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RESUMEN

En la actualidad, debido a que el Peru se ha visto afectado por la pandemia, se han dado diversos
cambios, entre ellos en el sector educativo y en las formas de entretenimiento. Los estudiantes
pasan mas tiempo en las computadoras, las tablets y los celulares debido al modo virtual de las
clases, lo cual perjudica al desarrollo de su inteligencia emocional. En algunos adolescentes,
incluso, se ha evidenciado una dependencia a los videojuegos. Por ello, la presente investigacion
se planted el siguiente problema: ¢Qué relacidn existe entre inteligencia emocional y dependencia
a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021? El
objetivo general fue determinar la relacion que existe entre ambas variables. La investigacion se
realizé a través del método cientifico como método general, de tipo aplicado, con un disefio de
investigacion no experimental transversal correlacional. Para esta investigacion se us6 el tipo de
muestreo no probabilistico intencionado. La poblacion en estudio estuvo conformada por 170
estudiantes del VI ciclo de entre 11 y 14 afios de edad. Asi mismo, la muestra fue de 145
estudiantes, a quienes se les aplicd el Inventario de inteligencia emocional de BarOn ICE- NA
abreviado y el Test de dependencia a los videojuegos (TDV). Los resultados obtenidos fueron los
siguientes: el 66,9 % de estudiantes se encuentra en el nivel promedio de inteligencia emocional y
el 3,4 % de estudiantes presenta dependencia a videojuegos. Se aplicé el estadistico de rho de
Spearman, y se obtuvo una correlacion inversa media significativa (rs = -0,371 0,00<0,05). Se
concluy6 que existe relacion inversa significativa entre inteligencia emocional y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021. Por lo
tanto, se puede afirmar que mientras el adolescente desarrolla su inteligencia emocional existira

menos probabilidad de que pueda generar dependencia hacia los videojuegos.

Palabras clave: inteligencia emocional, adolescentes, dependencia a videojuegos.
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ABSTRACT

Nowadays, due to the fact that our country has been affected by the pandemic, there are
many changes in the educational sector and the ways of entertainment. Due to virtual classes,
students spend more time in computers and electronic devices, respectively. It harms the
development of their emotional intelligence realizing that some teenagers generate video games

dependency.

Therefore, this investigation stablishes the problematic of what relationship exists between
Emotional Intelligence and Video games dependency in students of the sixth cycle of an
Educational Institution in Huancayo - 2021? Which the general objective was to determine the
relationship that exist between both variables. It has been made through the scientific method as
general method of the applied type with a design of investigation that is not experimental
transversal correlated. The population was composed by 170 students of the sixth cycle with an
age range from 11 to 14 years old; likewise, the sample was done by 145 students. The Emotional

Intelligence Inventory of BarOn ICE and the Test of video games dependency were applied.

As aresult, 66,9% are in the average level of emotional intelligence and the second variable
showed that 3,4% have video games dependency. The statistic Rho of Spearman was applied
obtaining a significant inverse average correlation (rs=-0,371 0,00 < 0,05). It concluded that exists
significative inverse relationship between Emotional Intelligence and Video Games Dependency
in students oh the sixth cycle of an Educative Institution in Huancayo — 2021. So, we can assure
that while the teenager develops their emotional intelligence, there is a lower probability of
generating video games dependency.

Keywords: Emotional intelligence, teenagers, video games dependency.
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INTRODUCCION

En cada etapa del desarrollo humano se involucran las emociones, que van formando la
personalidad; de esta manera, conlleva que la persona tenga la herramienta adecuada para expresar,
analizar, reconocer y controlar sus emociones conocidas actualmente como inteligencia

emocional.

El término inteligencia emocional ha sido estudiado por diversos autores desde los afios
noventa; en esta investigacion destaca la teoria de Raven BarOn (citado en Ugarriza, 2001), que
es un conjunto de capacidades emocionales, intrapersonales e interpersonales que desarrolla el ser
humano para la resolucion de conflictos. Asi, ensefiar y promover la inteligencia emocional desde
corta edad dara como resultado que el estudiante tenga éxito en los &mbitos académico, social y

personal.

Actualmente, las clases se dictan de manera virtual debido a la pandemia del covid-19. Esta
situacion ha acercado a los adolescentes a los medios tecnoldgicos; ellos son la poblacion mas
vulnerable, ya que encuentran el facil acceso al uso de los videojuegos. A nivel mundial, el cierre
de los centros educativos ha ocasionado un retroceso en el desarrollo emocional del nifio y
adolescente, donde los escolares por falta de actividad fisica han generado el ocio digital; por ello,
los nifios y adolescentes se encuentran inmersos en los videojuegos de manera excesiva,

provocando una conducta adictiva y perjudicial para la salud emocional, intelectual y social.

Por lo ya referido, la siguiente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion que
existe entre inteligencia emocional y la dependencia a los videojuegos en estudiantes del VI ciclo
de una institucion educativa de Huancayo. El enfoque para esta investigacion fue cuantitativo, de
tipo aplicado con un nivel correlacional, con disefio no experimental transversal, y el tipo de

muestreo no probabilistico intencionado.

Para obtener los datos, se emplearon el test de inteligencia emocional Bar-On ICE NA
abreviado y el test de dependencia a videojuegos (TDV). Ambos test fueron aplicados a 145
estudiantes de primer y segundo afio de secundaria, entre 11y 14 afios, de la institucion educativa

Colegio Pamer.

La investigacion se ha dividido en cuatro capitulos. En el Capitulo | se describe la realidad

problematica actual, se establecen los objetivos generales y especificos, y se formulan las hipotesis
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generales y especificas. Asimismo, se resalta la importancia y la justificacion de la presente

investigacion, y se procede a realizar la descripcion de las variables de estudio.

El Capitulo Il comprende el marco tedrico, la presentacion de antecedentes internacionales,

nacionales y locales, y las bases tedricas que respaldan la investigacion.

El Capitulo 11l engloba el disefio metodolégico, conformado por el método de
investigacion, el tipo, el enfoque y el disefio. También hace referencia a la poblacion y la muestra,
descrita mediante los criterios de inclusion y exclusion. Asi mismo, se dan a conocer los

instrumentos aplicados para la investigacién, su validez y confiabilidad, y los aspectos éticos.

