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RESUMEN 

Objetivo: El propósito de esta investigación fue determinar la relación entre la dependencia a 

los videojuegos y la inteligencia emocional en estudiantes de una institución nacional de nivel 

secundario en la ciudad de Juliaca. Para ello, se utilizó un diseño 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 años. Los instrumentos aplicados fueron 

el Cuestionario de Dependencia a los Videojuegos (TDV) de Choliz y Marco, así como el 

Inventario de Inteligencia Emocional Abreviado de BarOn (Ice: Na – Abreviado). Resultados: 

Los resultados indicaron la ausencia de relación entre la dependencia a los videojuegos y la 

inteligencia emocional (r= -0.033; p=0.632>0.05). Sin embargo, se evidenció una asociación 

negativa entre la dependencia a los videojuegos y la dimensión de inteligencia intrapersonal 

(r= -0.173*; p=0.012<0.05) y una relación positiva con la dimensión manejo del estrés (r= 

0.168*; p=0.014<0.05). Conclusión: El aumento o disminución de la dependencia a los 

videojuegos no se relaciona significativamente con el incremento o reducción de la inteligencia 

emocional. Por otro lado, se identificó que a mayor dependencia a los videojuegos menor será 

la capacidad de reconocer, comprender y gestionar las propias emociones o viceversa. 

También, se observó que un mayor nivel de dependencia a los videojuegos se asocia con una 

mayor percepción de eficacia ante las situaciones estresantes. 

 

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

intrapersonal, manejo al estrés. 
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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. INTRODUCCIÓN 

En los últimos años, la tecnología digital se ha ido integrando armoniosamente en todos los 

aspectos de la vida humana, destacándose los videojuegos como una de las formas más 

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 fácil acceso y mostrar gráficas fascinantes guiadas por la experiencia de flujo 

(Bernaldo-de-Quirós et al., 2025; Hanun & Listyati, 2023; Indrayanto et al., 2024; Medina-

Rodríguez et al. 2024; Satapathy et al, 2025). No obstante, este avance tecnológico también 

trajo consigo el incremento de casos relacionados al uso patológico de los juegos, a menudo a 

expensas de compromisos y responsabilidades (Guarnizo-Ante et al., 2024; Medina-Rodríguez 

et al. 2024; Tae-sun et al., 2022). Tal situación ha generado preocupaciones en diversos 

investigadores del área de salud y educación, generando debates sobre las posibles causas y 
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efectos adversos que podría traer consigo en la salud mental y social, algunos centrándose en 

aquellos que exhiben conductas violentas (Sarango, 2025; Satapathy et al., 2025; Yuanqi, 

2024). Frente a esta situación, la Organización Mundial de la Salud (OMS) en el año 2019 

reconoce y oficializa el trastorno del juego (Online y Offline) en la 11ª Revisión de la 

Clasificación Internacional de Enfermedades (CIE-11) como una enfermedad que se puede 

prevenir y tratar dentro de la categoría de uso de sustancias y comportamientos adictivos 

(Alrahili et al., 2023; Bernaldo-de-Quirós et al., 2025; Huahua et al, 2021). No lejano a esto, 

en el contexto peruano, según la Encuesta Nacional de Programas Presupuestales (ENAPRES, 

2020), reveló que el 14% de la población hace uso de los videojuegos como medio de 

entretenimiento, siendo la población más prevalente el género masculino pertenecientes a la 

edad de 14 a 29 años. Del mismo modo, el Ministerio de Cultura (2023) encontró que el 42,9% 

de las personas pertenecientes a la edad de 14 a 17 años invertían su tiempo en los videojuegos. 

Por consiguiente, también se pudo evidenciar la preferencia de acceso a estos medios (móvil 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 adicción a los juegos en internet (r= -0.286; 

p=0.000 < 0.05). Además, encontraron que el 77,3% hace uso de los videojuegos, el 36% 

mostraba signos de adicción y el 54,9% presenta un nivel ligeramente alto de IE. Asimismo, 

Mishal y Zulfiqar (2023) en su estudio realizado en Islamabad-Pakistán en una población de 

adolescentes varones, evidenciaron una relación negativa significativa muy débil 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 correlación 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 correlación negativa significativa. Asimismo, 

se identificaron estudios que mostraban resultados contradictorios, como Buitrón 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 relación 

al igual que las dimensiones. Asimismo, se encontraron estudios que añadieron 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, Depresión y la Flexibilidad 

de afrontamiento, encontraron que los trastornos de videojuegos se correlacionan 
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negativamente con la inteligencia emocional (r= -0.230 y r= 0,140; p< 0.05) y la depresión (r= 

