, del 6.3% en China y del 22.2% en Iran
(Petry et al, 2018). A nivel global, mas de 4.5 mil millones de personas utilizaron
internet y alrededor de 3.8 mil millones de residentes hicieron uso de las redes
sociales, asimismo, en el afio 2020, Peru invirtio aproximadamente 62 millones
de dolares en publicidad en redes sociales, lo que demostréo el impacto
econémico que estas tuvieron en el pais, ademas, durante ese afio, hubo un
aumento del 4,8% en la cantidad de usuarios de redes sociales registrados en
Peru, alcanzando un total de 24 millones de personas, asimismo, el 97,8% de
los usuarios utilizaron sus dispositivos moéviles para conectarse a las redes

sociales (Kemp, 2020).

Después de llevar a cabo un exhaustivo analisis de la informacion recopilada,
se ha logrado determinar el siguiente problema general de investigacion ¢ De
gué manera el uso de un videojuego influye en el uso de las redes sociales en

los adolescentes del distrito de Casa Grande en el afio 2023?

En el distrito de Casa Grande, asi como en otros lugares o ciudades del mundo,
existen adolescentes que hacen uso excesivo de plataformas de las redes
sociales, esto generd que omitieran muchas actividades o rutinas diarias, como
son las actividades personales, sociales o fisicas, es por ello que se propuso a
crear un videojuego para fomentar el uso adecuado de las redes sociales en los

adolescentes del distrito.



A raiz de lo mencionado anteriormente se planted el siguiente objetivo general
gue es fomentar el uso adecuado de las redes sociales a través de un
videojuego en los adolescentes del distrito de Casa Grande en el afio 2023,
basandose en el objetivo general, se han identificado los objetivos especificos
siguientes para guiar y enfocar la investigacion: aumentar el nivel de interaccion
social, aumentar el nivel de conocimiento sobre seguridad en linea, disminuir el

nivel de ciberacoso y disminuir el nivel de estrés.

Entre las diversas justificaciones para el desarrollo del videojuego orientado a
la fomentacion del uso de redes sociales en los adolescentes del distrito de
Casa Grande en el afio 2023 se encuentran las siguientes, la justificacion
tecnolégica, se propone la creacién de un videojuego accesible y centrado en
fomentar el uso adecuado de las redes sociales de manera responsable, la
justificacion social, el videojuego responde a la fomentacion que tienen las redes
sociales en los adolescentes en el distrito de Casa Grande, en la justificacion
econOmica, se destaca que la implementacién de este videojuego no requirid
costos elevados, debido a que no se necesitd hardware especifico para su
ejecucion, por ultimo, la justificacion operativa, se subraya que el videojuego
contd con interfaces intuitivas y de facil uso, permitiendo a los usuarios
manejarlo y comprenderlo sin dificultad. Respecto a la hipétesis de la
investigacion, se plante6: si se usa un videojuego, entonces fomentd
significativamente el uso adecuado de las redes sociales en los adolescentes

del distrito de Casa Grande en el afio 2023.



MARCO TEORICO

Para los antecedentes internacionales y nacionales que se recopilaron
exhaustivamente con el fin de llevar a cabo esta investigacion, se hizo uso de
datos procedentes de fuentes reconocidas, fidedignas y altamente confiables,
entre las destacadas fuentes consultadas se encuentran: EBSCO Host, una
plataforma reconocida mundialmente por su vasta colecciébn de articulos
académicos; Science Direct, una fuente de referencia ampliamente reconocida
por su enfoque cientifico de primer nivel; Scielo, una base de datos respetada
gue alberga una amplia gama de revistas cientificas de acceso abierto; y PRIMO
Discovery, una herramienta de descubrimiento invaluable para acceder a

recursos académicos de calidad y relevancia incuestionables.

En primera instancia se tuvo el articulo de Establés et al. (2019) titulado
“Jugadores, escritores e influencers en redes sociales: procesos de
profesionalizacién entre adolescentes” donde tuvo como objetivo reconocer y
analizar las habilidades estratégicas y comunicativas de aprendizaje informal
gue los jévenes desarrollan en sus experiencias con los medios de
comunicacioén, la metodologia utilizada fue el enfoque que se llevé a cabo en la
investigacion, se realizO desde un punto de vista mixto con métodos
cuantitativos y cualitativos. Esta investigacion integré andlisis de datos y
técnicas de recolecciéon de corte etnogréfico, textual y estadistico, su poblacion
fue de cinco comunidades autbnomas espafiolas teniendo una muestra de 237
adolescentes, las edades relacionadas entre los 12 y 16 afios. Tuvieron como
resultados la identificacion de tres areas principales de profesionalizacién entre
las practicas mediaticas de los jévenes en la muestra: escritura creativa,
videojuegos, redes sociales y lectura, ademas, en el proceso analitico cualitativo
de la investigacion, que se descubrieron un par de aspectos primordiales, que
inicialmente no estaban planteados en las preguntas de investigacion; el primero
trata sobre el consumo y la produccion adolescentes con relacion a su género,
continuando al uso de medios como YouTube con intenciones de crear
contenido audiovisual en tres areas de especializacion adolescente, se encontré
que el 72,22% de los adolescentes varones jugaban videojuegos mas que las

chicas (27,78%), por otro lado, un 93,33% de las chicas usé la aplicacion



WattPad para leer mientras que solo un 6,66% de los hombres la utilizé y por
altimo, el 62,5% de las chicas utilizo las redes sociales mas que los hombres
(37,5%). Este articulo concluy6 que, en el transcurso de su andlisis, varios
jovenes espafioles estan conscientes de las oportunidades nuevas creadas por
la aparicion de nuevas industrias culturales digitales, sin embargo, muy pocos
adolescentes tienen las habilidades necesarias para construir una carrera
exitosa en los videojuegos, las redes sociales como prescriptores de contenidos
o la creatividad de escritura. Este articulo sirvié de ayuda para observar cémo
los adolescentes pueden hacer un buen uso de las redes sociales para el
trabajo, asi como también se tuvo en cuenta que pocos adolescentes no tienen

la habilidad suficiente para llevar a cabo un trabajo utilizado una red social.

Por consiguiente, Fuster-Guillén et al. (2020) en su articulo titulado “Uso de
redes sociales en el desarrollo de estrategias de lectura critica hipertextual en
estudiantes universitarios”, el propoésito de este estudio fue explorar la conexion
entre el uso de redes sociales y las técnicas de lectura critica hipertextual en los
estudiantes jovenes de la Universidad Nacional Federico Villareal en Peru, se
adopt6 un enfoque de investigacion hipotético deductivo, caracterizado por un
disefio transversal y no experimental. Este enfoque se enmarcé dentro de un
paradigma positivista y descriptivo, con una orientacion cuantitativa. Se tuvo una
poblacion de estudiantes de primer afio de la cierta Universidad mencionada
donde la muestra estuvo conformada por 150 estudiantes universitarios, el
instrumento utilizado fue de cuestionarios sobre las estrategias de lectura
hipertextual y la utilizacion de las redes sociales donde estos instrumentos
llevaron validacion de expertos, con credibilidad adquirida por Alpha de
Cronbach que estuvo marcado con 0,801 y 0.918. Los resultados obtenidos en
este articulo fue que el porcentaje del 77,3 de estudiantes relatan que se
conectan todos los dias a la red social Facebook mientras que un 53,3 se
conecta solo 2y 3 horas en su dia, en relacion a otra red social Instagram, donde
el porcentaje del 40,7 afirm6 no haber utilizado esta red social, mientras que el
44.7% indicé que se conectan todo el dia. El 50.7% utilizo esta red social en un
tiempo menos de dos horas. Y con respecto a la red social Twitter, el porcentaje

del 92,7 afirmaron que nunca usaron esta red social. El uso de las redes sociales



posibilita el manejo de estrategias de lectura hipertexto-criticas; también
desarrolla los elementos de validacion del pensamiento y el razonamiento
critico. En este articulo se concluyé que los jovenes estudiantes nuevos a
menudo se contactan con las redes sociales como otras herramientas del mismo
caracter (hipertextual). En todo su proceso de formacion van generando
diferentes opciones de procesar y leer su informacion con el fin de entender lo
gue se logré transmitir y asi puedan hacer uso diferente de su informacion, los
estudiantes viven en una cultura digital donde ellos mismos comparten
informacion, interactian en un entorno literario, donde la conexion ya esta
habilitada y facilitaria acceder a una inmensa red de informacién de formatos
hipertextuales. Este articulo fue de ayuda para analizar si los estudiantes
universitarios utilizaron las redes sociales como herramientas para leer su
propia informacion, facilitando utilizar informacion con formatos hipertextuales

gracias a la amplia red que hay.

Continuando con el articulo de Barrios et al. (2021) titulado como “Relacion
entre el uso adictivo de las redes sociales y los videojuegos y sintomas de
trastornos psiquiatricos en los estudiantes del programa de medicina de la
universidad simon bolivar” donde se tuvo como objetivo el establecer
agrupacion entre la adiccion que se tiene a redes sociales, sintomas de
enfermedad mental y en videojuegos. La poblacion fueron estudiantes de
medicina de la Universidad Simon Bolivar, con una muestra de estudiantes del
1° al 6° semestre de la misma carrera en septiembre-octubre del 2019. Los tipos
de investigacion utilizados son la investigacion cuantitativa y el analisis
estadistico. Como resultado, el porcentaje del 30,9 de los encuestados
respondié que utiliza a menudo las redes sociales, el porcentaje del 29,1
respondié muy a menudo, el porcentaje de las 17,3 raras veces, el 15.5 del
porcentaje respondié que a veces Yy finalmente el porcentaje del 7,3 de las
personas hace utilizacion muy raramente. El 31,8% obtuvieron la utilizacion de
redes sociales a menudo, el 21,8% a veces y por ultimo el 20% muy a menudo.
Siguiendo al 21,1% que nunca tuvo la dificultad para completar los dltimos
puntos una vez terminada la parte dificil. por consiguiente, el 32,1% mencioné
que rara vez era dificultoso, continuando con el 28,4% a veces, el 12,8% de los

encuestados menciono a menudo y el 5,5% de los encuestados respondieron



"a menudo" mostraron esta dificultad. Este articulo concluyd sobre qué tan
importante es realizar un temprano diagnostico en jovenes estudiantes, la
necesidad de proporcionar mas informacion a los jévenes estudiantes mediante
el despacho de comodidad universitario de los peligros que influyen no
exactamente infiere a la dependencia de las redes sociales, sino que, de la
misma manera a la privacidad y seguridad de ellos mismos, y la capacidad
limitada del uso de las redes sociales. Este articulo proporcioné ayuda en base
una encuesta de como los estudiantes utilizaron las redes sociales en relacion
con su rutina diaria, ya sea social, educativo o de entretenimiento, ademas que

se evalug el indicador de nivel de depresion generalizandolo en la salud mental.

Ademas, en el articulo de Bravo (2022) titulado "Adiccién a las redes sociales,
procrastinacion académica y cansancio emocional en estudiantes de una
universidad privada Peruana" el objetivo de este estudio fue establecer si hay
una correlaciéon entre el uso extensivo de las redes sociales, la procrastinacion
de actividades académicas y la fatiga emocional, tuvo como método el enfoque
cuantitativo tipo correlacional, transversal con recogida de datos, utilizando la
escala de Procrastinacion, la escala de cansancio emocional y el cuestionario
con escala de Likert. Su poblacion fue de 177 jovenes estudiantes de una
universidad privada peruana. Como primeros resultados se tuvo un mayor nivel
en el uso de redes sociales, teniendo un alto nivel de postergacion de tareas
académicas (r = 0.142, p = 0.260), también se observo la correlacion entre el
uso de redes sociales y el cansancio emocional teniendo una correlacién fuerte
y positiva (r = 0.412, p = 0.001), también se evidencid la existencia significativa
y positiva entre el cansancio emocional y la postergacion de tareas (r = .262, p
=.026), por ultimo, este articulo concluy6 que realmente existié correlacion entre
el objetivo, resultando de manera normal y altamente significativas. Este articulo
fue muy util con los resultados obtenidos, se puede ver una mayor postergacion
de tareas con respecto al uso de redes sociales dependiendo de ello, se genera
un cansancio emocional en los estudiantes, ademas, que se vio el uso del

indicador de nivel de estrés aplicado a la investigacion.



Por otro lado, para el autor Vilca et al. (2022) en su articulo titulado “Redes
sociales y su relacion con el nivel de rendimiento académico en estudiantes
universitarios de educacion de la Region Andina del Peru”, el propdsito de este
analisis fue comprender el uso de las redes sociales y su relacién con el
rendimiento académico de estudiantes universitarios en la regién andina de
Peru. De acuerdo con la metodologia aplicada en el articulo, se llevé a cabo una
investigacién cuantitativa de tipo descriptivo-correlacional. La poblacion se
conformé por 325 adolescentes universitarios, de los que solo se tomaron en
cuenta a 71 por la muestra, el instrumento utilizado fue una encuesta como
técnica y analisis en la escala de Likert. Como primeros resultados, se
obtuvieron que dado la muestra de 71 estudiantes la mayoria eran mujeres, con
un porcentaje del 74,65% mayor que los hombres (25,35%), siguiendo los
resultados, de todos los encuestados, el 43,70% utilizaron siempre las redes
sociales, siguiendo al 31% que solo usa regularmente, el 19,70% que lo utiliza
a veces y por ultimo el 5,6% no lo ha utilizado nunca, cuando se les pregunto si
las redes sociales la usaban con fines educativos, el favoritismo disminuyo,
teniendo un 23,9% haciéndolo siempre y un 43,7% usandolo regularmente,
adicionalmente, se observo en los resultados con respecto al predominio de uso
de redes sociales con el rendimiento académico, se obtuvo que el 12,7% lo hace
siempre; el 36,6 casualmente y el 32,4% de vez en cuando, por ultimo, se
concluy6 que efectivamente si hay relacion entre el rendimiento académico con
el uso de las redes sociales, tomando de forma negativa de relacion regular, se
utilizaron mayormente las redes sociales sin fines académicos, teniendo una
disminucién de nivel; el articulo hizo motivacion con respecto a los resultados
para que se pueda aprovechar el uso de las redes sociales con fines
académicos. Este articulo sirvio de ayuda para justificar el uso de las redes
sociales educativamente entre los adolescentes y ayudar a motivarlos a utilizar

de manera correcta con respecto a fines educativos.

Continuando con el articulo de Castillo y Guerrero (2022) titulado “Las redes
sociales como recursos de gestion docente en Educacion Superior. Caso:
Carrera de Disefio Gréfico, ITSCO.” donde se tuvo como objetivo mejorar el
rendimiento académico en estudiantes con respecto al uso de las redes sociales

en contribucién a la innovacién y desarrollo curricular, se tuvo un método



cuantitativo, en cuanto poblacion de estudiantes de la asignatura de Disefio
Corporativo, se realizaron dos actividades, el primer grupo se conformd por
grupos de cuatro estudiantes, mientras que el otro se conformé por un grupo de
Facebook. Como principales resultados, se observé que el grupo conectado en
la red social mencionada, tuvo como 33% de porcentaje sobresaliente, un 53,8%
notable, 8.8% aceptable y por ultimo el 4% de suspenso con respecto al primer
grupo, este articulo concluy6 que al utilizar una red social aporté una mejora en
el rendimiento de estudiantes, se tuvo un mejor uso de tecnologias, medios de
actividades que impulsaron el aprendizaje debido al trabajo grupal. Este articulo
sirvié para entender como el uso de las redes sociales mejoran el rendimiento
académico en estudiantes adolescentes o universitarios, obteniendo una mejor

comprension debido al uso de estos.

Por consiguiente el articulo realizado por Sanandrés (2023), titulada “Aplicacion
del Andlisis de Redes Sociales para el estudio de las redes de comunicacion en
linea: evidencia empirica de Twitter” que tuvo como objetivo, la identificacion
estructurada de caracteristicas de las redes comunicativas virtuales o en linea,
donde se hizo una observacién de analisis a un corpus dado por 46 301 tweets,
que fueron hechas entre los afios 2009 al 2015 acerca de la crisis en una
Universidad Colombiana, lograndose identificar con un tweet caracteristico,
quienes estuvieron conformados por 3124 usuarios que se mantuvieron
conectados, continuando con el tipo de investigacibn usado en esta
investigacion, fue cuantitativo debido a que se utilizo el ARS se basé en métodos
de mineria de datos para recopilar y procesar los mensajes que se publicaron
en Twitter, los instrumentos utilizados fueron el diametro, tamafio de red,
reciprocidad, centralidad de intermediacion y de grado. Los primeros resultados
revelaron un crecimiento discontinuo, teniendo de 7 usuarios en el afio 2009
hasta 813 usuarios en el 2015, en 2011 se observé un crecimiento del 29.6%
de usuarios en twitter, en 2013 se observo un 10% de incremento mas de
usuarios en la red social mas que el afio anterior. Como resultado, este aumento
estuvo relacionado con situaciones especificas externas, especialmente en los
afios 2011 y 2013. Durante estos periodos, los medios de comunicacion

resaltaron dos eventos significativos que afectaron a la Universidad Nacional; el



primero fue la movilizacidbn estudiantii en respuesta a la propuesta
gubernamental de modificar la Ley de Educacion Superior; el segundo, las
medidas disciplinarias que la fiscalia general de la Nacion impuso a un docente
de Sociologia de la universidad, acusado de tener conexiones con el grupo
guerrillero FARC, por lo tanto, el articulo concluye que las redes que surgen
como comunicacion para la red social de Twitter estan caracterizadas por un
desarrollo discontinuo, vulnerabilidad de vinculos, usuarios mas conectados, la
falta de reciprocidad en mensajes intercambiables y el limite de control de la
informacion. Este articulo aportd evidencias sobre como los usuarios utilizaban

la red social de Twitter con un hashtag.

Ademas, en el articulo de Jaucha y Huaytan (2023) titulado “Rendimiento
académico y uso de redes sociales en estudiantes de pregrado de ingenieria en
una universidad peruana” donde tuvo como objetivo fue el determinar la
conexion que existe entre el uso de las redes sociales y el rendimiento
académico. El método de investigacion que se utilizo fue descriptivo, teniendo
como tipo de investigacion el andlisis de informacion, con nivel de investigacion
descriptivo correlacional teniendo un disefio de investigacion descriptivo. La
poblacion fue de 1316 estudiantes de pregrado del primer al cuarto semestre
académico de una Universidad Peruana. La muestra fue determinada para
poblaciones limitadas, el estudio fue probabilistico, de tipo muestreo
intencionado, conformada por 298 estudiantes. Como métodos de recoleccion
de datos se utilizaron métodos de recoleccion documental y la informacion
brindada fue virtual, obtenida de los sistemas de la Red Académica de la UPLA
y de las aplicaciones y archivos de registro Digitox, asimismo el instrumento de
medicion fue el uso de las redes sociales, dando como resultado del célculo
0.989, teniendo consistencia interna de la prueba total, asi como una excelente
confiabilidad, como resultado, el porcentaje de estudiantes del 49.3% del primer
a quinto ciclo obtuvo un menor rendimiento académico, asimismo, un 57% dio
un uso mediano de las redes sociales, los resultados lograron determinar que
X2 = 11.113; por lo tanto, se decidi0 estadisticamente la aceptacion de la
hipétesis alternativa, por consiguiente, este articulo concluyé en su
investigacidén que si existe una relacién significativa y directa entre la utilizacién

de plataformas de redes sociales y el rendimiento académico entre los

10



estudiantes de la Universidad Peruana, también se concluy6 que los estudiantes
de pregrado, con bajo rendimiento académico no tienen una alta relacion con el
uso de juegos en internet en los estudiantes de pregrado, donde los estudiantes
no pueden conectarse simultAneamente tanto en las redes sociales como en los
videojuegos.

Este articulo fue util para observar a los estudiantes adolescentes que le dan un
mal uso a las redes sociales y videojuegos, obteniendo un bajo porcentaje de

rendimiento académico

Por ultimo, en el articulo de Suarez y Forero (2023) titulado como "Uso de las
redes sociales como herramienta de gestion administrativa en el sector
empresarial” donde tuvo como objetivo analizar el uso de las redes sociales
como herramienta de gestién administrativa en un entorno empresarial; se utilizé
el método descriptivo, cuantitativo, empirico, como instrumento se realizé una
encuesta. Su poblacion fue de 197 del apoyo administrativo y personal directivo,
también se tomé en cuenta a 93 empresas en plena operacion. Los primeros
resultados mostraron que el 69& de las empresas son de servicios, el 28% son
comerciales, el 3% industriales; el 31% desarroll6 un comercio mayorista, el
22% al bienestar social y humano; con respecto al tamafio, un 34% eran
grandes, el 20% eran medianas, el 13% pequefias y por ultimo un 33%
microempresas, entre los resultados también se observé que el personal utilizé
mayormente la red social de WhatsApp (99%), el 49% al Facebook; con
respecto al trabajo y el uso de redes sociales, el 70% del personal hace un
trabajo de manera eficaz y sencilla, el 62% por interaccion y el nivel de alcance,
el 27% por la popularidad y aumento de su uso y el 18% generaron confianza,
cercania y credibilidad; por otro lado, el personal (94%) usaron como medio de
comunicacién a las redes sociales, el 56% como algo productivo laboralmente,
el 38% como entorno laboral y el 20% como entretenimiento. Se concluy6 que
el uso de redes sociales representd y aportaron un desarrollo elemental para
Sus operaciones, tanto que se han hecho algo necesario para las mismas; han
hecho de estos una importante estrategia para la gestion y empresas. Este

articulo menciona como las redes sociales se pueden utilizar de manera
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adecuada como herramienta de gestibn administrativa en ambitos

empresariales, con el fin de hacer un buen uso y mejorar su entorno.

