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RESUMEN

El presente estudio tuvo como propédsito determinar la “Influencia de los videos juegos en
el rendimiento académico de los estudiantes del 3ero y 4to grado de secundaria; de la I.E San
Martin de Porres N° 60019 - lquitos 2015”. El estudio fue de tipo correlacional con un disefio, no
experimental de tipo transaccional correlacional.

La hipdtesis fue: Existe influencia significativa del video juegos sobre el RENDIMIENTO
ACADEMICO de los estudiantes del 3ro y 4to grado de secundaria de la Institucién Educativa San
Martin de Porres N° 60019- Iquitos 2015. Pero el objetivo general fue: Determinar la influencia de
los videos juegos en el rendimiento académico de los estudiantes del 3ro y 4to grado de
secundaria de la Institucion Educativa San Martin de Porres N° 60019 -lquitos 2015. Y los objetivos
especificos fueron: Conocer los factores que influencian a concurrir a los videos juegos los
estudiantes del 3ro y 4to grado de secundaria de la Institucidon Educativa San Martin de Porres N°
60019- Iquitos 2015. Conocer que elementos y factores que poseen estos videos juegos, que
serian perjudiciales para el normal desarrollo académico de los estudiantes del 3ro y 4to grado de
secundaria de la Institucidn Educativa San Martin de Porres N° 60019- Iquitos 2015. Procesar la
informacién de manera sistematica y gradual sobre la influencia de los videos juegos en el
rendimiento académico de los estudiantes del 3ro y 4to grado de secundaria de la Institucién
Educativa San Martin de Porres N° 60019 - Iquitos 2015.

La muestra estuvo conformada por 320 estudiantes matriculados del 3ro. Y 4to. Grado de
secundaria de la Institucién Educativa San Martin de Porres N° 60019. La técnica que se empled
para la recoleccion de los datos fue la encuesta, y el andlisis documental el instrumento fue el
cuestionario y registro de notas y para el andlisis de los datos se empled tablas de porcentaje y
promedios, graficos estadisticos y la prueba de hipétesis de chi cuadrada X* Los resultados mas
relevantes fueron:

X’c = 19.84 > Xt = 11.07, gl = 4, a < 0.05% con una magnitud de relacién de 0.61%
(magnitud de relacion moderada) entre las variables, aceptando la hipdtesis de investigacion:

Con los resultados obtenidos se interpretd por medio de cuadros y graficos estadisticos,
aplicando la prueba de chi cuadrada X?, se obtuvo: X°c = 19.84, X’t = 11.07, gl = 4, o < 0.05%, con
una confiabilidad de 59 %, por lo que X’c > Xt y se aceptd la hipdtesis de investigacion: que
Existe influencia significativa del video juegos sobre el RENDIMIENTO ACADEMICO de los
estudiantes del 3ro y 4to grado de secundaria de la Institucidon Educativa San Martin de Porres N°
60019- Iquitos 2015.

Palabras Claves: Video Juegos, Rendimiento, Académico.



ABSTRACT

The present study was to determine the "influence of video games on the academic performance
of students in the 3rd and 4th grade of secondary school; EI San Martin de Porres No. 60019 -

Iquitos 2015 ". The study was a correlational design, correlational not experimental transactional.

The hypothesis was: There is significant influence of video games on the academic performance of
students of the 3rd and 4th grade high of School San Martin de Porres Iquitos No. 60019- 2015.
But the overall objective was: To determine the influence of video games in the academic
performance of students of the 3rd and 4th grade secondary Educational Institution San Martin
de Porres No. 60019 -lquitos 2015. And the specific objectives were: To determine the factors that
influence to attend video games students 3rd and 4th grade high of School San Martin de Porres
Iquitos No. 60019- 2015. Knowing that elements and factors that have these video games that
would be detrimental to the normal academic development of students of the 3rd and 4th grade
Secondary Educational Institution San Martin de Porres No. 60019- 2015. lquitos Process the
information systematically and gradually the influence of video games in the academic
performance of students of the 3rd and 4th grade high of School St. Martin de Porres No. 60019 -
Iquitos 2015.

The sample consisted of 320 students enrolled 3rd. And 4th. High degree of School San Martin de
Porres No. 60019. The technique used for collecting data was a survey and document analysis
instrument was the questionnaire and recording notes and for data analysis percentage and
averages tables, graphics and statistical hypothesis test was used chi-square X2 The main results

were:

X%c = 19.84> X*t = 11.07, df = 4, a < 0.05% with a magnitude ratio 0.61% (moderate magnitude

relationship) between variables, accepting the research hypothesis:

With the results was performed by means of statistical charts and tables, using the chi square test
X? was obtained: X’c = 19.84, X’T = 11.07, df = 4, a < 0.05%, with a reliability of 59%, by what X’c>
X’T and the research hypothesis is accepted, that there is significant influence of video games on
the academic performance of students of the 3rd and 4th grade high of School San Martin de

Porres No. 60019- 2015 Iquitos.

Keywords: Video Games, Performance, Academic.



RESUMO

O presente estudo foi determinar a "influéncia dos jogos de video sobre o desempenho
académico dos alunos no grau 3 e 4 de ensino secunddrio; El San Martin de Porres No. 60019 -
Iquitos 2015 ". O estudo foi um projeto de correlacdo, correlacional ndo transacional

experimental.

A hipdtese foi: Hd uma influéncia significativa de jogos de video sobre o desempenho académico
dos alunos da 32 e 42 série alta de Escola San Martin de Porres Iquitos No. 60019- 2015. Mas o
objetivo geral foi: Para determinar a influéncia de jogos de video no desempenho académico dos
alunos da 32 e 42 série secundario Instituicdo académica San Martin de Porres No. 60019 -lquitos
2015. E os objetivos especificos foram: Determinar os fatores que influenciam a assistir jogos de
video estudantes 32 e 42 alto grau de Escola San Martin de Porres Iquitos No. 60019- 2015.
Sabendo que elementos e factores que tém estes jogos de video que seria prejudicial para o
desenvolvimento académico normal dos alunos do 32 e 42 ano Instituicdo de Ensino Secundario
San Martin de Porres No. 60019- 2015. Iquitos processar as informacGes de forma sistematica e
gradualmente a influéncia dos videogames no desempenho académico dos alunos do 32 e 42 alto

grau de Escola St. Martin de Porres No. 60019 - Iquitos 2015.

A amostra foi composta de 320 alunos matriculados 3. E 4. O alto nivel da Escola de San Martin de
Porres No. 60019. A técnica utilizada para a coleta de dados foi um instrumento de pesquisa e
analise de documentos foi o questiondrio e as notas de gravacdo e de andlise de dados
percentuais e médias tabelas, graficos e teste de hipdtese estatistica foi utilizado X2 qui-quadrado

Os principais resultados foram:

X2c = 19.84> X2T = 11,07, df = 4, a <0,05% com um (relagdo de magnitude moderada) racio

magnitude 0,61% entre as varidveis, aceitando a hipdtese de pesquisa:

Com os resultados foi realizada por meio de graficos e tabelas estatisticas, utilizando o teste de
qui quadrado X2 obteve-se: X2c = 19,84, X2T = 11,07, df = 4, a <0,05%, com uma fiabilidade de
59%, por o que X2c> X2T ea hipdtese de pesquisa é aceito, que ndo ha influéncia significativa de
jogos de video sobre o desempenho académico dos alunos da 32 e 42 série alta de Escola San

Martin de Porres No. 60019- 2015 Iquitos.

Palavras-chave: Jogos de Video, Performance, académico.
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