-0.260 y r= 0,420; p< 0.001). Además, encontraron una relación 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 Cantón-China, entre la Inteligencia emocional, el estrés percibido y adicción a los 

videojuegos, encontró que la variable inteligencia emocional y adicción a los guardan una 

relación compleja que se encuentra mediada por dos factores (Autoeficacia percibida e 

indefensión percibida). Frente a la información encontrada, se identificaron diversos 

problemas. El primero consiste en el incremento constante del uso de videojuegos en la 

población adolescente; el segundo, configura una preocupación por la dependencia y los 

problemas ocasionados que se observan en diversos estudios (Díaz-López et al., 2023; Mishal 

& Zulfiqar 2023; Satria et al. 2024); el tercero, se evidenció la ausencia de estudios 

poblacionales actuales aplicadas en adolescentes peruanos dentro del contexto puneño que nos 

ayude a identificar la magnitud de los problemas que podría estar ocasionando el uso excesivo 

de los videojuegos. Asimismo, se encontraron pocas investigaciones administradas a una 

muestra no probabilística (Hernández et al., 2014). 

De hecho, el término dependencia a los videojuegos está caracterizada por el escaso control de 

los impulsos, presentada a consecuencia del descontrol de la propia conducta (Chóliz, 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 continuación de consecuencias negativas (Carbonell, 2020). Dichas consecuencias 

según el DSM-5 y la CIE-11, conllevan un patrón de comportamientos persistentes y 

recurrentes (Ruoyu et al, 2024; Satapathy et al., 2025), los cuales podrían incrementarse por un 

entorno familiar negativo, problemas psicosociales y académicos (Bonnaire & Phan, 2017; 

Chulhwan et al., 2018; Colder et al, 2017; Gonzálvez et al., 2017; Irmak & Erdoğan, 2019; 

Rodríguez & García, 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 adaptación 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 reflexión, inhibición o refugio en el resentimiento, dificultades en la construcción 

de la identidad, mayores niveles de estrés y depresión (Colom & Fernández, 2009). 

Por lo anterior expuesto, el propósito de esta investigación es explorar la relación entre la 

dependencia de los videojuegos y la inteligencia emocional en una población de adolescentes. 
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Y de manera específica, se desea determinar la relación entre la variable dependencia a los 

videojuegos con las dimensiones de inteligencia emocional como: inteligencia intrapersonal, 

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

 

2. MATERIALES Y MÉTODOS 

Según la metodología propuesta Hernández et al. (2014) la investigación pertenece a un diseño 

no experimental, puesto que no se manipuló la variable, de tipo correlacional, con un enfoque 

cuantitativo y corte transversal, debido a que se recolectaron los datos para probar las hipótesis 

planteadas en base a una medición numérica mediante el análisis estadístico en un único 

momento.  

 

2.1 Participantes 

La población 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 aplicó un muestreo no probabilístico por conveniencia debido a la edad de los participantes, 

donde se tomó en cuenta la aprobación del consentimiento informado por parte de sus 

progenitores. Asimismo, se tomó en cuenta criterios de inclusión (sujetos que tengan acceso al 

teléfono móvil, consola o pc, que sean mayores de 11 años o que menores o igual a 18 años) y 

exclusión (sujetos que no tengan acceso al teléfono móvil, consola o pc, que sean menores de 

12 años o que tengan más de 18 años y que no accedan a participar) 

En cuanto a los datos sociodemográficos, la edad de nuestros participantes abarco desde los 12 

a 17 años cursantes del nivel secundario de primero a quinto grado, siendo los más frecuentes 

la edad de 14 años (29.4%) y 16 años (22.3%). Donde el 22.3% estaban matriculados en el 

primer año del nivel secundario, el 9.5% en el segundo año, el 39.8% en el tercer año y el 

28.4% en quinto año. 
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2.2 Instrumentos 

i.Cuestionario de Dependencia a los Videojuegos (TDV) 

Creado por Mariano Chóliz y Marco Clara en el año 2011 en la provincia de Valencia – España 

con el propósito de medir el patrón de uso de los videojuegos, este cuestionario tiene un 

constructo basado en los criterios del DSM-IV para la dependencia de sustancias. Además, fue 

diseñado para ser aplicado en adolescentes que oscilan entre 12 a 18 años de edad. Asimismo, 

su estructura consta de 25 ítems, los cuales están 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 (Chóliz & Marco, 2011). Respecto a sus 

propiedades psicométricas, en el Perú se observaron pocos estudios que comprueban su validez 

orientada al constructo, siendo la más reciente adaptación realizados por Edwin Salas Blas y 

