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PRESENTACIÓN 

Señores miembros del jurado: 

En cumplimiento a las normas establecidas por el Reglamento de Grados y 

Títulos para optar el grado de Magíster con mención de Problemas de 

Aprendizaje de la Universidad Cesar Vallejo, pongo a su disposición la presente 

tesis titulada "Relación entre los videojuegos y el rendimiento académico de los 

estudiantes del 6º grado de primaria de las zonas C y D del Distrito San Juan De 

Miraflores -Lima- 2012". 

La investigación está desarrollada para conocer la implicancia que tiene hoy en 

día el uso de los videojuegos en el rendimiento académico en el área de 

matemática de los estudiantes del nivel primario para tal efecto se ha toma como 

muestra a 285 estudiantes del sexto grado de primaria de los colegios de las 

zonas C y D del distrito de San Juan de Miraflores-Lima seleccionados 

convenientemente. 

El documento consta de cuatro capítulo: 

El primer capítulo está referido al problema de investigación. 

El segundo capítulo contiene el marco teórico. 

El tercer capítulo consigna el marco metodológico. 

El cuarto capítulo contiene los resultados de la investigación. Finalmente las 

conclusiones, sugerencias, además de referencias bibliográficas y anexos. 

Esperamos señores miembros del jurado que esta investigación se ajuste a las 

exigencias establecidas por la universidad y merezca su aprobación. 
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RESUMEN 

La presente investigación titulada "Relación entre los videojuegos y el rendimiento 

académico de los estudiantes del 6º grado de primaria de las zonas C y D del 

distrito San Juan de Miraflores -Lima- 2012". Se realizó tratando de responder a la 

pregunta principal: ¿Qué relación existe entre los videojuegos y el rendimiento 

académico en el área de matemática de los estudiantes del 6º grado de primaria 

de las zonas C y D del Distrito San Juan de Miraflores de Lima- 2012? 

El método empleado fue el descriptivo y el diseño es de tipo no experimental, 

transversal , correlaciona!. Para construir, validar y demostrar la confiabilidad de 

los instrumentos se ha considerado la validez de contenido, mediante la Técnica 

de Opinión de Expertos. Se empleó la técnica de la encuesta y su instrumento el 

cuestionario que fue aplicado a 285 estudiantes para indagar su opinión acerca 

de la variable V1 y para medirla variable V2 se aplicó una prueba cerrada de 

alternativas múltiples. 

Se empleó la técnica de procesamiento y tabulación de datos. 

Los resultados demuestran una alta correlación negativa de Spearman de -0,860 

entre las variables. Por tanto el proceso demuestra la comprobación de objetivos 

e hipótesis. Por último se comentan las limitaciones del estudio y las direcciones 

de investigaciones futuras. 

Palabras claves: Videojuegos, rendimiento académico. 
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ABSTRACT 

This research title is "The relation between the video games and the academic 

performance of the sixth grade primary level students from level C and D in San 

Juan de Miraflores district in Lima 2012" which was done to answer this question: 

What is the relation between the video games and the academic performance of 

the sixth grade primary students in Mathematics from levels C and D in San Juan 

de Miraflores District -Lima 2012? 

A descriptive method was used and the design is a co relational, transversal and 

no experimental type. The content validity has been considered to build, validate 

and demonstrate the instruments reliability by experts Opinion Technique. The 

survey technique and its questionnaire form were used on 285 students of the 

sixth grade to know their opinion about variable V1 and a multiple choice test was 

used to measure variable V2. 

The processing technique and data tabulation were used 

The results show a high negative correlation of Spearman of - 0,860 between its 

variables. Therefore, the processing demonstrates the objectives and hypothesis 

validation and the study limitations and future research directions were discussed 

in the end. 

Key words: video games and academic performance 
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