El Capitulo IV muestra los resultados obtenidos a partir del analisis estadistico durante el
proceso de investigacion y la correlacion existente entre las variables en estudio a partir de la

hipétesis de investigacion.

En el Capitulo V se detalla el proceso de analisis de resultados. Luego, se establecen las
conclusiones, discusiones y recomendaciones, y se listan las referencias bibliograficas que dan

respaldo a la investigacion.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad, la pandemia por la covid-19 ha afectado al Pert en diversos &mbitos.
Uno de ellos es el sector educativo, donde se han visto reflejados diferentes cambios; por
ejemplo, los estudiantes pasan el mayor tiempo del dia en casa, debido a que la forma de
ensefianza se ha vuelto virtual, y genera en cada estudiante diferentes emociones. Durante
décadas han existido estudios significativos sobre la inteligencia emocional, y en ellos se
resalta que un apropiado desarrollo de esta habilidad ayudara a las personas a lograr sus metas

y objetivos.

Ahora bien, para BarOn (1997, citado en Ugarriza, 2001), la inteligencia emocional
«€s un conjunto de habilidades, interpersonales e intrapersonales que influye en la capacidad
de adaptarnos a situaciones donde nos exigen enfrentarnos exitosamente a presiones del

medio, asi mismo influye en el desarrollo de una vida plena» (p. 131).

La Organizacién Mundial de la Salud [OMS], entre los afios 2008 al 2017, organizé
un plan de accion frente a los problemas de inteligencia emocional, debido a que la poblacion
contribuye al desarrollo social. Actualmente, el director general de la OMS, Tedros Adhanom,
ha informado que el plan de salud mental esta siendo actualizado (Infocop, 2019). De la misma
manera, en Peru el Ministerio de Salud sefialé que del 60 % al 70 % de los pacientes menores
de 18 afos se atienden en centros de salud mental. La consulta méas frecuente de estos menores
estd relacionada con los problemas emocionales (“Minsa: mas del 60% de los pacientes”,
2019).

Ante esta problemaética, diversos autores mencionaron que se debe incrementar la
promocion de la inteligencia emocional, asi como reconocer que la familia cumple un rol
importante en el desarrollo de la inteligencia emocional, ya que los padres tienen el deber de

ensefar a temprana edad los valores, y asi poder desarrollar personas emocionalmente estables



para que puedan tomar decisiones adecuadas y puedan canalizar sus emociones en momentos
de dificultad (Punset, 2012).

No desarrollar esta habilidad puede generar consecuencias negativas como
agresividad, pérdida de control de los impulsos, escasa empatia y no poder enfrentar de manera
adecuada situaciones de estrés. Todo ello puede verse reflejado en ciertas conductas, que
podrian aislarse y generar algunas dependencias, como por ejemplo el uso de los videojuegos

(adicciones comportamentales) (Del Castillo y Quispe, 2020).

Si bien, al trascurrir los afios, el avance tecnoldgico ha tenido cambios muy atractivos,
y los videojuegos se han convertido en una fuente de entretenimiento para los nifios,
adolescentes y adultos, también se ha demostrado a nivel mundial que las personas hacen uso
excesivo de esta forma de entretenimiento, lo cual podria conllevar la dependencia a

videojuegos y originar desconcierto en la vida cotidiana (Chdliz y Marco, 2011b).

El Perl no es ajeno a esta realidad. Segun Moran (2004, citado en Vallejos y Capa,
2010), el pais se ubica en el cuarto lugar en el uso del internet; la poblacién con mayor
accesibilidad son los adolescentes de entre 12 y 14 afios, quienes asistian continuamente a
cabinas de internet, y se encontrd un indice elevado del uso de videojuegos, dando como
resultado que el 22 % presentaba dependencia, mientras que el 52 % abusaba de los

videojuegos.

El abuso de los videojuegos se ha incrementado en los ultimos afios. Estos jugadores
tienen caracteristicas de adiccion, y como consecuencia tendran repercusiones neurolégicas y
psicosociales. Las tasas mas altas de dependencia de los videojuegos se dan en jugadores del
sexo masculino. EI mal uso de los videojuegos puede generar problemas socioemocionales
(Buizaetal., 2017). Es por ello que la OMS en el 2018 anuncio que el trastorno de videojuegos
se incluira en la decima primera Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11) bajo
el nombre de Gaming disorder (trastorno del juego), que se define como la accién de jugar

con conexidén o sin conexion a internet (Infocop, 2018).

Segun Choliz y Marco, debido a la coyuntura social mundial, la adicciéon a los
videojuegos y a las redes sociales ha aumentado de forma considerable, y la edad de inicio

ahora es menor (“El 2,5% de los jovenes tiene adiccion al juego,”, 2020). Por un lado, las



personas que tenian dependencia de algun videojuego pueden haber agravado su situacion; y,
por otro lado, las personas que desconocian estos juegos ahora se encuentran inmersas en
algun tipo de videojuego. Los autores en su investigacion evidencian que el 2,5 % de los
adolescentes muestran adiccion al juego, un 5 % utilizan redes sociales y un 15 % evidencian

dependencia (“El 2,5% de los jovenes tiene adiccion al juego,”, 2020).

Por su parte, el MINSA informé que la dependencia de los videojuegos en nifios,
adolescentes y jovenes se ha incrementado desde el inicio de la pandemia; esto se debe a que
los estudiantes han dejado de interactuar con sus pares. La psiquiatra Julissa Castro, del
hospital Victor Larco Herrera, corrobora esta informacion al mencionar que los nifios y
adolescentes pasan horas jugando con los aparatos tecnoldgicos. Mientras que el psiquiatra
Carlos Vera considera que los videojuegos son en la actualidad la nueva droga digital
(MINSA, 2021).

Desde la experiencia de las autoras de esta tesis, durante el desarrollo de las practicas
preprofesionales, se ha observado un alto indice de dependencia de los videojuegos en los
estudiantes. Estos registraban inasistencias consecutivas y, cuando se realizo el seguimiento
de casos, se les encontrd en las cabinas de internet ubicadas en los alrededores de la institucion
educativa. Ademas, en este grupo de estudiantes se evidencié un bajo nivel de inteligencia
emocional. Por tal motivo, surgio la idea de investigar qué relacion existia entre estas dos

variables.

La investigacion se basa en las teorias de dos autores importantes. Para la variable
inteligencia emocional, la presente tesis se centrara en la teoria del psicélogo Reuven BarOn,
y para la variable dependencia a videojuegos se tomara como base la investigacion de Mariano

Chdliz y Clara Marco.