César Merino Soto en el año 2017 en Lima - Perú, quienes encontraron que el instrumento es 

válido (CFI=0.991; SRMR=0.077; RMSEA=0.037) con una prueba de bondad de ajuste (SB-

χ 2) de 31.213. Asimismo, cuenta con índices 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 ítems 

que están midiendo exactamente el mismo elemento del constructo (Martínez et al., 2009; 

Celina-Oviedo & Campo-Arias, 2005; Salas-Blas & Merino-Soto, 2017; Ventura-León & 

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 año 1997 en Toronto - Canadá con el 

propósito de medir la inteligencia emocional en niños y adolescentes que oscilan entre los 7 a 

18 años de edad, este cuestionario tiene un constructo basado en la teoría de Mayer y Salovey. 

Además, su estructura consta de 30 ítems, los cuales están divididos en cinco dimensiones: 

Inteligencia interpersonal, Inteligencia intrapersonal, Adaptabilidad, Manejo del estrés e 

Impresión positiva, donde los cuatro primeros ítems miden la inteligencia como tal y la última 

dimensión 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 Perú se observaron pocos estudios que comprueban la validez del 

instrumento, siendo la más reciente adaptación realizado por Nelly Ugarriza en el año 2001 en 

Lima - Perú, quién para la validez del instrumento usó el análisis factorial con una rotación de 
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varimax que oscila entre 6.4 y 15.2, que indican índices adecuados. Además, se encontró que 

el factor I es explicado con el 15.2% de la varianza, el 10.2% es explicado por el factor II, el 

6.23% se explica con el factor III y el 5.6% es explicado por el factor IV. En cuanto a la 

confiabilidad, la autora encontró 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 

ítems y sus respectivos valores, a un intervalo de confianza al 95%, siendo el criterio de 

elegibilidad liberal, que exige un límite de intervalo mayor a 0.5 (Merino & Livia, 2009). En 

la primera columna se pueden evidenciar las medidas de las calificaciones en los ítems, los 

cuales oscilan entre 2.38 a 3.00 respectivamente. Asimismo, los ítems presentan un intervalo 

por encima de 0.7 en la mayoría de los items, por lo que se concluiría con la validación del 

100% en contenido. 

Del mismo modo, se comprobó la confiabilidad por consistencia interna, usando las fórmulas 

de Alfa de Cronbach y Omega de McDonald, donde se halló que la primera dimensión 

“Inteligencia Intrapersonal” alcanzó un alfa de 0.614 y omega de 0.625, la segunda dimensión 

“Inteligencia Interpersonal” alcanzó un alfa de 0.630 y omega de 0.650, la tercera dimensión 

“Adaptabilidad” alcanzó un alfa de 0.722 y omega de 0.727, la cuarta dimensión “Manejo de 

Estrés” alcanzó un alfa de 0.652 y omega de 0.654, la quinta dimensión “Impresión Positiva” 

alcanzó 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 excepción de 

la tercera dimensión, lo cual indicaría una consistencia interna baja. Según 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 ítems. 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 

Item Media DE 
Coeficiente 

V 

IC 95% Criterio 

liberal Inferior Superior 

1 2.52 1.08 0.84 0.65 0.94 Válido 

2 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Válido 

3 2.52 0.87 0.84 0.65 0.94 Válido 

4 2.95 0.22 0.98 0.84 1.00 Válido 

5 2.95 0.22 0.98 0.84 1.00 Válido 

6 2.38 1.07 0.79 0.60 0.91 Válido 

7 2.81 0.40 0.94 0.77 0.99 Válido 

8 2.90 0.30 0.97 0.81 1.00 Válido 

9 2.76 0.44 0.92 0.75 0.98 Válido 

10 2.52 0.81 0.84 0.65 0.94 Válido 

11 2.67 0.66 0.89 0.71 0.96 Válido 

12 2.52 1.08 0.84 0.65 0.94 Válido 

13 2.57 0.75 0.86 0.67 0.95 Válido 

14 2.57 1.08 0.86 0.67 0.95 Válido 

15 2.90 0.30 0.97 0.81 1.00 Válido 

16 2.76 0.44 0.92 0.75 0.98 Válido 

17 2.95 0.22 0.98 0.84 1.00 Válido 

18 2.95 0.22 0.98 0.84 1.00 Válido 

19 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Válido 

20 2.71 0.64 0.90 0.73 0.97 Válido 

21 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Válido 

22 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Válido 

23 2.86 0.36 0.95 0.79 0.99 Válido 

24 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Válido 

25 2.71 0.64 0.90 0.73 0.97 Válido 

26 2.76 0.44 0.92 0.75 0.98 Válido 

27 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Válido 

28 2.48 1.08 0.83 0.63 0.93 Válido 

29 3.00 0.00 1.00 0.86 1.00 Válido 

30 2.38 1.07 0.79 0.60 0.91 Válido 
Nota: DE desviación estándar; IC95% se trata del intervalo de confianza al 95%; Inferior, es el límite del intervalo 

de confianza; Superior, es el límite más 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 Análisis descriptivo 

