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Dependencia a los videojuego e inteligencia emocional en estudiantes de

una institucion nacional de Juliaca, 2024

Video game addiction and emotional intelligence in students at a national

institution in Juliaca, 2024

Mirian Llasa Hanccasi !, Alex Fabricio Rojo Solérzano?

3EP. Psicologia, Facultad de Ciencias de la Salud, Universidad Peruana Unién

RESUMEN

Objetivo: El proposito de esta investigacion fue determinar la relacion entre la dependencia a
los videojuegos y la inteligencia emocional en estudiantes de una institucion nacional de nivel
secundario en la ciudad de Juliaca. Para ello, se utiliz6 un disefio no experimental de tipo
correlacional, con un enfoque cuantitativo y un corte transversal, involucrando a una muestra
de 211 estudiantes cuyas edades oscilan entre 12 y 17 afios. Los instrumentos aplicados fueron
el Cuestionario de Dependencia a los Videojuegos (TDV) de Choliz y Marco, asi como el
Inventario de Inteligencia Emocional Abreviado de BarOn (Ice: Na — Abreviado). Resultados:
Los resultados indicaron la ausencia de relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
inteligencia emocional (r= -0.033; p=0.632>0.05). Sin embargo, se evidencid una asociacién
negativa entre la dependencia a los videojuegos y la dimension de inteligencia intrapersonal
(r=-0.173*; p=0.012<0.05) y una relacién positiva con la dimension manejo del estrés (r=
0.168*; p=0.014<0.05). Conclusién: El aumento o disminucion de la dependencia a los
videojuegos no se relaciona significativamente con el incremento o reduccion de la inteligencia
emocional. Por otro lado, se identificé que a mayor dependencia a los videojuegos menor sera
la capacidad de reconocer, comprender y gestionar las propias emociones 0 viceversa.
También, se observo que un mayor nivel de dependencia a los videojuegos se asocia con una

mayor percepcion de eficacia ante las situaciones estresantes.

Palabras clave: Dependencia a los videojuegos, inteligencia emocional, inteligencia

intrapersonal, manejo al estrés.



ABSTRACT

Objective: The purpose of this research was to determine the relationship between video game
addiction and emotional intelligence in students from a national secondary school in the city
of Juliaca. To this end, a non-experimental correlational design was used, with a quantitative
approach and a cross-sectional study, involving a sample of 211 students whose ages range
between 12 and 17 years. The instruments applied were the Video Game Addiction
Questionnaire (TDV) by Choliz and Marco, as well as the BarOn Abbreviated Emotional
Intelligence Inventory (Ice: Na - Abbreviated). Results: The results indicated the absence of a
relationship between video game addiction and emotional intelligence (r = -0.033; p = 0.632>
0.05). However, a negative association was evident between video game addiction and the
intrapersonal intelligence dimension (r = -0.173*; p = 0.012 <0.05). A positive relationship
was also found between video game addiction and stress management (r=0.168%;
p=0.014<0.05). Conclusion: Video game addiction is not significantly associated with
emotional intelligence. However, it was found that the greater the addiction to video games,
the lower the ability to recognize, understand, and manage one's emotions. It was also observed
that a higher level of addiction to video games is associated with a greater perception of efficacy

in dealing with stressful situations.

Keywords: Video game addiction, emotional intelligence, intrapersonal intelligence, stress

management.

1. INTRODUCCION

En los ultimos afios, la tecnologia digital se ha ido integrando armoniosamente en todos los
aspectos de la vida humana, destacandose los videojuegos como una de las formas mas
prominentes del entretenimiento entre los adolescentes a nivel global (Berrios et al., 2025;
Satapathy et al., 2025), cobrando mayor auge tras la pandemia por Covid-19 (Tae-sun et al.,
2022), al ser de facil acceso y mostrar graficas fascinantes guiadas por la experiencia de flujo
(Bernaldo-de-Quir6s et al., 2025; Hanun & Listyati, 2023; Indrayanto et al., 2024; Medina-
Rodriguez et al. 2024; Satapathy et al, 2025). No obstante, este avance tecnoldgico también
trajo consigo el incremento de casos relacionados al uso patolégico de los juegos, a menudo a
expensas de compromisos y responsabilidades (Guarnizo-Ante et al., 2024; Medina-Rodriguez
et al. 2024; Tae-sun et al., 2022). Tal situacion ha generado preocupaciones en diversos

investigadores del area de salud y educacion, generando debates sobre las posibles causas y



efectos adversos que podria traer consigo en la salud mental y social, algunos centrandose en
aquellos que exhiben conductas violentas (Sarango, 2025; Satapathy et al., 2025; Yuanqi,
2024). Frente a esta situacion, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) en el afio 2019
reconoce y oficializa el trastorno del juego (Online y Offline) en la 112 Revision de la
Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11) como una enfermedad que se puede
prevenir y tratar dentro de la categoria de uso de sustancias y comportamientos adictivos
(Alrahili et al., 2023; Bernaldo-de-Quiros et al., 2025; Huahua et al, 2021). No lejano a esto,
en el contexto peruano, segun la Encuesta Nacional de Programas Presupuestales (ENAPRES,
2020), reveld que el 14% de la poblacion hace uso de los videojuegos como medio de
entretenimiento, siendo la poblacion més prevalente el género masculino pertenecientes a la
edad de 14 a 29 afios. Del mismo modo, el Ministerio de Cultura (2023) encontré que el 42,9%
de las personas pertenecientes a la edad de 14 a 17 afios invertian su tiempo en los videojuegos.
Por consiguiente, también se pudo evidenciar la preferencia de acceso a estos medios (mévil y
PC).

Asimismo, se encontraron diversos estudios que conforman el estado de arte, como Satria et
al. (2024), quienes en su estudio realizado en Aceh-Indonesia, encontraron que la inteligencia
emocional se correlaciona negativamente con la adiccion a los juegos en internet (r= -0.286;
p=0.000 < 0.05). Ademas, encontraron que el 77,3% hace uso de los videojuegos, el 36%
mostraba signos de adiccién y el 54,9% presenta un nivel ligeramente alto de IE. Asimismo,
Mishal y Zulfigar (2023) en su estudio realizado en Islamabad-Pakistan en una poblacion de
adolescentes varones, evidenciaron una relacion negativa significativa muy debil entre las
variables (r=-0.149**; p=0.01 < 0.05). Asimismo, encontraron que el 61.4% hace uso de
videojuegos como medio de entretenimiento. También, Kaimudin et al. (2024) en su estudio
realizado en Boyolali Regency-Indonesia, hallaron una correlacién negativa media entre las
variables (r=-0.536; p=0.00 < 0.05). De igual manera, Priyanka y Kalpana (2021) en su estudio
realizado en Tamil Nadu-India, evidenciaron una correlacion negativa significativa. Asimismo,
se identificaron estudios que mostraban resultados contradictorios, como Buitrén y Lara
(2024), quienes en su estudio realizado en Ambato-Ecuador, sobre la Inteligencia emocional y
la Dependencia a los videojuegos, encontraron que las variables no presentan alguna relacion
al igual que las dimensiones. Asimismo, se encontraron estudios que afiadieron otras variables,
como Dang et al. (2019) quienes en su estudio realizado en Macao-China, sobre la Inteligencia
emocional como predictor del Trastorno de los juegos de internet, Depresion y la Flexibilidad

de afrontamiento, encontraron que los trastornos de videojuegos se correlacionan



negativamente con la inteligencia emocional (r=-0.230 y r= 0,140; p< 0.05) y la depresion (r=
-0.260 y r=0,420; p< 0.001). Ademés, encontraron una relacion positiva con la flexibilidad de
afrontamiento (r= 0.110 y r= 0,190; p< 0.001). Por otro lado, Che et al. (2017) en su estudio
realizado en Cantdn-China, entre la Inteligencia emocional, el estrés percibido y adiccion a los
videojuegos, encontré que la variable inteligencia emocional y adiccion a los guardan una
relacion compleja que se encuentra mediada por dos factores (Autoeficacia percibida e
indefension percibida). Frente a la informacion encontrada, se identificaron diversos
problemas. El primero consiste en el incremento constante del uso de videojuegos en la
poblacion adolescente; el segundo, configura una preocupacion por la dependencia y los
problemas ocasionados que se observan en diversos estudios (Diaz-L6pez et al., 2023; Mishal
& Zulfigar 2023; Satria et al. 2024); el tercero, se evidencio la ausencia de estudios
poblacionales actuales aplicadas en adolescentes peruanos dentro del contexto punefio que nos
ayude a identificar la magnitud de los problemas que podria estar ocasionando el uso excesivo
de los videojuegos. Asimismo, se encontraron pocas investigaciones administradas a una

muestra no probabilistica (Hernandez et al., 2014).

De hecho, el término dependencia a los videojuegos esta caracterizada por el escaso control de
los impulsos, presentada a consecuencia del descontrol de la propia conducta (Choliz, 2014).
Donde los comportamientos tienden a modificar las relaciones interpersonales y personales de
la persona, algunas anteponiéndose a sus actividades diarias e interés, trayendo consigo un
aumento o continuacion de consecuencias negativas (Carbonell, 2020). Dichas consecuencias
segun el DSM-5 y la CIE-11, conllevan un patrén de comportamientos persistentes y
recurrentes (Ruoyu et al, 2024; Satapathy et al., 2025), los cuales podrian incrementarse por un
entorno familiar negativo, problemas psicosociales y académicos (Bonnaire & Phan, 2017;
Chulhwan et al., 2018; Colder et al, 2017; Gonzalvez et al., 2017; Irmak & Erdogan, 2019;
Rodriguez & Garcia, 2020). Por otro lado, el término de inteligencia emocional (IE) hace
referencia a la capacidad de regular y gestionar las emociones a través de un conjunto de
habilidades personales, sociales y emocionales, que facilitan la adaptacion efectiva a las
demandas y presiones del entorno (Ahumada, 2011; Bar-On & Parker, 2018; Gutiérrez et al.,
2021). Por consiguiente, la carencia deriva una tendencia a la impulsividad sin un adecuado
proceso de reflexion, inhibicion o refugio en el resentimiento, dificultades en la construccién

de la identidad, mayores niveles de estrés y depresion (Colom & Fernandez, 2009).

