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Resumen 
 

Lo que se realizó en esta investigación fue la contestación al siguiente 

cuestionamiento. ¿Existe relación entre los videojuegos y la personalidad de 

los estudiantes de 1º grado de educación secundaria de la Institución Educativa 

“Gran Amauta – 3037”,   del distrito de San Martín de Porres en el año 2014? 

Para ello se evalúa aspectos distintivos de los rasgos intrínsecos de la 

personalidad humana y se los compara con los resultados de las preferencias 

mostradas en las pruebas de tipos de videojuegos. De esta forma se obtendrá 

un perfil psicológico por cada tipo de videojuego. Y así se podrán responder 

muchas dudas o inquietudes o vencer  mitos con respecto a patrones de 

personalidad asociados a los videojuegos.  

 Esta investigación corresponde al enfoque cuantitativo. Es una 

investigación básica sustantiva que se ubica en el nivel descriptivo.  El diseño 

de la investigación ha sido correlacional de corte transversal. La muestra 

estuvo representada por un grupo de 120 estudiantes de la I.E. “Gran Amauta” 

3037. Las técnicas de investigación empleadas han sido: la encuesta, el 

procesamiento de datos, El Cuestionario, de ensayo en pequeños grupos, la 

opinión de expertos y la del software SPSS. 

Los resultados de la investigación descriptiva correlacional efectuadas en 

la I. E ¨Gran Amauta 3037¨ del distrito de San Martín de Porres, nos permiten 

concluir que  las variables Videojuegos y Personalidad tienen una correlación 

significativa y directa a un nivel de significancia del 5% (r = 0.717, p-valor = 

0.000< 0.05).  De ello podemos inferir que en la población estudiantil 

dependiendo del tipo de videojuego que prefieran; ya sea Arcade, de 

Simulación, Estrategia o aventura y rol, fluctuara su estructura de personalidad 

según los rasgos extraversión, ansiedad, dureza e independencia.  

Palabras Clave: Videojuegos, Personalidad, Rasgo, MMORPG, 

Gammer. 
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Abstract 
 

In this research, the next question answered. Is there a relationship between video 

games and the personality of the students in the 4th grade of secondary education 

School "Great Amauta - 3037", the district of San Martin de Porres in 2014? This 

distinctive aspects of the intrinsic features of human personality is evaluated and 

compared with the results shown in preference tests types of games. This way you will 

get a psychological profile for each type of game. And so they may answer many 

questions or concerns or overcome myths regarding personality patterns associated 

with video games. 

 This corresponds to the quantitative research approach. It is a substantive 

fundamental research that is at the descriptive level. The research design was cross-

sectional correlational. The sample was represented by a group of 120 students at IE 

"Great Amauta" 3037. The research techniques used were: survey, data processing, 

Questionnaire, test in small groups, expert opinion and SPSS software. 

The results of the correlational descriptive research conducted in Great Amauta 3037 E 

I. district of San Martin de Porres, allow us to conclude that the Games and personality 

variables have a significant and direct correlation significance level of 5% (r = 0.717, p-

value = 0.000 <0.05). From this we can infer that in the student population depending 

on the type of game they prefer; either Arcade, Simulation, Strategy or adventure and 

role, structure fluctuate according to extraversion personality traits, anxiety, strength 

and independence. 

 Keywords: Games, Personality Trait, MMORPG, Gammer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