La Tabla 2 presenta el análisis categórico 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 atípica 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. Análisis descriptivo categórico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. La conversión de datos intervalares a categóricos 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), dispersión (Desviación estándar, valor mínimo y valor máximo) así 

como la distribución (Asimetría y Curtosis). Los hallazgos indican que la dependencia a los 

videojuegos cuenta con una media de 22 con desviación estándar de 18 lo que permite inferir 

que Q1 es 4 y el Q3 es 40, es decir la mayoría de los sujetos (50%) alcanzaran puntuaciones 

entre 4 a 40. En la inteligencia emocional, la asimetría muestra un valor positivo, lo que indica 

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% 

    Atípica alta 42 19.9% 
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que la mayoría de los sujetos alcanzara puntuaciones por debajo del promedio. Además, Pérez 

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

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

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

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

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

asimetrías inferiores al 1.5 en todos los casos, por ende, el adecuado estadístico de correlación 

para las variables con distribución normal es el R de Pearson, esta acervación también se pudo 

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

 

 Tabla 3. Prueba de normalidad de las variables y dimensiones 

Nota: DE desviación estándar, indica la dispersión de los datos alrededor de la media; Asimetría, indica si la 

distribución esta sesgada hacia la derecha o izquierda; Curtosis, indica si la distribución es “picuda” y si tiene 

colas más pesadas o más ligeras que una distribución normal (Porras, 2018). 

 

 Asimetría Curtosis 

  Media DE Mínimo Máximo Asimetría EE Curtosis EE 

Dependencia a los 

Videojuegos 
 21.55  18.03  0  92  0.9341  0.167  0.6600  0.333  

Abstinencia  8.33  7.79  0  36  0.9799  0.167  0.4924  0.333  

Abuso y Tolerancia  4.69  3.76  0  20  0.7355  0.167  0.4952  0.333  

Problemas 

Ocasionados 
 3.21  3.36  0  16  1.0257  0.167  0.5417  0.333  

Dificultad de 

Control 
 5.32  4.55  0  24  0.9574  0.167  0.8371  0.333  

Inteligencia 

Emocional 
 68.96  10.55  42  99  0.1919  0.167  0.2083  0.333  

Inteligencia 

Intrapersonal 
 15.51  3.40  6  24  -0.0331  0.167  -0.1019  0.333  

Inteligencia 

Interpersonal 
 12.39  3.40  6  22  0.3661  0.167  -0.0330  0.333  

Adaptabilidad  14.42  3.66  6  24  0.2291  0.167  -0.2141  0.333  

Manejo de Estrés  12.18  3.35  6  24  0.4182  0.167  0.0231  0.333  

Impresión Positiva  14.46  2.92  8  24  0.3661  0.167  -0.1011  0.333  



15 
 

3.3 Análisis de correlación 

3.3.1 Objetivo general 

La Tabla 4 presenta la correlación de la variable dependencia a los videojuegos con la variable 

inteligencia emocional, donde se evidencia los resultados del coeficiente de correlación R de 

Pearson y el valor p, que indican que no existe una correlación estadísticamente significativa 

entre las variables (r=-0.033; p=0.632>0.05), es decir según la correlación R de Pearson existe 

una correlación muy débil y negativa, cuyos resultados podrían haberse dado al azar. Sin 

embargo, el valor de p=0.632>0.05 obtenido estadísticamente no respaldan la supuesta 

correlación entre estas dos variables.  

