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PRESENTACION
Sefores miembros del Jurado:

Dando cumplimiento a las normas del Reglamento de elaboracién y
sustentacion de Tesis de la Facultad de Educacion, seccion de Postgrado de la
Universidad “Cesar Vallejo” , para elaborar la tesis de Maestria en Educacion
con mencidon en Administracion Educativa, presentamos el trabajo de
investigacion correlacional denominado: Relacion del uso de los video juegos
con la conducta de los estudiantes del sexto grado de primaria de la institucién
educativa N° 1182 “El Bosque” UGEL N° 05 De San Juan De Lurigancho, Lima-
2012.

Pretendemos lograr como objetivo, determinar la relacion del uso del video
juegos con la conducta de los estudiantes.

El trabajo mencionado contiene cuatro capitulos desarrollados de la
siguiente manera: el capitulo 1. Planteamiento del problema, en el segundo el
marco tedrico y las definiciones conceptuales, en el capitulo Il el marco
metodoldgico confirmando la validez de la hipétesis y destacando los tipos y
disefios de investigacion y en el cuarto capitulo de resultados donde se destaca
lo obtenido contrastando la hipétesis.

Como todo producto inicial no esta exento a errores lo que ponemos a

vuestra consideracion, porgue se organizé con mucho interés y empefio.

Atentamente.

Los autores
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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion del uso del video
juego en la conducta de los estudiantes de educacion primariadel sexto grado
de la Institucion Educativa N° 1182 “El Bosque” de la UGEL 05 de San Juan de

Lurigancho, Lima 2012, tal como se formulé en el proyecto.

El estudio serealizdé en la Institucién Educativa N° 1182 y el instrumento se
aplicdéa ciento cincuenta estudiantes con un proceso censal, y se enmarco
dentro del tipo de investigacion correlacional y el disefio de la investigacionno
experimental, transversalya que por medio del andlisis, observacion,
comparacion y descripcion de las variables, dondelos datos estadisticos que
sostienen esta investigacion vienen de los resultado obtenidos por la aplicacién
de los instrumentos a los estudiantes y validados por expertos en las areas de

Educacion.
En el presente estudio se lleg6 a la conclusion que el uso del videojuegotiene

una relacion negativa en las actitudes y el comportamiento de los estudiantes

del sexto grado de primaria.

Palabras claves: Video juego, Comportamiento, Actitud, Conducta



ABSTRACT

The research aimed to determine the relationship of the use of videogame sin
the behavior of elementaryschoolstudents in the sixth grade of
SchoolNo0.1182"The Forest" of UGELs 05 San Juan de Lurigancho, Lima 2012,
shahsformulatedintheproject.

The study was conducted in the Educational Institution No. 1182and the
instrument wasapplied to one hundred and fiftystudentswith census process,
and formed part of the typeofcorrelationalresearchand design ofnon-
experimental research, crossand that through analysis, observation,
comparison and description of the variables, wherethe statistical data tossup
portthisresearchcomefromthe results obtainedby the applicationof the

instrumentso students and validated by experts in the areas of Education.

Inthe present studyconcludedthat the useof the gamehasa negative

relationshipin  the attitudesandbehaviorof students in thesixth grade.

Keywords: Video game, Behavior, Attitude, Behavior
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