Por lo anterior expuesto, el propdsito de esta investigacion es explorar la relacion entre la

dependencia de los videojuegos y la inteligencia emocional en una poblacion de adolescentes.



Y de manera especifica, se desea determinar la relacion entre la variable dependencia a los
videojuegos con las dimensiones de inteligencia emocional como: inteligencia intrapersonal,

inteligencia interpersonal, adaptabilidad, manejo del estrés e impresion positiva.

2. MATERIALES Y METODOS

Segun la metodologia propuesta Hernandez et al. (2014) la investigacion pertenece a un disefio
no experimental, puesto que no se manipulo la variable, de tipo correlacional, con un enfoque
cuantitativo y corte transversal, debido a que se recolectaron los datos para probar las hipotesis
planteadas en base a una medicion numérica mediante el analisis estadistico en un Unico

momento.

2.1 Participantes

La poblacién estuvo conformada por 580 estudiantes, donde la muestra a un intervalo del 95%
de confianza nos dio un muestreo de 232 participantes, del cual se descartaron 21 pruebas,
quedado como muestra final 211 participantes de sexo femenino (42,4%) y masculino (57,6%).
Se aplicé un muestreo no probabilistico por conveniencia debido a la edad de los participantes,
donde se tomd en cuenta la aprobacion del consentimiento informado por parte de sus
progenitores. Asimismo, se tomd en cuenta criterios de inclusion (sujetos que tengan acceso al
teléfono movil, consola o pc, que sean mayores de 11 afios 0 que menores o igual a 18 afios) y
exclusién (sujetos que no tengan acceso al teléfono mévil, consola o pc, que sean menores de

12 afios 0 que tengan mas de 18 afios y que no accedan a participar)

En cuanto a los datos sociodemogréficos, la edad de nuestros participantes abarco desde los 12
a 17 afios cursantes del nivel secundario de primero a quinto grado, siendo los mas frecuentes
la edad de 14 afios (29.4%) y 16 afios (22.3%). Donde el 22.3% estaban matriculados en el
primer afio del nivel secundario, el 9.5% en el segundo afio, el 39.8% en el tercer afio y el

28.4% en quinto afio.



2.2 Instrumentos

i.Cuestionario de Dependencia a los Videojuegos (TDV)

Creado por Mariano Choliz y Marco Clara en el afio 2011 en la provincia de Valencia — Espafia
con el propdsito de medir el patron de uso de los videojuegos, este cuestionario tiene un
constructo basado en los criterios del DSM-IV para la dependencia de sustancias. Ademas, fue
disefiado para ser aplicado en adolescentes que oscilan entre 12 a 18 afios de edad. Asimismo,
su estructura consta de 25 items, los cuales estan divididos en cuatro dimensiones: Abstinencia,
Abuso y tolerancia, Problemas relacionados por los videojuegos y Dificultad en el control. En
cuanto a lo referente a las respuestas, estas son de tipo likert, donde 0 es nunca, 1 es rara vez,
2 es a veces, 3 es con frecuencia y 4 es muchas veces (Choliz & Marco, 2011). Respecto a sus
propiedades psicométricas, en el Per( se observaron pocos estudios que comprueban su validez
orientada al constructo, siendo la mas reciente adaptacion realizados por Edwin Salas Blas y
César Merino Soto en el afio 2017 en Lima - Perd, quienes encontraron que el instrumento es
valido (CF1=0.991; SRMR=0.077; RMSEA=0.037) con una prueba de bondad de ajuste (SB-
x 2) de 31.213. Asimismo, cuenta con indices de confiabilidad de un coeficiente alfa de
Cronbach de 0.938 y un coeficiente de Omega de 0.94, lo cual indica una redundancia de items
que estan midiendo exactamente el mismo elemento del constructo (Martinez et al., 2009;
Celina-Oviedo & Campo-Arias, 2005; Salas-Blas & Merino-Soto, 2017; Ventura-Ledn &
Caycho-Rodriguez, 2017).

ii. Inventario de Inteligencia Emocional de Baron Ice: Na — Abreviada

Creado por Reuven Bar-On y James D. A. Parker en el afio 1997 en Toronto - Canadéa con el
proposito de medir la inteligencia emocional en nifios y adolescentes que oscilan entre los 7 a
18 afios de edad, este cuestionario tiene un constructo basado en la teoria de Mayer y Salovey.
Ademas, su estructura consta de 30 items, los cuales estan divididos en cinco dimensiones:
Inteligencia interpersonal, Inteligencia intrapersonal, Adaptabilidad, Manejo del estrés e
Impresidn positiva, donde los cuatro primeros items miden la inteligencia como tal y la tltima
dimension se encarga de validar los resultados. En cuanto a lo referente a las respuestas, estas
cuentan con una escala de tipo Likert (Bar-On & Parker, 2018). Respecto a sus propiedades
psicométricas, en Per( se observaron pocos estudios que comprueban la validez del
instrumento, siendo la mas reciente adaptacion realizado por Nelly Ugarriza en el afio 2001 en

Lima - Peru, quién para la validez del instrumento usé el analisis factorial con una rotacion de
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varimax que oscila entre 6.4 y 15.2, que indican indices adecuados. Ademas, se encontr6 que
el factor | es explicado con el 15.2% de la varianza, el 10.2% es explicado por el factor 11, el
6.23% se explica con el factor Il y el 5.6% es explicado por el factor IV. En cuanto a la
confiabilidad, la autora encontré un coeficiente de alfa de Cronbach que oscilan entre 0.70 y
0.77, lo que indica que la escala se encuentra dentro de la consistencia interna aceptable
(Celina-Oviedo & Campo-Arias, 2005; Ugarriza, 2001).

Para la validez de contenido de este instrumento, participaron 7 jueces expertos, cuyos
resultados se puede observar en la Tabla 1, los cuales muestran los coeficientes de validez de
contenido del Inventario de inteligencia emocional de Baron Ice: Na — Abreviada, con los 30
items y sus respectivos valores, a un intervalo de confianza al 95%, siendo el criterio de
elegibilidad liberal, que exige un limite de intervalo mayor a 0.5 (Merino & Livia, 2009). En
la primera columna se pueden evidenciar las medidas de las calificaciones en los items, los
cuales oscilan entre 2.38 a 3.00 respectivamente. Asimismo, los items presentan un intervalo
por encima de 0.7 en la mayoria de los items, por lo que se concluiria con la validacion del

100% en contenido.

Del mismo modo, se comprobo la confiabilidad por consistencia interna, usando las formulas
de Alfa de Cronbach y Omega de McDonald, donde se hall6 que la primera dimension
“Inteligencia Intrapersonal” alcanz6 un alfa de 0.614 y omega de 0.625, la segunda dimension
“Inteligencia Interpersonal” alcanzé un alfa de 0.630 y omega de 0.650, la tercera dimension
“Adaptabilidad” alcanzo6 un alfa de 0.722 y omega de 0.727, la cuarta dimension “Manejo de
Estrés” alcanzé un alfa de 0.652 y omega de 0.654, la quinta dimension “Impresion Positiva”
alcanzé un alfa de 0.439 y omega de 0.448. Sin embargo, los valores encontrados a nivel
individual evidenciaron un coeficiente de Alfa de Cronbach por debajo de 0.70 a excepcién de
la tercera dimensién, lo cual indicaria una consistencia interna baja. Segin Celina-Oviedo y
Campo-Arias (2005) el valor esperado es de 0.90, siendo aceptable el valor de 0.80, y los
valores superiores al primer valor mencionado, son considerados redundantes en items. Sin
embargo, cuando los resultados son opuestos y no se cuenta con un mejor instrumento que
mida la variable, se acepta los valores inferiores de Alfa de Cronbach. Por otro lado, en cuanto
a la escala general, se obtuvo un alfa de 0.784 y omega de 0.789, que precisa una consistencia
aceptable.
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Tabla 1. Coeficientes de validez de contenido del Inventario de Inteligencia Emocional

. Coeficiente IC 95% Criterio

ftem Media DE \ Inferior Superior liberal
1 2.52 1.08 0.84 0.65 0.94 Valido
2 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Valido
3 2.52 0.87 0.84 0.65 0.94 Valido
4 2.95 0.22 0.98 0.84 1.00 Valido
5 2.95 0.22 0.98 0.84 1.00 Valido
6 2.38 1.07 0.79 0.60 0.91 Valido
7 2.81 0.40 0.94 0.77 0.99 Valido
8 2.90 0.30 0.97 0.81 1.00 Valido
9 2.76 0.44 0.92 0.75 0.98 Valido
10 2.52 0.81 0.84 0.65 0.94 Valido
11 2.67 0.66 0.89 0.71 0.96 Valido
12 2.52 1.08 0.84 0.65 0.94 Valido
13 2.57 0.75 0.86 0.67 0.95 Valido
14 2.57 1.08 0.86 0.67 0.95 Valido
15 2.90 0.30 0.97 0.81 1.00 Valido
16 2.76 0.44 0.92 0.75 0.98 Valido
17 2.95 0.22 0.98 0.84 1.00 Valido
18 2.95 0.22 0.98 0.84 1.00 Valido
19 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Valido
20 2.71 0.64 0.90 0.73 0.97 Valido
21 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Valido
22 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Valido
23 2.86 0.36 0.95 0.79 0.99 Valido
24 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Valido
25 2.71 0.64 0.90 0.73 0.97 Valido
26 2.76 0.44 0.92 0.75 0.98 Valido
27 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Valido
28 2.48 1.08 0.83 0.63 0.93 Valido
29 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Valido
30 2.38 1.07 0.79 0.60 0.91 Valido

Nota: DE desviacién estandar; 1C95% se trata del intervalo de confianza al 95%; Inferior, es el limite del intervalo
de confianza; Superior, es el limite mas alto del intervalo de confianza; El criterio liberal exige que el valor Low
sea mayor del 0.5 (Merino & Livia, 2009).