 

Tabla 4. Correlación de las variables  

    Dependencia a los Videojuegos 

Inteligencia Emocional  R de Pearson  -0.033  

   gl  209  

   valor p  0.632  

 

3.3.2 Objetivos específicos 

La tabla 5 presenta la correlación de la variable dependencia a los videojuegos con las 

dimensiones de inteligencia emocional, donde se encontró que la mayoría de las dimensiones 

no presentan una correlación, a excepción con la dimensión 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 correlación significativa negativa muy débil y una correlación 

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

Inteligencia emocional 

    Dependencia a los Videojuegos 

Inteligencia Intrapersonal  R de Pearson  -0.173 * 

   gl  209  

   valor p  0.012  

Inteligencia Interpersonal  R de Pearson  0.027  

   gl  209  

   valor p  0.697  

Adaptabilidad  R de Pearson  -0.048  

   gl  209  

   valor p  0.488  

Manejo de Estrés  R de Pearson  0.168 * 

   gl  209  

   valor p  0.014  

Impresión Positiva  R de Pearson  -0.084  

   gl  209  

   valor p  0.227  

 

4. DISCUSIÓN 

Uno de los principales propósitos de esta investigación fue analizar la correlación entre la 

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

análisis estadístico R de Pearson y valor p, indican la ausencia de relación 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 asociación 

negativa entre las variables (r= -0.286; p=0.000 < 0.05). Al igual que, Mishal y Zulfiqar (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 adicción a los videojuegos presentaban una relación compleja, los 
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cuales estarían mediados por los factores del estrés (Autoeficacia percibida e indefensión 

percibida). No obstante, los hallazgos encontrados en este estudio presentaron cierta similitud 

con los resultados de Buitrón y Lara (2024), quienes también en su estudio evidenciaron que 

las variables principales no se relacionan entre sí. En este sentido, el hecho de que las variables 

no guarden relación solo indicaría que la dependencia a los videojuegos encontrada en nuestra 

población (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; Taş, 2023; Taylor, 2014).  

En cuanto a la primera hipótesis específica, se evidenció una relación 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 experimentación de 

niveles bajos de inteligencia intrapersonal, lo que sugeriría que un mayor conocimiento, 

reflexión y regulación 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 

Müllerc, (2023), quienes también hallaron una relación negativa entre adicción a los juegos y 

la inteligencia intrapersonal. Al igual que, Taylor (2014) quien evidencio que la inteligencia 

intrapersonal en mujeres predecía significativamente los síntomas problemáticos de los 

videojuegos. Asimismo, Naeem et al. (2025) encontraron que la regulación emocional se 

relacionaba negativamente con la adicción a los videojuegos. Sin embargo, los resultados 

obtenidos no coinciden con lo encontrado por Li et al. (2023), quienes hallaron una correlación 

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, Gómez-León 

(2024) encontró que los videojuegos pueden ser efectivos ante la propia regulación emocional. 

Por otro lado, se encontró diversas teorías que explican la posible relación encontrada, como 

la Teoría de Autodeterminación de Deci y Ryan (1985) quienes postulan que la motivación 

interior y el bienestar psicológico depende de la satisfacción de las necesidades psicológicas 

básicas, siendo estas la autonomía, competencia y relación, y ante la frustración de una de estas 

terminará provocando la búsqueda de cualquier medio externo que le brinde satisfacción, donde 

los videojuegos podrías crear esa ilusión, bloqueando el desarrollo emocional saludable, 

conduciendo a una mayor dependencia y una menor regulación emocional saludable (Deci & 

Ryan, 1985, como citó Stover et al., 2017). Asimismo, la Teoría de regulación emocional de 

Gross (2013) postula que las estrategias utilizadas influyen en la respuesta emocional, donde 
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las dificultades de regulación podrían conducir al adolescente a emplear estrategias externas 

desadaptativas, al usar los videojuegos como medio de escape temporal o brindar la sensación 

de control, lo que aumentaría la probabilidad de un mayor uso (Gross 2013, como se citó en 

Naeem et al., 2025) 

Por otro lado, en la segunda hipótesis específica, no se evidencio relación 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 modificará 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 adicción a los 

videojuegos. No obstante, autores como Lemmes et al. (2011) demostraron lo contrario, al 

hallar que el juego patológico se relaciona negativamente con la inteligencia interpersonal. De 

igual forma, Tsitsika et al. (2011) constataron la asociación positiva entre los juegos en línea y 

los problemas interpersonales. Por otro lado, Villarreal et al. (2025) en su estudio de caso 

encontró que el videojuego favorecia la interacción y socialización. Estos resultados sugieren 

que la relación podría ser más 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; Taş , 2023; Taylor, 2014). En este sentido, Taş (2023) 

encontró que un entorno familiar disfuncional reduce la competencia interpersonal e 

incrementa la adicción a los videojuegos, destacando como principal desregulador el abuso 

emocional materno. Por otra parte, Caplan (2005) mencionó que la falta de competencia social, 

los sentimientos de soledad y la depresión conllevan a la preferencia por la interacción virtual, 

alterando la perspectiva de socialización al satisfacer las necesidades psicológicas (Caplan, 

2005, como citó Taylor, 2014; Sarbottam & Kim, 2018; Taş , 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 

adicción a los juegos en linea a traves del enfoque regulatorio. De manera similar, Lemmes et 

al. (2011) demostraron que el juego patológico presenta una relación negativa con el 

incremento de soledad, provocando la disminución de la búsqueda de satisfacción externa e 

incrementar el aislamiento social (Sarbottam & Kim, 2018).  