La investigacion se llevo a cabo de julio a octubre del 2021. Durante este periodo, se
elaboro el proyecto de tesis; posteriormente, se ejecuto la aplicacion de los instrumentos por
la modalidad virtual, con el fin de proteger la salud de ambas partes, y, finalmente, se

presentaron los resultados.



La investigacion se llevo a cabo con los estudiantes del VI ciclo (primer y segundo
grado del nivel secundario), comprendidos entre las edades de 11 y 14 afios, de la institucion

educativa Colegio Pamer de la ciudad de Huancayo.

1.2. Formulacién del problema
1.2.1.Problema general

¢Qué relacion existe entre inteligencia emocional y dependencia a videojuegos en

estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021?

1.2.2.Problemas especificos

e (Qué relacion existe entre la dimension intrapersonal y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-
20217

e ;Qué relacidon existe entre la dimension interpersonal y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-
20217

e ;Que relacion existe entre la dimension adaptacion y la dependencia a videojuegos
en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021?

e (Qué relacion existe entre la dimension manejo de estrés y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-
20217

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre inteligencia emocional y dependencia a videojuegos

en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021.



1.3.2. Objetivos especificos

o Identificar la relacion que existe entre la dimension intrapersonal y la dependencia
a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-
2021.

e Identificar la relacién que existe entre la dimensién interpersonal y la dependencia
a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-
2021.

o ldentificar la relacidn que existe entre la dimension adaptacion y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-
2021.

e Identificar la relacion que existe entre la dimension manejo de estrés y la
dependencia a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucién educativa

de Huancayo - 2021.

1.4. Justificacion e importancia

Actualmente, se esta viviendo una crisis sanitaria en nuestro pais por la pandemia del
covid-19. Los estudiantes se han visto afectados, ya que no asisten de forma presencial a los
centros educativos, lo cual provoca un escaso desarrollo de su inteligencia emocional. Asi
mismo, se evidencio el incremento del uso de equipos tecnoldgicos (computadora, tablet,
celular, etc.), que son vistos como diversidn por la gran mayoria de la poblacion adolescente,
quienes hacen un uso descontrolado de estos, generando una dependencia que les afectara en
su desenvolvimiento social, emocional y personal. Por tal motivo, la presente investigacion
permitié conocer la relacién que existe entre inteligencia emocional y dependencia a

videojuegos, Y, a través de los resultados, generar programas de intervencion.

Esta investigacion se fundamenta, asi, en las teorias de inteligencia emocional y
dependencia a videojuegos. A partir de ello, se determind la relacion entre estas dos variables,
se amplid y se analizd la informacién que resulta de ellas para orientar al desarrollo adecuado
de la inteligencia emocional y el buen uso de videojuegos. Asi mismo, se busco fortalecer de
manera teorica el desarrollo de futuras investigaciones referentes a las variables de estudio,
ya que quedan como antecedente para poder enriquecer conocimientos futuros, teniendo en

cuenta que no se evidencian investigaciones con estas dos variables.



1.5. Hipotesis y descripcion de variables
1.5.1. Hipdtesis general
H1: Existe relacion inversa significativa entre inteligencia emocional y dependencia a

videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021.

HO: No existe relacion inversa significativa entre inteligencia emocional y dependencia a

videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucién educativa de Huancayo-2021.
1.5.2. Hipdtesis especifica
H2. Existe relacion inversa significativa entre la dimension intrapersonal y dependencia a

videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021.

HO. No existe relacion inversa significativa entre la dimension intrapersonal y dependencia

a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021.

H3. Existe relacion inversa significativa entre la dimension interpersonal y dependencia a

videojuegos en estudiantes del V1 ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021.

HO. No existe relacion inversa significativa entre la dimensién interpersonal y dependencia

a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021.

H4. Existe relacion inversa significativa entre la dimension adaptacion y dependencia a

videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021.

HO. No existe relacion inversa significativa entre la dimension adaptacion y dependencia

a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021.

H5. Existe relacion inversa significativa entre la dimension manejo de estrés y dependencia

a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo-2021.

HO. No existe relaciéon inversa significativa entre la dimensién manejo de estrés y
dependencia a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de

Huancayo-2021.



1.5.3. Descripcion de variables

Inteligencia emocional

Definicién conceptual. BarOn (1997, citado en Ugarriza, 2001) detallé que la
inteligencia emocional es una serie de capacidades emocionales que se manifiestan
de manera interpersonal e intrapersonal, que ayudan a resolver conflictos que
acontecen en el medio. Estas habilidades influiran para obtener el éxito a futuro.

Definicion operacional. La variable se evalué mediante el inventario de inteligencia
emocional de Bar-On ICE: NA en su forma abreviada, que consta de 30 items,
desglosados en cuatro dimensiones: intrapersonal, interpersonal, adaptabilidad y

manejo de estrés (Ugarriza y Pajares, 2005).

Dependencia a videojuegos

Definicién conceptual. Choliz y Marco (2011a) refirieron que la dependencia al
videojuego es el habito excesivo de jugar, y a la persona le resulta complicado dejar
de hacerlo, y que cada vez se hace mas constante y persistente.

Definicidon operacional. Esta variable se midié con el test de dependencia de
videojuegos de Chdliz y Marco (TDV), compuesto de 25 items y por cuatro
dimensiones: abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados por los
videojuegos y dificultad de control (Choliz y Marco, 2011a).

1.5.4. Descripcion de dimensiones

Inteligencia emocional

Dimension intrapersonal:

Definicidn conceptual. BarOn (1997, citado en Ugarriza (2001) manifiesta que
es la habilidad donde se desarrolla el reconocimiento de uno mismo para poder
comprender la manera de actuar, sentir y pensar que involucra la compresion
emocional de si mismo, asertividad, autoconcepto, autorrealizacion e

independencia.



Definicién operacional. La dimension se evalué mediante el inventario de
inteligencia emocional de Bar-On ICE: NA en su forma abreviada, que consta de
30 items, de los cuales seis (2, 6, 12, 14, 21, 26) evaltan esta dimension.
Dimension interpersonal:

Definicion conceptual. BarOn (1997, citado en Ugarriza, 2001) definié la
dimensidn interpersonal como la capacidad que posee la persona al momento de
relacionarse —comprende sus emociones y sentimientos— compuesta por empatia,
relaciones interpersonales y responsabilidad social.

