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Resumen

Esta investigación trata de analizar el impacto que tiene el jugar videojuegos

violentos en los cambios de conductas de los estudiantes. Para lograr este

objetivo se utilizó una muestra de 2 estudiantes de la Institución Educativa

“Weberbauer”, se realizó esta investigación en el tercer grado de Educación

Primaria, se aplicaron diversos instrumentos que afianzan este estudio, pues la

elaboración de todos los instrumentos tiene un carácter cualitativo. La elección

de este tema de investigación es porque los videojuegos se han colocado en la

preferencia de niños y adolescentes. Se han creado muchos videojuegos, en

donde gran parte de ellos exaltan el potencial violento de los participantes. Se

puede ver como se venden videojuegos a niños y adolescentes sin importar el

contenido de los videojuegos. La pregunta es ¿Qué tanto influyen los

videojuegos violentos en el comportamiento agresivo de quienes los juegan?

Por ello el objetivo principal de esta investigación es describir como un

videojuego que tiene contenido violento puede influir en el cambio de las

conductas de los niños, y que esta influencia que tiene sea del lado negativo,

pues desarrollan patrones de conductas inapropiadas a su desarrollo físico y

psicológico, ya que los videojuegos están clasificados como un medio

interactivo.
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Abstract

This research attempts to analyze the impact of violent video game playing

behavior change of students. To achieve this goal we used a sample of 2

students of School "Weberbauer" this research was conducted in the third

grade of primary education, we applied various Instruments that entrench this

study, since the development of all Instruments has a character qualitative. The

cholee of this research topic is because video games have been placed on the

preference of children and adolescents. They have created many video games,

where many of them extol the violent potential of the participants. You can see

how video games are sold to children and adolescents regardless of the contení

of video games. The question is: How much influence violent video games on

aggressive behavior of those who play?

Therefore the main objective of this research is described as a violent video

game that has contení can influence change of behavior of children, and that

this influence that is the negativo side, as they develop patterns of misconduct

to their physical and psychological, as the games are classified as an Interactive

médium.
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