De igual forma, en la tercera hipótesis específica del estudio, no se evidencio una relación 

significativa entre la dependencia a los videojuegos y la dimensión 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 alterarán los niveles de adaptabilidad, coincidiendo con el estudio de Taylor 

(2014), quien también encontró la falta de relación entre las variables. Asimismo, para seguir 

haciendo más comparaciones, se tomó en cuenta la definición de adaptabilidad de Ugarriza 

(2001) quien decía que la adaptabilidad comprende la validación, flexibilidad y la solución. En 

este sentido, se ha encontrado diversas investigaciones que han abordado diversos 

componentes que podrían haber incidido indirectamente en los niveles de la adaptabilidad, tales 

como la flexibilidad cognitiva, la toma de decisiones y la regulación emocional. Dicho esto, 

diversos estudios encontraron que el uso moderado y controlado de ciertos tipos de videojuegos 

(acción y FPS) se asociaron positivamente con la flexibilidad cognitiva, debido a que este tipo 

de juegos requiere que el jugador mantenga y manipule la información rápidamente, 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 estímulos 

visuales y auditivos ente el cambio rápido entre tareas, lo que termina fortaleciendo las 

conexiones cerebrales que implica la flexibilidad cognitiva (Glass et al., 2013; Medina-

Rodríguez 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 búsqueda de recompensas inmediatas sin medir las consecuencias. 

Análogamente, 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 más, 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 hipótesis específica, se halló una relación 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 logró 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 adicción 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 jóvenes 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-Quirós 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 asociación. En cuanto al sustento teórico 

encontrado, una posible explicación se debería al condicionamiento operante. Ya que según 

este modelo la conducta emitida a los videojuegos podría iniciar como una respuesta reforzada 

positivamente (reducción del estrés), y al mantener por tiempo esa conducta terminaría 

reforzando negativamente (evitación del malestar a través del juego), reforzando así la 

repetición (Echeburúa, 2000; Kazdin, 2000; Ruiz-Fernández et al., 2012). De esta manera, los 

videojuegos podrían 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 

atención del factor estresante (distracción) u obtiene un alivio temporal (Evitación), generando 

la confusión y un alivio temporal/limitado de su sintomatología a corto plazo (Maroney et al., 

2019). De manera similar, la teoría 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 citó 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 observación y el modelado, al observar como la otra 

persona gestiona su estrés mediante el uso de videojuegos sin experimentar consecuencias 

negativas aparentemente, impulsará al adolescente a usar los videojuegos (Albert Bandura , 

1961, como se citó en Smith, 2021).  

En cuanto a la quinta hipótesis específica del estudio, no se evidenció una relación entre la 

dependencia a los videojuegos y la impresión positiva (r=-0.084; p=0.227>0.05), coincidiendo 

con el estudio de Tapia & Mena (2024)  quienes encontraron que la adicción 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 evidenció que la baja autoestima es un elemento determinante para esta 
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problemática. Sin embargo, aun se requieren de más estudios para determinar o  negar la 

posible relación que podria existir entre las variables. No obstante, el termino de impresión 

positiva en nuestro estudio según Ugarriza (2001) hacen referencia a la impresión 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 Cañamo et al. (2024) quienes evidenciaron que los videojuegos 

de estrategia de tiempo real (MOBA) influyen negativamente en el bienestar psicológico. 

Asimismo, Goh et al. (2019) constataron que el uso constante de estos medios incremetan los 

malestares psicológicos (depresión, ansiedad e impulsividad). También, Hanun y Listyati 

(2023) certificaron que la dependencia a los videojuegos incrementa la depresión (r=0,393; 

p=0,002<0,05). Además, Brunborg et al. (2014) encontraron que los sujetos con problemas de 

videojuegos manifestaban niveles altos de depresión. De manera similar, Archer (2018) en su 

estudio longitudinal de dos años, constato que la adicción a los videojuegos incrementa la 

depresión al igual que su uso moderado (Archer, 2018; Jinye et al 2017). 