Definicion operacional. La dimension se evalué mediante el inventario de
inteligencia emocional de Bar-On ICE: NA en su forma abreviada, que consta de

30 items, de los cuales seis (1, 4, 18, 23, 28, 30) miden la dimension.

Dimensién manejo del estrés:
Definicion conceptual. Para BarOn (1997, citado en Ugarriza, 2001) es la
habilidad de afrontar problemas que causen tension y ansiedad para poder dominar

los impulsos, desarrollando tolerancia al estrés y control de impulsos.

Definicidn operacional. Esta dimensién consta de seis items (5, 8, 9, 17, 27,
29) y se evalud mediante el inventario de inteligencia emocional de Bar-On ICE:

NA en su forma abreviada.

Dimension adaptabilidad:

Definicién conceptual. BarOn (1997, citado en Ugarriza, 2001) menciona que
es la capacidad que posee una persona para adaptarse de manera adecuada o exitosa
a los cambios del medio, de tal manera que le ayuda a la solucion de problemas y
le permite comparar lo subjetivo de lo objetivo, desarrollando su control emocional.

Definicion operacional. La dimension adaptabilidad estad conformada por seis
items (10, 16, 13, 19, 22, 24) del inventario de inteligencia emocional de Bar-On

ICE: NA en su forma abreviada, que consta de 30 items.



Dependencia a videojuegos

Dimensidn abstinencia:

Definicién conceptual. Chéliz y Marco (2011b, citados en Arteaga, 2018)
mencionaron que es un problema que afecta psicolégicamente a la persona, quien
desarrolla alteraciones con respecto a la orientacion y percepcidn, asi como con la
concentracion y la memoria, lo cual genera consecuencias en sus estados de &nimo
(p. 20).

Definicidn operacional. Esta dimension fue medida por el test de dependencia
de videojuegos de Chéliz y Marco, compuesto de 25 items, de los cuales se evalGan
diez (3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21, 25).

Dimension abuso y tolerancia

Definicién conceptual. Choliz y Marco (2011b, citados en Arteaga, 2018) la
definen como el incremento de horas de juego que la persona le dedica a los
videojuegos, con el objetivo de experimentar la misma sensacion de placer que le
generaba al principio (p. 20).

Definicion operacional. La dimension abuso y tolerancia fue medida con cinco
items (1, 5, 8, 9, 12) del test de dependencia de videojuegos (de Chéliz y Marco).
Dimension problemas asociados por los videojuegos

Definiciéon conceptual. Chdliz y Marco (2011b, citados en Arteaga, 2018)
mencionan que los problemas asociados a los videojuegos son las consecuencias
negativas que genera la dependencia al videojuego, la cual es perjudicial para los
aspectos personal, familiar, académico, laboral y social (p. 20).

Definicién operacional. Esta dimensidn consta de cuatro items (16, 17, 19, 23)
y se mide con el test de dependencia a videojuegos de Choliz y Marco (TDV), el
cual estd compuesto de 25 items.

Dimensién dificultad para el control

Definicion conceptual. Chéliz y Marco (2011b, citados en Arteaga, 2018)
manifestaron que es un impedimento que presenta la persona al no poder controlar
su comportamiento excesivo por el videojuego. Este comportamiento se genera a

partir de la presencia de una emocién que esta asociada a un fuerte e intenso deseo.
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Definicién operacional. Esta dimension fue evaluada por el test de
dependencia a videojuegos de Chdliz y Marco (TDV), especificamente con los
items 2, 15, 18, 20, 22, 24.



11

CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes internacionales

Sanchez et al. (2021), en su investigacion titulada “Descripcion del uso y
dependencia a videojuegos en adolescentes escolarizados de la Ciudad del Carmen,
Campeche”, se plantearon como objetivo describir la relacion de estas variables, para lo
cual se utilizé el método de tipo transversal descriptivo. La muestra estuvo compuesta de
881 adolescentes; para la obtencion de los resultados se aplico el cuestionario de patron y
uso de videojuegos, y el test de dependencia de videojuegos (TDV). Se obtuvo como
resultado que el 85,5 % de los adolescentes hacen uso del videojuego, lo cual revela que
existen diferencias significativas segin género, es decir, los hombres realizan mas esta
actividad; el 56,5 % muestra una dependencia baja. Los autores sugirieron realizar estudios

sobre el uso excesivo de los videojuegos en asociacion con las variables.

Bastidas (2020), en su tesis Adiccion al internet e inteligencia emocional en
adolescentes: Unidad Educativa Juan Pablo I, se propuso como objetivo relacionar el
nivel de estas dos variables. La muestra estuvo conformada por 146 estudiantes que oscilan
entre los 14 y 18 afios; a quienes se les aplico el Test de Adiccion al Internet (IAT, por sus
siglas en inglés) y el Inventario de Coeficiente Emocional de Bar-On. Obtuvo como
resultado que 63,7 % de estudiantes se encuentra en el nivel normal con respecto a la
adiccion al internet, mientras que el 68 % esta en el nivel promedio en relacion con la
inteligencia emocional. El autor concluye en que a mayor nivel de adiccion al uso de

internet menor sera el nivel de inteligencia emocional.

Vegue (2016), en su tesis Inteligencia emocional y uso problematico del
smartphone en adultos, tuvo como objetivo analizar la relacion entre inteligencia
emocional y el uso del teléfono movil segin la edad y género. La muestra estuvo
conformada por 1990 estudiantes; se obtuvo como resultado que existe relacion

significativa entre el uso telefonico y la inteligencia emocional en todas sus dimensiones.
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Por su parte, Barbosa et al. (2015), en su tesis titulada Impulsividad, dependencia
a internet y telefonia en una muestra de adolescentes de la ciudad de Bogota, buscaron
describir la relacion entre impulsividad y dependencia al internet. La muestra estuvo
conformada por 425 estudiantes con edades que oscilan entre los 12 y 16 afios, a los cuales
se les aplico la Escala de Impulsividad (UPPS), Test de dependencia al celular (TDM) y el
Test de dependencia al internet (TDI). De acuerdo con los resultados, los autores sefialaron
que existe una relacion baja entre impulsividad al internet y el uso del teléfono movil;
indicaron que el 42,53 % se conecta a las redes sociales por medio del celular; un 79,2 %
menciond que no apaga el celular, y de este porcentaje, el 22,59 % lo utiliza todas las
noches. Asi mismo, al recabar la investigacion, el 38 % es considerado como adicto al
celular y el 28 % presenta niveles bajos de adiccion. En conclusién, las mujeres
manifestaron una alta dependencia al celular y al internet, que resulta mayor que la de los