3. RESULTADOS
3.1 Analisis descriptivo

La Tabla 2 presenta el analisis categérico por niveles, tanto de la Dependencia a los

Videojuegos y de la Inteligencia Emocional. Los resultados indican que solo el 0,9% presenta
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una muy alta dependencia y el 7.1% tiene una alta dependencia, el otro 27.0% tiene una
mediana dependencia, el 55.5% evidencia una dependencia baja y solo el 9.5% no presenta
dependencia. Por su parte, el 19,9% muestra una inteligencia emocional atipica alta, el 16.6%
presenta una muy alta inteligencia emocional, el 23.7% presenta una alta inteligencia
emocional, el 33.2% evidencia una inteligencia emocional promedio, el 5.2% evidencia una

inteligencia baja y solo el 1.4% presenta una inteligencia muy baja.

Tabla 2. Analisis descriptivo categdrico

Variable/nivel Frecuencia Porcentaje

Dependencia a los Videojuegos

Sin riesgo 20 9.5%
Riesgo baja 117 55.5%
Riesgo medio 57 27.0%
Riesgo alto 15 7.1%
Riesgo muy alto 2 0.9 %

Inteligencia Emocional

Muy baja 3 1.4%
Baja 11 5.2%
Promedio 70 33.2%
Alta 50 23.7%
Muy alta 35 16.6%
Atipica alta 42 19.9%

Nota. La conversién de datos intervalares a categéricos se hicieron con los baremos de Ojeda (2021)

3.2 Pruebas de normalidad

La Tabla 3 presenta el comportamiento de las variables de estudio a partir de medidas de
tendencia central (Media), dispersion (Desviacion estandar, valor minimo y valor maximo) asi
como la distribucion (Asimetria y Curtosis). Los hallazgos indican que la dependencia a los
videojuegos cuenta con una media de 22 con desviacion estandar de 18 lo que permite inferir
que Q1 es 4 y el Q3 es 40, es decir la mayoria de los sujetos (50%) alcanzaran puntuaciones

entre 4 a 40. En la inteligencia emocional, la asimetria muestra un valor positivo, lo que indica
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que la mayoria de los sujetos alcanzara puntuaciones por debajo del promedio. Ademas, Pérez

y Medrano (2010) recomiendan observar los valores asimétricos y curtosis de las variables para

obtener la distribucion de los datos, indicando que si estos se encuentran dentro del rango -1.5

a +1.5, se consideraria que las variables presentan una distribucion normal (simétrica), si por

el contrario la simetria evidencia puntajes por debajo o por encima de -1.5 a +1.5, entonces se

trataria de variables anormales (asimétricas). En este caso, la tabla 3 evidencia puntajes de

asimetrias inferiores al 1.5 en todos los casos, por ende, el adecuado estadistico de correlacion

para las variables con distribucion normal es el R de Pearson, esta acervacion también se pudo

corroborar con los histogramas de densidad y los gréficos Q-Q.

Tabla 3. Prueba de normalidad de las variables y dimensiones

Asimetria Curtosis

Media DE Minimo Maximo Asimetria EE Curtosis EE
Dependencia a los 2155 18.03 0 92 09341 0.167 0.6600 0.333
Videojuegos
Abstinencia 833 7.79 0 36 0.9799  0.167 0.4924  0.333
Abusoy Tolerancia ~ 4.69  3.76 0 20 0.7355  0.167 0.4952  0.333
Problemas 321  3.36 0 16 1.0257 0.167 0.5417 0.333
Ocasionados
Dificultad de 532 455 0 24 09574 0.167 08371 0.333
Control
Inteligencia 68.96 10.55 42 99 0.1919  0.167 0.2083 0.333
Emocional
Inteligencia 1551  3.40 6 24 00331 0167 -0.1019 0.333
Intrapersonal
Inteligencia 1239  3.40 6 22 03661 0.167  -0.0330 0.333
Interpersonal
Adaptabilidad 1442  3.66 6 24 02291 0.167  -0.2141 0.333
Manejo de Estrés 12.18  3.35 6 24 0.4182  0.167 0.0231 0.333
Impresion Positiva ~ 14.46  2.92 8 24 0.3661 0.167  -0.1011 0.333

Nota: DE desviacion estandar, indica la dispersion de los datos alrededor de la media; Asimetria, indica si la
distribucion esta sesgada hacia la derecha o izquierda; Curtosis, indica si la distribucion es “picuda” y si tiene
colas mas pesadas 0 mas ligeras que una distribucion normal (Porras, 2018).
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3.3 Analisis de correlacion
3.3.1 Objetivo general

La Tabla 4 presenta la correlacion de la variable dependencia a los videojuegos con la variable
inteligencia emocional, donde se evidencia los resultados del coeficiente de correlacion R de
Pearson y el valor p, que indican que no existe una correlacion estadisticamente significativa
entre las variables (r=-0.033; p=0.632>0.05), es decir segln la correlacién R de Pearson existe
una correlacion muy deébil y negativa, cuyos resultados podrian haberse dado al azar. Sin
embargo, el valor de p=0.632>0.05 obtenido estadisticamente no respaldan la supuesta

correlacion entre estas dos variables.

Tabla 4. Correlacion de las variables

Dependencia a los Videojuegos

Inteligencia Emocional R de Pearson -0.033
gl 209
valor p 0.632

3.3.2 Objetivos especificos

La tabla 5 presenta la correlacion de la variable dependencia a los videojuegos con las
dimensiones de inteligencia emocional, donde se encontré que la mayoria de las dimensiones
no presentan una correlacion, a excepcion con la dimension inteligencia intrapersonal (r= -
0.173*; p=0.012<0.05) y manejo al estrés (r= 0.168*; p=0.014<0.05), cabe mencionar que estas
dimensiones mostraron una correlacién significativa negativa muy débil y una correlacion

significativa positiva muy débil a comparacion de las otras dimensiones.
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Tabla 5. Correlacién de la variable Dependencia a los videojuegos con las dimensiones de

Inteligencia emocional

Dependencia a los Videojuegos

Inteligencia Intrapersonal

Inteligencia Interpersonal

Adaptabilidad

Manejo de Estres

Impresion Positiva

R de Pearson

al
valor p

R de Pearson

gl
valor p

R de Pearson

gl
valor p

R de Pearson

al
valor p

R de Pearson

gl
valor p

-0.173*

209
0.012

0.027

209
0.697

-0.048

209
0.488

0.168*

209
0.014

-0.084

209
0.227

4. DISCUSION

Uno de los principales propoésitos de esta investigacion fue analizar la correlacién entre la

dependencia a los videojuegos v la inteligencia emocional, donde los resultados obtenidos del

analisis estadistico R de Pearson y valor p, indican la ausencia de relacién entre las variables

(r=-0.033; p=0.632>0.05), es decir, los adolescentes que han presentado nivel altos o bajos de

dependencia no experimentaron cambios en la inteligencia emocional, un hecho que refuta con

diversos estudios previos, como el de Satria et al. (2024), quienes hallaron una asociacion
negativa entre las variables (r=-0.286; p=0.000 < 0.05). Al igual que, Mishal y Zulfigar (2023)
(r=-0.149**; p=0.01 < 0.05), Kaimudin et al. (2024) (r= -0.536; p=0.00 < 0.05) y Dang et al.
(2019) (r= -0.123; p=0.000 < 0.05). Por otro lado, Che et al. (2019) sostuvieron que la

inteligencia emocional y la adiccion a los videojuegos presentaban una relacion compleja, los
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cuales estarian mediados por los factores del estrés (Autoeficacia percibida e indefension
percibida). No obstante, los hallazgos encontrados en este estudio presentaron cierta similitud
con los resultados de Buitron y Lara (2024), quienes también en su estudio evidenciaron que
las variables principales no se relacionan entre si. En este sentido, el hecho de que las variables
no guarden relacion solo indicaria que la dependencia a los videojuegos encontrada en nuestra
poblacion (7,1% dependencia alta; 27.0% dependencia media; 55.5% dependencia baja),
probablemente esté siendo modulada por algunos factores contextuales, como los problemas
sociales, académicas, emocionales o familiares (Lemmens et al., 2011; Priyanka & Kalpana,
2021; Tas, 2023; Taylor, 2014).