En este punto se definieron las variables, dependiente (uso adecuado de las
redes sociales) e independiente (videojuego) que en primera instancia, se tuvo
el libro de Rovira-Collado (2015) titulado “Redes sociales de lectura: del libro
de caras a la LIJ 2.0” demostro las diversas posibilidades que ofrece el servicio
de redes sociales, que son un espacio de lectura y conversacién donde, con las
adecuadas dindmicas se puede operar la comprension lectora desde muy
distintos puntos de vista. El concepto de las redes sociales también se puede
incluir que tienen caracteristicas propias, definidas primordialmente mediante la
plataforma mas destacadas, son vinculos personales y no son necesariamente
digitales, al utilizar sitios o servicios se refiere a los diferentes programas que

permiten establecer vinculos con otros usuarios o perfiles a través de internet.

Por consiguiente definicion, en el libro de Pérez (2015) titulado “#Podemos. La
influencia del uso de las redes sociales en la politica espafiola” definié como se
llevd a cabo el uso adecuado de las redes sociales, tanto como Twitter,
Facebook, asi como de la web, habitaron en las conversaciones diarias de las
personas, En la era de internet la forma de comunicacion entre las personas
cambié drasticamente, relacionando de un diferente modo con los demas, asi
como el acceder a la informacién mediante nuevos dispositivos y nuevas

plataformas.

En tanto a la variable independiente (videojuegos) se tuvo el libro de Cuadrado
y Planells de la Maza (2020) titulado “Ficcion y videojuegos: teoria y practica de
la ludo narracién” que defini6 como los videojuegos representan ficciones y el
poder interactuar con ellas, tanto los personajes y en los mundos de ficcion, su
libro se acerca a un videojuego contemporaneo desde una vision narratolégica
y bajo una perspectiva tedrico-practico, abordando el estudio de los mundos de
ficcion de videojuegos, ademas, ofrecen una amplia variedad de géneros y
mecanicas, desde juegos de accion y aventura hasta simuladores y

rompecabezas, permitiendo a los jugadores sumergirse en mundos digitales,
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enfrentar desafios y resolver problemas mientras avanzan en la narrativa o

alcanzan objetivos especificos.

Ademas, los autores Gil-Juarez y Val-llovera (2009) con respecto a los
videojuegos en su libro titulado “Género, TIC y videojuegos” que defini6 como
los videojuegos suelen mostrar una perspectiva unidireccional con respecto a la
transmision de valores, son formas interactivas de entretenimiento digital que
involucran a los jugadores en la participacidon activa de diferentes experiencias
virtuales., utilizando la tecnologia de los dispositivos electrénicos, los
videojuegos ofrecen una amplia gama de géneros y desafios, desde juegos de
accion y aventura hasta rompecabezas y simuladores, asimismo, los jugadores
asumen roles virtuales, exploran mundos ficticios, compiten con otros jugadores
y resuelven problemas mediante la interaccion con la pantalla y los controles del
juego, por lo tanto, los videojuegos combinan elementos visuales, auditivos y
narrativos para sumergir a los jugadores en experiencias inmersivas y

emocionantes.

Siguiendo con los indicadores, como primer indicador se tuvo el nivel de
interaccion social que se tomé de referencia al articulo realizado por (Drussell,
2018) donde se hizo uso de una encuesta transversal para su evaluacién donde
gue midié las actitudes y comportamientos de los encuestados sobre las redes
sociales, mensajeria de texto de una red social y el uso de cierta aplicacion movil
de red social, especificamente el impacto en las habilidades de comunicacién y
resolucién de conflictos, se observé que las personas consideraron mejor
interactuar personalmente con otra persona, sin embargo, también se observé
que las mismas participaron en actividades diarias en redes sociales, como
enviar mensaje de textos en diferentes plataformas, con el fin de comunicarse y

resolver conflictos de su vida cotidiana.

Como segundo indicador se tuvo el nivel de conocimiento sobre seguridad en
linea que se tom6 como referencia al articulo elaborado por Jaya (2018) donde
utilizaron la técnica de la encuesta y el instrumento ficha de observacion para

evaluar a 122 estudiantes, se observo que la mayoria de estos estudiantes,
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siendo especificos un 90% conocian sobre la seguridad en linea a través de las
diferentes plataformas que son las redes sociales, que entre ellos estan: la
fiabilidad y confiabilidad de informacion, acceso a datos inapropiados,
peligrosos o vulgares, juicios legales con autoridades cibernéticas mediante

comentarios racistas, ofensivos, sexistas, .

Como tercer indicador se tuvo el nivel de ciberacoso que se tomd como
referencia al articulo hecho por Ortega et al. (2016) donde utilizaron encuesta
para llevar a cabo los resultados, un cuestionario hacia 397 estudiantes
universitarios, con el fin de medir la relacidon que existe entre el ciberacoso, las
redes sociales y el rendimiento académico, se utilizé la escala de Likert de cinco
valores para llevar a cabo la realizacion de la encuesta, se observd como
resultados, que hubo un fuerte vinculo entre el ciberacoso con el rendimiento
académico, relacionandose por medio de plataformas de redes sociales, siendo
principalmente por amenazas que recibieron por mensajerias de internet, como
foros o publicaciones, fotos o videos retocadas comprometedoras, adjuntado

con groserias y recibimiento de insultos por mensajes.

Como cuarto indicador se tuvo el nivel de estrés que se tomé como referencia
al articulo elaborado por Shimoga et al. (2019) donde se utilizé una encuesta
transversal anual para recolectar datos a estudiantes estadounidenses de 8,10
y 12 grado siendo 43 994 los encuestados, los comportamientos . de salud
examinados fueron la frecuencia de actividad fisica vigorosa y la frecuencia de
dormir 7 horas (nunca/rara vez, a veces y todos los dias/casi todos los dias). Se
midié la continuacién de uso de las redes sociales utilizando una escala similar
a Likert (nunca, algunas veces al afo, 1-2 veces al mes, una vez a la semana o
todos los dias) Las regresiones logisticas ordenadas generalizadas
multivariables examinaron la asociacién del uso de las redes sociales con

diferentes niveles de actividad fisica y sueno.
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En tanto a la metodologia utilizada para esta investigacion, se usé la
metodologia SUM para el desarrollo del videojuego, recolectando la informacion
de una péagina web, SUM (2008) da como objetivo principal de esta metodologia
es crear juegos de alta calidad de forma puntual y rentable, al tiempo que se
mejora continuamente el proceso de desarrollo para aumentar su eficacia y
eficiencia, la meta es lograr resultados predecibles, gestionar eficientemente los
recursos y riesgos de la investigacion, y mejorar la productividad del equipo de
desarrollo. El proceso de desarrollo se divide en cinco fases: concepto,
planificacién, elaboracion, beta y cierre, estas fases son iterativas e
incrementales, avanzando de manera progresiva. Ademas, se incluye una etapa
de gestion de riesgos que abarca todas las etapas del ciclo de vida de la
investigaciéon, ademas, las etapas de: concepto, planificacion y cierre se llevan
a cabo en una Unica iteracién, mientras que las etapas de elaboracién y beta
pueden requerir multiples iteraciones segun sea necesario. Es importante tener

en cuenta que estas etapas se realizan en secuencia. (Ver Figura 2)
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En primera instancia, se tiene la fase concepto quien busca definir el concepto
del videojuego, considerando diversos aspectos como lo son, el juego, técnicos,
de negocio; se analizan el publico objetivo al que se dirige, el modelo de negocio
gue se pretende implementar, las principales caracteristicas del videojuego, el
gameplay, asi como los personajes y la historia que se desarrollaran en el juego,
por lo tanto, en la tarea de definir los aspectos del juego, los pasos a seguir
incluyen: proponer ideas, donde todos los miembros del equipo discuten y
presentan ideas para establecer la vision y caracteristicas principales; definir la
vision del juego, describiendo de manera breve la experiencia deseada y
respondiendo preguntas sobre los objetivos, retos y lugar del juego; identificar
el género del juego y compararlo con otros titulos similares; especificar las
acciones que el jugador realizard en el juego, incluyendo ejemplos para ilustrar
la experiencia; listar y explicar las principales caracteristicas del juego, desde
avances técnicos hasta estilos artisticos; detallar la historia, ambientacion y
personajes principales del juego; y realizar pruebas de concepto para refinar el
concepto del juego y minimizar riesgos; en cuanto a la tarea de definir los
aspectos técnicos, los pasos a seguir implican: determinar las plataformas en
las que el juego estara disponible, lo cual afectara el desarrollo y optimizacion
del juego; seleccionar las tecnologias y herramientas adecuadas para el
desarrollo, incluyendo el motor de juego, lenguaje de programacion vy
bibliotecas; y evaluar diferentes opciones tecnolégicas mediante prototipos para
tomar decisiones informadas y estimar los recursos necesarios; en la tarea de
definir los aspectos del negocio, los pasos a seguir son: establecer los modelos
de negocio que se utilizaran, como la venta del juego, compras dentro del juego
0 suscripciones; y definir el publico objetivo al que se dirigird el juego,
identificando el grupo demografico y explicando por qué el juego resultaria

interesante para ellos.

La segunda fase es la fase de planificacion, esta fase tiene como objetivo
planificar las etapas restantes del proyecto y especificar las caracteristicas del
videojuego, consta de dos actividades: planificacion administrativa y
especificacion del videojuego. La planificacion administrativa comprende cuatro

tareas: definir los objetivos del proyecto, el equipo de desarrollo, el cronograma
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y el presupuesto, estas tareas pueden llevarse a cabo de forma paralela, aunque
es importante ajustarlas segun la situacion inicial de planificacion y los
requerimientos establecidos; en la tarea de definir los objetivos del proyecto, se
realizan dos pasos:. primero, se definen los objetivos fundamentales que
proporcionan una vision clara y establecen las prioridades adecuadas,
adicionalmente, se definen los criterios de evaluacién, que establecen un marco
objetivo para medir el éxito del proyecto; en la tarea de definir el equipo de
desarrollo, se llevan a cabo tres pasos: identificar las necesidades especificas
de conocimientos y especialistas requeridos, definir el equipo de desarrollo en
base a las habilidades y competencias necesarias, y determinar si es necesario
contratar contratistas externos especializados; en la tarea de definir el
cronograma, se establece una guia para la ejecucion del proyecto, dividiéndolo
en etapas y definiendo hitos claves, quien incluye definir el cronograma de
elaboracion, el cronograma de beta, el cierre del proyecto y los hitos especificos
gue se deben alcanzar; en la tarea de definir el presupuesto, se estima el costo
total del proyecto, considerando los recursos econémicos necesarios, como
salarios, hardware, software, contratistas externos, propiedad intelectual,
marketing y costos fijos; la actividad de especificacion del videojuego tiene como
objetivo describir, estimar y priorizar las caracteristicas funcionales y no
funcionales del juego. Consta de tres tareas secuenciales: especificar
caracteristicas, estimar caracteristicas y priorizar caracteristicas; en la tarea de
especificar caracteristicas, se definen y detallan las caracteristicas del juego,
tanto funcionales como no funcionales, ademas, se establecen criterios de
evaluacion para verificar su correccion y completitud; en la tarea de estimar
caracteristicas, se realiza una estimacion del tiempo necesario para
implementar cada caracteristica, considerando el esfuerzo y la duracién
requerida. Esto permite una planificacion y programacién adecuada de las
actividades del proyecto. En la tarea de priorizar caracteristicas, se establece el
orden de desarrollo de las caracteristicas con el fin de maximizar su valor. Esto
se basa en la importancia relativa de cada caracteristica y los requisitos del

proyecto, optimizando asi el valor entregado en cada etapa del proceso.
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La tercera fase es la elaboracién, cuyo principal objetivo es llevar a cabo la
implementacion del videojuego de forma iterativa e incremental, obteniendo una
version ejecutable al final de cada iteracién. Mediante este enfoque de trabajo,
se facilita la evaluacion del progreso del proyecto, detectar posibles
desviaciones y tomar decisiones para cumplir con los plazos establecidos,
ademas, a medida que se acumula experiencia a lo largo de las iteraciones, se
mejoran los procesos y se aumenta la productividad. Esta fase consta de cuatro
actividades: planificacion de la iteracion, desarrollo de caracteristicas,
seguimiento de la iteracién y cierre de la iteracion; la planificacion de la iteracion
implica la elaboracion de un plan que incluye los objetivos especificos, las
métricas de seguimiento y las caracteristicas que se implementaran, esta
actividad se compone de dos tareas secuenciales: definir objetivos y métricas,
y seleccionar y refinar caracteristicas; en la tarea de definir objetivos y métricas,
se establecen los logros que se buscan alcanzar al finalizar la iteracion, los
cuales serviran como criterio de evaluacion de su éxito, ademas, se definen las
métricas que se utilizaran para medir el progreso del proyecto y determinar los
valores esperados; en la tarea de seleccionar y refinar caracteristicas, se eligen
las caracteristicas a implementar considerando su prioridad y los objetivos de la
iteracion, es importante asegurarse de que el tiempo estimado para las
caracteristicas seleccionadas no exceda la duraciéon planificada para la
iteracion. La actividad de desarrollo de caracteristicas se centra en la
implementacion de las caracteristicas planificadas, esto se lleva a cabo
mediante la ejecucion de tareas especificas, las cuales son seleccionadas por
los miembros del equipo y ejecutadas de acuerdo con su responsabilidad, cada
tarea se considera completada cuando cumple con los criterios de aceptacion
establecidos, en caso de que se identifiquen errores durante las pruebas, se
crean nuevas tareas para corregirlos; el seguimiento de la iteracion implica el
monitoreo continuo del progreso de acuerdo con los objetivos establecidos, se
evallan las métricas, se registra el estado del proyecto y se detectan problemas
0 desviaciones. Estos problemas se registran y se buscan soluciones, mientras
gue las desviaciones criticas pueden requerir una renegociacion de los
objetivos, esta actividad se lleva a cabo mediante la tarea de monitoreo de la

iteracion, que incluye el manejo de problemas, la determinacion y comunicacion
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del estado del proyecto, y el registro de medidas; el cierre de la iteracion implica
una evaluacion exhaustiva del estado del videojuego y de los acontecimientos
ocurridos durante la iteracion, esto permite actualizar y ajustar el plan de
proyecto de acuerdo con la situacion actual, esta actividad consta de tres tareas:
evaluar el estado del videojuego, evaluar la iteracion y actualizar el plan de
proyecto; en la evaluacion del estado del videojuego se consideran los criterios
de evaluacion establecidos y la opinion del cliente; en la evaluacion de la
iteracién se analiza el grado de cumplimiento de los objetivos y se identifican
problemas y dificultades para buscar soluciones y proponer mejoras al proceso;
finalmente, se actualiza el plan de proyecto teniendo en cuenta los cambios

necesarios en las caracteristicas, el cronograma, el equipo y el presupuesto.

La cuarta fase es la fase Beta, es en donde se realiza la verificacion y correccién
del videojuego, se lleva a cabo un enfoque iterativo donde se evalUan y ajustan
varios elementos del juego, tales como la jugabilidad, el entretenimiento, el
proceso de aprendizaje y la progresion de desafio.; se liberan diferentes
versiones del juego para su verificacion, y se recopilan informes con los errores
y evaluaciones realizadas, estos informes se analizan para determinar los
ajustes necesarios en el videojuego. Esta fase consta de tres actividades:
planificacion de la iteracion, verificacion del videojuego y correccion del
videojuego; en la planificacion de la iteracion, se planifican los aspectos clave
de la iteracion y se distribuye la version beta del juego para su evaluacion. Se
definen los aspectos a evaluar, los evaluadores beta responsables, los medios
de distribucion del juego y el reporte de resultados.

Esta actividad se divide en dos tareas: planificar la iteracion y distribuir la version
beta; en la tarea de planificar la iteracion, se definen los aspectos funcionales y
no funcionales a evaluar, los medios de distribucion de la version beta y como
se reportaran los errores encontrados, ademas se seleccionan los evaluadores
beta responsables de la verificacion; en la tarea de distribuir la version beta, se
establecen los medios de entrega del juego a los evaluadores beta y se
especifican los aspectos clave que deben verificar, el objetivo es garantizar una
distribucion eficiente del juego y obtener resultados claros de la verificacion, la

actividad de verificacion del videojuego se enfoca en evaluar y verificar el juego
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de acuerdo con los aspectos definidos, esta actividad consta de una sola tarea:
verificar el videojuego; en la tarea de verificar el videojuego, se realiza la
evaluacion y verificacibn del juego segun los criterios establecidos, los
evaluadores beta llevan a cabo la verificacion y reportan los resultados al equipo
de desarrollo, incluyendo los errores encontrados. La actividad de correccion del
videojuego tiene como objetivo corregir los errores y realizar ajustes en el juego,
se divide en dos tareas que se realizan simultdneamente: priorizar ajustes y
realizar ajustes; en la tarea de priorizar ajustes, se evallan los resultados de la
verificacion y se determinan los cambios necesarios en el juego, se priorizan los
cambios segun su impacto y relevancia, se establece un orden de prioridad para
los cambios identificados; en la tarea de realizar ajustes, se selecciona un
cambio de la lista de cambios priorizados y se implementa en el juego, se verifica
que el cambio realizado haya solucionado el error correspondiente y no haya

introducido nuevos defectos.

La quinta y ultima fase es la fase de Cierre, el propésito de esta fase es asegurar
gue el cliente tenga acceso a la version final del videojuego y llevar a cabo una
evaluacion exhaustiva del progreso del proyecto, consiste en dos actividades
secuenciales: la liberacion del videojuego y la evaluacion del proyecto; en la
actividad de liberacion del videojuego, se realiza una tarea llamada entrega final,
dependiendo de la plataforma de distribucion del videojuego, se llevan a cabo
diversas actividades para poder comercializar el producto. El entregable final es
la version completa y funcional del videojuego, que incluye todo su contenido,
ademas, puede contener documentacion y otros elementos requeridos por el
cliente, es importante que el producto sea validado por el cliente para considerar
esta tarea como finalizada.

La tarea de entrega final consta de tres pasos; en el paso de definir el
entregable, se determinan los componentes que formaran parte del entregable
final del proyecto; en el paso de realizar el entregable, se realizan las actividades
necesarias para incluir todos los elementos en el entregable final; en el paso de
validar el entregable, el cliente recibe el entregable final, lo evalla y, si cumple
con los requisitos establecidos, se considera como la version final del producto.

La actividad de evaluacion del proyecto se enfoca en analizar los aspectos
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importantes que surgieron durante el desarrollo del proyecto, documentar las
lecciones aprendidas y proponer mejoras al proceso, esta actividad consta de
una tarea llamada evaluacion postmortem; en la tarea de evaluacion
postmortem, se evalla el proyecto teniendo en cuenta las acciones tomadas
durante el desarrollo, la gestibn de riesgos, la retroalimentacion de los
participantes y las evaluaciones realizadas al finalizar cada iteracion de la fase
de elaboracion; esta tarea consta de tres pasos; en el paso de evaluar el
proyecto, se analizan y evallan los eventos ocurridos durante el desarrollo,
identificando los problemas y éxitos logrados, asi como el cumplimiento de los
objetivos establecidos y la precision de las estimaciones realizadas; en el paso
de registrar lecciones aprendidas, se registran las lecciones aprendidas que
puedan resultar Utiles para proyectos futuros, incluyendo buenas practicas,
estrategias efectivas y lecciones extraidas de los desafios enfrentados durante
el proyecto; en el paso de proponer mejoras a la metodologia, se realizan
ajustes y mejoras a la metodologia utilizada, con el objetivo de adaptarla mejor
al equipo y prevenir problemas futuros, estas mejoras pueden abordar aspectos
especificos de la metodologia, incorporar nuevas herramientas o enfoques, y

buscar una mayor eficiencia en el desarrollo del proyecto.

Ademas, en el proceso de entrega existe la etapa de gestion de riesgos, que se
lleva a cabo a lo largo de todo el proyecto con el objetivo de reducir la
probabilidad y el impacto de los problemas que puedan surgir, dado que los
riesgos pueden aparecer en cualquier etapa del proyecto, es necesario realizar
un seguimiento continuo de ellos. Esta fase incluye la actividad de evaluacién
de riesgos; la evaluacion de riesgos es una actividad que se realiza durante todo
el proceso para identificar y monitorear riesgos de manera constante, se
compone de dos tareas que se llevan a cabo simultdneamente: identificar y
monitorear riesgos; en la tarea de identificar riesgos, el equipo se encarga de
identificar y analizar los riesgos del proyecto, actualizando continuamente la lista
de riesgos, se cuenta con el apoyo del productor interno en la toma de
decisiones relacionadas con los riesgos; esta tarea consta de cuatro pasos:
identificar riesgos, donde se identifican y describen los riesgos que pueden

afectar al proyecto; evaluar riesgos, donde se evalua el impacto y la probabilidad
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de ocurrencia de cada riesgo, y se establecen criterios para determinar cuando
un riesgo deja de ser relevante para el proyecto; determinar estrategias de
mitigacion de riesgos, donde se definen las estrategias y acciones para mitigar
los riesgos identificados; y establecer planes de contingencia, donde se
elaboran planes para los riesgos de alto impacto, especificando las acciones a
tomar en caso de que ocurran y como recuperarse de ellos; en la tarea de
monitorear riesgos, se realiza un seguimiento constante de los riesgos
identificados para evaluar su probabilidad de ocurrencia y la efectividad de las
medidas de mitigacion tomadas, en base a esta evaluacién, se pueden llevar a
cabo acciones adicionales para prevenir la aparicion de los riesgos o

implementar los planes de contingencia en caso de que se materialicen

Para los enfoques conceptuales, se tuvo a la fase beta, que segun el autor
Ferndndez (2022) es una version primaria o principal del software y esta
dispuesto a muchos cambios al futuro como, mejorar errores ya sea pequefios
o grandes; normalmente las investigaciones no pasan de esta fase debido a
muchos riesgos expuestos como la calidad, filtraciones o leaks, seguridad y
privacidad; en esta fase también sale a la luz el whitepaper siendo este un
documento de los aspectos claves de la misma investigacion, asi como la venta
de un token siendo el momento en el que la rentabilidad es mayor y el riesgo

muy alto, que van degenerandose al acercarse al final de esta fase.