hombres.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Condor (2019), en su tesis Dependencia a los videojuegos y agresividad en
escolares de 3ro a 5to de secundaria de dos colegios nacionales del distrito de Comas
2019, se planteo el objetivo de determinar la relacion entre dependencia a videojuegos y
agresividad. Dicho estudio fue de tipo descriptivo correlacional, con una muestra de 300
estudiantes, los cuales fueron evaluados con el test de dependencia a los videojuegos y el
cuestionario de agresion. Se evidencié que a mayor dependencia a los videojuegos, existira
agresividad. Asi mismo, se pudo encontrar que el género masculino estad mas propenso a

depender de los videojuegos.

Fretel (2018), en su investigacion Relacién entre inteligencia emocional y
dependencia al uso de celular de los alumnos de la Escuela Filial Pucallpa, 2018, tuvo
como principal objetivo establecer la relacion entre ambas variables en una muestra
conformada por 72 estudiantes. Dicha investigacion fue de tipo no experimental
transversal, transaccional y correlacional; el resultado fue que el 45,8 % tiene una
inteligencia emocional baja, el 38,9 % un nivel medio y el 15,3 % un nivel alto de
inteligencia emocional. Sin embargo, los resultados en relacion con la dependencia al

celular indican que el 56,9 % son dependientes, el 30,6 % tiene puntaje medio y el 12,5 %
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no es dependiente. A partir de estos resultados, se pudo inferir que mas de la mitad de la
muestra representan una inteligencia emocional baja; por ello, muestran dependencia al

teléfono celular.

Alave y Pampa (2018), en su investigacion titulada “Relacién entre dependencia a
videojuegos y habilidades sociales en estudiantes de una institucion educativa estatal de
Lima Este ", se plantearon describir la relacion entre la dependencia a los videojuegos y las
habilidades sociales. La muestra constd de 375 adolescentes, de entre 12 y 18 afios de
ambos sexos, a quienes se les administraron el test de dependencia a videojuegos (TDV) y
la Escala de habilidades sociales (EHS). El resultado mostr6 una correlacion débil, donde
el 24,8 % no presenta abstinencia, el 31 % tiene un nivel bajo y un 8,7% un nivel alto.
Respecto a la dimension abuso y tolerancia, el 36,5 % presenta un nivel bajo y el 35% un
nivel alto. Por otra parte, el 24,9 % indic6 problemas con el uso de videojuegos en niveles
bajos y el 38,1% con niveles altos. Los autores de esta investigacion concluyeron que
mientras hayan niveles bajos de dependencia a los videojuegos se presentardn mas recursos

para relacionarse satisfactoriamente.

Contreras y Curo (2017), en su tesis Dependencia a las redes sociales e inteligencia
emocional en estudiantes de una universidad privada de Chiclayo 2017, tuvieron como
objetivo principal conocer la relacion entre ambas variables. Esta investigacion fue de tipo
cuantitativo y de disefio transversal correlacional. Tomaron como muestra a 288
adolescentes entre hombres y mujeres, que fueron evaluados mediante el test de Inventario
emocional social y el Cuestionario de dependencia a las redes sociales. El resultado arrojé
que existe una relacion inversa en las dimensiones de adaptabilidad y manejo de estrés en
relacion con la dimensién intrapersonal. Concluyeron que los adolescentes tienen niveles

altos al uso tecnoldgico.
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2.1.3. Antecedentes locales

Del Castillo y Quispe (2020), en su investigacion titulada Inteligencia emocional y
dependencia al celular en estudiantes del nivel secundario de una institucion educativa de
Huancayo, 2020, se plantearon como objetivo principal determinar la relacion que existe
entre estas dos variables. EI método de investigacion fue de tipo descriptivo, de nivel
relacional. Tuvo como muestra a 175 estudiantes de entre 12 y 17 afios, a quienes se les
aplico el Inventario de inteligencia emocional y el Test de dependencia al mévil. Los
resultados obtenidos indican que el 79,4 % representa un nivel moderado de inteligencia
emocional, y en la segunda variable se observo que el 57,1 % muestra un nivel moderado
de dependencia al celular, es decir, que a menor nivel de inteligencia emocional, mayor

sera el nivel de dependencia al teléfono celular.

Copelo (2020), en su tesis sobre Inteligencia emocional y procrastinacién en los
estudiantes de secundaria de las instituciones educativas publicas del distrito de
Huancayo, 2019, se planteé como objetivo determinar la relacion que existe entre sus
variables. Dicha investigacion fue de tipo cualitativo; se aplico la técnica de observacion
directa y el Test para la recoleccion de datos. La muestra estuvo conformada por 369
estudiantes. El resultado mostré una correlacion baja entre inteligencia emocional y

procrastinacion en los estudiantes de estas instituciones educativas.

Rodriguez y Sebastian (2020), en su tesis Inteligencia emocional y uso de las redes
sociales en estudiantes de una institucion educativa publica, tuvieron como objetivo
principal determinar la relacion que existe entre estas dos variables de estudio. El tipo de
investigacion fue no experimental, de nivel correlacional. La poblacion del estudio fue de
339 estudiantes de segundo y tercer grado de secundaria. Para la aplicacion de
instrumentos, se utilizé el cuestionario de Adiccion a las redes sociales (ARS) vy el
Inventario emocional. El resultado obtenido sefialo que existe una correlacion significativa
entre las variables en estudio, donde se pudo hallar que el 64,4 % representa un nivel
promedio respecto a la inteligencia emocional y un 66,7 % presenta un nivel bajo en el uso
de las redes sociales. Los autores concluyeron que, a mayor inteligencia emocional, menor

es el uso de las redes sociales.
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Salcedo (2017), en su investigacion titulada “Inteligencia emocional y rendimiento
académico en estudiantes de la Universidad Continental, Huancayo”, tuvo como objetivo
determinar la relacion entre la inteligencia emocional y rendimiento académico. El estudio
fue de tipo transaccional correlacional, y la muestra estuvo conformada por 246 estudiantes
del primer semestre. Se aplico el inventario de Inteligencia emocional. Los resultados
destacan que un 16 % de los estudiantes tiene muy baja inteligencia emocional y un 17 %
se halla en un nivel alto y muy alto. Asi mismo, concluyé en que no existe relacion directa

ni significativa entre las variables inteligencia emocional y rendimiento académico.

