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PRESENTACIÓN

La presente investigación titula uso de videojuegos y agresividad en los

alumnos de secundaria de dos colegios del Distrito de los Olivos se ha realizado

con la finalidad de demostrar que existe relación entre el uso de los videojuegos y

agresividad en cumplimiento del Reglamento de Grado y título de la Universidad

César Vallejo para obtener el Título de Licenciada en Psicología.

Conocer si existe uso de videojuegos de los alumnos es importante debido

a que nos permitirá prevenir comportamientos y si éstos influyen en la agresividad

en los alumnos, además de dar alternativas de solución para responder ante una

situación.

En el trabajo de investigación realizado se describe la relación entre uso de

videojuegos y agresividad. El trabajo está estructurado de la siguiente manera:

Problema de Investigación, el Marco Teórico, Marco Metodológico, Resultados,

finalizando con las Conclusiones, Discusiones y Referencias Bibliográficas.

Finalmente, espero que la presente investigación contribuya al inicio de

muchas y otras investigaciones donde se consideren las variables, de esta

manera prevenir la agresividad en los adolescentes y mejorar la sociedad del

país.
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RESUMEN

La presente Investigación tiene como objetivo establecer la relación entre Uso de

Videojuegos y Agresividad, para ello se tomó una muestra en estudiantes de

secundaria de Institución Educativa Estatal del Distrito de Los Olivos.

En el presente Trabajo de Investigación se ha realizado un Estudio Descriptivo

Correlacional, No Experimental, utilizando una población y muestra de 373, de

1ero a 5to secundaria, a los cuales se les aplicó el Cuestionario de Uso de

Videojuegos que consta de 25 ítems y estuvo revisado el contenido por 5 jueces

para su adaptación, el segundo instrumento fue el Cuestionario de Agresividad de

Buss y Perry.

Luego de aplicar la Encuesta y realizar el Análisis Estadístico llegamos a la

conclusión de que si existe relación entre uso de videojuegos y agresividad,

general.

Palabras claves: videojuegos, agresividad, adolescencia.
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ABSTRACT

This research aims to establish the relationship between video game use and

aggression, for it took a sample of high school students in educational institutions

¡n the State District Los Olivos.

In the present investigation has been made, no experimental descriptiva

correlatíonal study, using a population sample of 373, 1 st -5th school to which we

applied the questionnaire of Use video game that consists of 25, it was revised

and the contení of 5 judges for adaptation , the second instrument was the

questionnaire aggressiveness Buss Perry.

After applying the survey and statistical analysis we conclude that the correlation

between video game use and aggression, general.

Keywords: video game, aggression, adolescence.
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