Por consiguiente a los enfoques, el autor Gutiérrez (2020) menciond que los
videojuegos son una forma de interaccion ludica mediante el uso de diversas
tecnologias y dispositivos como computadoras, consolas de videojuegos,
aplicaciones, plataformas en linea y sitios web, se habilita la posibilidad de
participar en juegos individuales o multjugador de manera simultanea,
asimismo interrelaciona entre el sujeto y el propio juego estableciendo una

experiencia de juego Unica.

Continuando con los enfoques, Cabero-Almenara et al. (2020) hicieron mencion
gue las redes sociales en linea, en contraste con las presenciales, presentan
atributos distintivos como la ausencia de contacto fisico o en persona, y la
desconexion entre la identidad de una persona en el mundo real y su identidad

virtual; su funcién como un medio social para aquellos que tienen problemas
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para mantener interaccion en la vida misma, la capacidad simultanea de
comunicacion entre un mayor porcentaje de personas y la facilidad para aplazar
0 suspender contactos o relaciones. Estas caracteristicas cambiaron el
concepto tradicional de amistad, llegando a utilizarse para personas que apenas

Seé conocen.

Cabe recalcar que, Romero (2021) hace mencion del uso adecuado de las redes
sociales, esto se produce por diferentes situaciones ya sea en ambitos
educativos o en otros lugares si no se tienen un control preferencial, por ello, es
muy importante lograr una educacion a los adolescentes menores que hacen
uso de esta tecnologia con la finalidad de mantener su paz, seguridad y
bienestar, estén bien informados sobre los riesgos de seguridad en linea,

incluyendo la proteccion de la privacidad y la prevencion del fraude.

Ademas, Lidon (2019) menciond que Unity es un motor de juegos popular que
se utiliza para crear videojuegos en 3D para multiples plataformas, siendo Unity
Engine el software que impulsa Unity 3D, lo que permite a los desarrolladores
crear juegos 3D utilizando sus diversas funciones, como simulacién fisica,
iluminacion en tiempo real, animacion y mas. Ademas del desarrollo de juegos,
Unity Engine también se usa en una variedad de campos como la arquitectura,

el cine y el disefio automotriz, entre otros.

Y por ultimo Zhang y Yang (2021) quienes mencionaron que el software
Cinema4D (C4D) fue desarrollado en Alemania por MaxonComputer, esta
dedicado no solamente al modelado, animacion, iluminacién, materiales o
renderizado, sino que también se puede utilizar en efectos especiales de cine 'y
television, publicidad visual, publicidad de productos, comercio electrénico,
disefio industrial, representacion en interiores y exteriores, creacion artistica y
otros campos. C4D, que traducido al espafiol "pelicula 4D" es un software
completo de dibujo 3D avanzado, con sus potentes funciones y efectos visuales

unicos, ha hecho de este software una tendencia rapida en el disefio web.
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lIl. METODOLOGIA
3.1.Tipo y disefio de investigacion
Tipo de investigacion: Aplicada, segun Lozada (2014) tiene como objetivo
la extraccién de conocimiento de aplicacion directa y a plazo medio en la
poblacion o en el sector donde se produce. se basa principalmente en
hallazgos tecnologicos de una simple investigacion, ocupando al proceso

de enlace entre el producto y la teoria.

Disefio de investigacion: Experimental pura, segun Suarez (2017) es aquel
donde el enfoque se centra en la manipulacion de una o mas variables
independientes, de los efectos sobre una o mas variables dependientes
como resultado de una situacion de control, tiene condiciones que son la
manipulacion intencional, la medicién de efecto y el buen control o validez

interna de la situacién experimental

Figural. Disefio de investigacion

RGC

Fuente: Elaborado por el autor

Donde:

R:  Seleccién al azar de los elementos de grupo

G.: Este es el grupo experimental al que serd aplicado la condicidon
experimental (Videojuego)

G.: Este es el grupo de control al que no sera aplicado la condicién

experimental (Videojuego)
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0,: Informacion recopilada a partir de la evaluacion posterior para los
indicadores de la variable dependiente (uso de redes sociales) del grupo
experimental

0,: Informacion recopilada a partir de la evaluacién posterior para los
indicadores de la variable dependiente (uso de redes sociales) del grupo de
control

X: Videojuego (estimulo)

—_: Ausencia de estimulo

La creaciéon de dos grupos, se tienen al primer grupo experimental (G,) el
cual se conforma por un numero representativo de procesos de uso de
redes sociales al azar, por lo cual es empleado y aplicado el videojuego (X)
segun los indicadores: nivel de interaccion social, nivel de conocimiento
sobre seguridad en linea, nivel de ciberacoso y nivel de estrés (Anexo2),
con el fin de conseguir la informacién recopilada a la evaluacién posterior
(0;1); para el segundo grupo que se denomina el grupo control (G.) al cual
no serd empleado el Videojuego (X) para la obtencion de informacién a la
evaluacion posterior (0,), con la expectativa que los valores de (0,) sean

superiores o0 mejores que (0,).

3.2.Variables y operacionalizacion
e Variable independiente: Videojuego

Definicion conceptual: Cuadrado Alvarado y Planells de la Maza
(2020) define como los videojuegos encarnan narrativas ficticias y la
capacidad de interactuar con estos elementos, incluyendo los
personajes y los universos ficticios. Su libro examina un videojuego
contemporaneo a traveés de un enfoque narratologico, integrando una
perspectiva tanto tedrica como practica, y se enfoca en el analisis de
los mundos de ficcién presentes en los videojuegos.

Indicadores: Presencia_Ausencia.

Escala: Nominal

e Variable dependiente: Uso de redes sociales
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Definicion conceptual: Es un entorno de lectura y conversacion
donde, con las compatibles dinamicas se logra realizar el operar el
entendimiento literario en linea desde muy distintos puntos de vista.
El concepto de las redes sociales también se puede incluir que tienen
caracteristicas propias, definidas primordialmente mediante la
plataforma mas destacadas, son vinculos personales y no son
necesariamente digitales, al utilizar sitios o servicios se refiere a los
diferentes programas que permiten establecer vinculos con otros

usuarios o perfiles a través de internet (Rovira-Collado, 2015).

Definicibn operacional: Se midi6 a través de los siguientes
indicadores: nivel de interaccion social, nivel de conocimiento sobre
seguridad en linea, nivel de ciberacoso y nivel de estrés, sus
instrumentos son a través de observacién directa y ficha de

observacion.

Indicadores: nivel de interaccién social, nivel de conocimiento sobre

seguridad en linea, nivel de ciberacoso y nivel de estrés.

Escala: De Razén

3.3. Poblacién, muestra y muestreo
Se considerd para la poblacion todos los adolescentes que usan redes
sociales, por el cual, no es posible dar un determinado numero de
adolescentes para analizar. Para este estudio se sostiene los siguientes
criterios.
Criterios de Inclusion: Se optd por analizar a los adolescentes de Casa
Grande de una institucion privada.
Criterios de Exclusion: Se optd por excluir a los adolescentes que no tienen
dispositivos méviles, computadoras o algun electrénico donde puedan
conectarse a una red social.
Segun Loépez-Roldan y Fachelli (2015) se refiere al grupo total o conjunto
de elementos que pertenecen al entorno de interés analitico sobre el que se

hace referencia al conjunto especifico de unidades del cual se obtiene la
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muestra, y se busca inferir conclusiones del andlisis, ya sean de naturaleza
estadistica, sustantiva o teorica.

La muestra esta conformada por 60 adolescentes de Casa Grande, donde
se hara la separacion de 30 adolescentes para el grupo experimental, y los
otros 30 adolescentes, para el grupo de control, el autor Lopez-Roldan y
Fachelli (2015) menciona que la muestra son un subconjunto de unidades
gue representan a la poblacion, seleccionandose de forma aleatoria e
incorporandose a una observaciéon cientifica con el propésito de obtener
resultados precisos para la poblacion total investigada, considerando los
limites de error y la probabilidad asociada en cada caso.

De tipo probabilistico aleatorio simple, donde Otzen y Manterola (2017)
menciono que esta técnica da por garantizado que los individuos que estan
dentro de la poblacion, todos los individuos tuvieron la misma oportunidad
de ser incluidos en la muestra, lo que implicaba que la probabilidad asignada
a un sujeto "x" era independiente de la probabilidad asignada al resto de los

sujetos que formaban parte de la poblacion.

Como unidad de analisis se tiene: cada adolescente hace uso de las redes

sociales en Casa Grande.

3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun Arias (2020) mencion6 que la recoleccion de datos se refiere a
diversas formas de recoleccion de datos sobre el objeto de estudio gracias
al uso de técnicas e instrumentos, como ejemplos de técnicas se tuvo la
observacion directa, indirecta, la encuesta, entrevistas, analisis de
documentos, monitoreos, entre otros; por consiguiente, en cuanto a los
instrumentos son la bitdcora de trabajo, la ficha de observacién, de registro,
el cuestionario, ficha de entrevista, ficha de registro documental, entre otros,
sosteniendo que son herramientas o recursos usados para recolectar y
almacenar la informacion.

En el desarrollo de esta investigacion, se empled como técnica principal de
recoleccion de datos, la encuesta, quien segun el mismo autor Arias (2020)

esta técnica se utiliza en los entornos sociales, al pasar del tiempo se
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3.5.

expandié en el entorno de investigacion cientifica, se considerd que esta
técnica es una actividad que al menos una persona hizo en su vida como
participante. Para garantizar la eficacia de esta herramienta, se disefio un
cuestionario estructurado como instrumento, que abarcaba de manera
exhaustiva los aspectos clave del tema en estudio, asimismo, se
complemento esta metodologia con la utilizacion de la ficha de observacion,
un instrumento adicional que enriquecié la recoleccion de informacion al
permitir una vision mas detallada y precisa de los acontecimientos y
comportamientos observados.

Con respecto a los indicadores, el motivo de escoger el cuestionario para
los indicadores nivel de interaccion social (Anexo3), nivel de conocimiento
sobre seguridad en linea (Anexo4), nivel de ciberacoso (Anexob5), nivel de
estrés (Anexo6), porque permitird obtener los datos de forma eficiente,
facilitando el analisis y comprension de los resultados que brinda dicho

instrumento.

Procedimientos

Se realizé una conversacion con el director de un colegio del distrito de Casa
Grande, para conocer la problematica relacionada entre los adolescentes
con el uso de las redes sociales. Ademas, se estableci6 el objeto de estudio
(uso adecuado de las redes sociales) y el campo de accion (videojuego) que
se investigaran a lo largo del estudio.

Después de analizar la situacion actual del colegio, se identifico la
necesidad de implementar nuevas estrategias de intervencién para
fomentar el uso de redes sociales en los adolescentes. Se propuso el
desarrollo de un videojuego disefiado especificamente para este proposito,
enfocado en actividades de interaccion social o conocimientos basicos
sobre las redes sociales.

Se llevo a cabo una busqueda exhaustiva de bases tedricas en repositorios
universitarios, bases de datos bibliograficas y articulos cientificos. Estas
bases teoricas se enfocaron en dos areas principales: el uso de redes

sociales en adolescentes y el disefio y desarrollo de videojuegos para la
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fomentar su uso. Esta revision proporcion6 el respaldo te6rico necesario
para fundamentar la investigacion.

Se desarrollé el videojuego utilizando el motor de desarrollo Unity, se
seguird la metodologia SUM basada en fases, que incluye concepto,
planificacién, elaboracion, beta y cierre. Ademas, se utilizara el programa
Cinema 4D para editar y elaborar los disefios necesarios. Se emplearon
tanto assets gratuitos como de pago disponibles en la pagina Unity Asset
Store para enriquecer el videojuego.

La muestra estuvo compuesta por adolescente que usan las redes sociales
en el distrito de Casa Grande, se dividirdan en dos grupos: el grupo
experimental, que utilizé el videojuego como intervencion, y el grupo control,
que no utilizé el videojuego, se seleccionaron al azar 30 participantes para
cada grupo.

Se utilizaron dos instrumentos de recoleccion de datos: cuestionario y ficha
de observacion, el cuestionario se aplicé tanto al grupo experimental como
al grupo control, mientras que, la ficha de observacion se utilizé durante las
sesiones de juego del grupo experimental para registrar las reacciones y
comportamientos de los participantes.

El grupo experimental utilizé el videojuego durante un mes, mientras que el
grupo control no tuvo acceso al videojuego, al finalizar el periodo de
intervencién, se realiz0 una evaluacion utlizando el cuestionario
mencionado anteriormente, el tiempo de aplicacion del cuestionario sera
coordinado con el docente encargado para evaluar en el centro educativo.
Los datos recopilados se tabularon en Excel y se analizaron utilizando
software estadistico como jamovi en su version 2.3.26.

Los datos obtenidos de ambos grupos (experimental y control) se analizaron
utilizando pruebas estadisticas apropiadas, como el test de normalidad
Shapiro-Wilk, la prueba paramétrica t de Student y la prueba no paramétrica
U de Mann-Whitney. Los resultados se tabularon y se interpretaron para
determinar la efectividad del videojuego en fomentar el uso adecuado de las
redes sociales en los adolescentes. Se extraeron conclusiones basadas en
los hallazgos y se discutiran las implicaciones para futuras investigaciones

y practicas clinicas.
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3.6. Método de andlisis de datos

En esta parte de la investigacion se formularon las hipotesis especificas a
cada indicador. Se realizé un andlisis de datos de manera descriptiva e
inferencial, para el cual se seleccione un software mencionado en
procedimientos (Jamovi), después de analizar los datos se examinaron los
datos en dos formas: andlisis descriptivo y analisis diferencial.

Se llevd a cabo un andlisis descriptivo en el que cada indicador fue
cuidadosamente detallado y presentado en forma de tablas y gréaficos, tanto
para el grupo de control como para el grupo experimental, este proceso se
realizd utilizando el software Microsoft Excel, que posteriormente, se
procedio a un analisis inferencial mediante el uso del software Jamovi para
cada indicador, determinando asi su nivel de significancia.

Se plantearon las siguientes hipotesis especificas por cada indicador de
esta investigacion, comenzando por la primera la cual es que en el futuro,
si se utilizé un videojuego, se disminuyd el nivel de estrés en el grupo
experimental en comparacion con la muestra del grupo de control después
de realizar la prueba, por consiguiente, al emplear un videojuego, se
observd una disminucion en el nivel de ciberacoso del grupo experimental
en comparacion con los sujetos del grupo de control , por otra parte, el uso
de un videojuego aumenté el conocimiento sobre seguridad en linea de los
participantes, y por ultimo se tuvo, al emplearse un videojuego, se aumento

significativamente el nivel de interaccion social.
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3.7. Aspectos éticos
En esta investigacion se consideraron los siguientes aspectos éticos de
acuerdo con la Resolucién del Consejo Universitario N.° 0340-2021/UCV
En el articulo 4° se establecen los criterios rigurosos para la realizacion de
investigaciones que involucren seres humanos o0 muestras biolégicas
humanas, los investigadores deben obtener el consentimiento informado de
las personas involucradas, proporcionandoles informacién clara sobre el
propésito, duracion, beneficios y posibles riesgos, se garantiza el respeto a
la dignidad, los derechos y la satisfaccion de los participantes, asi como la
confidencialidad de los datos personales, ademas, se prohibe el uso de
datos o muestras sin autorizacion.
En el articulo 8° se establece la responsabilidad de cualquier persona
involucrada en una investigaciéon para denunciar conductas cientificas
indebidas al Vicerrectorado de Investigacion, asimismo, deben colaborar en
la investigacion de posibles casos de mala conducta cientifica por parte de
los investigadores o instituciones involucradas.
En el articulo 9° se establece que se hara uso del programa de anti plagio
conocido como turnitin el cual identifica de manera instantanea cualquier
contenido copiado en un documento, la Universidad César Vallejo
promueve la originalidad en las investigaciones y prohibe el plagio, que
implica presentar como propio el trabajo, obra o idea de otros, ademas, los
investigadores deben citar correctamente las fuentes de consulta y seguir
los estandares de publicacion internacional.
En el articulo 10° se expresa que se contaran con los derechos de autor
otorgados segun las regulaciones de la Universidad.
En el articulo 12° se afirma que se implementaran las instalaciones
apropiadas para asegurar un desarrollo 6ptimo de las actividades, siguiendo

los protocolos establecidos por la Universidad.
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IV. RESULTADOS

10

11

12

13

14

15

16

17

18

Tabla 1. Resultados de los Indicadores 1y 2.

12: Nivel de

I1: Nivel de Interaccion Conocimiento Sobre

Social Seguridad en Linea
Post- Post- Post- Post-
Prueba de Pruebade Pruebade | Pruebade
GC GE GC GE
MEDIA MEDIA BAJA MEDIA
ALTA ALTA

BAJA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA ALTA ALTA

BAJA MEDIA BAJA MEDIA

ALTA ALTA
BAJA MEDIA MEDIA ALTA
ALTA

MEDIA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA ALTA

MEDIA MEDIA BAJA MEDIA

ALTA ALTA

BAJA MEDIA BAJA MEDIA
ALTA

MEDIA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA

BAJA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA

BAJA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA

BAJA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA ALTA
MEDIA MEDIA MEDIA MEDIA

ALTA ALTA
MEDIA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA ALTA
BAJA MEDIA BAJA MEDIA
ALTA
MEDIA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA ALTA ALTA

BAJA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA ALTA

MEDIA MEDIA MEDIA ALTA

MEDIA MEDIA MEDIA MEDIA
ALTA ALTA
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19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

NO

BAJA

BAJA

BAJA
BAJA

BAJA

BAJA
BAJA

BAJA

MEDIA

BAJA

BAJA

BAJA

MEDIA
ALTA
MEDIA
ALTA

MEDIA

MEDIA
ALTA

MEDIA
ALTA
MEDIA
MEDIA
ALTA

MEDIA
ALTA
MEDIA
ALTA

MEDIA
ALTA

MEDIA
ALTA
MEDIA
ALTA

MEDIA

BAJA

BAJA
MEDIA

MEDIA
ALTA
MEDIA

BAJA

MEDIA

MEDIA

BAJA

MEDIA

BAJA

MEDIA

MEDIA

MEDIA

MEDIA
ALTA

MEDIA

MEDIA
MEDIA

MEDIA
ALTA
MEDIA
ALTA

MEDIA
ALTA

MEDIA

MEDIA
ALTA

Tabla 2. Resultados de los Indicadores 3y 4.

13: Nivel de ciberacoso

Post-
Prueba de
GC

BAJA

MUY
BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

MEDIA

BAJA

Post-
Prueba de
GE

MUY
BAJA

MUY
BAJA

MUY
BAJA
MUY
BAJA
MUY
BAJA

MUY
BAJA

MUY
BAJA

14: Nivel de estrés

Post-
Prueba de
GC

BAJA

BAJA

BAJA

MEDIA

MEDIA

BAJA

MEDIA

Post-
Prueba de
GE

MUY
BAJA

MUY
BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

MUY
BAJA

33



10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

BAJA

MUY
BAJA

BAJA
MUY
BAJA
BAJA
BAJA
MUY
BAJA
BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

MEDIA

BAJA

MUY
BAJA

MUY
BAJA

MUY
BAJA
MUY
BAJA
MUY
BAJA
MUY
BAJA
MUY
BAJA
MUY
BAJA
MUY
BAJA

MUY
BAJA

MUY
BAJA
MUY
BAJA
MUY
BAJA

MUY
BAJA
BAJA

MUY
BAJA
MUY
BAJA
MUY
BAJA

MUY
BAJA
MUY
BAJA

BAJA

BAJA

MEDIA

BAJA

BAJA

MEDIA

MEDIA

MEDIA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

MEDIA

BAJA

MEDIA

BAJA

MEDIA
MEDIA

ALTA
BAJA

MUY
BAJA
BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

MUY
BAJA

BAJA
BAJA
BAJA
BAJA
MUY
BAJA
BAJA

BAJA

BAJA

MUY
BAJA
BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

MUY
BAJA
MUY
BAJA

BAJA

BAJA

BAJA

MUY
BAJA
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30

BAJA

BAJA

BAJA

MUY
BAJA
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V. DISCUSION

Los resultados obtenidos revelaron un aumento significativo en el conocimiento
e interaccion social al emplear un videojuego como herramienta para fomentar
el uso adecuado de las redes sociales, por otro lado, también se disminuyo el
nivel de estrés y ciberacoso. Esto demuestra de manera concluyente que la
incorporacion de un videojuego contribuye positivamente a la fomentacion del
uso adecuado de las redes sociales.

En relacion al objetivo general de fomentar el uso adecuado de las redes
sociales mediante el uso de un videojuego, se concluyé que dicho enfoque
conduce a mejoras efectivas en la fomentacion de las redes sociales, estas
conclusiones se fundamentan en la extensa investigacion llevada a cabo en el
notable incremento de los indicadores establecidos; el resultado fue similar a
Murua y Leticia (2020), los cuales lograron evidenciar la viabilidad del cémo el
uso de un videojuego afecta positivamente a fomentar la el uso adecuado de las
redes sociales educativamente. Rovira-Collado (2015) demostro las diversas
posibilidades que ofrece el servicio de redes sociales, que es un entorno de
lectura y conversacion que, al tener las adecuadas dinamicas se puede operar
la interpretacion de lectura en muy distintos puntos de vista. Las redes sociales
también se pueden incluir que tienen caracteristicas propias, definidas
primordialmente mediante la plataforma mas destacadas, estas consisten en
conexiones personales y no son necesariamente a lo digital, al emplear sitios o
servicios se hace referencia a los diversos sistemas que facilitan la creacién de
enlaces con otros usuarios o perfiles en el &mbito online.