2.2. Bases Teodricas
2.2.1. Inteligencia emocional

Segun la Real Academia Esparfiola (RAE, 2014c), la palabra inteligencia proviene
del latin Intelligentia, que significa “Capacidad para entender, comprender y resolver
problemas” (definicion 2). Asi mismo, menciona que la palabra emocion proviene del latin
Emotio, que quiere decir “Variacion del &nimo que se presenta de manera intensa y suele

ser temporal, que va seguida de respuestas somaticas” (RAE, 2014b, definicién 1).

Desde la perspectiva psicoldgica, se da a conocer la inteligencia emocional y como
esta ha ido desarrollandose afio tras afio, desde las teorias legas, preludios de estudios
psicométricos, enfoques psicométricos, jerarquizacion, pluralizacion y contextualizacién

(Trujillo y Rivas, 2005), tal como se muestra en la Figura 1.



Figura 1
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Por otro lado, Thorndike (1920, citado en Bolafios et al., 2013) planted el constructo de

inteligencia social a raiz de la ley de efecto. En este periodo de los afios treinta, acufid el termino

inteligencia social, abstracta y mecénica; para él, la inteligencia social es un conjunto de

habilidades que posee la persona para relacionarse con la gente. Asi mismo, cuenta con

herramientas que conllevan una inteligencia social saludable; entre ellas pueden destacarse la

empatia, el liderazgo, el asertividad, la escucha activa, el control de emocion, el ser un buen

observador, la proyeccion personal adecuada, el realismo y la capacidad de darse cuenta de

situaciones que acontecen en su medio.

Gardner (1983), surge la teoria de las inteligencias mdltiples, en la que puso

énfasis en que el individuo, para tener una inteligencia adecuada, debe obtener un

conjunto de destrezas que le permitiran enfrentarse a situaciones donde podra resolver

problemas de manera 6ptima y efectiva, desarrollando nuevos conocimientos; por ello,
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este autor identifica ocho tipos de inteligencia: linguistica, musical, 16gico-matematica,
Kinestésica corporal, espacial, naturista, intrapersonal e interpersonal, recalcando que

estas dos ultimas van de la mano con la teoria Thorndike.

Posteriormente, Gardner menciond que se estan desarrollando nuevas
investigaciones, donde se incluiran dos posibles tipos de inteligencias, lo moral y
existencial. Agrega gue en el sistema educativo solo se priorizan dos tipos de inteligencia
(inteligencia linglistica e inteligencia l6gico-matematica); por ello refiere que se debe
construir un sistema educativo diferente, en el cual se involucren todas las inteligencias

maultiples para asi lograr un buen proceso educativo.

Salovey y Mayer (1997, citados en Fernandez y Extremera, 2005) refieren que a
inicios de los noventa se determina el término inteligencia emocional, en la que existen
cuatro habilidades basicas: “La habilidad para percibir, valorar y expresar emociones con
exactitud; la habilidad para acceder y/o generar sentimientos que faciliten el pensamiento;
la habilidad para comprender emociones, conocimiento emocional, y la habilidad para

regular emociones” (p.68).

Salovey y Mayer (1997, citados en Fernandez y Extremera, 2005) destacan que
en el ambito educativo los estudiantes afrontan situaciones donde deben usar su
inteligencia emocional para reconocer sus propios sentimientos y los de los demas, y asi
solucionar problemas a partir de la buena toma de decisiones. De esta manera, podran
adaptarse de forma exitosa al centro educativo, mientras los docentes tienen que usar su

inteligencia emocional para identificar acertadamente las emociones de sus educandos.

Por otra parte, Goleman (citado en Dominguez, 2004) manifesté un punto de vista
diferente; él refuta en su libro a otros autores que utilizan el término de inteligencia
emocional como coeficiente intelectual; asi, el autor hace referencia a que existen
habilidades como regulacién de emociones, autocontrol de impulsos, empatia y
habilidades sociales. En su segundo libro, puso énfasis en las habilidades sociales, ya que
—segln mencion0—, con estas se puede tener un 6ptimo manejo de emociones, para asi

poder enfrentar situaciones como resolucion de conflictos, negacion, persuasion y trabajo
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en equipo. Asi, en el ambito laboral se debe distinguir entre habilidades fuertes y
habilidades debiles.

BarOn (1997, citado en Ugarriza, 2001) detallé que la inteligencia emocional es
una serie de capacidades emocionales que se manifiestan de manera interpersonal e
intrapersonal, que ayudan a resolver conflictos que acontecen en el medio. Estas

habilidades influiran en la obtencion del éxito a futuro.

Modelos de la inteligencia emocional. Desde la ensefianza de BarOn (1997,
citado en Ugarriza, 2001), la inteligencia emocional es una capacidad psicoldgica con la
que es posible controlar las emociones, tener un autocontrol adecuado y lograr resultados
satisfactorios en las relaciones sociales. En esta seccion se mencionaran dos tipos de

modelos.

Modelos de habilidades. Salovey y Mayer (1990, citados en Garcia y Giménez,
2010) refirieron que el razonamiento afectivo ayuda a las emociones a solucionar
conflictos; de esta manera, se lograra actuar inteligentemente y asi alcanzar el bienestar a
partir de los valores éticos. Sin embargo, de 1997 al 2000, estos autores aportaron méas
conocimientos, que detallan la presencia de cinco tipos de modelos de habilidades,

logrando una mejora en este modelo:

- Percepcion emocional: Capacidad que ayuda a reconocer emociones,
sentimientos propios y de los deméas mediante la expresion facial.

- Facilitacién emocional del pensamiento: Gracias a la parte emocional, el
pensamiento cognitivo se vera enriquecido; asi mismo, ayudara a desarrollar el
razonamiento inductivo y la creatividad.

- Interpretacion emocional: Cualidad que tiene la persona para solucionar
dificultades y reconocer las emociones que se presentan de manera similar.

