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PRESENTACION

Señores Miembros del Jurado:

Presentamos la tesis intitulada "Búsqueda de Sensaciones y el Uso de Videojuegos en Escolares

de 49 y 55 de Secundaria en Instituciones Educativas de Puente Piedra de la Universidad César

Vallejo para obtener el grado de Licenciada.

Conscientes que nuestro quehacer como psicólogos no está limitado sólo al desarrollo de

actividades dentro de clínicas, sino que, se extiende también hacia el campo de la investigación,

realizamos este estudio en los centros educativos para tratar de entender mejor las actitudes y

comportamientos de los estudiantes. Esperamos, pues, que nuestro trabajo sirva de referencia

para estudios posteriores que puedan abordar con mayor profundidad el problema de esta

investigación.

La presente investigación está estructurada en cuatro capítulos. En el primero se expone la

introducción al tema, marco teórico, problemas e hipótesis. En el capítulo dos se presenta la

metodología y la validez y confiabilidad de los instrumentos. En el tercer capítulo se muestranlos

resultados a los que se llega. El cuarto capítulo está dedicado a la discusión. Finalizando con las

conclusiones, recomendaciones a las que se llegó luego del análisis de las variables del estudio,

por ultimo con referencias bibliográficas y anexos.
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RESUMEN

Se realizó una investigación titulada "Búsqueda de Sensaciones y Uso de Videojuegos en Escolares

de 42 y 52 de Secundaria en dos Instituciones Educativas de Puente Piedra", cuyo objetivo general

fue estudiar la correlación entre Búsqueda de Sensaciones y Uso de Videojuegos.

El tipo de investigación es aplicada, el diseño es no experimental y el tipo de la investigación es

descriptivo correlacional y el enfoque es cuantitativo. La muestra es de tipo no probabilística por

conveniencia compuesta por 307 estudiantes de lasinstitucíones educativas Augusto B. Leguía y

Manuel Tobías García Cerrón. La técnica que se utilizó es la escala de Búsqueda de Sensaciones de

Jorge Perez y Rafael Torubia y el cuestionario uso de videojuegos de Tejeirosaplicado a los

estudiantes. Para la validez de los instrumentos se utilizó la técnica correlación ítem-test y para la

confiabilidad se utilizó KR20obteniendo una puntuación de:0.945 para la variable Búsqueda de

Sensaciones y 0.856 para la variable Uso de Videojuegos.

Dentro de las conclusiones se encontró que existe una correlación positiva y alta (rs: 907<0.05)

entre Búsqueda de Sensaciones y Uso de Videojuegos; el 35.8% tiene un nivel promedio de

búsqueda de sensaciones y el 44.3%presenta nivel de acción a los videojuegos en escolares de 49

y 52 de Secundaria del distrito de Puente Piedra.

Palabras claves: Búsqueda de Sensaciones - Uso de Videojuegos

xi



ABSTRACT

An ¡nvestigation was conducted entitled "Sensation Seekíng and Drug Use in Video Games 4 and 5

Secondary Educational Institutions Two Stone Bridge," whose overall objective was to study the

correlation between Sensation Seeking and Use of Video.

The research is applied, the design is not experimental and the type of research is descriptive and

correlational approach is quantitative. The sample rate is not probabilistic convenience comprised

307 students of educational institutions Augusto B. Leguiaand Manuel Cerrón Tobías García. The

technique used is the Sensation Seeking Scale Jorge Perez and Rafael Torubia questionnaire and

video game use Tejeiros applied to students. For the validity of the instruments the ítem-test

correlation technique was used for reliability and KR20 was used to obtain a rating of: 0.945 for

the variable Sensation Seeking and 0.856 for the variable Use Video Games.

Among the findings it was found that there is a positive and high correlation (rs 907 <0.05)

between Sensation Seeking and Use Video Games; 35.8% have an average level of sensation

seeking and 44.3% present level of action video games on school 4th and 5th year secondary

Puente Piedra district.

Keywords: Sensation Seeking - Using Video
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