Con respecto al primer indicador que es nivel de interaccion social, se
obtuvieron promedios tanto para el grupo de control y experimental, siendo el
primer grupo un promedio de 2.4 y el segundo grupo un promedio de 3.9,
evidenciando que se aumentd un equivalente a 1.5 puntos, ademas, con el uso
de la formula y en porcentajes, se obtuvo un 48% que pertenece a la escala
MEDIA del nivel de conocimiento sobre seguridad en linea en el grupo de control
y un 78% que pertenece a la escala MEDIA ALTA del mismo nivel en el grupo
experimental, por ende, hay prueba de un aumento del 30%, aumentando de la
escala MEDIA a MEDIA ALTA en el nivel de conocimiento del grupo que uso el

videojuego; comparando con los resultados con la investigacion de Drussell
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(2018) donde se indic6é que el 50% de jévenes y el 36% de adultos mejoraron
su interaccion y comunicacion gracias al uso de las redes sociales, teniendo asi
una influencia positiva en este factor con respecto al aumento de interaccion
social. Perilla 'y Zapata (2009) mencioné que las redes sociales son usadas por
diversos grupos, ya sean sociales, organizacionales o institucionales, son
aguellas que hacen a la medida establecimiento de vinculos o enlaces con otras
personas del mismo entorno o diferentes partes del mundo.

Continuando con el segundo indicador que es el nivel de conocimiento sobre
seguridad en linea, se obtuvieron promedios tanto para el grupo de control y
experimental, siendo el primer grupo de 2.83 y el segundo grupo de 3.53,
evidenciando que se aumentd un equivalente a 0.7 puntos, ademas, con el uso
de la formula, se obtuvo un 56.6% que pertenece a la escala MEDIA del nivel
de conocimiento sobre seguridad en linea en el grupo de control y un 70.6% que
pertenece ala ESCALA MEDIA ALTA del mismo nivel en el grupo experimental,
por ende, hay prueba de un aumento del 14%, aumentando de la escala MEDIA
a MEDIA ALTA en el nivel de conocimiento del grupo que usoé el videojuego;
comparando estos resultados con la investigacién de Jaya (2018) donde se
observé alrededor del 65% de estudiantes de bachillerato experimentaban
niveles moderados conforme al conocimiento general sobre seguridad y
privacidad en linea o internet, destacando el uso adecuado de las redes sociales
en el incremento del conocimiento. Astorga-Aguilar et al. (2019) mencioné cémo
las redes sociales han evolucionado rapidamente, introduciendo nuevas
maneras de comunicacién y variaciones en su uso, es importante destacar la
necesidad de ofrecer consejos que funcionen como una guia para proteger y
educar sobre la interaccion en internet, haciendo posible la creacion de una gran
cantidad de espacios para la interaccion virtual. Esto ha llevado a que
plataformas como Facebook, WhatsApp e Instagram se conviertan en las mas
utilizadas por los jovenes.

Por consiguiente, el tercer indicador que es el nivel de ciberacoso, se obtuvieron
promedios tanto para el grupo de control y experimental, siendo el primer grupo
de 1.93 y el segundo grupo de 1.13, evidenciando que se disminuyé un
equivalente a 0.8 puntos, ademas, con el uso de la formula, se obtuvo un 38.6%

perteneciendo a la escala BAJA del nivel de estrés en el grupo de control y un
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22.6% perteneciente a la escala BAJA del nivel de estrés en el grupo
experimental, por ende, a pesar de que se mantuvo en la misma escala BAJA,
se probd una disminucion del 16% en el nivel de estrés del grupo que uso el
videojuego; comparando los resultados obtenidos con la investigacion de
Ortega et al. (2016) donde se indicé que estudiantes universitarios, siendo el
42% hombres y 58% mujeres tuvieron un rango alto de ciberacoso con respecto
al rendimiento académico, destacd la influencia positiva de factores como el uso
adecuado o un manejo correcto y educativo en las redes sociales para no
afectar su rendimiento. Segun Tudela de Marcos et al. (2017) el ciberacoso se
genera debido a la falta de supervision adulta, mayor tiempo libre y
disponibilidad de dispositivos ya sea modviles u ordenadores, aumentan las
posibilidades de mal uso e irresponsable del Internet o red social, conllevando
que menores de edad puedan cometer acosos o tratar de soportar conductas
del mismo tipo por parte de iguales o “ciberdepredadores”.

Finalmente, el cuarto y ultimo indicador que es el nivel de estrés, se obtuvieron
promedios tanto para el grupo de control y experimental, siendo el primer grupo
de 2.37 y el segundo grupo de 1.67, evidenciando que se disminuy6 un
equivalente a 0.7 puntos, ademas, con el uso de la formula, se obtuvo un 47.4%
al 100% perteneciendo a la escala MEDIA del nivel de estrés en el grupo de
control y un 33.4% perteneciendo a la escala BAJA del nivel de estrés en el
grupo experimental, por ende, hay prueba de un disminucion del 14%,
disminuyendo de la escala MEDIA a BAJA en el nivel de estrés del grupo que
usé el videojuego; comparando estos resultados con la investigacion de
Shimoga et al. (2019) donde el 40% y 49% de estudiantes universitarios
hombres y mujeres respectivamente experimentaron niveles de estrés conforme
al uso de las redes sociales, se destac6 variedad de influencias positivas de
factores, como el uso adecuado y educativo en la disminucion del estrés. Arizala
y Tuco (2022) determind un nuevo termino tecnoestrés como un uso prolongado
de las TIC (tecnologias de informacion y comunicacion) ya sea fuera o dentro
del trabajo, generando ansiedad, temor y estrés ante su uso intensificado y

depender mucho de ella.
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Ademas, se identificaron ciertas restricciones que surgieron a lo largo del
estudio, incluyendo el periodo de tiempo restringido para el desarrollo del
software a causa de problemas técnicos imprevistos en la computadora utilizada
para la programacion y la ausencia de un método efectivo para asegurar la
dedicacion de los estudiantes al uso apropiado del videojuego, de igual manera,
la creacion del software estuvo delimitada por el nivel de conocimiento técnico
del investigador en cuanto a la elaboracion de videojuegos dentro de la
plataforma Unity.

Se concluye gue la implementacion de un videojuego resulté en un avance
significativo en la promocion del uso correcto de las redes sociales entre los
adolescentes de una institucion educativa en Casa Grande. por tanto, se aspira
a que este estudio sirva de guia y contribucién para investigaciones futuras

enfocadas en el fomento del uso adecuado de redes sociales en jovenes.
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VI. CONCLUSIONES

Se determino que existe un incremento significativo en el Nivel de Interaccion
Social en las redes sociales, demostrando asi con porcentajes obtenidos,
con el célculo de la férmula, un 48% que pertenece a la escala MEDIA del
nivel de interaccion social en el grupo de control y un 78% que pertenece a
a la escala MEDIA ALTA del nivel de interaccion social en el grupo
experimental, por ende probd un incremento del 30%, aumentando la escala
de MEDIA a MEDIA ALTA en el nivel de interaccion social en las redes
sociales del grupo que uso el videojuego, demostrando que con la prueba
estadistica no paramétrica U de Mann-Whitney se obtuvo un valor de p de
.001 brindando suficiente evidencia estadistica para aceptar la hipotesis
alterna.

Se determino que existe un aumento significativo en el Nivel de
Conocimiento Sobre Seguridad en Linea en el uso de las redes sociales,
demostrando asi con porcentajes obtenidos, con el calculo de la formula, un
56.6% que pertenece a la escala MEDIA del nivel de conocimiento sobre
seguridad en linea en redes sociales en el grupo de control y un 70.6% que
pertenece a la escala MEDIA ALTA del nivel de conocimiento sobre
seguridad en linea en redes sociales en el grupo experimental, por ende
prob6 un aumento del 14% a escala de MEDIA a MEDIA ALTA en el nivel de
conocimiento sobre seguridad en las redes sociales del grupo que uso el
videojuego, demostrando que con la prueba estadistica no paramétrica U de
Mann-Whitney se obtuvo un valor de p de .001 brindando suficiente
evidencia estadistica para aceptar la hipotesis alterna.

Se determino que existe una disminucion significativa en el Nivel de
Ciberacoso, demostrando asi con porcentajes obtenidos, con el calculo de
la formula, un 38.6% que pertenece a la escala BAJA del nivel de ciberacoso
en el grupo de control y un 22.6% que pertenece a la escala BAJA del mismo
nivel en el grupo experimental, por ende, a pesar de mantenerse en la misma
escala BAJA, hay una disminucién del 16% en el nivel de ciberacoso del
grupo que uso el videojuego, demostrando que con la prueba estadistica no
paramétrica U de Mann-Whitney se obtuvo un valor de p de .001 brindando

suficiente evidencia estadistica para aceptar la hipétesis alterna.
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- Se determino que existe una disminucion significativo en el Nivel de Estrés
en el uso de las redes sociales, demostrando asi con porcentajes obtenidos,
con el célculo de la formula, un 47.4% que pertenece a la escala MEDIA del
nivel de estrés en el grupo de control y un 33.4% que pertenece a la escala
BAJA del nivel de estrés en el grupo experimental, por ende prob6 un
disminucién del 14%, pasando en la escala MEDIA a la escala BAJA en el
nivel de estrés en las redes sociales del grupo que uso el videojuego,
demostrando que con la prueba estadistica no paramétrica U de Mann-
Whitney se obtuvo un valor de p de .001 brindando suficiente evidencia

estadistica para aceptar la hipétesis alterna.

Se concluye que el empleo de un videojuego ha contribuido positivamente a
fomentar el uso correcto de las redes sociales entre los adolescentes de una
institucion educativa en Casa Grande, por tanto, se aspira a que este estudio

funcione como un referente y aporte mejoras para investigaciones futuras.
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VII.

RECOMENDACIONES

Dado el aumento significativo del nivel de interaccion social en el uso
adecuado de las redes sociales en el grupo experimental quienes utilizaron
el videojuego, se recomienda enfocarse en la mejora y expansion de
caracteristicas que fomenten la comprension y la aplicacion practica de estas
habilidades, agregar una opcion multijugador para comunicarse entre los
jugadores también seria beneficioso para el entorno, asi se lograria
fortalecer mejor las relaciones sociales en los adolescentes.

Dado el aumento significativo del nivel de conocimiento sobre seguridad en
linea en el uso adecuado de las redes sociales en el grupo experimental
quienes utilizaron el videojuego, se recomienda desarrollar estrategias
educativas méas profundas dentro del juego, como brindar informacion
educativa, la implementacion de funciones que logren fomentar las
actividades del usuario adquiriendo conocimientos sobre la seguridad y
peligros.

Dado el impacto positivo en la disminucion del nivel de ciberacoso en el uso
adecuado de las redes sociales en el grupo experimental quienes utilizaron
el videojuego, se recomienda fortalecer y ampliar las estrategias educativas
enfocadas en este tema dentro del juego, disefiar situaciones que
representen diferentes comportamientos, el desarrollo de desafios que
requieran tomar decisiones importantes e informadas frente a actos
indebidos dentro la red social, promoviendo un aprendizaje interactivo y
reflexivo en el usuario.

Dado el impacto positivo en la disminucién del nivel de estrés en el uso
adecuado de las redes sociales en el grupo experimental quienes utilizaron
el videojuego, se recomienda considerar la integracién de elementos que
fomenten la relajacion y ensefien técnicas de manejo del estrés directamente
en el juego, como los sonidos relajantes, un ambiente tranquilo y calmado
para el tema, o sesiones y actividades en vivo para la regulacion, es
recomendable también elaborar un seguimiento a largo plazo para observar

los efectos positivos en la disminucion del estrés.
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ANEXOS

Anexo 1 Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLE DE ESTUDIO

DEFINICION CONCEPTUAL

DEFINICION OPERACIONAL

INDICADORES

ESCALA DE MEDICION

Variable Independiente:

Videojuego

Cuadrado Alvarado y Planells de la Maza
(2020) define como los videojuegos
representan ficciones y el poder
interactuar con ellas, tanto los
personajes y en los mundos de ficcion,
su libro se acerca a un videojuego
contemporaneo desde una vision
narratoldgica y bajo una perspectiva
tedrico-practico, abordando el estudio
de los mundos de ficcidn de
videojuegos.

Se midio a través de los siguientes
indicadores: Presencia, Ausencia

Presencia/Ausencia

Nominal

Variable Dependiente:

Uso Adecuado de las redes sociales

Son un espacio de lecturay
conversacion donde, con las adecuadas
dindmicas se puede operar la
comprension lectora desde muy
distintos puntos de vista. El concepto de
las redes sociales también se puede
incluir que tienen caracteristicas
propias, definidas primordialmente
mediante la plataforma mas destacadas,
son vinculos personales y no son
necesariamente digitales, al utilizar
sitios o servicios se refiere a los
diferentes programas que permiten
establecer vinculos con otros usuarios o
perfiles a través de internet (Rovira-
Collado, 2015)

Se midid a través de los siguientes
indicadores: nivel de interaccién social,
nivel de conocimiento sobre seguridad
en linea, nivel de ciberacoso y nivel de
estrés, sus instrumentos son a través
de Cuestionario y Ficha de Observacion

I1: Nivel de
interaccién social

12: Nivel de
conocimiento sobre
seguridad en linea

13: Nivel de
ciberacoso

14: Nivel de estrés

Razén

Fuente: Elaborado por el autor.




Anexo 2 Indicadores de variables

OBJETIVO ESPECIFICO INDICADOR DESCRIPCION TECNICA/INSTRUMENTO TIEMPO EMPLEADO MODULO DE CALCULO
1 aumentar el nivel de Nivel de Este indicador va a evaluar el nivel de Observacion Directa / Semanal NIS = (Z(SR))
interaccion social interaccion social interaccion social en los adolescentes. Ficha de Observacion NTP
NE= Nivel de Interaccion Social
SR= Sumatoria de Respuestas
NTP= Numero Total de Preguntas
2 aumentar el nivel de Nivel de Este indicador evaluara el nivel de Observacion Directa / Semanal NCSL = &R
conocimiento sobre la conocimiento conocimiento sobre seguridad en linea Ficha de Observacién NTP
seguridad en linea sobre seguridad gue tienen los adolescentes con respecto
en linea al uso de las redes sociales NCSL= Nivel de Conocimiento de
Seguridad en Linea
SR= Sumatoria de Respuestas
NTP= Numero Total de Preguntas
3 disminuir el nivel de Nivel de Este indicador va a evaluar el nivel de Observacion Directa / Semanal NC = B8R
ciberacoso ciberacoso ciberacoso con respecto al uso de las Ficha de Observacion NTP
redes sociales en los adolescentes
NC= Nivel de Ciberacoso
SR= Sumatoria de Respuestas
NTP= Numero Total de Preguntas
4 disminuir el nivel de Nivel de estres Este indicador evaluara el nivel de estrés Observacion Directa/ Semanal NE = (Z(SR))
estrés Ficha de Observacion NTP

de los adolescentes con respecto al uso
de las redes sociales

NE= Nivel de Estrés
SR= Sumatoria de Respuestas
NTP= Numero Total de Preguntas

Fuente: Elaborado por el autor.




Anexo 3 Instrumentos para la recoleccion de datos

ESCALA DE LIKERT

Instrucciones:

CUESTIONARIO SOBRE EL NIVEL DE ESTRES EN ADOLESCENTES

El propdsito del presente cuestionario es identificar el nivel de estrés que tienen los adolescentes
que usan las redes sociales en el distrito de Casa Grande, A continuacion, se presentan 10
afirmaciones en una escala de 5 puntos que expresan la intensidad de acuerdo o desacuerdo.
Para cada una de estas afirmaciones, indique el grado en el que usted piensa que es cierto, en
su caso, marque con un aspa (“X”) solo una de las respuestas.

1 2 3 4 5
Desacuerdo Algo de acuerdo De acuerdo | Muy de acuerdo | Totalmente de acuerdo
. Valoracion
N° Iltem
2 3 4 5
1 En general, ¢Sientes que el uso de las redes
sociales le causa estrés?
5 ¢ El tiempo que usted pasa en las redes sociales
contribuye a la sensacién de ansiedad?
Se siente presionado/a para mantenerse
3 actualizado/a constantemente en las redes
sociales.
4 ¢El contenido negativo en las redes sociales
aumenta su nivel de estrés?
5 ¢Siente que compararse con los demas en las
redes sociales le genera estrés?
6 ¢ El temor a perderse algo importante en las redes
sociales le provoca estrés?
7 ¢El uso excesivo de las redes sociales afecta
negativamente su bienestar emocional?
8 ¢ Experimenta dificultades para desconectarse de
las redes sociales, incluso cuando quiere hacerlo?
9 ¢Las interacciones negativas o conflictos en las
redes sociales incrementan su nivel de estrés?
¢ El tiempo que pasa en las redes sociales afecta
10 su productividad y concentracion en otras areas de
su vida?

Fuente: Adaptado de Shimoga et al. (2019)
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Ficha de observacion del nivel de estrés

Ficha de observacién

| tigad N . Tipo de Pre-
nvestigadores - Tanta Quiliche Jose Francisco Prueba Prueba
Empresa investigada Distrito de Casa Grande

. Identificar los niveles de estrés en los Fecha
Motivo de Inicio
. . - adolescentes con respecto al uso de
investigacion .

redes sociales Fecha Fin
Variable Indicador Medida Férmula

Uso de Red Social Nivel de Estrés Porcentaje NE = (%)

[ Fecha

Sumatoria de
Respuestas (SR)

Numero Total
de Preguntas
(NTP)

Nivel de Estrés
(NE)

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20
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21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Fuente: Elaborado por el Autor
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Anexo 4 Instrumentos para la recoleccion de datos

CUESTIONARIO SOBRE LOS NIVELES CONOCIMIENTO SOBRE SEGURIDAD EN
LINEA DE LOS ADOLESCENTES

ESCALA DE LIKERT
Instrucciones:

El propésito del presente cuestionario es identificar el nivel de conocimiento sobre seguridad en
linea que tienen los adolescentes que usan las redes sociales en el distrito de Casa Grande, A
continuacion, se presentan 9 afirmaciones en una escala de 5 puntos que expresan la intensidad
Nada y Amplio. Para cada una de estas afirmaciones, indique el grado en el que usted piensa
que es cierto, en su caso, marque con un aspa (“X”) solo una de las respuestas.

1 2 3 4 5
Nada Poco Moderado Bastante Amplio
. Valoracion
N° Iltem

1 2 3 4 5

1 ¢, Cual es tu nivel de conocimiento sobre las
medidas de privacidad en las redes sociales?
¢ Cuanto conocimiento tienes sobre cémo

2 proteger tu informacién personal en las redes
sociales?

¢En qué medida estas familiarizado/a con los
3 riesgos de seguridad en linea en las redes
sociales?

¢, Qué tan consciente eres de las practicas de

4 seguridad recomendadas al utilizar las redes
sociales?

¢ Cuanto conocimiento tienes sobre cémo

S detectar y evitar el phishing en las redes
sociales?

¢En qué medida estas informado/a sobre como
6 configurar adecuadamente la privacidad de tus
publicaciones en las redes sociales?

¢ Cuanto conocimiento tienes sobre cémo

7 proteger tu cuenta de redes sociales de posibles
hackeos?
¢ Qué tan familiarizado/a estads con el uso de
8 contrasefias seguras en tus perfiles de redes
sociales?

¢,Cuénto conocimiento tienes sobre la importancia
de mantener actualizado el software y las
aplicaciones de tus dispositivos para proteger tu
seguridad en linea?

Fuente: Adaptado de Paredes y Rios (2020)
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Ficha de observacion del nivel de conocimiento sobre seguridad en linea

Ficha de Observacion
Investigadores 0 i ek Pre-
9 - Tanta Quiliche Jose Francisco Prueba Prueba
Empresa investigada Distrito de Casa Grande
Identificar los niveles de conocimiento Fecha
. . . . /2023
Motivo de sobre seguridad en linea en los Inicio
investigacion adolescentes con respecto al uso de .
redes sociales Fecha Fin 12023
Variable Indicador Medida Férmula
Nivel de S (SR)
Uso de Red Social Conocimiento sobre Porcentaje NCSL = ((—)
seguridad en Linea NTP
Fech Nivel de
echa Sumatoria de Numero Total Conocimiento
f{tem Respuestas (SR) de Preguntas sobre
P (NTP) Seguridad en
Linea (NCSL)
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18

55



19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Fuente: Elaborado por el Autor
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Anexo 5 Instrumentos para la recoleccion de datos

CUESTIONARIO SOBRE LOS NIVELES DE INTERACCION SOCIAL DE LOS
ADOLESCENTES

ESCALA DE LIKERT

Instrucciones:

El propdsito del presente cuestionario es identificar el nivel de interaccién social que tienen los
adolescentes que usan las redes sociales en el distrito de Casa Grande, A continuacion, se
presentan 10 afirmaciones en una escala de 5 puntos que expresan la intensidad de acuerdo o
desacuerdo. Para cada una de estas afirmaciones, indique el grado en el que usted piensa que
es cierto, en su caso, marque con un aspa (“X”) solo una de las respuestas.

1 2 3 4 5
Desacuerdo Algo de acuerdo De acuerdo | Muy de acuerdo | Totalmente de acuerdo
. Valoracion

N° Iltem

1 2 3 4 5

1 Uso las redes sociales para mantenerme
conectado/a con amigos y familiares.
Las redes sociales me brindan oportunidades para

2 conocer nuevas personas y ampliar mi circulo
social.
Me siento més cédmodo/a interactuando con otras
3 personas a través de las redes sociales que en
persona.

