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Vallejo y vistos actualmente los cambios que se presentan en la educacion

peruana, se ha visto por conveniente estructurar la presente Tesis titulada:

Uso de los videojuegos y la conducta emocional de los estudiantes del nivel
secundario de la institucién educativa “Héroes del alto Cenepa” del distrito de villa

el salvador

En este trabajo describimos los hallazgos de nuestra investigacion, la cual tuvo
como Objetivo determinar la relacion entre el uso de los videos juegos y la
conducta emocional en una muestra de 200 estudiantes, del 1ro al, 5to grado de
secundaria. La muestra es no probabilistica y con instrumentos de obtencién de
datos que han sido validados y se han establecido la confiabilidad para su

aplicacion respectiva.
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tendran un grado de confiabilidad y validez cientificas aceptables.

Creo pues que quienes tengan la oportunidad de estar en contacto con la
presente investigacion encontraran una fuente para futuras consultas, donde el
esclarecimiento sobre de la relacion que existe entre el uso de los videojuegos y

la conducta emocional en nuestros estudiantes.

El autor
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Resumen

La tesis parte del siguiente problema de investigacién ¢ Cual es la relacion entre
uso de los videojuegos y la conducta emocional de los estudiantes de la
institucion educativa “Héroes del Alto Cenepa” del distrito de Villa el Salvador-
UGEL 01 Lima metropolitana 2013?, siendo el objetivo determinar la relacion

gue existe entre las variables en estudio.

La investigacibn es cuantitativa no experimental y el tipo de estudio,
descriptivo- correlacional. La muestra es probabilistica aleatoria simple, con una
poblacion de 418 estudiantes, quedando una muestra de 200 estudiantes del
nivel secundaria de la institucion educativa “Héroes del Alto Cenepa” del distrito
de Villa el Salvador a quienes se les aplico una encuesta para evaluar el uso de
los videojuegos y otra para evaluar sobre la conducta emocional que éstos
videojuegos generan. Y para establecer la relacion entre las dimensiones y

variables se utilizé la prueba estadistica de Spearman.

Los resultados indicaron que existe relacion Moderada fuerte y positiva (Rho=
0.696; p — valor= .000 < .01), entre las variables uso de los videojuegos y
Conducta emocional en los estudiantes  del nivel secundario de la institucién

educativa “Héroes del Alto Cenepa” del distrito de Villa el Salvador- 2013.

Palabras claves: Uso de los videojuegos y Conducta Emocional.



Abstracs

The thesis research the following problem What is the relationship between video
game use and emotional behavior of students of the educational institution”
Heroes of the High Cenepa" district of Villa el Salvador metropolitan Lima UGEL
01 20137, Being the objective to determine the relation hip between the variables

understudy.

The quantitative research is not experimental and the type of study, descriptive-
correlation. The simple random sample is probabilistic, with a population of 418
students, leaving a sample of 200 students of secondary level education al
institution "Heroes of the High Cenepa" district of Villa el Salvador who were
surveyed to evaluate the use of video games and another to assess emotional
behavior on these games generate .And to establish the relations hip between the

dimension Spearman statistical test.
The results indicated that there is good and positive relations hip (Rho=0.696, p -

value=.000<.01), between video game use variables and emotional behavior in

students of secondary level education al institution

"Heroes of the High Cenepa” district of Villa ElI Salvador, 2013.

Keywords: Using video games and Emocional Behavior
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