 

5. CONCLUSIONES 

Con respecto a los resultados de la investigación no se encontró una relación significativa entre 

la dependencia a los videojuegos y la inteligencia emocional (r= -0.033; p=0.632>0.05) en 

estudiantes de una institución nacional de Juliaca. Sin embargo, se encontró que la dependencia 

a los videojuegos presentó una asociación inversa con la inteligencia intrapersonal, lo que 

sugeriría que a medida que aumente la dependencia a los videojuegos, disminuirá la 

inteligencia intrapersonal. Es decir, los adolescentes con menor dependencia a los juegos 

tendrán una mejor capacidad de autoconocimiento, autoreflexión y regulación emocional, por 

lo tanto, se reduciría el uso compulsivo de los videojuegos como una forma de entenderse a sí 

misma. Por otro lado, no se evidenció relación entre la dependencia a los videojuegos y la 

dimensión inteligencia interpersonal (r= 0.027; p=0.697>0.05) al igual que con la dimensión 

de adaptabilidad (r=-0.048; p=0.488>0.05). No obstante, se observó que la dependencia a los 

videojuegos mostró una relación directa con el manejo al estrés, lo que sugiere que aquellos 

que presenten un nivel alto de dependencia a los videojuegos experimentarán un mayor manejo 

de estrés, lo que terminaría reforzando la conducta del uso de los juegos como afrontamiento 

desadaptativo. Finalmente, no se encontró una asociación entre la dependencia a los 

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

Una consideración relevante de este estudio radica en su diseño correlacional, el cual, si bien 

permitió 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 señala Hernández et al. (2014), este diseño es idóneo para describir relaciones de 

covariación, mas no para establecer direccionalidad. No obstante, el enfoque cumplió con el 

propósito de explorar la relación entre estas variables en el contexto analizado. Asimismo, para 

profundizar en los hallazgos, futuras investigaciones podrían ampliar este análisis 

incorporando variables contextuales como el tipo de videojuego, rutinas diarias o dinámicas 

familiares, lo que permitiría 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 añadiendo algunas variables mediadoras el afrontamiento emocional, 

maltrato psicológico, estrés académico o familiar. Asimismo, es de vital importancia considerar 

el tipo de juego utilizado, ya que cada uno podría relacionarse de manera diferente en la 

conducta y las emociones emitidas. Del mismo modo, sería de gran beneficio realizar estudios 

longitudinales que permitan observar los cambios a lo largo del tiempo, así como emplear 

métodos mixtos para brindar un panorama más completo del fenómeno y profundizar en la 

comprensión de las asociaciones entre la dependencia a los videojuegos y otros factores. Por 

otro lado, se sugiere investigar la relación entre la inteligencia intrapersonal con el manejo al 

estrés. 

Por otro lado, para los psicólogos que trabajan con esta población, se recomienda fortalecer la 

inteligencia intrapersonal. Asimismo, es fundamental evaluar si el adolescente este usando los 

videojuegos como un mecanismo de evitación o escape ante situaciones emocionales negativas, 

para brindar otro mecanismo de afrontamiento más saludable. En este sentido, se recomendaría 

una intervención integral, donde se trabaje el fortalecimiento de las habilidades sociales, 

estrategias de afrontamiento efectivas, gestión del estrés y la resolución de conflictos. 

En cuanto al área educativa, se sugiere reforzar los programas de educación socioemocional 

desde temprana edad. Ya que muchas veces los estudiantes utilizan los videojuegos como una 

forma de manejar su estrés, ansiedad o frustración, por lo que se deberían 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 

orientación psicológica para que facilite el abordaje a tiempo de los problemas emocionales, 

sociales o familiares. Asimismo, realizar talleres familiares ayudaría a reducir la dependencia 

a los videojuegos, ya que se ha encontrado que factores como el maltrato psicológico o la falta 

de comunicación en casa pueden ser detonantes del uso patológico. Finalmente, se recomienda 

realizar campañas de sensibilización sobre el uso responsable de la tecnología, enseñando a los 

estudiantes a autorregular su tiempo en pantalla, priorizar actividades presenciales y buscar 

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

Anexo 1: Evidencia de sumisión del artículo a una revista (Revista Eugenio Espejo de la 

Facultad de ciencias de la salud de la Universidad Nacional de Chimborazo) 
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Anexo 2: Resolución de inscripción del perfil de proyecto de tesis 
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Anexo 3: Carta aprobación de comité de ética 
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Anexo 4: Validaciones por juicio de expertos 
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Anexo 5: Instrumentos 

CUESTIONARIO DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN ADOLESCENTES (TDV) 
INSTRUCCIONES: 
A continuación 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 estás 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 más tiempo con los videojuegos que cuando comencé. 0 1 2 3 4 

2 Si no me funciona la videoconsola o el PC, le pido prestada una a parientes o 

amigos. 
0 1 2 3 4 

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no me funciona la videoconsola o el 

videojuego. 
0 1 2 3 4 

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar 

con ellos. 
0 1 2 3 4 

5 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso 

cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, hablar con compañeros, 

dibujar a los personajes, etc). 