El uso excesivo de las redes sociales ha afectado
4 mi habilidad para interactuar de manera efectiva
en situaciones sociales fuera de internet.

Las redes sociales me hacen sentir mas
conectado/a y participativo/a en la sociedad.

Paso la mayoria de mi tiempo libre interactuando
con otras personas a través de las redes sociales.

Siento que el uso de las redes sociales ha
7 mejorado mi capacidad para mantener relaciones
sociales solidas.

Creo que las redes sociales han disminuido la

8 ; D . )
calidad de mis interacciones sociales cara a cara.
Las redes sociales me han brindado
9 oportunidades para participar en actividades y

eventos sociales que de otra manera no habria
experimentado.

Me preocupa que el uso excesivo de las redes
10 sociales esté afectando negativamente mi
bienestar emocional y mental.

Fuente: Adaptado del Garcia-Galera (2014)
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Ficha de observacién del nivel de interaccion social

Ficha de Observacion

Investigadores

Tanta Quiliche Jose Francisco

Pre-
Prueba

Tipo de
Prueba

Empresa investigada

Distrito de Casa Grande

Motivo de
investigacion

Identificar los niveles de interaccion
social en los adolescentes con respecto

al uso de redes sociales

Fecha

e 12023
Inicio

Fecha Fin /2023

Variable

Indicador

Medida

Férmula

Uso de Red Social

Nivel de Interaccién
Social

Porcentaje

SR
NIS = (—ZI\ETP))

[ Fecha

Sumatoria de
Respuestas (SR)

Numero Total
de Preguntas
(NTP)

Nivel de
Depresién (NIS)

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20
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21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Fuente: Elaborado por el Autor
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Anexo 6 Autorizacion del uso de Videojuego e instrumento firmado por la Entidad

“ARO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

Casa Grande, 18 de Julic del 2023

OFICIO NRO, 012-2023-UGEL-A - IEP"A"/D

SERNOR : JOSE FRANCISCO TANTA QUILICHE

ASUNTO : AUTORIZA REALIZACION DE TRABAJO DE INVESTIGACION
REFERENCIA  : EXPEDIENTE NRD 047-20234EP "A"

Por medio del presente le saludo cordialmente y al mismo Siempo Je comunico que ante fa
solicitud presentada mediante of expediente de |a referencia, mi despacho ha aprobiado, a fin
de que pueds realizar su trabajo de investigacion titulado “VIDEO JUEGOPARA FOMENTAR EL
USO ADECUADO DE LAS REDES SOCIALES EN LOS ADOLESCENTES EN EL DISTRITO DE CASA
GRANDE, 2023°

Sin otro particular, me despido de Ud

Atentamente,

- -

&3 DIRECTOR
Mg, Germsin Amilar Chqopaas
I E.P, ARGUINEDES

SECUNDARIA

PRE UNIVERSITARIA

INFTORMES g I ICIAL,

Wb B de setiemaro M2 0 Lule 1
Fane 443314 = -

o
-
2
Z
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Anexo 7 Instrumentos para la recoleccion de datos

CUESTIONARIO SOBRE EL NIVEL DE CIBERACOSO DE REDES SOCIALES EN

LOS ADOLESCENTES

ESCALA DE LIKERT

Instrucciones:

El propdsito del presente cuestionario es identificar el nivel de ciberacoso con respecto uso de
redes sociales que tienen los adolescentes que usan las redes sociales en el distrito de Casa
Grande, A continuacién, se presentan 8 afirmaciones en una escala de 5 puntos que expresan
la intensidad de nada a mucho. Para cada una de estas afirmaciones, indique el grado en el que
usted piensa que es cierto, en su caso, marque con un aspa (“X”) solo una de las respuestas.

1 2 3 4 5
Nada Poco Moderado Bastante Mucho

. Valoracion

N° Item
2 3 4 5

1 Ultimamente, ¢ ha recibido mensajes ofensivos o

amenazantes en linea?
5 ¢ Usted ha sido objeto de burlas o ridiculizaciéon en

las redes sociales?
3 ¢Han publicado o compartido informacion falsa o

difamatoria sobre usted en Internet?
4 ¢ Se difunden rumores o chismes negativos sobre

usted en las redes sociales?
5 ¢Le etiqguetan en publicaciones o imagenes

embarazosas sin su consentimiento?
6 ¢Usted es objeto de suplantacién de identidad o

robo de cuenta en las redes sociales?
7 ¢ Le hacen sentir intimidado o asustado a través de

comentarios o0 amenazas en linea?
8 ¢ Experimenta exclusion o rechazo en grupos en

linea o comunidades virtuales?

Fuente: Adaptado de Ortega et al. (2016)
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Ficha de observacion del nivel de ciberacoso

Ficha de Observacion

| tiqad ” . Tipo de Pre-
nvestigadores - Tanta Quiliche Jose Francisco Prueba Prueba
Empresa investigada Distrito de Casa Grande

Identificar el nivel de ciberacoso en los Fecha 12023
Motivo de investigacion adolescentes con respecto al uso de redes Inicio

sociales Fecha Fin /12023

Variable Indicador Medida Formula
Uso de Red Social Nivel de Ciberacoso Porcentaje NC = %)xloo

ftem Fecha

Sumatoria de
Respuestas (SR)

Numero Total de
Preguntas (NTP)

Ciberacoso (NC)

Nivel de

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21
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22

23

24

25

26

27

28

29

30

Fuente: Elaborado por el Autor
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Anexo 8 Tablas de Hipétesis

Tabla 3. Hipoétesis para el nivel de estrés.

INDICADOR

Nivel de estrés

HIPOTESIS

Nula (HO)

Alterna (Ha)

El uso de un videojuego aumentara
el nivel de estrés de la posprueba
del Grupo Experimental (NEGE)
con respecto a la muestra de la
posprueba del Grupo de Control
(NEGC)

El uso de un videojuego disminuira
el nivel de estrés de la posprueba
del Grupo Experimental (NEGE)
con respecto a la muestra de la
posprueba del Grupo de Control
(NEGC)

M1 = Media poblacional del nivel
de estrés en la posprueba del
grupo de Control (NEGC).

M2 = Media poblacional del nivel
de estrés en la posprueba del
grupo de Experimental (NEGE).

HO: ul1 <= pu2

Ha: ul > u2

Fuente: Elaborado por el autor.

Tabla 4. Hipétesis para el nivel de conocimiento sobre seguridad en linea.

INDICADOR

Nivel de conocimiento sobre seguridad en linea

HIPOTESIS

Nula (HO)

Alterna (Ha)

El uso de un videojuego disminuira
el nivel de conocimiento sobre
seguridad en linea de la posprueba
del Grupo Experimental (NCSLGE)
con respecto a la muestra de la
posprueba del Grupo del Control

(NCSLGC).

El uso de un videojuego aumentara
el nivel de conocimiento sobre
seguridad en linea de la posprueba
del Grupo Experimental (NCSLGE)
con respecto a la muestra de la
posprueba del Grupo del Control

(NCSLGC).

M1 = Media poblacional del nivel

de conocimiento sobre seguridad

M2 = Media poblacional del nivel
de conocimiento sobre seguridad

en linea en la posprueba del
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en linea en la posprueba del
grupo de Control (NCSLGC).

grupo de Experimental

(NCSLGE).

HO: ul1 >= pu2

Ha: ul < p2

Fuente: Elaborado por el autor.

Tabla 5. Hip6tesis para el nivel de interaccion social.

INDICADOR

Nivel de interaccion social

HIPOTESIS

Nula (HO)

Alterna (Ha)

El uso de un videojuego disminuira
el nivel de interaccion social de la
posprueba del Grupo Experimental
(NISGE) con respecto a la muestra
de la posprueba del Grupo del
Control (NISGC).

El uso de un videojuego aumentara
el nivel de interaccion social de la
posprueba del Grupo Experimental
(NISGE) con respecto a la muestra
de la posprueba del Grupo del
Control (NISGC).

M1 = Media poblacional del nivel
de interaccion social en la
posprueba del grupo de Control
(NISGC).

M2 = Media poblacional del nivel
de interaccion social en la
posprueba  del
Experimental (NISGE).

grupo de

HO: ul <= pu2

Ha: ul > p2

Fuente: Elaborado por el autor.
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Tabla 6. Hipétesis para el nivel de de ciberacoso.

INDICADOR

Nivel de ciberacoso.

HIPOTESIS

Nula (HO)

Alterna (Ha)

El uso de un videojuego aumentara
el nivel de conocimiento sobre
ciberacoso de la posprueba del
Grupo Experimental (NCGE) con
respecto a la muestra de la
posprueba del Grupo de Control

(NCGC).

El uso de un videojuego disminuira
el nivel de conocimiento sobre
ciberacoso de la posprueba del
Grupo Experimental (NCGE) con
respecto a la muestra de la
posprueba del Grupo de Control

(NCGC).

M1 = Media poblacional del nivel
de ciberacoso en la posprueba
del grupo de Control (NCGC).

M2 = Media poblacional del nivel
de ciberacoso en la posprueba
del
(NCGE).

grupo de Experimental

HO: ul1 <= pu2

Ha: ul > p2

Fuente: Elaborado por el autor.
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Anexo 9 Metodologia SUM

1. Concepto

Vision del juego: El videojuego estara orientado hacia la fomentacion del uso
adecuado de las redes sociales, en donde se proporcionara un entorno interactivo
y divertido.

Definicion de aspectos del juego: Segun los indicadores establecidos
(disminuir el nivel de estrés, ciberacoso, aumentar el nivel de conocimiento en
linea sobre seguridad y la interaccion social) el género del videojuego es
Novela Visual.

» Geénero: Novela Visual
» Sub género(s): Educacion, Aventura, Narrativo, Entretenimiento.
» Lbgica del juego: “SocialVenture” sera un videojuego desarrollado para

los adolescentes, con el fin de fomentar adecuadamente el uso de las
redes sociales, el objetivo consta en superar la historia correctamente
dentro del videojuego, como conocer adecuadamente la seguridad en
linea, interactuar correctamente en las redes sociales, saber mas acerca
del ciberacoso. Todo el videojuego incita al jugador a la fomentacién del
uso adecuado de las redes sociales.

Gameplay del videojuego: El videojuego es una Visual Novel o Novela
Visual en Espafiol, donde se centrard en la historia de un protagonista
rodeado de actos, este protagonista sera el mismo jugador, debido a que
podra interactuar con los personajes a base de opciones, donde el jugador
podra escoger y tomar el rumbo de la historia, ya sea con decisiones
buenas o malas, los jugadores podran observar como realmente afecta
tener un uso inadecuado de las redes sociales en la vida cotidiana,
ademas, los jugadores deberan experimentar algunos desafios o
preguntas que se encuentran dentro del videojuego.

e Sistema de decisiones: Dentro del videojuego, el jugador podra
escoger diferentes opciones, tener una vida saludable para el
protagonista tomara un buen rumbo en la historia, de lo contrario,
la historia tomara otro rumbo.

e Consejos y recomendaciones: A medida que los jugadores
progresen en el juego, se les proporcionaran consejos y
recomendaciones personalizadas sobre el uso adecuado de las
redes sociales. Estos consejos se basaran en las diferentes
decisiones que haya tomado el jugador con el protagonista
anteriormente.

e Estadisticas de progreso: A medida que el jugador progrese
correctamente, el personaje se vera afectado ya sea en el buen
camino o en el mal camino en la historia.
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Objetivo del videojuego: El objetivo de este videojuego es fomentar el
uso adecuado de las redes sociales en adolescentes, mediante la
adecuada informacion de estas mismas a través del videojuego.

Ambientacion del Videojuego: La ambientacion del juego se basara en
diferentes entornos dentro de la historia ya sea en un lugar especifico
como en una escuela, en un hogar, o en un grupo social de personas, el
disefio de los escenarios se adaptara para facilitar el conocimiento sobre
el adecuado uso de redes sociales.

Historia del Videojuego: Este videojuego es una Novela Visual, la
historia toma en base a un personaje, siendo el mismo jugador, sera
dividido en actos, donde el personaje se enfrentarda a diferentes
situaciones, empezando con el prélogo y el inicio, donde el jugador y
personaje conocera la red social, por consiguiente, comenzara a
interactuar con los otros personajes mediante esta red social, también
conocera los factores sobre seguridad de esta red social. Continuando
con el siguiente acto, el protagonista interactuara con su red social, podra
elegir compartir contenido o comentar algun contenido, esto conlleva que
otro personaje se vea afectado, por el cual buscara alguna manera de
vengarse del protagonista, el protagonista se enredard en un problema
cuando llegue a su colegio y descubra que este personaje estudia en su
misma escuela, esto genera un estrés en su vida, por consiguiente, el
protagonista se ha enterado que han subido un video con los problemas
gue sucedieron entre €l y el otro personaje, ademas que sus familiares y
amigos parecen evitarlo, por el cual esto genera un sentimiento profundo
en el protagonista y hace que se vea envuelto en un gran problema, el
jugador tendra que elegir las decisiones correctas, y en base a eso, la
historia puede tener un diferente final.

Tabla 7. Definicion de Caracteristicas:
Caracteristicas
Gréficos - Entorno 2D
- Personajes en 2D e
imagenes
Jugabilidad e interaccion - Uso del touch
Sonidos - Sonidos sin copyright.

Tabla 8 Plataforma de hardware

PLATAFORMA DE HARDWARE

Plataforma del videojuego Android a partir de la versién
8.0 y Microsoft Windows
Tecnologias y Herramientas - Motor de desarrollo:
Unity en su version 2D
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— C#. con integracion
de Visual Studio
- Modelado y disefio de

Adobe Photoshop,
Koikatsu, CharaStudio
- Control de versiones:
GitHub
- ElevenLabs (Voces)

escenarios, personajes:

ASPECTOS DEL NEGOCIO

Audiencia Objetivo: Adolescentes de 12-15 afios

Alcance del Videojuego: Estara disponible como apk para su uso,

si es para pc, estara disponible portable.
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2. Planificacion

Requerimientos Funcionales y No Funcionales del Videojuego.

Tabla 9. Requerimientos Funcionales
Requerimientos Funcion
RF-01 Ingresar al Videojuego Principal
RF-02 Ingresar al Tutorial del Juego
RF-03 Ingresar a una Nueva Partida
RF-04 Cargar una Partida
RF-05 Ingresar Nombre
RF-06 Guardar una Partida
RF-07 Mostrar consejos de ayuda
Tabla 10. Requerimientos no Funcionales
Requerimientos Funcion
RNF-01 Mostrar textos legibles
RNF-02 Compatibilidad con Android y Windows
RNF-03 Interfaz interactiva y sencilla
RNF-04 Compatibilidad con audio
RNF-05 Mostrar imagenes de personajes en
buena calidad
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RNF-06 Utilizacibn de Unity C#Sharp con
integracion de Fungus
Tabla 11. Definir Cronograma
Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
METODOLOGIA SUM-D 107 dias lun 24/7/23 lun 13/11/23
I. CONCEPTO 6 dias lun 24/7/23 lun31/7/23
Definir concepto 1dia lun24/7/23  lun 24/7/23
Definir género, vision,
historia, gameplay, 3 dias mar 25/7/23 jue 27/7/23
ambientacion del videojuego
Determinar la audiencia, la
plataforma de hardwareylas 2 dias dom 30/7/23 lun31/7/23
tecnologias y herramientas
Il. PLANIFICACION 10 dias mar 1/8/23  vie 11/8/23
Elaborar documentode 4 mar 1/8/23  mié 2/8/23
constitucién del proyecto
Elaborar lista de
requerimientos funcionales y no 1 dia jue 3/8/23 jue 3/8/23
funcionales
Elaborar cronograma 4 dias vie 4/8/23 mar 8/8/23
Elaborarlistade 3 dias mi¢ 9/8/23  vie 11/8/23
caracteristicas del videojuego
IIl. ELABORACION 39 dias sab 12/8/23 jue 21/9/23
Iteracién N° 1 12 dias sab 12/8/23 mié 23/8/23
_ Agregarel AssetFungusa ) .o sab12/8/23  dom 13/8/23
Unity
Disefar lainterfazdel lun 14/8/23  lun 14/8/23

menu Principal

Crear el funcionamiento de
los botones, Nueva Partida, 3 dias
Cargar Partida y Salir

Disefar la interfaz de ,

C e 1dia
menu de inicio

Crear funcionamiento del 1 dia
botdn Tutorial.

Crear interfaz para ingresar

nombre de Jugador 2 dias

Crear interfaz para Cargar
Partida.

Iteracion N° 2

2 dias

20 dias
Crear las escenas por Actos 10 dias

Crear las vistas de cada
escena

2 dias

Agregar las imagenes para

. 2 dias
cada vista

mar 15/8/23

vie 18/8/23
sab 19/8/23
dom 20/8/23

mar 22/8/23

jue 24/8/23
jue 24/8/23

lun 4/9/23

mié 6/9/23

jue 17/8/23

vie 18/8/23
sab 19/8/23
lun 21/8/23

mié 23/8/23

jue 14/9/23
dom 3/9/23

mar 5/9/23

jue 7/9/23
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Afiadir un nuevo botén

Menu para llamar al Cargary 1 dia
Guardar Partida
Creacién de Personajes. 5 dias
Iteraciéon N° 3 7 dias
Creacion de los créditos ,
. . 2 dias
del videojuego.
Crear escenarios de ,
. ‘4 2 dias
personajes para los créditos.
Crear animacion de ,
Ly . 2 dias
créditos para el video.
Creacién de Escena de ,
Ly . 1dia
Créditos en Unity
IV. BETA 7 dias
Instalar Versién Beta 1dia
Realizar Informe de pruebas 2 dias
Corregi del
~ Cor gir errores de 4 dias
Videojuego
V. CIERRE 45 dias
Entrega del videojuego 1dia
Validar videojuego 2 dias
Elaborar constancia de ,
. .. 2 dias
implementacion
Realizar el seguimiento 10 dias
Recolectar datos 30 dias

sab 9/9/23
dom 10/9/23
vie 15/9/23

vie 15/9/23
dom 17/9/23
mar 19/9/23

jue 21/9/23

vie 22/9/23
vie 22/9/23
sab 23/9/23

lun 25/9/23

vie 29/9/23
vie 29/9/23
sab 30/9/23

lun 2/10/23

mié 4/10/23
sab 14/10/23

sab 9/9/23
jue 14/9/23
jue 21/9/23

sab 16/9/23
lun 18/9/23
mié 20/9/23

jue 21/9/23

jue 28/9/23
vie 22/9/23
dom 24/9/23

jue 28/9/23

lun 13/11/23
vie 29/9/23
dom 1/10/23

mar 3/10/23

vie 13/10/23
lun 13/11/23

Tabla 12. Recursos y presupuesto
Cost Su
Cddigo Recurso Humano Unidad | Cantidad o b
Unitari Tot
0 al
(S/)) (S/.)
2.5.3.1.1 | Estudiante Unidad 1 1800.00 | 1800.0
0
2.5.3.1.1 | Asesor Unidad 1 1600.00 | 1600.0
0
Total | 3400.0
0
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Tabla 13.

