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RESUMEN

La investigacion realizada tuvo como objetivo determinar la relacion entre los
videojuegos y las habilidades matematicas de los estudiantes del 3er grado de
primaria de una institucion educativa privada Lima 2024. Se llevo a cabo un estudio
de enfoque cuantitativo, no experimental, transversal con un disefio correlacional. La
poblacién estudiada consistié en 37 estudiantes del tercer grado de primaria, la cual
también fue considerada como muestra debido a su tamafo reducido. Para la
recoleccion de datos se utilizé un cuestionario y examen para evaluar las variables
videojuegos y habilidades matematicas, respectivamente. Los resultados arrojados
mediante la prueba de hipotesis Rho de Spearman, revelaron un valor de significancia
de 0.14 entre las variables. Al evaluar las hipbtesis especificas, se observd una
relacion inversa entre los videojuegos y la comprensién y memoria, con un valor de
significancia de 0.03, mientras que entre la variable videojuegos con la dimension
capacidad de resolucion de problemas, no se encontré una relacion significativa con
un valor de significancia de 0.28. Se concluye que no existe relacion significativa entre
el uso de los videojuegos y las habilidades matematicas de los estudiantes del 3er

grado de una institucién educativa privada Lima 2024.

Palabras clave: Videojuegos; Habilidades matematicas; Resolucion de

problemas; Educacion



ABSTRACT

The objective of the research carried out was to determine the relationship
between video games and the mathematical skills of students in the 3rd grade of
primary school at a private educational institution Lima 2024. A quantitative, non-
experimental, cross-sectional study was carried out with a correlational design. The
studied population consisted of 37 third grade primary school students, which was also
considered as a sample due to its small size. To collect data, a questionnaire and
exam were used to evaluate the variables video games and mathematical skills,
respectively. The results obtained using Spearman's Rho hypothesis test revealed a
significance value of 0.14 between the variables. When evaluating the specific
hypotheses, an inverse relationship was observed between video games and
comprehension and memory, with a significance value of 0.03, while between the
video game variable with the problem-solving ability dimension, no significant
relationship was found with a significance value of 0.28. It is concluded that there is
no significant relationship between the use of video games and the mathematical skills

of 3rd grade students of a private educational institution Lima 2024.
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