0 1 2 3 4 

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío y no se que hacer. 0 1 2 3 4 

7 Me irrita cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la 

videoconsola o el ordenador. 
0 1 2 3 4 

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes. 0 1 2 3 4 

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me 

ocupan bastante rato. 
0 1 2 3 4 

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 rápidamente otro para poder jugar. 0 1 2 3 4 

12 Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0 1 2 3 4 
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13 Me resulta difícil para cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlo 

porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a algún sitio. 
0 1 2 3 4 

14 Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. 0 1 2 3 4 

15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a 

jugar algún videojuego. 
0 1 2 3 4 

16 He llegado a estar jugando más de tres horas seguidas. 0 1 2 3 4 

17 He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho 

tiempo a jugar con la videoconsola o el ordenador. 
0 1 2 3 4 

18 Cuando estoy aburrido comienzo a jugar con un videojuego. 0 1 2 3 4 

19 Me he acostado más tarde o he dormido menos por quedarme jugando con 

videojuegos. 
0 1 2 3 4 

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo a jugar un videojuego, aunque 

sea por un momento. 
0 1 2 3 4 

21 Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo. 0 1 2 3 4 

22 Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es 

ponerme a jugar con mis videojuegos. 
0 1 2 3 4 

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

a jugar. 
0 1 2 3 4 

 

INVENTARIO DE INTELIGENCIA EMOCIONAL DE BARON ICE: NA - ABREVIADA 

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

1 2 3 4 

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

 

N° ITEMS 1 2 3 4 

1 Me importa lo que les sucede a las personas. 1 2 3 4 

2 Es fácil decirle a la gente como me siento. 1 2 3 4 

3 Me agradan la mayoría de las personas que conozco.  1 2 3 4 

4 Soy capaz de respetar a los demás. 1 2 3 4 

5 Me molestó demasiado por cualquier cosa. 1 2 3 4 

6 Puedo expresar fácilmente mis sentimientos. 1 2 3 4 
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7 Pienso bien de todas las personas. 1 2 3 4 

8 Peleo con la gente. 1 2 3 4 

9 Me resulta difícil controlar mi temperamento. 1 2 3 4 

10 Puedo comprender preguntas difíciles. 1 2 3 4 

11 Nada me molesta. 1 2 3 4 

12 Es difícil hablar sobre mis sentimientos más íntimos. 1 2 3 4 

13 Puedo dar buenas respuestas a preguntas difíciles. 1 2 3 4 

14 Puedo fácilmente describir mis sentimientos. 1 2 3 4 

15 Debo decir siempre la verdad. 1 2 3 4 

16 Puedo tener muchas maneras de responder una pregunta difícil, cuando yo 

quiero. 
1 2 3 4 

17 Me molesto fácilmente. 1 2 3 4 

18 Me agrada hacer cosas para los demás. 1 2 3 4 

19 Puedo usar fácilmente diferentes modos de resolver problemas. 1 2 3 4 

20 Pienso que soy el (la) mejor en todo lo que hago. 1 2 3 4 

21 Para mi es fácil decirle a las personas como me siento. 1 2 3 4 

22 Cuando respondo preguntas difíciles trato de pensar en muchas soluciones. 1 2 3 4 

23 Me siento mal cuando veo que alguien se siente lastimado emocionalmente. 1 2 3 4 

24 Soy bueno (a) resolviendo problemas. 1 2 3 4 

25 No tengo días malos. 1 2 3 4 

26 Me es difícil decirle a los demás mis sentimientos. 1 2 3 4 

27 Me disgusto fácilmente. 1 2 3 4 

28 Puedo darme cuenta cuando mi amigo se siente triste. 1 2 3 4 

29 Cuando me molesto actuó sin pensar. 1 2 3 4 

30 Se cuando la gente está molesta aun cuando no dice nada. 1 2 3 4 
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Anexo 6: Carta de aprobación de la Institución Educativa 
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Anexo 7: Recepción de la carta por parte de la IE 

 

  



59 
 

Anexo 8: Consentimiento informado y asentimiento informado

 

Asentimiento informado  

 

 

 

 