En cuanto a la primera hipétesis especifica, se evidencio una relacion inversa y significativa
entre la dependencia a los videojuegos y la inteligencia intrapersonal (r=-0.173%*;
p=0.012<0.05), es decir, los niveles alto de dependencia conlleva a la experimentacion de
niveles bajos de inteligencia intrapersonal, lo que sugeriria que un mayor conocimiento,
reflexion y regulacion emocional de uno mismo puede actuar como factor protector frente al
uso excesivo de los videojuegos. Estos resultados coincidieron con el estudio de Bonnaire y
Miillerc, (2023), quienes también hallaron una relacién negativa entre adiccion a los juegos y
la inteligencia intrapersonal. Al igual que, Taylor (2014) quien evidencio que la inteligencia
intrapersonal en mujeres predecia significativamente los sintomas problematicos de los
videojuegos. Asimismo, Naeem et al. (2025) encontraron que la regulacion emocional se
relacionaba negativamente con la adiccion a los videojuegos. Sin embargo, los resultados
obtenidos no coinciden con lo encontrado por Li et al. (2023), quienes hallaron una correlacion
positiva entre los juegos de rol y la inteligencia intrapersonal, haciendo hincapié a la edad, la
frecuencia de uso y el tipo de juego, como mediador de los resultados. Asimismo, Gdmez-Leon
(2024) encontrd que los videojuegos pueden ser efectivos ante la propia regulacion emocional.
Por otro lado, se encontrd diversas teorias que explican la posible relacién encontrada, como
la Teoria de Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985) quienes postulan que la motivacion
interior y el bienestar psicolégico depende de la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas
béasicas, siendo estas la autonomia, competencia y relacion, y ante la frustracion de una de estas
terminara provocando la busqueda de cualquier medio externo que le brinde satisfaccion, donde
los videojuegos podrias crear esa ilusién, bloqueando el desarrollo emocional saludable,
conduciendo a una mayor dependencia y una menor regulacion emocional saludable (Deci &
Ryan, 1985, como citd Stover et al., 2017). Asimismo, la Teoria de regulacion emocional de

Gross (2013) postula que las estrategias utilizadas influyen en la respuesta emocional, donde
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las dificultades de regulacion podrian conducir al adolescente a emplear estrategias externas
desadaptativas, al usar los videojuegos como medio de escape temporal o brindar la sensacion
de control, lo que aumentaria la probabilidad de un mayor uso (Gross 2013, como se citd en
Naeem et al., 2025)

Por otro lado, en la segunda hipdtesis especifica, no se evidencio relacion entre la variable
dependencia a los videojuegos y la inteligencia interpersonal (r= 0.027; p=0.697>0.05), es
decir, los niveles altos o bajos de la dependencia a los videojuegos no modificara los niveles
de inteligencia intrapersonal, coincidieron con el estudio de Nugraha et al. (2021) quienes
evidenciaron que la competencia interpersonal no se relacionaba con la adiccion a los
videojuegos. No obstante, autores como Lemmes et al. (2011) demostraron lo contrario, al
hallar que el juego patoldgico se relaciona negativamente con la inteligencia interpersonal. De
igual forma, Tsitsika et al. (2011) constataron la asociacion positiva entre los juegos en linea 'y
los problemas interpersonales. Por otro lado, Villarreal et al. (2025) en su estudio de caso
encontrd que el videojuego favorecia la interaccion y socializacion. Estos resultados sugieren
que la relacion podria ser mas compleja al evidenciar una variedad de resultados, posiblemente
influida por otros factores moduladores como las habilidades sociales o experiencias de abuso
emocional (Sarbottam & Kim, 2018; Tas , 2023; Taylor, 2014). En este sentido, Tas (2023)
encontré que un entorno familiar disfuncional reduce la competencia interpersonal e
incrementa la adiccién a los videojuegos, destacando como principal desregulador el abuso
emocional materno. Por otra parte, Caplan (2005) mencion6 que la falta de competencia social,
los sentimientos de soledad y la depresion conllevan a la preferencia por la interaccion virtual,
alterando la perspectiva de socializacion al satisfacer las necesidades psicologicas (Caplan,
2005, como cit6 Taylor, 2014; Sarbottam & Kim, 2018; Tas , 2023). En este sentido, también
se evidencio que los videojuegos incrementan el aislamiento social y la soledad (Lemmes et al.
2011; Taylor, 2014). Un hecho encontrado en el estudio de Ji-yeon et al. (2019) quienes
evidenciaron que la competencia interpersonal amortiguaba indirectamente la soledad en la
adiccion a los juegos en linea a traves del enfoque regulatorio. De manera similar, Lemmes et
al. (2011) demostraron que el juego patolégico presenta una relacion negativa con el
incremento de soledad, provocando la disminucion de la busqueda de satisfaccion externa e
incrementar el aislamiento social (Sarbottam & Kim, 2018).

De igual forma, en la tercera hipotesis especifica del estudio, no se evidencio una relacién
significativa entre la dependencia a los videojuegos y la dimension adaptabilidad (r=-0.048;

p=0.488>0.05), dicho de otra manera, los niveles altos o bajos de la dependencia a los
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videojuegos no alteraran los niveles de adaptabilidad, coincidiendo con el estudio de Taylor
(2014), quien también encontr6 la falta de relacion entre las variables. Asimismo, para seguir
haciendo mas comparaciones, se tomé en cuenta la definicion de adaptabilidad de Ugarriza
(2001) quien decia que la adaptabilidad comprende la validacién, flexibilidad y la solucién. En
este sentido, se ha encontrado diversas investigaciones que han abordado diversos
componentes que podrian haber incidido indirectamente en los niveles de la adaptabilidad, tales
como la flexibilidad cognitiva, la toma de decisiones y la regulacién emocional. Dicho esto,
diversos estudios encontraron que el uso moderado y controlado de ciertos tipos de videojuegos
(accion y FPS) se asociaron positivamente con la flexibilidad cognitiva, debido a que este tipo
de juegos requiere que el jugador mantenga y manipule la informacion rapidamente, haciendo
que las redes cerebrales responsables de la flexibilidad cognitiva se vayan ajustando al juego.
Asimismo, los requieren que los jugadores sean mentalmente adaptables ante los estimulos
visuales y auditivos ente el cambio rdpido entre tareas, lo que termina fortaleciendo las
conexiones cerebrales que implica la flexibilidad cognitiva (Glass et al., 2013; Medina-
Rodriguez et al., 2024; Ryu et al., 2021; Verde & Bavelier, 2013). No obstante, se ha
evidenciado que el uso compulsivo de estos mismos termina interfiriendo en el desarrollo y
mantenimiento de estas habilidades (Becker et al., 2024). Asimismo, el estudio de Xinglin et
al. (2024) demostraron que el uso excesivo de los videojuegos provoca la toma de desiciones
riesgosas, al incrementar la sensibilidad a las recompensas y disminuir el control cognitivo
debido al deterioro del circuito de recompensas y la sobreestimulacion dopaminergica,
provocando la busqueda de recompensas inmediatas sin medir las consecuencias.
Analogamente, Kraplin et al (2021), Schiebener y Brand (2017), Cunsio y Peracchia (2017),
probaron que la toma de decisiones impulsivas se relaciona positivamente con la dependencia
a los videojuegos. Es mas, Cursio y Peracchia (2017) demostraron una diferencia de niveles de

impulsividad y toma de riesgos impulsivos en los juegos estrategicos y de disparos.

Por otro lado, en la cuarta hipétesis especifica, se hallo una relacion significativa muy débil
entre la dependencia a los videojuegos y el manejo de estrés (r= 0.168*; p=0.014<0.05), es
decir, los estudiantes que presentaron mayores niveles de dependencia suelen presentar mejor
manejo del estrés aparentemente, llegando a coincidir con el estudio de Bowditch et al. (2024)
quienes encontraron que el uso de videojuegos ayuda a controlar el estrés, haciendo hincapié
al tipo de afrontamiento empleado. Similarmente, Pallavicini et al. (2021) demostraron que los
videjuegos comerciales reducen el estrés y la ansiedad. No obstante, no se logrd coincidir con

el estudio de Jung et al. (2013), quienes hallaron que los efectos del estrés se relacionan
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positivamente con la adiccién a los videojuegos en los adolescentes coreano y chinos.
Asimismo, dichos autores encontraron diferencias en cuanto al tipo de estrés asociado, donde
la causa principal de estrés para jovenes coreanos eran sus progenitores mientras que para los
adolescentes chinos la causa principal del estrés era el tema académico. De igual manera,
Villarreal et al. (2025) en su estudio de caso identifico que sus participantes usaban el
videojuego para gestionar su estrés. Asimismo, Bernaldo-de-Quiros et al. (2025) evidenciaron
que el uso de los videojuegos es empleado como un regulador emocional. Por otro lado,
Chiluisa y Galbor (2022) no encontraron ninguna asociacion. En cuanto al sustento tedrico
encontrado, una posible explicacion se deberia al condicionamiento operante. Ya que segun
este modelo la conducta emitida a los videojuegos podria iniciar como una respuesta reforzada
positivamente (reduccion del estrés), y al mantener por tiempo esa conducta terminaria
reforzando negativamente (evitacién del malestar a través del juego), reforzando asi la
repeticion (Echeburda, 2000; Kazdin, 2000; Ruiz-Fernandez et al., 2012). De esta manera, los
videojuegos podrian convertirse en una estrategia de afrontamiento al estrés, incluso si la
conducta placentera disminuye con el pasar del tiempo. En este sentido, el adolescente puede
usar los videojuegos como un mecanismo de afrontamiento al estrés que le permite desviar la
atencion del factor estresante (distraccion) u obtiene un alivio temporal (Evitacion), generando
la confusion y un alivio temporal/limitado de su sintomatologia a corto plazo (Maroney et al.,
2019). De manera similar, la teoria de afrontamiento de Lazarus y Folkan (1985) indica que las
personas que solucionan sus eventos estresantes de manera desadaptativa terminan
disminuyendo su bienestar aumentando las posibilidades de contraer otros problemas mentales
(Lazarus & Folkan 1985, como se citd en Huahua et al., 2021). Por otro lado, la Teoria del
Aprendizaje social de Albert Bandura (1961) enfatiza que el aprendizaje se da en nuestra
interacciones con los demas, mediante la observacién y el modelado, al observar como la otra
persona gestiona su estrés mediante el uso de videojuegos sin experimentar consecuencias
negativas aparentemente, impulsara al adolescente a usar los videojuegos (Albert Bandura ,
1961, como se citd en Smith, 2021).

