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Sefior Director de la Escuela de Postgrado de la Universidad César Vallejo

Sefilores miembros del Jurado.

Dando cumplimiento a las normas establecidas en el Reglamento para elaborar la
tesis de Maestria en Educacion con mencion en Administracion Educativa de la
Universidad César Vallejo Sede -Lima, presentamos la tesis titulada. Uso de los
videojuegos violentos y conductas agresivas de los estudiantes de 5° de primaria
de la |.LE. N° 162 “San José Obrero” - DE S.J.L. Lima; 2012.

Esta investigacion tiene por objetivo Determinar la relacion entre el uso de los
videojuegos Yy las conductas agresivas de los estudiantes de 5° de primaria de la
Institucion Educativa N° 162 “San José Obrero” — UGEL N° 05 del distrito de San
Juan de Lurigancho, 2012, en ella se busco demostrar la importancia que tiene
considerar si el uso de los video juegos causa efectos secundarios como es que
los estudiantes adoptan las caracteristicas de violencia de los video juegos en las
cuales la agresién, el lenguaje violento y otras reacciones frente a las relaciones

interpersonales en la convivencia escolar.

El documento consta de cuatro capitulos, el | Capitulo describe el problema de
investigacion, el Il capitulo presenta el marco teorico, el Il capitulo esta
compuesto por el marco metodoldgico, el IV presenta el andlisis de los resultados
asimismo se expone las conclusiones y sugerencias asi como el conjunto de
anexos de la investigacion, Esperamos sefiores miembros del Jurado que esta
investigacién se ajuste a las exigencias establecidas por vuestra universidad y

merezca su aprobacion.

La Autora.
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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como problema ¢Qué relacion existe
entre el uso de los videojuegos y las conductas agresivas de los estudiantes de 5°
de primaria de la Institucion Educativa N° 162 “San José Obrero” — UGEL N° 05
del distrito de San Juan de Lurigancho, 2012? el objetivo fue Determinar la
relacion entre el uso de los videojuegos y las conductas agresivas de los
estudiantes de 5° de primaria de la Institucion Educativa N° 162 “San José
Obrero” — UGEL N° 05 del distrito de San Juan de Lurigancho, 2012

Es un estudio de tipo descriptivo correlacional de disefio no experimental
transversal a la cual se aplicaron dos cuestionarios para conocer el uso de los
video juegos y la conducta agresiva de los estudiantes, la muestra fue no
probabilistica que abarca el total de 140 estudiantes encuestados, cabe resaltarse

que el instrumento fue validado y determinado su confiabilidad.

El andlisis permite concluir que existe relacion directa y significativa entre el uso
de los videojuegos y las conductas agresivas de los estudiantes de 5° de primaria
de la Institucion Educativa N° 162 “San José Obrero” — UGEL N° 05 del distrito de
San Juan de Lurigancho, 2012en el aula segun la percepcion de los estudiantes

participantes

Palabras Clave: Video juegos - Conducta Agresiva.



ABSTRACT

The present research had the problem What is the relationship between the use of
video games and aggressive behavior of students in 5th grade of elementary
school of School No. 162 "St. Joseph the Worker" - UGELs No. 05 District San
Juan de Lurigancho, 2012? the objective was to determine the relationship
between the use of video games and aggressive behavior of students in 5th grade
of elementary school of School No. 162 "St. Joseph the Worker" - UGELs No. 05
in the San Juan de Lurigancho, 2012.

It is a descriptive study of non-experimental correlational cross which two
guestionnaires were applied for the use of video games and aggressive behavior
of students, the sample was no probabilistic covering the total of 140 students
surveyed, it should be emphasized that the instrument was validated and

determined its reliability.

The research concludes that there is direct and significant relationship between
the use of video games and aggressive behavior of students in 5th grade of
elementary school of School No. 162 "St. Joseph the Worker" - UGELs No. 05 in
the San Juan de Lurigancho, 2012at the classroom as perceived by the

participating students.

Keywords: Video games - Aggressive Behavior



