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Resumen 

La presente investigación tiene como objetivo determinar si existe relación 

directa ente el uso de los videojuegos de acción y el comportamiento agresivo 

de los estudiantes de decimo de la Unidad Educativa Tiwintza. Actualmente los 

videojuegos de acción se han convertido en uno de los pasatiempos más 

elegidos por adolescentes provocando que el uso de estos de alguna forma 

intervenga en sus comportamientos. La población objeto de estudio para la 

investigación fueron los estudiantes de décimo año de secundaria y su muestra 

fueron 25 estudiantes y 25 padres de familias, la metodología con la que se 

trabajo fue descriptivo-correlacional, y de corte transversal, los datos obtenidos 

a través de la aplicación de los instrumentos para cada variable, se procesaron 

con ayuda del programa SPSS para obtener el Alfa de Cronbach. Se evidencia 

que el nivel de correlación es adecuado debido a que el resultado es mayor a 

0.05 comprobando la fiabilidad del mismo entre las variables en cuestión, se 

recomienda a la institución educativa implementar un programa psicoeducativo 

para padres y estudiantes acerca del uso adecuado de los videojuegos.  

Palabras clave: Uso, Videojuegos, comportamiento agresivo. 
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Abstract 

The objective of this research is to determine if there is a direct relationship 

between the use of action video games and the aggressive behavior of tenth-year 

students of the Tiwintza Educational Unit. Currently, action video games have 

become one of the most popular pastimes for adolescents, causing their use to 

somehow intervene in their behavior. The population under study for the 

investigation were the tenth year high school students and their sample was 25 

students and 25 parents of families, the methodology with which they worked was 

descriptive-correlational, and cross-sectional, the data obtained through of the 

application of the instruments for each variable, they were processed with the 

help of the SPSS program to obtain the Cronbach's Alpha. It is evident that the 

level of correlation is adequate because the result is greater than 0.05, verifying 

its reliability between the variables in question, it is recommended that the 

educational institution implement a psychoeducational program for parents and 

students about the proper use of video games. 

Keywords: Use, Videogames, aggressive behavior. 
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