En cuanto a la quinta hipotesis especifica del estudio, no se evidencié una relacién entre la
dependencia a los videojuegos y la impresion positiva (r=-0.084; p=0.227>0.05), coincidiendo
con el estudio de Tapia & Mena (2024) quienes encontraron que la adiccion a los videojuegos
no se relacionaba con la autoestima, lo que indicaria que los niveles altos o bajos autoestima
no cambia el nivel de dependencia a los videojuegos. Por otro lado, Kavanagh et al. (2023) en

su estudio sistematico evidencid que la baja autoestima es un elemento determinante para esta
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problematica. Sin embargo, aun se requieren de mas estudios para determinar o negar la
posible relacion que podria existir entre las variables. No obstante, el termino de impresion
positiva en nuestro estudio segiin Ugarriza (2001) hacen referencia a la impresion exagerada
de si mismo y la mentalidad negativa. En este aspecto, no se evidenciaron estudios que hacen
referencia a la desesperanza como tal, pero se hallaron estudios que se podrian relacionar a la
variable, como el estudio de Cafiamo et al. (2024) quienes evidenciaron que los videojuegos
de estrategia de tiempo real (MOBA) influyen negativamente en el bienestar psicologico.
Asimismo, Goh et al. (2019) constataron que el uso constante de estos medios incremetan los
malestares psicologicos (depresion, ansiedad e impulsividad). También, Hanun y Listyati
(2023) certificaron que la dependencia a los videojuegos incrementa la depresion (r=0,393;
p=0,002<0,05). Ademas, Brunborg et al. (2014) encontraron que los sujetos con problemas de
videojuegos manifestaban niveles altos de depresién. De manera similar, Archer (2018) en su
estudio longitudinal de dos afios, constato que la adiccion a los videojuegos incrementa la
depresion al igual que su uso moderado (Archer, 2018; Jinye et al 2017).

5. CONCLUSIONES

Con respecto a los resultados de la investigacion no se encontrd una relacion significativa entre
la dependencia a los videojuegos y la inteligencia emocional (r= -0.033; p=0.632>0.05) en
estudiantes de una institucion nacional de Juliaca. Sin embargo, se encontré que la dependencia
a los videojuegos presentd una asociacion inversa con la inteligencia intrapersonal, lo que
sugeriria que a medida que aumente la dependencia a los videojuegos, disminuira la
inteligencia intrapersonal. Es decir, los adolescentes con menor dependencia a los juegos
tendran una mejor capacidad de autoconocimiento, autoreflexion y regulacion emocional, por
lo tanto, se reduciria el uso compulsivo de los videojuegos como una forma de entenderse a si
misma. Por otro lado, no se evidenci6 relacion entre la dependencia a los videojuegos y la
dimension inteligencia interpersonal (r= 0.027; p=0.697>0.05) al igual que con la dimension
de adaptabilidad (r=-0.048; p=0.488>0.05). No obstante, se observd que la dependencia a los
videojuegos mostr6 una relacion directa con el manejo al estrés, lo que sugiere que aquellos
que presenten un nivel alto de dependencia a los videojuegos experimentaran un mayor manejo
de estrés, lo que terminaria reforzando la conducta del uso de los juegos como afrontamiento
desadaptativo. Finalmente, no se encontr6 una asociacion entre la dependencia a los

videojuegos y la impresion positiva (r=-0.084; p=0.227>0.05).
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6. LIMITACIONES

Una consideracion relevante de este estudio radica en su disefio correlacional, el cual, si bien
permitio identificar asociaciones entre la dependencia a los videojuegos y las dimensiones de
la inteligencia emocional, no tiene como objetivo determinar causalidad entre ambas variables.
Como sefiala Hernandez et al. (2014), este disefio es idoneo para describir relaciones de
covariacion, mas no para establecer direccionalidad. No obstante, el enfoque cumpli6 con el
propdsito de explorar la relacion entre estas variables en el contexto analizado. Asimismo, para
profundizar en los hallazgos, futuras investigaciones podrian ampliar este analisis
incorporando variables contextuales como el tipo de videojuego, rutinas diarias o dinamicas
familiares, lo que permitiria enriquecer las asociaciones identificadas bajo el mismo marco

no experimental.

7. RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos, se sugiere a los futuros investigadores ampliar el enfoque
de estudio incluyendo afiadiendo algunas variables mediadoras el afrontamiento emocional,
maltrato psicoldgico, estrés académico o familiar. Asimismo, es de vital importancia considerar
el tipo de juego utilizado, ya que cada uno podria relacionarse de manera diferente en la
conducta y las emociones emitidas. Del mismo modo, seria de gran beneficio realizar estudios
longitudinales que permitan observar los cambios a lo largo del tiempo, asi como emplear
métodos mixtos para brindar un panorama mas completo del fendmeno y profundizar en la
comprension de las asociaciones entre la dependencia a los videojuegos y otros factores. Por
otro lado, se sugiere investigar la relacion entre la inteligencia intrapersonal con el manejo al

estrés.

Por otro lado, para los psicologos que trabajan con esta poblacién, se recomienda fortalecer la
inteligencia intrapersonal. Asimismo, es fundamental evaluar si el adolescente este usando los
videojuegos como un mecanismo de evitacion o escape ante situaciones emocionales negativas,
para brindar otro mecanismo de afrontamiento mas saludable. En este sentido, se recomendaria
una intervencion integral, donde se trabaje el fortalecimiento de las habilidades sociales,
estrategias de afrontamiento efectivas, gestion del estrés y la resolucién de conflictos.

En cuanto al area educativa, se sugiere reforzar los programas de educacion socioemocional
desde temprana edad. Ya que muchas veces los estudiantes utilizan los videojuegos como una

forma de manejar su estrés, ansiedad o frustracion, por lo que se deberian de implementar
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talleres y actividades que ayuden a los estudiantes a identificar, expresar y regular sus
emociones de forma saludable. Por otro lado, se recomienda implementar el servicio de
orientacion psicologica para que facilite el abordaje a tiempo de los problemas emocionales,
sociales o familiares. Asimismo, realizar talleres familiares ayudaria a reducir la dependencia
a los videojuegos, ya que se ha encontrado que factores como el maltrato psicoldgico o la falta
de comunicacién en casa pueden ser detonantes del uso patoldgico. Finalmente, se recomienda
realizar campafias de sensibilizacion sobre el uso responsable de la tecnologia, ensefiando a los
estudiantes a autorregular su tiempo en pantalla, priorizar actividades presenciales y buscar

espacios de socializacion y pasatiempos saludables. (Ministerio de cultura, 2023)
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ANEXOS

Anexo 1: Evidencia de sumision del articulo a una revista (Revista Eugenio Espejo de la

Facultad de ciencias de la salud de la Universidad Nacional de Chimborazo)

Acuse de recibo del envio

Aex Fabncio Roso Solorzano

inea que utilizamos pods

publicacién

URL del manuscrito: hitps 2IN0espPejo acheduec/index.php/EE/authorDashboard/submission/935

4

Nombre de usuario/a: ales

cto conmiqo. Gracias por elegir esta editorial para mostrar su trabajo

Reply Forward
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Anexo 2: Resolucion de inscripcion del perfil de proyecto de tesis

£ UPelU

Facultad de Ciencias de la Salud
“ARO DE LA RECUPERACION Y CONSOLIDACION DE LA ECONOMIA PERUANA™

RESOLUCION N* 0213.J-2025/UPel-FCS-CF
Nuta, Lima, 08 de julio de 2028
VISTO:

El expediente de los bachilleres de Ia Escuels Profesional de Psicologia, de la Facultad de Ciencias
de la Salud. de la Universidad Peruana Unida

CONSIDERANDO:

Que la Universadad Persans Umdn  tene  autonomia  acaddémice,
admumistrativa y normativa.  dentro delf dmbito establecido por la Ley Universitaria  N* 30220 y ¢l
Estatuto de la Untversidad;

Que la Facultad de Ciencias de la Salud de la Unmiversadad Peruana Unaon,
mediante sus reglamentos académicos y administrativos, ha establecido las formsas y procedimientos
pars la declarstorsa de expedito para la sustentacidon del articulo cientifico,

Que ¢l Comit¢ Dictarmnador ha emitido su dictamen aprobando el informe
de tesis en formato articulo, presentado por los bachilleres, reunsendo de esta manera las condiciones
previas para la sustentacion,

Estando a lo acordado en la sesidn del Consejo de la Facuhad de Ciencias de
Ia Salud de la Universidad Peruana Umon, celebrada el 08 de julio del 20235, y en aplicacidn del
Estatuto y el Reglamento General de Investigacidn de la Universidad;

SE RESUELVE:

1. Aprobar la sustentacidn de los bachilleres, conducente a la obtencidn del titulo profestonal
respectivo, en la modalidad virtual v online sincrdnica,

2 Designar el Jurado de sustentacidn, encargado de gestionar la sustentacida respectiva, el
mismo que queda constitwdo por Jos siguientes miembros:

Mismbroa de! Jurado De Tesistas | Codigo Tinss Focha y hocs Modatded
Sustentaciie
[Tremcema Mg Faen Sars
Flotes Maman Abex Fabricio Rojo Sol O @ lon Vodeopey 96 O julc, A
msiewn ¢ infeigunca  emodonet en 8 30am. heoas Presenca
Secralirio) My, Alcides 3 dd  und mstducidn
Ourspe Marmass naconal de Asece 2024
Miras Liasa Hanccast
310103
Voo Mg Ksisl Ragued
Hlasacs Mamand
Astscr. My Sastos
Amacdca Farcsgus

Registrese, comunigquese y archivese.

Beg/Lili Alberting Fernindez Molocho
— DECANA
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Anexo 3: Carta aprobacién de comité de ética

& UPelU

UNIVERSIDAD PERUANA UNION

Lima, Nafa, 20 de mayo de 2024

EL COMITE DE ETICA Y BIOETICA DE INVESTIGACION DE LA FACULTAD DE
CIENCIAS DE LA SALUD

CONSTA

Que el proyecto de investigacion de Alex Fabricio Rojo Solérzano identificado (a) con DNI No.
73214359, Mirian Llasa Hanccasli identificado (a) con DNI No. 75792701, y su asesor (a) la
Mg. Santos Armandina Farceque Huancas identificado (a) con DNI No. 44711213 con el
titulo: “Dependencia a los videojuegos e inteligencia emocional en estudiantes
adolescentes de una institucién nacional de Juliaca, 2024”, requisito para optar el titulo
profesional de Psicélogo fue evaluado y aprobado por el Comité de Etica y Bioética de
Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Salud; considerando su calidad cientifica, bienestar
de los participantes, y en conformidad con los estdndares éticos establecidas en el Cédigo de
ética para la Investigacién de la Universidad Peruana Unién (CoEln - UPelU).

