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RESUMEN 

La presente investigación tuvo como propósito de determinar cuál es la dependencia de los 

videojuegos en los estudiantes del tercero de secundaria de la institución educativa Manuel 

Gonzales Prada, Rioja, 2019; fundamentado acorde a las teorías más representativas y actuales 

correspondiente al propósito trazado en nuestra investigación, con una metodología cuantitativa 

que se basa en medir y validar la estrategia que benefician a los estudiantes. En este sentido, se 

desarrolló una investigación descriptiva simple con una muestra de 32 estudiantes del tercero de 

secundaria de la institución educativa “Manuel Gonzales Prada”. La metodología es cuantitativa 

no experimental y el diseño Descriptivo-simple, En relación al resultado las técnicas estadísticas 

empleadas fueron las tablas de frecuencia, la media, desviación estándar. Entre las conclusiones 

a las que se llega es que el nivel de dependencia de los videojuegos es bajo, sin embargo, existe 

en algunos estudiantes una moderada y alta dependencia.  

Palabras claves: videojuegos, abstinencia, abuso y tolerancia. 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this research was to determine dependence on video games in the students of the 

secondary school third of the Manuel Gonzales Prada educational institution, Rioja, 2019; based 

on the most representative and current theories corresponding to the purpose outlined in our 

research, with a quantitative methodology that is based on measuring and validating the strategy 

that benefits students. In this sense, a simple descriptive investigation was carried out with a 

sample of 32 students from the secondary school third of the educational institution "Manuel 

Gonzales Prada". The methodology is quantitative non-experimental and the descriptive-simple 

design. Regarding the result, the statistical techniques used were the frequency tables, the mean, 

standard deviation. Among the conclusions reached is that the level of dependence on video 

games is low, however, there is some moderate and high dependence on some students. 

 

Keywords: video games, abstinence, abuse and tolerance. 
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