Recursos materiales

Costo| Sub
Cdédigo Descripcion Unidad | Cantidad | Unitari | Tot
o] al
(s) (S/.
. . )
Boligrafo (lapicero) de _
71.60.0001.02 | tinta Unidad 2 1.30 2.60
08 seca punta fina color azul
: Emp
71.06.0010.02 | Sobre manila tamafio A4 X 1 1.70 1.70
16 10
Corrector liquido con .
71.11.0003.00 | punta Unidad 2 1.70 3.40
01 fina de metal
Emp
71.72.;);)05.02 Papel bond 75 g tamaiio X 1 1%.4 1%4
Ad 500
42 borrador
71.50.0022.00 Tajador de metal para Unidad 2 2.6 5.20
29 lapiz
71.11.0001.00 | Borrador blanco para Unidad 2 1.7 | 3.40
36 lapiztamario grande
Total | 35.5
0

74



Tabla 14. Bienes
Costo o Sub
Cdédigo Descripcion | Unidad | Cantidad | Unitari Dep:jenmam Tot
o . al
(S/) & (s/.
)
Mobiliario,
26.3.2.2. |&scrtorio Unidad 2 299.90 20% 119.96
2 | mediano
d
e
melamine
Equipos de
26323, |telecomunica | iog 2 529.00 50% 529.00
3 |cio nes,
Celulares
moviles
35.01.000 | Curso en
3 temas Unidad 1 152.90 - 152.90
.0002 de modelado
3D
Curso en
35.01.000 | temas Unidad 1 299.90 ; 299.90
3 de Desarrollo
.0002 de
Videojuegos
35.01.000 | Curso en
3 temas Unidad 1 299.90 - 299.90
.0002 de animacién
3D
74.64.818 | Silla de _
7 L Unidad 2 169.90 20% 67.96
escritorio
.0029
Disco duro
;6-75-000 estado Unidad 1 229.00 i 299.90
solid
0263 | ssD) 256
GB
Total | 2,169.
5
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Tabla 15. Servicios
Costo| Sub
Cédigo Descripcion Unidad | Cantidad | Unitari | Tot
o] al
(S) (S/.
I )
Suscripcion anual a o
94.25.0001.01 | licencia Servici 2 70.00 | 140.00
68 de software ofiméatico 0
Servicio de fotocopiado. o
50.01.0005.15 _ Servici 150 0.80 | 120.00
53 Impresiones y escaneo 0
Total | 260.00
Tabla 16. Presupuesto
o . . Sub
N Descripcion Unidad | Cantidad | Total
()
1 Recursos Humanos Unidad 2 3400.00
2 Recursos Materiales Unidad 7 35 5
3 | Bienes Unidad 8 2169.5
4 Servicios Unidad 3 260.00
Total | 5865.00
Tabla 17. Financiamiento
Entidad Monto (S/.) Porcentaje (%)

Financiadora

Universidad César

Vallejo 2111.4 36.00%
SAC
Investigador 3753.6 64.00%
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3. Elaboracion
3.1. lteraciéon 1
Objetivos de la Iteracién
v' Agregar el Asset Fungus a Unity
v Disefiar la interfaz del menu Principal
v" Crear el funcionamiento de los botones, Nueva Partida, Cargar
Partida y Salir
Disefiar la interfaz de menu de inicio
Crear funcionamiento del boton Tutorial.
Crear interfaz para ingresar nombre de Jugador
Crear interfaz para Cargar Partida.
Caracteristica a implementar
v Disefo grafico y funcionalidad del menu principal
v Disefio y funcionalidad de la interfaz nombre de Jugador
v Disefio grafico de la interfaz de Cargar Partida
v Disefo y funcionalidad de la interfaz del Tutorial

ANENENEN

ACTIVIDAD DE LA PRIMERA ITERACION

Primero se cred un proyecto nuevo, y en una escena se agrego el
FlowChart que tiene el mismo Asset de Fungus (Al afiadir el asset se
crearan las herramientas en el Unity)
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Figura 3. Creacion de Flowchart en Unity

I* <DX11>

Tools  Window Help
Fungus > Utilities >
Flowchart Window

> A nato
- Animator

R~ B v i Create

Flowchart

Character

Say Dialog
Menu Dialog
Tag

Audio Tag
Stage

Stage Position

Localization

fllEsa Rarias <
View

0aly ar Radhida : st ", Clickable Sprite
Tutorial e Draggable Sprite
Drag Target Sprite

=il i

Parallax Sprite
Fungus Logo

Save Menu
Save Data

Lua

Lua File

Lua Environment
Lua Bindings |
Lua Script

Lua Store

Se afadi6é una vista de la propia herramienta, las vistas son similares a
las camaras que tiene el Unity, solo que esta detectar4 imagenes en
secuencia que se agreguen a la escena del Unity, facilitando el trabajo
para crear la novela Visual.
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Figura 4. Vista del Menu Principal

Character Name

Por consiguiente, se cred el mena principal en un canvas similar a las
novelas visuales hechas en Renpy, que sea atractivo para el Jugador, se
tiene 4 botones, Nueva Partida, Cargar Partida, Tutorial y Salir, todo esto
se utilizo con el Asset de Fungus que se utilizara al lado de Unity, para
crear el disefio de los personajes en el menu inicio, se utilizd6 Koikatsu
Party, ademas, para las poses de los personajes se utilizo CharaStudio,
por otro lado, para la creacion de el logo y la interfaz dentro de los
botones se utilizé Adobe Photoshop en la versién CS5.
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Figura 5. Menu Principal

Nueva Partida
Cargar Partida
Tutorial

Salir

Para llevar a cabo la funcionalidad de los botones de Nueva Partida, se
cred otro Canvas en la misma escena, pero este canvas estaria oculto,
este seria la interfaz donde el jugador ingresaria su nombre, creando el
botdn Ingresar y Atras, también se cred el InputField donde se ingresara
el nombre del Jugador y proximamente se obtendra el nombre, el ingresar
permitird entrar a la historia del Videojuego.

Figura 6. Interfaz de Nombre de Jugador.

Ahora, se pasa a los diagramas de flujos en Flowchart de Fungus para
darle funcionalidad al menu principal
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Figura 7. Diagrama de Flujo de Fungus

Entonces se cre0 la funcionalidad de cada boton, se afiadié un bloque al
diagrama del Flowchart en este caso se empez6 con el Inicio, al mismo
blogue se le asigno el evento de GAME STARTED para que empiece el
juego con ese bloque.

Figura 8. Bloque de comandos de Inicio

@ Inspector

Block Name

Custom Tint

Jescription

Suppress All Auto Sel
Callers
Execute On Event Game Started
press Block Au

Wait For Frames 1

Commands

Set Active SaveMenu = True

IngresarNombre = False

Set Active
Play Music MenuFondeFinal

Set Audio Volume Sat to 0,827 over 1,2 seconds.

Fade To View  View? I
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El comando Set Active se le asigna a cada canva creado, en este caso,
se desactivo el canva IngresarNombre para que no aparezca en el menu
principal y esto no generé un bug al Inicio, también se utilizé el comando
Fade To View para dirigir la camara a la Vista 1 que se cred
anteriormente.

Por consiguiente, se cre6 un bloque para asignar el botén Nueva Partida,
se afiadio el evento de Button Clicked para que el boton tenga sentido,
ademas, se agregdé los comandos, la interfaz del canva del
IngresarNombre se activara y el canva del Menu Principal se desactivara,
esto se hace para no generar errores visuales.

Figura 9. Bloque de comandos de Nueva Partida

JCK Inspector) = Loalt

Block Name Nueva

Custom Tint

suppress All Auto Sel

Callers

Execute On Event Button Clicked

#® Nueva (Button)

Commands

MenuPricip = False

SaveMenu = False

IngresarNombre = Trug
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Crear el boton de Tutorial fue muy similar a crear el botén de Nueva, pero
esta vez se desactivaron ambos para no generar errores visuales, y se
afiadi6 un SayDialog del mismo Asset para poder presentar dialogos en
el Tutorial, en los comandos, se afiadié un nuevo comando llamado call,
este comando sirve para llamar a otros bloques dentro del diagrama de
flujo y pasar a otra vista (Si que es otra nueva vista fue creada en la
misma Escena).

Figura 10. Bloque de Comandos del Tutorial

Block Name Tutorial

Custom Tint

Suppress All Aute Sel
Callers
Execute On Event Button Clicked
36 Block Au

Farget Button ® Tutorial (Button)

The block w
Ul butt

Commands

Set Audio Volume Set to 0,543 over 1,2 seconds.

MenuPricip = False

SaveMenu = False

Inic Tuto - Stop

Antes de empezar a crear el tutorial, se afladié un personaje para que el
Tutorial sea mas atractivo.

El personaje se crea en las mismas herramientas del Asset, esta se llama
Character.

Al crearse, se le asignara un nombre y el color como aparecera en el
dialogo.
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Figura 11. Creacion de Personaje

© Inspector

@ v | Melody St

Tag Untagged Layer Default

o Transform

Position
Rotation

Scale

ﬂ v Character (Script)

Name Text Melody
Name C
None (Audio Clip)
y Dialog)

Description

Para afadir las imagenes de los personajes, solo se utiliza los Portrait
gque tiene el mismo Character creado, al bajar se encontraran los
portraits, se agregaron las imagenes del personaje para llevar a cabo el
Tutorial.

Figura 12.  Portraits del Character
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*

Portraits

Element 0 o EspPose?2
Element = EspPose3
Element 2 o EspPosed
Element 3 = EspPose5
Element £ o EspPoset

Element 5 = EspPose?

Element 6 o EspPose8

FRONT
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Entonces se cred bloques nuevos para el tutorial, los comandos Portrait
sirven para mostrar una imagen que se agregué al unity, en este caso, la
imagen creada del personaje que se utilizé para el tutorial, en Display
tiene diferentes Opciones, lo mas utilizados son Show (que sirve para
mostrar) y Hide (que sirve para ocultar) luego se escogio el Character
creado anteriormente, se utilizo el Portrait 2 de los 7 y se colocé en la
posiciéon del medio, también se afiadié el comando Say, este comando
sirve para agregar texto como dialogo a la escena.

Figura 13. Blogue de comando Portrait
Callers

Execute On Event <None>

Commanas

Show "Melody EspPose3" at "Middld

"Dentro del jJuego, verds mucho est

"Por supuesto, tu serds el protago

Show "Melody EspPosed" at "Middlg

"A continuacion te ensefiaré un pod

"Entonces, aqui te pregunto, cuan

2:2

4-4

Portrait {2889)

Display Show

Character Melody
EspPose2
Middle

Por consiguiente, se afiadié los comandos Menu, estos comandos son
tipo “Decisiones” que se tiene dentro del videojuego, al crearlos, anades
a la escena decisiones que tomara el jugador para la historia, en Target
Block, se coloco el bloque a quien se le llamara si el jugador escogio una
opcién, en este caso la primera respuesta.

86



Figura 14. Bloque de comando Menu

* Vb

Menu

Hide If
Interactable v

Aenu Dialog None (Menu Dialog)

Al hacer esto con los Menu, y crear cada bloque por decisién, se genero
un nuevo en el color del blogque, dando a entender que es un bloque de
decision, como se puede apreciar.

Figura 15. Diagrama de Flujo de Decisiones

Una vez terminado el Tutorial, se cre0 el bloque de Fin para regresar al
Menu Principal, también se activo la interfaz del canva de Menu Principal,
esto para no generar errores visuales y se llamé con el comando Call al
bloqgue STARTED que se cred al principio.
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Figura 16. Bloque de comandos de Fin Tutorial

<None>

"Asi que debas ser muy atento a las o

Show "Melody EspPose2" at "Middle"

"Dantro del juego, tambidn podras gud

Show "Melody EspPose8" at "Middle"

"Puedes hacerlo de dos maneras, da

Show "Melody EspPose2" at "Middle"

“Sin mas que colocar, te desao mucha

Hide "Melody"

MenuPricip = True

SaveMenu = True

START - Stop

El boton Salir fue més sencillo, se creé un bloque en el mismo diagrama,
se le asigno el boton al bloque y se cred el comando Quit, esto para que

el boton registre la salida completa del juego.
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Figura 17. Bloque de comando Salir

Button Clicked

® Salir (Button)

Para la creacion del Cargar Partida, se utilizé la herramienta SaveMenu
del mismo Fungus, que te crea una interfaz sencilla para Guardar o
Cargar tus partidas.

Figura 18. Creacion del SaveMenu

Save | Load |Restan| .4

Lorem

Lorem psum doior st amet, consectatur adipiscing
eft, sed do aiusmod fempor incdidunt ut abom at
dolore magna alqua. Ut enm 3d minim veniam, quis
nostrud exercilation ullameo Bbons nisi ul aliquip ex
aa commodo consequal Dus aute rume dolor n
raprehendert in voluptais vell esse cllum dolors eu
fugiat nula paratur. Excepleur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui offica
deserunt mol anim id est isborum

ipsum
Lorem gsum dolor st amet, consectatur adipiscng
el sed do elssmod fempor ncididunt ut labore at

dolore magna aiqua.

Lorem

Ut enim ad mnim veniam, quis nostrud axemcdation
ullamco Iaboris nisi ut aliquip ax ea commodo
consequal. Dus auls kure dolor in rsprehandent n

Lo que se hizo, fue crear una nueva interfaz similar a los juegos de
Renpy, la intencion fue darle mas disefio y atractividad al jugador, para
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gue asi pueda Cargar o Guardar sus Partidas, se mantuvo los botones
Save, Load y los botones restantes se ocultaron, los botones mantenidos
se les dio un nuevo disefio y se les colocé en otra posicién. Por otro lado,
también se cred Espacios para guardar la partida, en este caso, como es
el menu principal, solo estara disponible el Cargar Partida, y detectara
las partidas guardadas que se hizo durante el videojuego, si no se ha
guardado nada, no se presentard nada, esta interfaz también estara
oculta dentro del Menu Principal, esto para no generar errores visuales y
solo se activara cuando se pulse el boton Cargar Partida.

Figura 19. Interfaz de Cargar Partida

Cargar

VACID VACID VACIO
VACID VACIO VACID
VACID VACID VACIO

Por dltimo, en la interfaz de IngresarNombre, se afiadieron 3 nuevos
blogues al Diagrama de Flujo, esto con la intencién de obtener el nombre
del jugador correctamente y pasar a la historia del Videojuego.

Figura 20  Diagrama de Flujo de Ingresar Nombre

Obtener Nombre

Ingresar_Button

Botdn Atras
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Para obtener el nombre del Jugador, primero se crea una variable String
en el FlowChart que se cred principalmente en la Escena, en este caso,
se le colocard como variable nameText y se le pondrd Global, esto para
mantener el nombre en todas las escenas que se creara a lo largo de la
historia, y no se pierda, también se cred otras dos variables Integer para
las opciones y puntos de la historia.
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Figura 21. Variables en el Flowchart

v Flowchart
Tag Untagged v Layer Default
Open Select Overrides
Transform

Position
Rotation

Scale

B} v Flowchart (Script)

Description

commands

Hide Components

ow Line Numbers
Lua Environment None (Lua Environment)
Lua Binding Name flowchart
Hide Commands

List is Empty

Open Flowchart Window

Variables
String nameText Global «
Integer puntos Global =

Integer opciones Global «

Creada las variables en el Flowchart, se procede a crear los bloques para
que la interfaz “IngresarNombre” tenga sentido, para obtener la variable
creada en la escena, se crea un bloque nuevo, se le asigna el evento
End/Edit, se coloco el InputField que se ha creado en la interfaz y en los
comandos se le asigna un Get Text para obtener el nombre, en este caso
también se escoge el InputField creado, y en la String Variable se escoge
la variable creada “nameText”.
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Figura 22. Bloque de comando Obtener Nombre

Obtener Nombre
Custom Tint

Description

Suppress All Auto S
Callers
Execute On Event End Edit

Suppress Block Auto Selec

jet Input Field gl IinputField {Input Field)

% InputField

nameText

Luego se pasa al Boton Ingresar, se crea un Nuevo Bloque en el
diagrama para asignar los comandos, en este caso, para que el jugador
no ingrese al juego con un nombre vacio, se le valido correctamente en
el bloque de comandos, primero se desactiva el IngresarNombre y se
activa el SaveMenu con el comando SetActive, luego se dara la
validacién con el comando “if” y “else” dentro de los comandos.
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Dentro del comando If, se colocard la variable y se le asignara las
condiciones, en este caso, en el campo de Compare, se le puso “I=" para
que el jugador no ingrese al juego con un campo vacio, si el jugador
ingresa un nombre, se desactivara el IngresarNombre, se activara el
SaveMenu y se cargara la siguiente escena del juego con el comando
“Load Scene” y el nombre de la escena dentro de ella.

Figura 23. Bloque de comandos de Ingresar “if’

Commands

Set Active IngresarNombre = False

Set Active SaveMenu = True

{13

IngresarNombre = False

SaveMenu = True

Actol

Any Or All C s Any Of_OR
Size |
Conditions
Variable nameText
Data

compare
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Si el jugador no ingresa nada y deja el comando vacid, se activara el
comando Else, donde se colocé el comando Say para generar la
advertencia escrita en la pantalla, ademas, que se activard nuevamente
la interfaz “IngresarNombre” y el “SaveMenu”, esto con la intencion de
gue el jugador vuelva a ingresar nuevamente su nombre.

Figura 24. Bloque de comandos de ingresar “else”

SavelManu = False

"No puedes Ingresar con el eamp

IngresarNombre = True

SavalMeanu = True
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El botdn atras fue sencillo de crear, se le asigno el evento del botén y se
coloc6 como comandos el Set Active, donde se desactivdo el
‘IngresarNombre” y se activo el “MenuPrincipal”’, esto para no generar

errores visuales.

Figura 25. Bloque de comandos Atras

Block Name Boton Atras

Custom Tint

Description

Suppress All Aute Sel
Callers
ute On Event Button Clicked
255 Block Au

® Button (Button)

IngresarNombre = False

MenuPricip = True
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3.2. lteracién 2
Objetivos de la Iteracién
Crear las escenas por Actos
Crear las vistas de cada escena
Agregar las imagenes para cada vista
Afadir un nuevo boton Menu para llamar al Cargar y Guardar
Partida
v' Creacion de Personajes.
Caracteristica a implementar
v" Funcionalidad del botén Menu
v" Funcionalidad de las Vistas
v" Funcionalidad de cada escena y transicion
v' Disefio de los personajes

ANENENEN

ACTIVIDAD DE LA SEGUNDA ITERACION

Se creo la historia por actos, donde cada acto evaluara un indicador, en
este caso los indicadores presentados: Nivel de interaccion social, nivel
de conocimiento sobre seguridad en linea, nivel de ciberacoso y nivel de
estrés.

Dividido en 4 Actos que son 4 Escenas, se cre6 el Flujo de la historia.

Figura 26. Escenas dentro de Unity

RRYRY R

Antes de Empezar, se crea un canva para mantener el SaveMenu, de
igual manera se crea el Bloque End/Edit para mantener el nombre en el
diagrama y en la escena, para utilizar el nombre del jugador, se utilizara
en los blogues Say como {$nameText}.
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Figura 27. Demostracion del nombre de Jugador.

<None>

None (Character)

Description

Extend Previous

Fade When Done

A

Wait For Click

Figura 28. Demostracion del nombre de Jugador
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Por consiguiente, se afiade las imagenes de los escenarios, junto a las
vistas, se le da la resolucién similar a la del canva, esto con mantener fija
la resolucion y que no de problemas al visualizarlo en el dispositivo.}

Figura 29. Vistas e Imagenes dentro de la escena

Por consiguiente, se crea los personajes para la historia, donde se utilizé
el software Koikatsu Party para la creacion de personajes, este software
permite crear de manera Unica a un personaje, dandole rasgos,
condicion, estatura, cabello y otros al mismo, permitiendo que todos los
personajes sean unicos dentro de la historia del videojuego.

Figura 30. Creacion de personajes en Koikatsu Party
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Después de guardar el personaje como carta dentro del videojuego, se
pasard a CharacterStudio, que viene preinstalado con el mismo
programa de Koikatsu Party, y se usara para darle poses o animaciones
al personaje indicado, se afiade un personaje, ya sea masculino y
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femenino. El personaje podré colocarse en diferente lugar, gracias a las
camaras que incluye este software, ademas que se puede colocar en
diferente posicion, por ultimo, se sac6 una captura del personaje en PNG.

Figura 31.  Posicion y Animacion de personajes en CharaStudio

Eipacio d trtijo

> o Targe—————
Dotb (et

7

¥

- TR LU
SO AT AT e

-
o
Sows LB 18w T e

Después de tener la captura en 1920x1080, se recortara la imagen para
gue solo esté disponible en toda la capa al personaje, para ello, se utilizd
el Adobe Photoshop, y se recortd en las dimensiones del personaje,
también se guardo el archivo en formato PNG y esto se transportara al
Unity para colocarse dentro de un Character como Portrait.
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Figura 32. Recorte de personaje en Adobe Photoshop
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Después de colocar la imagen en Unity y afiadirlo a un Character creado
con Fungus en la escena, se creara la historia por bloques, cabe recalcar
que, al empezar cada bloque, se mantendra el comando SavePoint, este
comando sirve como un checkpoint o punto de guardado, y servira para
guardar la partida o cargar una partida desde la interfaz SaveMenu,
también se menciona que, en el mismo SavePoint, solo se marcara “Is
Start Point” cuando el juego inicie con el primer bloque.
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Figura 33.  Bloque Inicio de Escena

Block Name Habitacion

v Custom Tint

Description

Suppress All Auto S
Callers
Execute On Event <None>

commandas

[}

Set Active IngresarNombre = False

Play Music Fondoz

Set Audio Volume Set te 0,4 over 1,2 seconds.

View1

0,3 saconds

"Desplerto en la maiana."

"Como siempre, con la rutina de Ir al coleglo marcande el nic:

"Lo hormal de un adolescente de 14 ailos, levantarse tempra

e,

Save Point

tart Point v
Block Name
Description Mode Timestamp
Fire Event

Resume O
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Para la creacion del sistema de puntos, se utiliz las variables Integer
que anteriormente se crearon junto con la variable String “nameText”, en
este caso

‘puntos” y “opciones”, para que estas variables funcionen, y se les
otorgen puntos cuando hagan una decision, primero se selecciona una
opcién Menu, luego se observa si la opciébn Menu es favorable para que
la variable sume puntos, caso contrario no sumara ningan punto, este se
colocara con un comando Set Variable, se escogera la variable
designada (puntos) y se le afiadira 1 en la Data para sumar puntos.
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Figura 34.  Sistema de puntos en el bloque de comando

© Inspector

Show "Victoria VictoriaPose3"

Victoria: "Mi nombre es Victoria y el tuyo?”

"La chica parece muy simpatica y alegre."

"{SnameText): Mi nombre es {$nameText), un gusto."

"{SnameText): Decias que estabas perdida, no?"

Show "Victoria VictoriaPosad"

Victoria: "Sl, exacto"

"{SnameText): Ya veo, si quleres puedo guiarte, ;donde es tu auja

"Le diunas Indicaciones como llegar a su aula."

"Al parecer esta en &l mismo aho que yo"

Show "Victeria VictoriaPose5"

Victoria: "Muchas Gracias!"

"La chica me agradeclo y se fue."

Hide "Victoria"

*>* ¥

Set Variable

puntos

Y asi se cre0 cada bloque de historia, se utilizaron los comandos Portraits
para los personajes, el comando Fade To View para llamar a la vista
donde se coloco el escenario, el comando Say para el dialogo, el
comando Menu para las decisiones, y el comando Show Sprite para
presentar imagenes gque se colocaron en los escenarios, obteniendo un
diagrama de flujo para cada escena.
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Figura 35. Diagrama de Flujo de la Escena Acto 2

Cuando el jugador tenga que hacer otras cosas en la vida real, trabajos,
tareas 0 quehaceres, podra guardar su partida, gracias al boton Menu
gue se coloco a un lado del cuadro de dialogo en negritas.

Figura 36. Botdn dentro de la vista del Videojuego

Character Name
Story text

Entonces, a este botén se le asignd el script que el mismo Asset de
Fungus te ofrece para Guardar Partida, y se coloca como On Click (), y
se abrira la interfaz cargar y guardar, empezando con Cargar.
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Figura 37.  Inspector del Boton Menu
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3.3.