Para mantener la aprobacién del Comité de Etica y Bioética, se tiene que cumplir con los
siguientes requisitos:

1. Cada participante debe dar su consentimiento informado. Los menores de edad deben
registrar su asentimiento informado bajo el consentimiento de uno de sus padres o
tutores legales, en caso de trabajos prospectivos. En caso de trabajos retrospectivos,
se debe contar con la carta de autorizacion de la institucion para el uso de los datos, si
no es de acceso publico.

Los resultados de este proyecto puedan ser publicados con referencia a aprobaciéon Numero
2024-CEB-FCS - UPeU-066

Fecha de aprobacion: 2024-05-20
Fecha de expiracion: 2025-05-20

TENCIAS
0 PEy, o
® S,

198
BId. José Luis Yarets
Presidente
Comité de Etica y Bioética — FCS

|
o
x’)\
,ﬁ

1
Jl@

Secretaria
omité de Etica y Bioética - FCS

Villa Unién — Nafa, altura Km. 19 de la Carretera Central, Lurigancho-CHOSICA, Lima 15, Peru
Teléfono (01) 618-6300Fax: 6186339 Casilla 3564 Web: www.upeu edu.pe
Email: universidadperuanaunion@upeu.edu.pe
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Anexo 4: Validaciones por juicio de expertos

WUE o«

FORMATO DE VALIDEZ BASADA EN EL CONTENIDO: INVENTARIO DE INTELIGENCIA EMOCIONAL OE
BARON ICE: NA « ABREVIADA

Evmadas) eperia )

Rocda nuesios mas cordaies saldon. o motvo 00 esto documento o3 rformane que estamos reakzandd s valcez
tasada on of CoMnAd de U IMEUMEN’D destinado 3 made b Ineigencn emocond/ en advlescenter. En ese sentdo.
SOhoames pusds evakaar s X Nems @0 Yes crtenos Relevancia, Regresontatvadad y Clandad. Su sincendad y partopaodn
Vohiana nos perTvird dant Acw posbies falas en b escals.

Anies 04 rEOESAN0 COMpIRLY A0S A0S Qonerales.

} Datos Generales
y Apeiide _ Tili__™elAs  Condeet viuancy ]
Se10 Varte | “Shger
AAos de expertencia profesional: o
;' Ines
Grado académico: Bachher Magster Doctor
_Chnea- Educatva Socal
Area de Formacién académica —
AAos de expeniencia en ol tema W anos
“Tiempo Ge experiencia profesional en 2340708 —8ai0alos 10 afos @ mas
ol drea Ry ——

| 8 Breve explicacién del constructo
La mtelgenca emocional puede definirse como ef conpunto de habilidades relacionadas con e reconocimento,

comprension y regulacon de las emociones propias y ajenas. Incluye aspectos como ka empatia, ks sutoconoencia emocional,
ks autoreguiactn emoconal y las hablidades sociles, contribuyendo asi al manejo efoctivo de las emocones tanto intemas
como en las intaracciones con los demds.

. Criterios de Calificacion

a. Relevancia
£ grado en que ef em es esencial o importante y por tanto Gebe ser inchuido para evaluar 1a inteligencia emocional se

determinard con una calificacion que varia de 0 a 3; 1 ilem "Nada relevante para evaluar b inteligencia emocional” (puntaje 0),
“poco refevants para evaluar la intelgencia smocional” (puntaje 1), “relevante para evahuar la inteliganca emocional” (puntae
2) y “completamente relevante para evaluar la intedgendia emocional” (puntaje 3).
Nada relevante Poco relevante Reievante Totalmente relgvante
0 1 2 3
b. Representatividad
£l grado en que of o representa la dimensidn que esth midiendo, Su calificacitn varia de 0 a 3: E1 em "No e
coherente para evaluar la inteligencia emocional” (puntaje 0), ‘poco coherente para evakuar 1 Inteligencia emocional (puntage
1. mmmhmmmmummmmhw
emocional (puntaje 3).
Nada representativo Poco representativo Representatvo Totalmente representativo
0 1 2 3
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FORMATO DE VALIDEZ BASADA EN EL CONTENIDO. INVENTARIO DE INTELIGENCIA EMOCIONAL U
BARON ICE: NA « ABREVIADA

Essmado(a) expents(a)
Rocba nuesiros mas cordules sakidos, of motivo de este documents es infarmans que estames realuandn b widnz

hasada on o contendo de un msirumento dostinado & moedir | nfeligencia emoconal 6n adolescantes. En ets sertdn
sobcamos poeda evaluat los 30 flems en bes criterios: Relevancia, Reprosertatrddad y Claridad. Su uneanced y parvosacts,
voluntana nos permited dentficar posbies fallas en la escala.

Antes es necesaro completar algunos dalos genarales.
L Datos Generales
Rombrey Rpeiido “Dum Doye Gty it ]
= -
de =
w;duhut Goias
Grado académico: ::: Magster Doxctr
Area de F Educatva Socd
omacion académica e
%’mmdm Fanor
Fyna de experiencia profesional en 22 8xfos 5310 afos 10 afios 2 mas
L Breve explicacion del constructo

umwmaﬁnmdmawmmdm
comprension y regulacion de las emociones proplas y ajenas, Incluye aspectos como 1a empatia, la sutoconciencia emocioral

la autorreguiacion emocicnal y las habiidades sociales, contribuyendo asi &l manejo efectvo de las emotiones tanks intermas
como en las interacciones con los demds,

M. Criterlos de Calificacién
a. Relevancia
Bl grado en que el ftem es esencial o importante y por tanto debe ser nchado para evaluar la intelgencia emoconal se
determinara con una calificacion que varia de 0 a 3: El ilem “Nada relevante para ovaluar ka intelgencia emocional® (puniaje 0)
"poco relevants para evahsar la intehgencia emocional” (puntaje 1), “relevante para evaluar ia inleligencia emoconal” (purtaie
2) y "completamente relevanie para evaluar la inteigencia emocional” (puntaje 3),
Nada relevante Poco relevante Relevante Totalments relevanty
0 1 2 3
b, Representatividad
El grado en que ¢f llem representa la dmensidn que estd midiendo, Su calificacion varia de 02 3: B} llem "No s
coherente para evakar Ia inteligencia emocional® (puntaje 0), *poco coherente para evaluar 1a inteligencia emocional (puntaje
1), "coherente para evaluar la intelgencia emocional” (puntaje 2) y es “lolaiments coherents para evaluar la imeligencia
emocional (puntaje 3).
Nada representativo Poco representativo Representativo Totaiments representatvo
0 1 2 3
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FORMATO DE VALIDEZ BASADA EN EL CONTENIDO: INVENTARIO DE INTELIGENCIA EMOCIONAL
BARON ICE: NA - ABREVIADA .

Essmadxs) eperts)
Raca nuestos mas cordales saludos, of mobvo de este documents es informare que estamos realizando b valdes

Dasady e of contendd de un MStumenid destinado 3 mede (3 infedgenca emocondl en adolescentes. En ese sertdn.
soholamos pusca evakiar los X) fems en tes ofencs Relevanca. Representatvidad y Clandad. Su sincendad y pasopectn
volrtara nos permitrd dertficar posbies tallas en b escala.

Artes es recesaro completar akgunos 63i0s generales
1§ Datos Generales
Nombre y Apelido. 2 —
Sexo: Vardn | Wiger<
AAos de expeniencia profesional: ==
la obtencién del : 5
Grado scadémico. Bachiber Magster > Doctr
Area de Formacién académica Shes .
[ o e
Afot de experiencia en of tema 4
":hmnﬂ-- 23dafos X 52 10 afics 10 afios 2 mas
8 Breve expiicacién del constructo

La mtelgenca emoconadl puede defininse como & conunio de habiidades relacionadas con of reconocimientn,
Comprensdn y reguacdin de i3S emOCONeS propas y aenas. Inchuye aspectos como 1 empatia, & autoconcendia emocional,
& avtorsguiacdn emoconal y 2s hablidades socales, contribuyendo 2si &l manep efecivo de ka3 emociones tanlo inemas
omo en las nteraccones con los demds.

n Criterios de Calificacion

2. Relevancia
£l grado en que ¢ fiem es esencial o importanis y Por tanko debe ser Inciuido pare evaluar fa inteligencia emocional se

determinard con una calificaciin que varia de 03 3. B flom "Nada relevants para evaluar b inteligencia emocional” (punisie 0),
“poco reievanie para evaluar b inteligencia emocional” (puntaje 1), “relevants para evaluar s infeligenca emoconal” (puntae
2) y “completamente relevants para evaluar b inteligencia emocional” (plntae 3).
Nada relevante Poco relevante Reevants Totaimente relevants
0 1 2 3
b. Representatividad
Bl grado en que o Rem representa la dmensidn que st midiendo. Su caliicacitn variade Oa 3 Bl Rem ™Mo es
coherente para evahuar 12 inteligencia smocional” (puntaje 0), “poco coherents para evaluar la inteligencia emocional (puntaie
1), “coberents para evaluar Ia inteligencia emocknal” (punisje 2) ¥ es “laimente cohersnie para evaluar 1a inteligencia
emacional (puntaje 3). ’
Nada representatvo Poco representatvo Representatvo Totaimente representatvo
0 1 2 3