- Orientacién emocional: Conocimiento que tiene la persona para identificar y
regular sus emociones, asi como las de los demas para enfrentarse a situaciones

sociales.
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- Regulacion reflexiva de las emociones para fomentar el desarrollo personal:
Cualidad que permite encontrar nuevas emociones y sentimientos, ya sean

buenos o malos.

A modo de conclusion, el modelo de habilidades indica que la inteligencia
emocional se conforma por destrezas individuales de lo cognitivo y capacidades

sensoriales de los I6bulos donde no se involucra la personalidad.

Modelos mixtos. Garcia y Giménez (2010), Goleman (1995) y BarOn (1997)
son los principales representantes de este modelo. Ellos identificaron que la
motivacion, el manejo de estrés, el control de impulsos y la ansiedad repercuten en
los rasgos de la personalidad. Asi mismo, sobre la base de estos hallazgos, BarOn

profundizara los estudios de inteligencia emocional.

Modelo de Goleman. Indico que el cociente emocional (CE) va
estrechamente ligado al cociente intelectual (Cl), lo cual genera una gran
combinacion de tales cocientes. Esta union comprende una gama de interrelaciones
que se manifiestan en el medio. Asi mismo, Goleman propuso los siguientes

componentes de la inteligencia emocional:

- Conciencia de si mismo (self-awareness): Destreza individual que engloba la
capacidad de conciencia para identificar la presencia de cambios internos y
estados emocionales.

- Autorregulacion (self-management): Habilidad de control que permite regular
de manera eficaz los estados emocionales e impulsos internos.

- Motivacion (motivation): Destreza que permite facilitar el logro de objetivos
para tener una vida plena y exitosa en diversas situaciones que se presentan de
manera constante.

- Empatia (social-awareness): Capacidad que tiene el ser humano para entender
las emociones y sentimientos de la otra persona.

- Habilidades sociales (relationship management): Conjunto de conductas que
permite dar respuestas favorables,para ayudar en su desarrollo emocional, sin

el objetivo de ponerse sobre ellas.
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Modelo de Bar-On: Este modelo (Garcia y Giménez, 2010) esta constituido
por cuatro componentes esenciales para el desarrollo del individuo, para afrontar de
manera adecuada situaciones de la vida cotidiana: (a) componente intrapersonal, (b)
componente interpersonal, (¢) componente de adaptabilidad, y (d) componente del

manejo de estrés.

En sintesis, el modelo mixto estd compuesto de combinaciones de rasgos
personales y destrezas con la capacidad de regular las emociones como asertividad,

autoestima, tolerancia, control de impulsos, etcétera.

2.2.2. Teoria de Reuven BarOn basada en el modelo de inteligencia emocional y social

BarOn (2001, citado en Ugarriza, 2001) profundiz6 el concepto de inteligencia.
Consider6 componentes emocionales que permitan adaptarse de forma activa en
situaciones del medio. BarOn se basa en distintos conceptos, y toma como referencia
principal para su teoria de inteligencia emocional a Salovey y Mayer en su modelo de
habilidades y a Goleman con el modelo de competencias. A partir de estos estudios, BarOn
da origen al término inteligencia emocional y social, busca relacionar ambos términos. Asi,
para €l, la inteligencia emocional es la capacidad de conocer los sentimientos, emociones
y habilidades de uno mismo, mientras que la inteligencia social es el modo de relacionarse

con los demas. Al desarrollar ambas inteligencias, el individuo lograra un equilibrio.

Ugarriza (2001) aseverd que el modelo de BarOn esta dividido en dos criterios
diferentes: sistémico y topografico. De igual forma, menciona que la inteligencia
emocional se va constituyendo a lo largo del tiempo, y que esta se va optimizando a través

del trabajo continuo.

Sistémico. Menciona cuatro componentes: (a) intrapersonal, (b) interpersonal, (c)
adaptabilidad, y (d) manejo de estrés. A cada uno de estos les corresponde sus respectivos

subcomponentes.

Componente intrapersonal. Es la destreza donde se desarrolla el reconocimiento de
uno mismo para poder comprender la manera de actuar, sentir y pensar, por lo cual se da a

conocer los siguientes subcomponentes:
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Comprensién emocional de si mismo: Capacidad para entender, reconocer y
analizar sentimientos propios.

Asertividad: Cualidad de expresar los sentimientos de una forma directa y
adecuada, sin perjudicar los sentimientos de los demés y respetando sus opiniones.
Autoconcepto: Es la habilidad de reconocerse a uno mismo para mejorar sus
fortalezas y aceptar sus debilidades.

Autorrealizacion: Satisfaccion de lograr objetivos y metas personales.
Independencia: Es la destreza de autodirigirse para manifestar libertad y sentirse
seguro de si mismo para tomar decisiones.

Componente interpersonal. Es la capacidad que posee la persona al momento de

relacionarse, comprendiendo sus emociones y sentimientos. Para ello, se mencionaran los

SUbCOfﬂpOI’]GI’]tESZ

Empatia: Habilidad que tiene la persona para comprender y entender los
sentimientos y emociones del otro.

Relaciones interpersonales: Es aquella cualidad que involucra instaurar vinculos
saludables a partir de una convivencia armoniosa, caracterizada por un alto grado
de cercania con sus pares.

Responsabilidad social: Habilidad que denota un alto indice de compromiso
personal a nivel social, que engloba caracteristica de un buen trabajo en equipo

como forma constructiva de desarrollo.

Componente del manejo del estrés. Capacidad de afrontar problemas que causen

tension y ansiedad para poder dominar los impulsos; se indicaran los siguientes

subcomponentes:

Tolerancia al estrés: Es la habilidad para resistir eventos dolorosos sin
derrumbarse ante situaciones estresantes.

Control de impulsos: Cualidad de resistencia para manejar situaciones irritables y
desafiantes de manera adecuada.

Componente adaptabilidad. Es la capacidad adecuada que permite la flexibilidad a

los cambios del medio. Refiere los siguientes subcomponentes:
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- Solucion de problemas: Destreza clave del individuo que aporta en la facilidad de
identificar la problematica para poder generar una adecuada solucion.

- Prueba de la realidad: Es la habilidad que permite comparar lo subjetivo de lo
objetivo.

- Flexibilidad: Cualidad que involucra adaptarse adecuadamente a experiencias de

cambios manifestando control emocional.