Iteracion 3
Objetivos de la Iteracién
v Creacion de los créditos del videojuego.
v' Crear escenarios de personajes para los créditos.
v' Crear animacion de créditos para el video.
v' Creacion de Escena de Créditos en Unity
Caracteristica a implementar
v Video en Full HD
v" Funcionalidad de créditos en la escena.

ACTIVIDAD DE LA TERCERA ITERACION

Para llevar a cabo la iteracion 3 que son la creacion de los créditos, se
utilizd el programa de Sony Vegas Pro, para crear las transiciones y
edicion del video, para los escenarios de imagenes se utilizéo CharaStudio
con los personajes ya creados y se colocé los fondos dentro de los
personajes, entonces se creo el video de créditos.

Figura 38. Creacion de créditos en Sony Vegas.
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Entonces se animé como créditos, dandole transiciones de arriba hacia
abajo, esto para dar la animacion de créditos como peliculas u otros
videojuegos, agregados las imagenes de los escenarios de los
personajes al lado derecho, y al lado izquierdo los nombres y su
respectivo trabajo.
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Figura 39. Animacion de los créditos.

Diseio y Concepto de Juego

Jose Tanta

Al Renderizar este video en Full HD 1920x1080p, el archivo fue
demasiado grande, por el cual se opté por utilizar un comprimidor de
archivos de video, esto se hizo para comprimir el video sin perder la
resolucién dentro del mismo y del videojuego.

Figura 40. Comprimidor de Archivos online
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Por ultimo, este video comprimido se afadié al Unity, y para crear una
correcta transicion del video y en su propia resolucién, se cre6 como
principal, un Render Texture y se asigné la misma resolucion del video,
en este caso, 1920 x 1080p.

Figura 41. Inspector del Render Texture

0 Inspector

Dimension
Size
Anti-aliasing None
patible Forma v
; RB8GE8B8AB_UNCRM
Depth Stencil Format D32 _SFLOAT_S8_UINT

Enable Mip Maps

Dynamic Scaling

Wrap Mode Clamp

Filter Mode Bilinear

Luego se creo6 dentro de la Escena Creditos, un objeto vacio, se afiadio
el componente Video Player, y se arrastré el video al comando Video Clip,
también se afiadié al Target Texture, el Render Texture que se cred
anteriormente.
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Figura 42. Inspector de Créditos

© Inspector

@ v |Creditos

Tag Untagged

Transform

Video Clip

Creditos

Skip On Drop
Playback Speed
Render Mode Render Texture

Target Texture 5 Ending Credits

Aspect Ratio Fit Horizontally

Audio Output Mods Direct
Track O [en, 2 chl v
Mute

Volume

Add Component

Por ultimo, se cre6 un Canvas, dentro del mismo se cred un Raw Image,
al observar el inspector del componente Raw Image, se mostrara varios
comandos, en el comando Texture, se arrastrara el Render Texture, para
obtener asi el video dentro del canvas y se reproduzca dentro de la
escena.
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Figura 43. Inspector Rawimage

© Inspector

@ v Rawlmage

w

Tag Untagged

Rect Transform

(©®) Canvas Renderer

Cull Transparent Mesh v

Gal v RawlImage

Texture % Ending C

H 1

Set Native Size
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Para que estos créditos funcionen correctamente y no tengan ningun
error visual, se coloc6 un bloque dentro del diagrama de flujo, con un
Save Point para guardar los créditos, también se afiadié una vista, y se
afadié un Wait con el tiempo de duracion del video, en este caso 3
minutos y 2 segundos.
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Figura 44. Bloque de comandos Inicio Créditos

INICIO CREDITOS

Suppress All Auto Sele

Callers

Execute On Event

Save Point key: INICIO CREDITOS

Stop Music

Wait 182 seconds

Set Active Canvas = False

Fade To View  View?

Al finalizar los créditos, se mandara a la vista donde se colocara en un
dialogo todos los puntos que el Jugador hizo y también las opciones
buenas que escogio durante toda la realizacion de la historia, similar al
utilizar el nombre, con las palabras {$puntos} y {$opciones}, y por ultimo
el juego finalizara cerrandose.
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Figura 45. Bloque de comandos Inicio Créditos
Suppress All Auto Sek
Callers
Execute On Event <None>
Commands

key: INICIO CREDITOS

182 seconds

Canvas = False

View1

"Enhorabuena ($namaText), has terminado la hist

"Todas tus decisiones buenas son de ($puntos}

"Muchas Gracias por Jugar!"

<None>

None (Character)

obtenido conforme a las opciones fueron de

Description

Extend Previous

None (Audio Clip)

v
Fade When Done v
Wait For Click

v

None (Say Dial
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4. Beta

Al terminar el videojuego, se instalo en varios dispositivos moviles de diferente

resolucion de pantallas, como resultado, hubo fallas y errores dentro de la

misma, asi que se planteo verificar y solucionar los errores que presentaban en

los dispositivos.
Aspectos que se verificaron

e Errores

e Dificultad

Tabla 18.

Errores encontrados

ERRORES

TIPO

DESCRIPCION

PROGRAMACION

El botbn Menu dentro del
videojuego no se mostraba después

de cargar una partida.

Algunos portraits no se mostraban

adecuadamente.

Se podia ingresar a la historia sin

necesidad de rellenar el nombre.

La resolucién del videojuego no era
adecuada para todos los

dispositivos moviles

DIFICULTAD

TIPO

DESCRIPCION

DISENO

Se present6 errores de lentitud y

optimizacién
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Tabla 19. Lista de cambios

Items | Descripcion

1 Se corrigi6 el botén en el Menu Principal, esto con el fin de que
se muestre al cargar la partida.

2 Se verifico y afiadio los portraits de manera adecuada
3 Se valido la interfaz de Ingresar el nombre
4 Se corrigio la resolucion de aspecto para los dispositivos.
5 Se optimizé el videojuego para los dispositivos.
5. Cierre

La implementacién, se hizo en la institucién educativa particular “Ciencias

Arquimedes”, quienes aceptaron el videojuego y brindaron toda la facilidad para

poder llevar a cabo la implementacion y evaluacion a los alumnos, se llevé a

cabo la prueba del videojuego con la finalidad de fomentar el uso adecuado de

las redes sociales.

5.1. Lecciones Aprendidas

Tabla 20 Lecciones Aprendidas

Lista de lecciones aprendidas

ITEM LECCION
1 El motor de Unity con la funcionalidad de Asset para llevar a cabo el
género “Visual Novel” fue nuevo, por lo que se tuvo que llevar una
investigacion exhaustiva para comprender los aspectos que implica el
género del videojuego.
2 Tener un sistema de puntos en una “Visual Novel” no es muy comun de

ver en los videojuegos, por lo que, se hizo investigacion para poder afiadir
un sistema de puntos y tener un mejor detalle a la hora de la

implementacion.
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5.2. Seguimiento: Prueba de alumnos
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Anexo 10 Manual del Videojuego
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1. Introduccién

El videojuego “SocialVenture” fue creado con fines educativos, para los
estudiantes en etapa de adolescencia quienes realizan muchas actividades

entre las redes sociales.

Una forma mas simple para fomentar el uso adecuado de las redes sociales
en los estudiantes de esta etapa, lo cual se consigue siguiendo la historia y

haciendo buenas elecciones.
La utilizacion del movil o computadoras junto al software, brindan de forma

adecuada la creacion de juegos mas interactivos y dinamicos, satisfaciendo

al estudiante adolescentes.
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2. Acerca del Manual

El propoésito del presente manual tiene como fin ser una guia simple pero
basica al mismo tiempo para la utilizacion del videojuego, asimismo, también
permite al lector, obtener destrezas y conocimientos para disfrutar el
videojuego, y ser una valiosa herramienta para consultar, el cual, el usuario

peda recurrir en cualquier momento.

Se busca ofrecer una vision mas profunda sobre las capacidades y
beneficios del juego, que facilita el aprendizaje a través de un método poco
tradicional, y que logra capturar la atencion para el estudio, resultando en un

aprendizaje mas efectivo.

El creador del videojuego estd abierto y agradecido de recibir cualquier
comentario o sugerencia, comprometido a responder y atender en el tiempo
mas breve posible, se puede contactarlo a través del correo electronico

jose_saralO@hotmail.com.; se agradece la confianza.
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3. ¢Como jugarlo?

Para llevar a cabo la mejor manera y facil de jugar sin complicaciones, se debe

tomar en cuenta las indicaciones siguientes:

Menu de Inicio

Figura 46 Menu de Inicio

El Menu de inicio, sera el entorno principal donde el jugador sera visto por primera
vez, donde tendra 4 botones, Nueva partida, Cargar Partida, Tutorial y Salir, Al
elegir la opcion “Salir” el juego se cerrara, por otro lado, si se escoge otras
opciones se llevara a cabo lo siguiente.

Al escoger Tutorial, se le mandaré a un apartado donde un personaje animado,
ensefara las funciones basicas del videojuego, como utilizar las acciones y
elecciones, como guardar y cargar la partida dentro del videojuego, caso contrario

omita este paso y dirijase al siguiente.
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Figura 47 Tutorial

e ensenare a

Terminada esta opcion, el jugador volvera a la pantalla de Inicio, al apretar el botén
de Cargar Partida, observara todas las partidas Guardadas que el jugador podra
hacer conforme avance la trama de la historia, como aun no se tiene realizado

ninguna partida guardada, se pasara a la siguiente indicacion.
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Figura 48 Cargar Partida

Después de ver la interfaz de “Cargar Partida” y retroceder con el boton “Atras”,

se volvera al Menu de Inicio.

Al ingresar con el boton “Nueva Partida”, se les cargara una mini interfaz donde le
pedird su nombre del jugador, en caso de no ingresar nada, no se podra ingresar
al videojuego y saldrd un mensaje de advertencia.
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Figura 49 Interfaz de Nombre Jugador

Ingresa Tu Nombre
Ingresa tu nombre

Figura 50 Mensaje de error

Ingresa Tu Ndmbre |

/,’.‘g;lti‘\f:) tt nombre Ingresar

Ingresa un nombre!
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Al ingresar correctamente un nombre, el jugador iniciara la partida

Figura 51 Nueva Partida

Despierto en la manana

A .

Dentro del apartado de la historia del videojuego, el jugador podra observar los
dialogos y como se desarrolla la historia dentro del cuadro de dialogo de color, al
lado de ella, hay un texto con la palabra “Menu”, este le permitira al jugador
Cargar Partida, Guardar Partida y Salir del VideoJuego, similar a las acciones del
Menu Inicio, ademas, que incluye un sistema de AutoGuardado en la primera
casilla, esto permite que el jugador tenga una partida guardada automatica por si
se olvida guardar su partida actual.
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Figura 52 Guardado Automatico

El videojuego se divide en 4 actos, donde el jugador podra escoger las opciones
correctas en cada acto para tener un final bueno, caso contrario, el protagonista del
videojuego puede tomar un rumbo de la historia diferente, esto permite que el

jugador sea observador a la hora de escoger sus decisiones.

Figura 53 Decisiones

geastee |

Hablarle

ignoraria
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El videojuego puede variar su duracién de la historia depende del jugador como
sepa leer y observar el entorno de la historia, una vez la historia se culmine, los
créditos del videojuego apareceran, con duracién de 2 minutos, ademas, pasado
los créditos, el jugador podra observar todas sus decisiones buenas, malas y puntos

gue ha obtenido en toda la historia.

Figura 54 Créditos

Disefio y Concepto de Juego
Francisco Tanta

Agradecimientos
Dr. Edwin Cieza
Mg. Franco Araujo
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Figura 55 Puntos Obtenidos

Has hecho un total de O decisiones buenas a lo largo de la
historia

Una vez sean los puntajes que el jugador hizo durante el videojuego, esta se
cerrara, como hay un guardado automatico, se guardard el ultimo punto, y el
jugador podra volver a ver el puntaje que realizo en la partida al iniciar

nuevamente el videojuego.
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4. Requisitos minimos del Videojuego.

Para que el videojuego funcione correctamente, sin problemas de lentitud, se

debe cubrir ciertos requisitos, tanto en software como hardware.

Tabla 21 Requisitos en Android

REQUISITOS EN DISPOSITIVOS ANDROID

HARDWARE SOFTWARE
Procesador Exynos 7884 GPU Mali-G71 Android 8.0
2 GB RAM 300 MB libres
Tabla 22 Requisitos en PC

REQUISITOS EN PC O COMPUTADORA

HARDWARE SOFTWARE

Procesador, minimo Intel Core i3 de Windows 8 en adelante

4ta generacion

4GB RAM 1GB libre
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Anexo 11 Analisis de Resultados

Andlisis Descriptivo

A continuacion, se presenta los valores de la posprueba del Grupo de Control (GC)

y del Grupo Experimental (GE) de los indicadores: Nivel de Interaccidon Social (NIS),

Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea (NCSL), Nivel de Ciberacoso

(NC) y Nivel de Estrés (NE).

Resultados de la posprueba para el indicador 1: Nivel de Interaccién Social

(NIS) tanto para el Grupo de Control (GC) y del Grupo Experimental (GE).

Tabla 23: Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Interaccion Social en el Grupo de
Control (NISGC).

PERSONA | VALOR CUALITATIVO
P1 MEDIA
P2 BAJA
P3 BAJA
P4 BAJA
P5 MEDIA ALTA
P6 MEDIA
P7 BAJA
P8 MEDIA
P9 BAJA
P10 BAJA
P11 BAJA
P12 MEDIA
P13 MEDIA
P14 BAJA

P15 MEDIA ALTA
P16 BAJA
P17 MEDIA
P18 MEDIA
P19 BAJA
P20 BAJA
P21 BAJA
P22 BAJA
P23 BAJA
P24 BAJA
P25 BAJA
P26 BAJA
P27 MEDIA
P28 BAJA

130



P29 BAJA
P30 BAJA

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 21 se puede observar los resultados cualitativos del Grupo de Control

conforme al indicador Nivel de Interaccion Social (NIS).

Tabla 24: Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Interaccién Social en el Grupo de
Control (NISGC).

ISGCC Frecuencias | % del Total
BAJA 20 66.7
MEDIA 8 26.7
MEDIA ALTA 2 6.7

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la Tabla 22 se determind que el 66.7% del Grupo de Control presentaron un
Nivel de Interaccién Social (NIS) “Baja”, asimismo, el 26.7% presentaron un Nivel
de Interaccion Social (NIS) “Media”, y finalmente, el 6.7% presentaron un Nivel de

Interacciéon Social (NIS) “Media Alta”.

Tabla 25: Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Interaccion Social en el Grupo
Experimental (NISGE).

PERSONA VALOR CUALITATIVO
P1 MEDIA ALTA
P2 MEDIA ALTA
P3 MEDIA ALTA
P4 MEDIA ALTA
P5 MEDIA ALTA
P6 MEDIA ALTA
P7 MEDIA ALTA
P8 MEDIA ALTA
P9 MEDIA ALTA

P10 MEDIA ALTA
P11 MEDIA ALTA
P12 MEDIA ALTA
P13 MEDIA ALTA
P14 MEDIA ALTA
P15 MEDIA ALTA
P16 MEDIA ALTA
P17 MEDIA

P18 MEDIA ALTA
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P19 MEDIA ALTA
P20 MEDIA ALTA
P21 MEDIA

P22 MEDIA ALTA
P23 MEDIA ALTA
P24 MEDIA

P25 MEDIA ALTA
P26 MEDIA ALTA
P27 MEDIA ALTA
P28 MEDIA ALTA
P29 MEDIA ALTA
P30 MEDIA ALTA

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 23 se puede observar los resultados cualitativos del grupo Experimental

sobre el indicador de Nivel de Interaccion Social (NIS).

Tabla 26: Estadisticos descriptivos para el indicador de Nivel de Interaccion Social en el Grupo
Experimental (NISGE).

ISGEC Frecuencias | % del Total
MEDIA 3 10
MEDIA ALTA 27 90

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la Tabla 24 se determin6 que el 10% del Grupo Experimental presentaron un
Nivel de Interaccion Social (NIS) “Media”, asimismo, el 90% presentaron un Nivel

de Interaccion Social (NIS) “Media Alta”.

Resultados de la posprueba para el indicador 2: Nivel de Conocimiento Sobre
Seguridad en Linea (NCSL) tanto para el Grupo de Control (GC) y del Grupo
Experimental (GE).

Tabla 27: Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad
en Linea en el Grupo de Control (NCSLGC).

PERSONA | VALOR CUALITATIVO
P1 BAJA
P2 MEDIA ALTA
P3 BAJA
P4 MEDIA
P5 MEDIA
P6 BAJA
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P7 BAJA

P8 MEDIA
P9 MEDIA
P10 MEDIA
P11 MEDIA ALTA
P12 MEDIA
P13 MEDIA
P14 BAJA
P15 MEDIA
P16 MEDIA ALTA
P17 MEDIA
P18 MEDIA ALTA
P19 MEDIA
P20 BAJA
P21 BAJA
P22 MEDIA
P23 MEDIA ALTA
P24 MEDIA
P25 BAJA
P26 MEDIA
P27 MEDIA
P28 BAJA
P29 MEDIA
P30 BAJA

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 25 se observa los resultados cualitativos del Grupo de Control sobre el

indicador de Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea (NCSL).

Tabla 28: Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en
Linea en el Grupo de Control (NCSLGC).

CSLGCC Frecuencias | % del Total
BAJA 10 33.3
MEDIA 15 50
MEDIA ALTA 5 16.7

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la Tabla 26 se determind que el 33.3% del Grupo de Control presentaron un
Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea (NCSL) “Baja”, asimismo, el 50%

presentaron un Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea (NCSL) “Media”,
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y finalmente, el 16.7% presentaron un Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en

Linea (NCSL) “Media Alta”.

Tabla 29: Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad

en Linea en el Grupo Experimental (NCSLGE).

PERSONA VALOR CUALITATIVO
P1 MEDIA ALTA
P2 MEDIA ALTA
P3 MEDIA ALTA
P4 ALTA
P5 MEDIA
P6 MEDIA ALTA
P7 MEDIA
P8 MEDIA
P9 MEDIA
P10 MEDIA
P11 MEDIA
P12 MEDIA ALTA
P13 MEDIA ALTA
P14 MEDIA
P15 MEDIA ALTA
P16 MEDIA
P17 ALTA
P18 MEDIA
P19 MEDIA
P20 MEDIA
P21 MEDIA
P22 MEDIA ALTA
P23 MEDIA
P24 MEDIA
P25 MEDIA
P26 MEDIA ALTA
P27 MEDIA ALTA
P28 MEDIA ALTA
P29 MEDIA
P30 MEDIA ALTA

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 27 se observa los resultados cualitativos del Grupo Experimental sobre

el indicador de Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea (NCSL).
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Tabla 30: Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en

Linea en el Grupo Experimental (NCSLGE).

CSLGEC Frecuencias | % del Total
MEDIA 16 53.3
MEDIA ALTA 12 40.0
ALTA 2 6.7

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la Tabla 28 se determiné que el 53.3% del Grupo Experimental presentaron un

Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea (NCSL) “Media”, asimismo, el

40% presentaron un Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea (NCSL)

“‘Media Alta”, y finalmente, el 6.7% presentaron un Nivel de Conocimiento Sobre

Seguridad en Linea (NCSL) “Alta”.

Resultados de la posprueba para el indicador 3: Nivel de Ciberacoso (NC)

tanto para el Grupo de Control (GC) y del Grupo Experimental (GE).

Tabla 31: Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Ciberacoso en el Grupo de
Control (NCGC).

PERSONA | VALOR CUALITATIVO
P1 BAJA
P2 MUY BAJA
P3 BAJA
P4 BAJA
P5 BAJA
P6 MEDIA
P7 BAJA
P8 BAJA
P9 MUY BAJA
P10 BAJA
P11 MUY BAJA
P12 BAJA
P13 BAJA
P14 MUY BAJA
P15 BAJA
P16 BAJA
P17 BAJA
P18 BAJA
P19 BAJA
P20 BAJA
P21 BAJA
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P22 BAJA
P23 BAJA
P24 BAJA
P25 BAJA
P26 BAJA
P27 BAJA
P28 MEDIA
P29 BAJA
P30 BAJA

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 29 se observa los resultados cualitativos del Grupo Control sobre el
indicador de Nivel de Ciberacoso (NCGC).

Tabla 32: Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Ciberacoso en el Grupo de Control

(NCGC).
CGC Frecuencias | % del Total
MUY BAJA 4 13.3
BAJA 24 80.0
MEDIA 2 6.7

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la Tabla 30 se determiné que el 13.3% del Grupo de Control presentaron un
Nivel de Ciberacoso (NC) “Muy Baja”, asimismo, el 80% presentaron un Nivel de
Ciberacoso (NC) “Baja”, y finalmente, el 6.7% presentaron un Nivel de Ciberacoso
(NC) “Media”.

Tabla 33: Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Ciberacoso en el Grupo
Experimental (NCGE).

PERSONA VALOR CUALITATIVO
P1 MUY BAJA
P2 MUY BAJA
P3 MUY BAJA
PA MUY BAJA
P5 MUY BAJA
P6 MUY BAJA
P7 MUY BAJA
P8 MUY BAJA
P9 MUY BAJA
P10 MUY BAJA
P11 MUY BAJA
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P12 MUY BAJA
P13 MUY BAJA
P14 MUY BAJA
P15 MUY BAJA
P16 MUY BAJA
P17 MUY BAJA
P18 MUY BAJA
P19 MUY BAJA
P20 MUY BAJA
P21 MUY BAJA
P22 BAJA

P23 MUY BAJA
P24 MUY BAJA
P25 MUY BAJA
P26 MUY BAJA
P27 MUY BAJA
P28 BAJA

P29 BAJA

P30 BAJA

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 31 se observa los resultados cualitativos del Grupo Experimental sobre
el indicador de Nivel de Ciberacoso (NCGE).