40




A

LT

Corad Supern
rTmenal
£3 1 cpaccac %0 Congods y RSO efcarerts in
-
B 2k 3
4
- hacer conas oara bs cemin.
cumndn ™
- made
roarpersorad
PacC 3BT TETTIINET § ASEETEw eCHaneTR 0
-
3
0 Actre =m i
" ¥ serdmern i
= 9
3 0x i st [] El
SRR S BSare § DREDErX en Sererirs SLITONS ¥
» -
i)
e O TEET O OO £3 RIS
, s 4]
H [AEIEIE R CETIT S P .
Pemx e T3 s NHEEEERE T
3 ) (=]
s
rabay! say GEROrE | SO ffCITe i macores
w (T rfaat *
2 112 sisl2
‘ 3 [] 8] tj2 (1Kl
UGS, T—
. [g
tEee
PReoaoctn trvorase w13 Gendn 8
1
1
H 2l

Lan atmonatvns So maguests o1 la wicals won del 1 of &y here lan agertes expresones

Myencmocue Desacoer D0 scweess biy oo acwo

41

i 3




W -

FORMATO DE VALIDEZ BASADA EN EL CONTENIDO: INVENTARIO DE INTELIGENCIA EMOCIONAL U8
BARON ICE: NA - ABREVIADA

Estmado(a) expertola)
Recia nuestros mas cordales saludos, of motvo de este documentn 68 Infortrire que estarmis meazard W sl

basada en ef contendo de un instrumento destinado a medir by Infalgencas emaconal en adukescentes £ esn wertid) sl taren
pueda evaluar los X) Rems en ves critenos: Relevancia, Representatividad y Claridard Su sinceridad y participariin wharturss

permitra identficar posibies falas en la escaly

Antes es necesaro completar aiguncs datos generales:

L Datos Generales

Nombrs y Apeliido O Guthoy  (hios, (b J
| Sexo: Vasdn | Wuger .
Afos de experiencia profesional: R
-{Sesde a obtancisn dei tuio) A
| Grado academico: Bachiller Magster Dactr
/ S Carica Educatva Socal
iz Formacién academica (e e
Afos de experiencia en of tema T A
gawwa 2adphos 5210 afos 10 af0s 3 mas

| 8 Breve explicacion del constructo
umwm“mdmtm*ﬁnudmm
yw&tmm,mmmmhum.mmhm
emocional y las habiidases sociales, contrbuyendo asi af manejo efectivo de las emocones tanto nfemas como en las interaccores
con los demas.

i Criterios de Caiificacion

3. Relevancia
El grado en que el item es esencial 0 importante y por tanto debe ser incluido para evaluar & inteigencia emocional se

determinars con una caificacin que varia de 0 a 3: E) item "Nada relevants para evaiuar la inteiigencia emocional” (purtae 0),
“poco relevante para evaluar B inteigencia emocional” (puntaje 1), ‘relevanta para evaluar i inteligencia emoconal” (puntaie 2) y
“completaments relevants para evaluar 3 intefigancia emocional” (puntaje 3).
Nada relevante Poco relevants Rolevarte Tataiments relevante
0 1 2 3
b. Representatividad
El grado en que el llem representa la dimensidn que estd midiendo. Su caiificaciin vada de 0 a 3 Bl lem™No es
coherente para evaluar |3 intefigencia emocional” (puntaje 0), “poco coherents para evaluar [ inteligencia emocional (puntaje 1),
“coherente para evaluar la intefigencia emocional” (puntaje 2) y es "otaiments coherente para evaluar |a intefigencia emocional
(puntaje 3).
Nada representativo Poco representativo Representatvo Totaimente representaivo
0 1 2 3
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FORMATO DE VALIDEZ DASADA EN EL CONTENIDO: INVENTARIO DE INTELIGENCIA EMOCIONAL DE
BARON ICE: NA - ABREVIADA

£ tmada(a) evperio(a)

Rocta nesyos mis cordiskes sahdos, of motvo de esle documento es informarle que estamos reaizands b valder
beovsada n ol contenido da un instrumento destnado a medie k infeligencls emocional en adoloscentes. En ese sentido, solctames
poeda evaiar 1os X0 Roms on bes criterios Relevancia, Representateadad y Claridad, Su sinceridad y paricipaciin voluntaria nos
pormied doodfcor posiies fakas on 1 escata

Ardes o4 hecesano completir algunos datos generales
L Datos Generales
 Nombre y Apeiido Moo Ko they
. S
experiencla prolesional.
| {deade la obtencion del ttulo)
 Grado academico: Dachieg” Magsier Doctor
Area de Clinica Edubxtiva Social
Formacion académica e

Afos de experiencia en of tema 2 Gnod
e on h* 5210 afios 10 afios a mas

L8 Breve explicacién del constructo
La intelgencia emocional puede definese como el conjunto de habiidades retackinadas con e reconoomiento, comprensitn

y fegulacion de las emociones propkas y aenas. Inckiye aspectos como la empatia, la autoconciencia emocional, 1 autorregulacién
emacional y las habisdades sociales, contribuyendo asl al manejo ofectivo de las emociones tanto Intemas como en kas interacciones
con los demds.

. Criterios de Calificacién

2. Relevancia
El grado en que ef llem es esencial o importanite y por tanto debe sef incluido para evaluar a intefigencia emocional se

determinarh con una calificacion que varia de 0 a 3: El ltem “Nada relevante para evaluar la intefigencia emocional” (puntaje 0),
‘poco relevante para evaluar ka inteligencia emocional® (puntaje 1), ‘relevante para evaluar ka intefigencia emocional® (puntaje 2) y
“completamente relevante para evaluar a intelgencia emacional” (puntaje 3).
Nada relevante Poco relevante Relovante Totalmente relevante
0 1 2 3
b. Representatividad
El grado en que el lem roprosenta la dimensidn que estd midiendo. Su calificacin varia de 0 a 3: El item "No es
coherente para evakuar la infelgencia emacional” (puntaje 0), *poco coherente para evaluar la Inteligencia emocional (puntaje 1),
scoherente para evakuar la intelgencia emocional” (puntaje 2) y es "olaiments coherenle para evaluar 1a intefigencia emocional
(puntaje 3).
Noda representathvo Poco reprosontativo Ropresentativo Tolaimente representatio
0 1 2 3
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FORMATO DE VALIDEZ BASADA EN EL CONTENIDO: INVENTARIO DE INTELIGENCIA EMOCIONAL DE
BARON ICE: NA - ABREVIADA

Estimado(a) experto(a):

Reciba nuestros mas cordiales saludes, ef motivo de este documento es informarte que estamos reaizando la validez
basada en el contenido do un instrumento destinado a medir la Infeligencia emocional en adofescenles. En ese sentido,
soliclamos pueda evaluar los 30 ems en tres criterios: Refevancia, Representafividad y Claridad. Su sinceridad y participacion
voluntaria nos permitira identificar posibles fallas en 1a escala.

Anles es necesario completar algunos datos generales:

I Datos Generales
Nombre y Apellido Losselyn Pbivail Aguilar Volencicn
Sexo: Varén
Afos de experiencia profesional: = .
(desde la obtencién del titulo) 8o y medm
Grado académico: Bachiller Nagister Doctor
Educativa Social
Areade Formacion académica
Organizacional Otro:
Afios de experiencia en el tema Aany
mdewmwmun 2adafos 5a10afos 10 afios a mas

I Breve explicacion del constructo
La intebigencia emocional puede definirse como el conjunto de habilidades relacionadas con el reconocimients,

comprension y regulacion ce las emociones propias y ajenas. Incluye aspectos como fa empatia, la auloconciencia emaocicnal,
la autorregulacion emocional y las habfidades sociales, contribuyendo as! & manejo efectivo de fas emociones tarto intemas
como en las interacciones con los demas.

. Criterios de Calificacién

a. Relevancia
El grado en que el itam es esencial o importante y por tanto debe ser incluido para evaluar I2 inteligencia emocional se

delerminara con una calificacitn que varfa de 0 a 3: £l item "Nada relevants para svaluar a intebgencia emocional” (puntae 0),
*poco relevante para evaluar la inteligencia emociona” (puntaje 1), “refevante para evaluar la inteligencia emocional® (puntaje 2)
y ‘completamente relavante para evaluar a inteligencia emocional” (puniaje 3).

Nada relevanie Poco relevante Relevante Totakmente relevante
0 1 2 3
b. Representatividad

El grado en que el Item representa la dimension que esta midiendo. Su calificacién varia de 0 a 3: El Item *No es
coherente para evalar Ia inteligencia emociona” (puntaje 0), *poco coherente para evaluar la inteligancia emocional (puntaje 1),
“coherents para evaluar ka infeligencia emocional” (puntaje 2) y es “lotalments coherente para evaluar la inteligencia emocional
(puntaje 3).

Nada representativo Poco reprasentativo Reprasentativo Tolaimente representativo
0 1 2 3

Clal
i

Escaneado con CamScannar
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Anexo 5: Instrumentos

CUESTIONARIO DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES (TDV)
INSTRUCCIONES:
A continuacion se presenta con sus respectivas alternativas de respuestas, elige para cada una de ellas
una respuesta y marca con una (X) la respuesta que creas conveniente. Utiliza solo lapicero azul o negro.
Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones sobre el uso que
haces de los videojuegos. Toma como referencia la siguiente escala.

DATOS GENERALES
Edad: Sexo:
Grado:
Lugar entre hermanos:
Residencia:
0 1 2 3 4
Nunca Rara vez o nunca A veces Con frecuencia Muchas veces
N° ITEMS 0[1]2]3|4
1 | Ahora juego mucho més tiempo con los videojuegos que cuando comencé. 0111234

2 | Si no me funciona la videoconsola o el PC, le pido prestada una a parienteso |0 |12 (3|4
amigos.

3 | Me afecta mucho cuando quiero jugar y no me funciona la videoconsolaoel |0|1(2(3 |4

videojuego.

4 | Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar 011234
con ellos.

5 | Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso 0|1|2(3|4

cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con compafrieros,
dibujar a los personajes, etc).

6 | Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no se que hacer. 011234

7 | Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la 0111234
videoconsola o el ordenador.

8 | Yano es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes. 011]23]4

9 | Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegosme |0|1(2(3 |4
ocupan bastante rato.

10 | Estoy obsesionado con subir de nivel, ganar prestigio, etc en los videojuegos. [0 (1|2 ]3| 4

11 | Si no me funciona un videojuego, busco rapidamente otro para poder jugar. [0|1]|2|3 |4

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0111234
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13

Me resulta dificil para cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlo
porgue me Ilaman mis padres, amigos o tengo que ir a algdn sitio.

14

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos.

15

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a
jugar algln videojuego.

16

He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.

17

He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho
tiempo a jugar con la videoconsola o el ordenador.

18

Cuando estoy aburrido comienzo a jugar con un videojuego.

19

Me he acostado més tarde o he dormido menos por quedarme jugando con
videojuegos.

20

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar un videojuego, aungue
sea por un momento.

21

Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo.

22

Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es
ponerme a jugar con mis videojuegos.

23

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado
a jugar.

INVENTARIO DE INTELIGENCIA EMOCIONAL DE BARON ICE: NA - ABREVIADA

INSTRUCCIONES:
Lee cada oracion y elige la respuesta que mejor te describe.

1 2 & 4

Muy rara vez | Rara vez o nunca | A menudo | Muy a menudo

N° ITEMS

1 | Me importa lo que les sucede a las personas.

2 | Es facil decirle a la gente como me siento.

3 | Me agradan la mayoria de las personas que conozco.
4 | Soy capaz de respetar a los demas.

5 | Me molestd demasiado por cualquier cosa.

6 | Puedo expresar facilmente mis sentimientos.
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Pienso bien de todas las personas.

Peleo con la gente.

Me resulta dificil controlar mi temperamento.

10

Puedo comprender preguntas dificiles.

11

Nada me molesta.

12

Es dificil hablar sobre mis sentimientos mas intimos.

13

Puedo dar buenas respuestas a preguntas dificiles.

14

Puedo facilmente describir mis sentimientos.

15

Debo decir siempre la verdad.

16

Puedo tener muchas maneras de responder una pregunta dificil, cuando yo
quiero.

17

Me molesto facilmente.

18

Me agrada hacer cosas para los demas.

19

Puedo usar facilmente diferentes modos de resolver problemas.

20

Pienso que soy el (Ia) mejor en todo lo que hago.

21

Para mi es facil decirle a las personas como me siento.

22

Cuando respondo preguntas dificiles trato de pensar en muchas soluciones.

23

Me siento mal cuando veo que alguien se siente lastimado emocionalmente.

24

Soy bueno (a) resolviendo problemas.

25

No tengo dias malos.

26

Me es dificil decirle a los demas mis sentimientos.

27

Me disgusto facilmente.

28

Puedo darme cuenta cuando mi amigo se siente triste.

29

Cuando me molesto actud sin pensar.

30

Se cuando la gente esta molesta aun cuando no dice nada.
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Anexo 6: Carta de aprobacion de la Institucién Educativa

.\\o; Ministerio Direccion Reglonal UGEL San Roman "PERU B
-8 de Educacikon de Educacion Puno Jullaca

Vi el heentenano, de T consolidacion de nuestra Independencia, y de la
Commemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

OUE SUSCRIDE . DIRECTOR - DE - LA INSTITUCION  EDUCATIVA
SECUNDARIA “PERU BIRF® DE SAN MIGUEL, JURIDICCION DE SAN ROMAN,

DEPARTAMENTO DE PUNO. C.M. 0535252,

AUTORIZA:

A los estudiantes de psicologin MIRIAN LLASA HANCCASI DNI N*
TE702701 v ALEX FABRICIO ROJO SOLORZANO DNI N* 73214359, a realizar
su trabajo de investigacién que lleva por titulo: *“DEPENDENCIA A LOS
VIDEOJUEGOS, INTELIGENCIA EMOCIONAL Y DIFICULTADES
INTERPERSONALES EN ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION NACIONAL DE
JULIACA 2024". En estudiantes de la Institucion Educativa Secundaria “Perti
Birf" de San Miguel. Cuyo proceso consiste en la aplicacion de dos
cuestionarios.

Quicnes al final se comprometen en dejar una copia de su estudio de
investigacion.

En tal sentido, se le otorga la autorizaciéon correspondiente y se solicita,
que se les brinde las facilidades que el caso los requiera, teniendo como
referencia el documento Exp N° 1151 de la siguiente fecha, 08 de mayo del
2024, donde solicitan Permiso para Realizar Trabajo de Investigacién.

Juliaca, 09 de mayo del 2024
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Anexo 7: Recepcion de la carta por parte de la IE

ESCUELA PROFESIONAL
A' U Pe DE PSICOLOGIA

“Afo del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las Herolcas Batallas de Junin y Ayacucho”

Jullaca, Villa Chullunquianl, 08 de mayo de 2024

CARTA N° 0272-:2024/UPel) ~FCS-EP-P

Licenciada: . ——

Elena Mamani Apaza MIMISTE U
Coordinadora de la Institucién Educativa de Formacion - 4 NOM
Tecnica Perl Birf Juliaca ‘ £ Gon Mgt
Presente | rnsdin P DS 2

 oatac 2701

‘ o MEZAL : PARN ES

De mi especial consideracién

Es grato dirigirme a Usted, para extenderle cordiales saludos a
nombre de la Escuela Profesional de Psicologia de la Facultad Ciencias de la
Salud de la Universidad Peruana Unién - Campus Jullaca,

La presente tiene por objetivo solicitar permiso para que los bachilleres
Mirian Llasa Hanccasi con DNI N® 75792701, y Alex Fabricio Rojo Solérzano
con DNI N° 73214359, puedan aplicar su Instrumento de Investigacion
“Cuestionario de Dependencia a los Videojuegos (TDV)" e “Inventario de
Inteligencia Emocional de Baron Ice: Na - Abreviada”, a estudiantes de
secundaria de la institucion que usted preside. Esta investigacion es parte del
Proyecto de Tesis litulado: “"Dependencia a los videojuegos, inteligencia
emocional y dificultades interpersonales en estudiantes de una institucién
nacional de Juliaca, 2024"; requisito para para optar el titulo de PSICOLOGO y
estd bajo la asesoria de la Mg. Armmandina Santos Farceque Huancas,

Sin otro motivo en particular, me despido de Ud. agradeciéndole por el
apoyo que nos manifiesta y desedndole una jornada laboral amena y exitosa.

Alentamente,
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Anexo 8: Consentimiento informado y asentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PADRES
iHola querido padre de familia!
Estimados Padres de Familia somos estudiantes de la carrera de Psicologia de la Universidad Peruana
Union - Filial Juliaca, nuestros nombres son Alex Fabricio Rojo Soldrzano, Mirian Llasa Hanccasi. Nos
dirigimos a ustedes para solicitar su consentimiento a su menor hijo/a para una investigacién que se
estara realizando con la finalidad de conocer si las variables a estudiar guardan relacion. Cabe recalcar
gue la informacion personal de los que accedan a participar sera utilizada estrictamente para fines
cientificos. Asi mismo, se asegurara la confidencialidad y privacidad de los datos de cada uno de sus
menores hijos/as. De manera que, la participacion es totalmente voluntaria.
Si Ud tiene alguna duda con respecto a la investigacion puede contactarse al siguiente correo
electronico: mirianllasa@upeu.edu.pe o alex.rojo@upeu.edu.pe.

Para aceptar la participacion de su menor hijo marque con una X la opcion conveniente:
{..) Acepto que mi hijo/a participe
(..} No acepto que mi hijo/a participe

Asentimiento informado

CUESTIONARIO DE DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS (TDV) ¥ CUESTIONARIO DE INTELIGENCIA
EMOCIONAL DE BARON -ICE NA ABREVIADO

Hola, nuestros nombres son Mirian Llasa Hanccasi y Alex Fabricio Rojo Soldrzano, somos estudiantes del grado
bachiller de la escuela profesional de psicologia pertenaciente a la facultad de ciencias de la salud de la Universidad
Peruana Unidn. Se estd realizando un estudio para medir el uso de los videojuegos v la inteligencia emocional.
y para ello queremaos pedirte que nos apoyes.

Tu participacion en el estudio consistiria en responder el cuestionario de dependencia a los videojuegos y el
cuestionario de inteligencia emocional de manera honesta acorde a como te sientes.

Tu participacion en el estudio es voluntaria, es decir, aun cuando tus papd o mama hayan dicho que puedes
participar, si td mo gquieres hacerlo puedes decir que no. Es tu decision si participas o no en el estudio.
También es importante que sepas que si en un momento dado ya no quieres continuar en el estudio, no
habrd ningun problema, o si no quieres responder a alguna pregunta en particular, tampoco habra problema.

Tada la informacién que nos proporciones/ las mediciones que realicemos nos ayudaran a conocer la relacién
entre el use de los videojueges y la inteligencia emacional.

Esta informacion serd confidencial. Esto quiere decir que no diremos a nadie tus respuestas (O RESULTADOS
DE MEDICIOMES), solo lo sabran las personas que forman parte del equipo de este estudio.

Si aceptas participar, te pido que por favor pongas una ( +) en el cuadrito de abajo que dice “Si guiero
participar” y escribe tu nombre.

Si no quieres participar, no pongas ninguna [ +), ni escribas tu nombre.

I:Isf quiero participar

Mombre:

Mombre y firma de la persona que obtiene el asentimiento:

Fecha: de del 2024
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