Tabla 34: Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Ciberacoso en el Grupo Experimental

(NCGE).
CGE Frecuencias | % del Total
MUY BAJA 26 86.7
BAJA 4 13.3

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la Tabla 32 se determind que el 86.7% del Grupo Experimental presentaron un
Nivel de Ciberacoso (NC) “Muy Baja”, asimismo, el 13.3% presentaron un Nivel de
Ciberacoso (NC) “Baja”.

Resultados de la posprueba para el indicador 4: Nivel de Estrés (NE) tanto
para el Grupo de Control (GC) y del Grupo Experimental (GE).

Tabla 35: Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Estrés en el Grupo de Control
(NEGC).

PERSONA | VALOR CUALITATIVO
P1 BAJA

137



P2 BAJA
P3 BAJA
P4 MEDIA
P5 MEDIA
P6 BAJA
P7 MEDIA
P8 MEDIA
P9 BAJA
P10 BAJA
P11 MEDIA
P12 MEDIA
P13 MEDIA
P14 BAJA
P15 BAJA
P16 BAJA
P17 BAJA
P18 BAJA
P19 MEDIA
P20 BAJA
P21 MEDIA
P22 BAJA
P23 MEDIA
P24 MEDIA ALTA
P25 BAJA
P26 MUY BAJA
P27 BAJA
P28 BAJA
P29 BAJA
P30 BAJA

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 33 se observa los resultados cualitativos del Grupo Control sobre el

indicador de Nivel de Estrés (NEGC).

Tabla 36: Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Estrés en el Grupo de Control

(NEGC).
EGCC Frecuencias | % del Total
MUY BAJA 1 33
BAJA 18 60.0
MEDIA 10 333
MEDIA ALTA 1 33

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.
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En la Tabla 34 se determiné que el 3.3% del Grupo de Control presentaron un Nivel

de Estrés (NE) “Muy Baja”, asimismo, el 60% presentaron un Nivel de Estrés (NE)

“Baja”, mientras que, el 33.3% presentaron un Nivel de Estrés (NE) “Media”, y

finalmente, el 3.3% presentaron un Nivel de Estrés (NE) “Media Alta”.

Tabla 37: Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Estrés en el Grupo de

Experimental (NEGE).

PERSONA VALOR CUALITATIVO
P1 MUY BAJA
P2 MUY BAJA
P3 BAJA
P4 BAJA
P5 BAJA
P6 BAJA
P7 MUY BAJA
P8 BAJA
P9 MUY BAJA
P10 BAJA
P11 BAJA
P12 BAJA
P13 BAJA
P14 MUY BAJA
P15 BAJA
P16 BAJA
P17 BAJA
P18 MUY BAJA
P19 BAJA
P20 BAJA
P21 BAJA
P22 BAJA
P23 BAJA
P24 MUY BAJA
P25 MUY BAJA
P26 BAJA
P27 BAJA
P28 BAJA
P29 MUY BAJA
P30 MUY BAJA

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 35 se observa los resultados cualitativos del Grupo Experimental sobre
el indicador de Nivel de Estrés (NEGE).
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Tabla 38: Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Estrés en el Grupo Experimental

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

(NEGE).
EGEC Frecuencias | % del Total
MUY BAJA 10 33.3
BAJA 20 66.7

En la Tabla 36 se determiné que el 33.3% del Grupo Experimental presentaron un

Nivel de Estrés (NE) “Muy Baja”, asimismo, el 66.7% presentaron un Nivel de Estrés

(NE) “Baja’.
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Analisis Inferencial

Para realizar el analisis inferencial se realiz6 el test de normalidad y la contrastacion
de la hipotesis, y para ello, se plantearon los siguientes criterios de decision de la
posprueba del Grupo de Control (GC) y del Grupo Experimental (GE) de los
indicadores: Nivel de Interaccién Social (NIS), Nivel de Conocimiento Sobre
Seguridad en Linea (NCSL), Nivel de Ciberacoso (NC) y Nivel de Estrés (NE).

- Si p < 0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula (H,) y se acepta la
hipotesis alterna (H,).
- Si p = 0.05, entonces se acepta la hipoétesis nula (Hy) y se rechaza la

hipotesis alterna (H,).
Indicador 1: Nivel de Interaccion Social (NIS)

Prueba de normalidad: A continuacion, se plantean las hipotesis para el indicador
Nivel de Interaccién Social (NIS) tanto de la posprueba del Grupo de Control (GC)

como la del Grupo Experimental (GE):
Nivel de Interaccion Social de la posprueba del Grupo de Control (NISGC)

- H,: Los datos del indicador Nivel de Interaccion Social de la posprueba del
Grupo de Control (NISGC) se distribuyen normalmente (p > ).
- H;: Los datos del indicador Nivel de Interaccion Social de la posprueba del

Grupo de Control (NISGC) no se distribuyen normalmente (p < o).

Tabla 39: Test de normalidad para el Nivel de Interaccién Social de la Posprueba del Grupo de
Control (NISGC).

statistic p
Shapiro-Wilk 0.656 <0.001
NISGC Kolmogorov-Smirnov 0.407 <0.001
Anderson-Darling 4.78 <0.001

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Interaccion Social (NIS) de la
posprueba del Grupo de Control (GC), son menores a 50, se tomo en cuenta el test

Shapiro-Wilk (Tabla 37), el cual dio como valor p = 0.001, que por ser menor a 0.05
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(e0), se concluye que los datos no se distribuyen normalmente, ademas, esta

conclusién se puede evidenciar graficamente en la Figura 56 de este documento.

Figura 56: Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Interaccion Social de la
posprueba del Grupo de Control (NISGC).

density

MNISGC

Fuente: Software Jamovi 2.4.11.

Nivel de Interaccion Social de la posprueba del Grupo Experimental (NISGE)

- H,: Los datos del indicador Nivel de Interaccion Social de la posprueba del
Grupo de Control (NISGE) se distribuyen normalmente (p = o).
- Hy: Los datos del indicador Nivel de Interaccién Social de la posprueba del

Grupo de Control (NISGE) no se distribuyen normalmente (p < o).

Tabla 40: Test de normalidad para el Nivel de Interaccion Social de la Posprueba del Grupo
Experimental (NISGE).

statistic p
Shapiro-Wilk 0.347 <0.001
NISGE Kolmogorov-Smirnov 0.528 <0.001
Anderson-Darling 9.80 <0.001

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.
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Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Interaccién Social (NIS) de la
posprueba del Grupo Experimental (GE), son menores a 50, se tomd en cuenta el
test Shapiro-Wilk (Tabla 38), el cual dio como valor p = 0.001, que por ser menor a
0.05 (), se concluye que los datos no se distribuyen normalmente, ademas, esta

conclusién se puede evidenciar graficamente en la Figura 57 de este documento.

Figura 57: Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Interaccién Social de la
posprueba del Grupo de Control (NISGE).
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Fuente: Software Jamovi 2.4.11.

Por lo tanto, al concluir que los datos del indicador Nivel de Interaccion Social de la
posprueba del Grupo de Control (NISGC) no se distribuyen normalmente y los datos
del indicador Nivel de Interaccidén Social de la posprueba del Grupo Experimental
(NISGE) no se distribuyen normalmente, se aplicé la prueba estadistica no
paramétrica U de Mann-Whitney para probar la diferencias entre grupos

independientes.

Contrastacion de la hipétesis: Para la prueba de hipétesis del indicador Nivel de

Interaccion Social se plantearon las siguientes:

- H,: Sise us6 un videojuego, entonces se disminuyo el nivel interaccién social
en las redes sociales de la posprueba del grupo experimental (NISGE) con

respecto a la muestra de la posprueba del grupo de control (NISGC).
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Ho:py =
- Hg,: Si se us6 un videojuego, entonces se aumento el nivel de interaccion
social en las redes sociales de la posprueba del grupo experimental (NISGE)
con respecto a la muestra de la posprueba del grupo de control (NISGC).

Hg:py < iy

Donde:

1; = Media poblacional del nivel de interaccion social en las Posprueba del GC
(NISGC).

1, = Media poblacional del nivel de interaccion social de conocimiento en las
Posprueba del GE (NISGE).

Tabla 41: Estadistico de U de Mann-Whitney para el indicador Nivel de Interaccion Social (NIS).

Estadistico p
NIS U de Mann-Whitney 45 <.001

Nota. Ha p Grupo de Control < g Grupo Experimental
Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Por lo tanto, segun los datos de la tabla 39, el valor de p es < 0.001 y este es menor
a 0.05, por lo tanto, los resultados proporcionan suficiente evidencia estadistica

para rechazar la hipotesis nula (H,) y aceptar la hipotesis alterna (H,).
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Indicador 2: Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea (NCSL)

Prueba de normalidad: A continuacion, se plantean las hipotesis para el indicador
Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea (NCSL) tanto de la posprueba del

Grupo de Control (GC) como la del Grupo Experimental (GE):

Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea de la posprueba del Grupo de
Control (NCSLGC)

- Hy: Los datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea
de la posprueba del Grupo de Control (NCGC) se distribuyen normalmente
(0 2 o).

- H;: Los datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea
de la posprueba del Grupo de Control (NCGC) no se distribuyen

normalmente (p < ).
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Tabla 42: Test de normalidad para el Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea de la
Posprueba del Grupo Control (NCSLGC).

statistic p
Shapiro-Wilk 0.800 <0.001
NCSLGC @ Kolmogorov-Smirnov 0.261 0.034
Anderson-Darling 2.60 <0.001

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad
en Linea (NCSL) de la posprueba del Grupo de Control (GC), son menores a 50,
se tomé en cuenta el test Shapiro-Wilk (Tabla 40), el cual dio como valor p < 0.001,
gue por ser menor a 0.05 (), se concluye que los datos no se distribuyen
normalmente, ademads, esta conclusion se puede evidenciar graficamente en la

Figura 58 de este documento.

Figura 58: Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre
Seguridad en Linea de la posprueba del Grupo de Control (NCSLGC).
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Fuente: Software Jamovi 2.4.11.
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Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea de la posprueba del Grupo
Experimental (NCSLGE)

- Hy: Los datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea
de la posprueba del Grupo Experimental (NCSLGE) se distribuyen
normalmente (p = o).

- H;: Los datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea
de la posprueba del Grupo Experimental (NCSLGE) no se distribuyen

normalmente (p < ).

Tabla 43: Test de normalidad para el Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad en Linea de la
Posprueba del Grupo Experimental (NCSLGE).

statistic p
Shapiro-Wilk 0.732 <.001
NCSLGE @ Kolmogorov-Smirnov 0.335 0.002
Anderson-Darling 3.66 <.001

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre Seguridad
en Linea (NCSL) de la posprueba del Grupo Experimental (GE), son menores a 50,
se tomo en cuenta el test Shapiro-Wilk (Tabla 41), el cual dio como valor p < 0.001,
que por ser menor a 0.05 (), se concluye que los datos no se distribuyen
normalmente, ademas, esta conclusién se puede evidenciar graficamente en la

Figura 59 de este documento.
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Figura 59: Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre
Seguridad en Linea de la posprueba del Grupo de Experimental (NCSLGE).
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Fuente: Software Jamovi 2.4.11.

Por lo tanto, al concluir que los datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre
Seguridad en Linea de la posprueba del Grupo de Control (NCSLGC), se
distribuyen normalmente y los datos del indicador Nivel de Conocimiento Sobre
Seguridad en Linea de la posprueba del Grupo Experimental (NCSLGE), no se
distribuyen normalmente, se aplic6 la prueba estadistica no paramétrica U de
Mann-Whitney para probar la diferencias entre grupos independientes.

Contrastacion de la hipétesis: Para la prueba de hipétesis del indicador Nivel de

Conocimiento Sobre Seguridad en Linea se plantearon las siguientes:

- H,: Sise us6 un videojuego serio, entonces se disminuyo el nivel de nivel de
conocimiento sobre seguridad en linea en las redes sociales de la posprueba
del grupo experimental (NCSLGE) con respecto a la muestra de la
posprueba del grupo de control (NCSLGC).

Ho:py 2 o
- Hg,: Si se us6 un videojuego serio, entonces se aumenté nivel de nivel de

conocimiento sobre seguridad en linea en las redes sociales de la posprueba
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del grupo experimental (NCSLGE) con respecto a la muestra de la

posprueba del grupo de control (NCSLGC).
Hg:py <
Donde:

1; = Media poblacional del nivel de conocimiento sobre seguridad en linea en las
Posprueba del GC (NCSLGC).

1, = Media poblacional del nivel de conocimiento sobre seguridad en linea en las
Posprueba del GE (NCSLGE).

Tabla 44: Estadistico de U de Mann-Whitney para el indicador Nivel de Conocimiento sobre
Seguridad en Linea (NCSL).

Estadistico p
NSCL U de Mann-Whitney 230 <.001
Nota. Ha p Grupo de Control < py Grupo Experimental

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Por lo tanto, segun los datos de la tabla 42, el valor de p es < 0.001 y este es menor
a 0.05, por lo tanto, los resultados proporcionan suficiente evidencia estadistica

para rechazar la hipotesis nula (H,) y aceptar la hipotesis alterna (H,).
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Indicador 3: Nivel de Ciberacoso (NC)

Prueba de normalidad: A continuacion, se plantean las hipotesis para el indicador
Nivel de Ciberacoso (NC) tanto de la posprueba del Grupo de Control (GC) como

la del Grupo Experimental (GE):
Nivel de Ciberacoso de la posprueba del Grupo de Control (NCGC)

- H,: Los datos del indicador Nivel de Ciberacoso de la posprueba del Grupo
de Control (NCGC) se distribuyen normalmente (p = ).
- H;: Los datos del indicador Nivel de Ciberacoso de la posprueba del Grupo

de Control (NCGC) no se distribuyen normalmente (p < ).

Tabla 45: Test de normalidad para el Nivel de Ciberacoso de la Posprueba del Grupo de Control

(NCGC).
statistic p
Shapiro-Wilk 0.616 <.001
NCGC Kolmogorov-Smirnov 0.426 <.001
Anderson-Darling 6.15 <.001

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Ciberacoso (NC) de la posprueba
del Grupo de Control (GC), son menores a 50, se tomd en cuenta el test Shapiro-
Wilk (Tabla 43), el cual dio como valor p = 0.001, que por ser menor a 0.05 (), se
concluye que los datos no se distribuyen normalmente, ademas, esta conclusion se

puede evidenciar graficamente en la Figura 60 de este documento.
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Figura 60: Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Ciberacoso de la
posprueba del Grupo de Control (NCGC).
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Fuente: Software Jamovi 2.4.11.

Nivel de Ciberacoso de la posprueba del Grupo Experimental (NCGE)

- Hy: Los datos del indicador Nivel de Ciberacoso de la posprueba del Grupo
Experimental (NCGE) se distribuyen normalmente (p > ).
- H;: Los datos del indicador Nivel de Ciberacoso de la posprueba del Grupo

Experimental (NCGE) no se distribuyen normalmente (p < ).

Tabla 46: Test de normalidad para el Nivel de Ciberacoso de la Posprueba del Grupo Experimental

(NCGE).
statistic p
Shapiro-Wilk 0.597 <.001
NCGE Kolmogorov-Smirnov 0.423 <.001
Anderson-Darling 6.04 <.001

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Ciberacoso (NC) de la posprueba

del Grupo Experimental (GE), son menores a 50, se tomo en cuenta el test Shapiro-

151



Wilk (Tabla 44), el cual dio como valor p = 0.001, que por ser mayor a 0.05 (), se
concluye que los datos no se distribuyen normalmente, ademas, esta conclusion se

puede evidenciar graficamente en la Figura 61 de este documento.

Figura 61: Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Ciberacoso de la
posprueba del Grupo de Experimental (NCGE).
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Fuente: Software Jamovi 2.4.11.

Por lo tanto, al concluir que los datos del indicador Nivel de Ciberacoso de la
posprueba del Grupo de Control (NCGC), se distribuyen normalmente y los datos
del indicador Nivel de Ciberacoso de la posprueba del Grupo Experimental (NCGE),
no se distribuyen normalmente, se aplico la prueba estadistica no paramétrica U de

Mann-Whitney para probar la diferencias entre grupos independientes.

Contrastacion de la hipétesis: Para la prueba de hipétesis del indicador Nivel de

Comprensién se plantearon las siguientes:

- Hy: Si se us6 un videojuego, entonces se aumentd el nivel de ciberacoso
sobre las redes sociales de la posprueba del grupo experimental (NCGE)
con respecto a la muestra de la posprueba del grupo de control (NCGC).

Ho:py < iy
- H,. Si se usO un videojuego serio, entonces se disminuyd el nivel de

ciberacoso sobre patrones de disefio de software de la posprueba del grupo
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experimental (NCGE) con respecto a la muestra de la posprueba del grupo
de control (NCGC).

Hg:pg > |y
Donde:

1, = Media poblacional del nivel de ciberacoso en las Posprueba del GC (NCGC).

1, = Media poblacional del nivel de ciberacoso en las Posprueba del GE (NCGE).

Tabla 47: Estadistico de U de Mann-Whitney para el indicador Nivel de Ciberacoso (NC).

Estadistico p
NC U de Mann-Whitney 116 <.001
Nota. Ha p Grupo de Control > y Grupo Experimental

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Por lo tanto, segun los datos de la tabla 5, el valor de p es < 0.001 y este es menor
a 0.05, por lo tanto, los resultados proporcionan suficiente evidencia estadistica

para rechazar la hipotesis nula (H,) y aceptar la hipotesis alterna (H,).
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Indicador 4: Nivel de Estrés (NE)

Prueba de normalidad: A continuacion, se plantean las hipotesis para el indicador
Nivel de Estrés (NE) tanto de la posprueba del Grupo de Control (GC) como la del
Grupo Experimental (GE):

Nivel de Estrés de la posprueba del Grupo de Control (NEGC)

- Hy: Los datos del indicador Nivel de Estrés de la posprueba del Grupo de
Control (NEGC) se distribuyen normalmente (p = o).
- H;: Los datos del indicador Nivel de Estrés de la posprueba del Grupo de

Control (NEGC) no se distribuyen normalmente (p < ).

Tabla 48: Test de normalidad para el Nivel Estrés de la Posprueba del Grupo de Control (NEGC).

statistic p
Shapiro-Wilk 0.766 <.001
NEGC Kolmogorov-Smirnov 0.358 <.001
Anderson-Datrling 3.74 <.001

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Estrés (NE) de la posprueba del
Grupo de Control (GC), son menores a 50, se tomé en cuenta el test Shapiro-Wilk
(Tabla 46), el cual dio como valor p = 0.001, que por ser menor a 0.05 (), se
concluye que los datos no se distribuyen normalmente, ademas, esta conclusion se

puede evidenciar graficamente en la Figura 62 de este documento.
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Figura 62: Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Estrés de la posprueba
del Grupo de Control (NEGC).
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Fuente: Software Jamovi 2.4.11.

Nivel de Estrés de la posprueba del Grupo Experimental (NEGE)

- H,: Los datos del indicador Nivel de Estrés de la posprueba del Grupo
Experimental (NEGE) se distribuyen normalmente (p > o).
- H;: Los datos del indicador Nivel de Estrés de la posprueba del Grupo

Experimental (NEGE) no se distribuyen normalmente (p < o).

Tabla 49: Test de normalidad para el Nivel de Estrés Posprueba del Grupo Experimental (NEGE).

statistic p
Shapiro-Wilk 0.597 <.001
NEGE Kolmogorov-Smirnov 0.423 <.001
Anderson-Darling 6.04 <.001

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Estrés (NE) de la posprueba del
Grupo Experimental (GE), son menores a 50, se tomé en cuenta el test Shapiro-

Wilk (Tabla R24), el cual dio como valor p < 0.001, que por ser menor a 0.05 («),
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se concluye que los datos no se distribuyen normalmente, ademas, esta conclusion

se puede evidenciar graficamente en la Figura 63 de este documento.

Figura 63: Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Estrés de la posprueba
del Grupo Experimental (NEGE).
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Fuente: Software Jamovi 2.4.11.

Por lo tanto, al concluir que los datos del indicador Nivel de Estrés de la posprueba
del Grupo de Control (NEGC), no se distribuyen normalmente y los datos del
indicador Nivel de Estrés de la posprueba del Grupo Experimental (NEGE), no se
distribuyen normalmente, se aplicé la prueba estadistica no paramétrica U de
Mann-Whitney para probar la diferencias entre grupos independientes.

Contrastacion de la hipétesis: Para la prueba de hipétesis del indicador Nivel de

Estrés se plantearon las siguientes:

- H,: El uso de un videojuego, aumento el nivel de estrés de la posprueba del
grupo experimental (NEGE) con respecto a la muestra de la posprueba del
grupo de control (NEGC).

Ho:py <

- H,: El uso de un videojuego, disminuy6 el nivel de estrés de la posprueba
del grupo experimental (NEGE) con respecto a la muestra de la posprueba
del grupo de control (NEGC).
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Ho:pg > 1
Donde:

1; = Media poblacional del nivel de estrés en las Postprueba del GC (NEGC).

1, = Media poblacional del nivel de estrés social en las Postprueba del GE (NEGE).

Tabla 50: Estadistico de U de Mann-Whitney para el indicador Nivel de Estrés (NE).

Estadistico p
NE U de Mann-Whitney 205 <.001

Nota. Ha p Grupo de Control > y Grupo Experimental
Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Por lo tanto, segun los datos de la Tabla 12, el valor de p es 0.001 y este es menor
a 0.05, por lo tanto, los resultados proporcionan suficiente evidencia estadistica

para rechazar la hipotesis nula (H,) y aceptar la hipétesis alterna (H,).
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