Topogréfico. Este criterio organiza jerarquicamente la inteligencia emocional en
tres factores: (a) Factor central es la base primordial donde involucra la comprensién de si
misma, asertividad y empatia. (b) Factor resultante, da importancia a la resolucion de

problemas, relaciones interpersonales y autorrealizacion, y (c) Factores de soporte.

Los dos primeros factores dependen estrechamente de los factores de soporte. Por

ejemplo:

e Laemocion necesita del autoconcepto.
e Laasertividad necesita de la independencia.
o Las relaciones interpersonales necesitan de autoconcepto positivo y responsabilidad

social.

2.2.3. Importancia del desarrollo de la inteligencia emocional en adolescentes

Extremera y Fernandez-Berrocal (2013) sefialaron que estos temas son de gran
importancia para la educacion, el entorno social y personal. A continuacidn, se detallan los

conceptos:

Inteligencia emocional y su influencia en el ajuste psicoldgico. Los adolescentes
que muestran una inteligencia emocional adecuada se mantendran saludables fisica y
mentalmente; se encargaran de resolver problemas positivamente, de tal modo que

reduciran la ansiedad, estrés, dependencia e intento de suicidio, entre otros.

Inteligencia emocional y el consumo de drogas. Los adolescentes que presentan
inteligencia emocional baja suelen estar inmersos en el consumo de drogas y suelen tener

deficiencias en sus habilidades sociales.
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Inteligencia emocional y relaciones sociales. Para un adolescente sera primordial
establecer y reforzar su entorno social, que le permitirad percibir, comprender y manejar sus
emociones; por esta razon, podra cultivar mas amistades.

Inteligencia emocional y conducta agresiva. A mayor nivel de habilidades
emocionales, los adolescentes presentaran bajos indices de agresividad, ya sea fisica o
verbal.

Inteligencia emocional y rendimiento académico. Los adolescentes que presentan
un nivel alto de la inteligencia emocional demostraran un buen rendimiento académico,
mientras aquellos estudiantes con bajo nivel tendran dificultades al controlar sus emociones

y un escaso rendimiento académico.

2.2.4. Dependenciay videojuegos

Dependencia. Incapacidad que presenta la persona para realizar tareas de la vida
diaria, ya sean fisicas, psiquicas o intelectuales. De la misma manera, la dependencia se
puede presentar en cualquier etapa de la vida e ir incrementandose con la edad; la vejez es

la etapa con mayores problemas de salud (Comité de Ministros, 1998).

El término dependencia puede tener varios significados, como la relacion de unién.
Asi mismo, se precisa que estas personas necesitan obligatoriamente atencion y ayuda para
valerse por si mismas (RAE, 2014a).

Segun el Manual diagndstico y estadistico de los trastornos mentales [DSM-1V]
(American Psychiatric Association, 1995), el término dependencia esta relacionado con
sintomas cognitivos, comportamentales y fisioldgicos, que en muchos casos son un
estimulo tentativo que provoca que el individuo siga consumiendo, aunque le genere
problemas en su personalidad y entorno. Aquellas personas que presentan dependencia
experimentaran una sensacion de placer, que hace que se repita continuamente. También
menciona que si se evidencian tres a mas sintomas y se presentan durante un periodo de

doce meses, se denominara dependencia.

Videojuegos. Los videojuegos cambian y se innovan tecnolégicamente. Durante la
década de los setenta, se inicio la revolucion en la industria de los juegos; por primera vez

es presentada la videoconsola (Atari, Sega). Asi mismo, aparecieron computadoras
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personales (Spectrum y PCs), mientras las videoconsolas han ido mejorando y creando
nuevos contenidos (Wii, Xbox y play Station), no solo en los juegos que estas llevan, sino

también en la parte atractiva audiovisual (Choliz y Marco, 2011).

Para Moncada y Chacén (2012, citados en Arteaga, 2018), los videojuegos forman
parte de un aspecto informativo, donde se presenta una relacion estrecha entre el jugador y
el ordenador a partir de videos que engloban el juego, el cual establece normas que sugieren
al jugador seguir de manera secuencial para lograr ser el ganador. Estos videojuegos se
dividen en dos formas de competicion: el juego personal, donde el oponente es el propio
operador de forma automatica; y el juego grupal, en el que se tiene que competir con una
0 varias personas para conseguir el triunfo, que depende del tipo del juego. Estos
videojuegos no solo ayudan a la coordinacion 6culo-manual, sino también a la coordinacion

corporal

Contreras y Solano (2012, citados en Condor, 2019) sefialaron que los videojuegos
suelen ser vistos como pasatiempos o diversion de este medio tecnoldgico, donde se pueden
encontrar muchos jugadores en las redes. Los adolescentes los ven como un modo de

diversién por lo que muestran dichas tecnologias en su contenido.

Huizanga (2000, citado en Corrales, 2019) conceptualiz6 el videojuego como una
forma de ocio que permitird mantener al jugador fuera de la realidad por el tipo de
contenido que ofrecen; también generard una atraccion absorbente y relativamente

profunda de quien lo ejecuta.

Durante mucho tiempo, los videojuegos han pasado por diferentes cambios; sin
embargo, diversos autores coinciden con la conceptualizacion de este término, definido
como una forma de interaccion ya sea con el ordenador o de forma grupal. A su vez, el
individuo debe estar atento y activo al contenido que se le presenta. Los videojuegos son
de forma digital-interactiva, lo que permite al individuo experimentar sensaciones y

emociones; gran parte de estas pueden ser placenteras, ocasionandole una dependencia.

Tipos de videojuegos. Labrador et al. (2018) indicaron que actualmente, por la
demanda de las nuevas industrias tecnoldgicas, se ha incrementado una gama de

videojuegos, cuyas principales caracteristicas son las nuevas versiones que se actualizan
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constantemente para ofrecer al usuario videojuegos mas sofisticados, divertidos y
estimulantes, lo que hace al juego mas real al interactuar de forma individual o grupal. En
su mayoria, estos videojuegos ofrecen compatibilidad, por lo que el adolescente los usa

asiduamente.
Es por ello que estos autores dan a conocer los siguientes tipos de videojuegos:

Juegos de accién. Son aquellos donde el usuario interactia de manera fluida con
todos los elementos que se ubican dentro del videojuego. Ademas, este tipo de juego tiene
como finalidad alcanzar el nivel maximo; para ello, el jugador debe tratar de acumular la

puntuacion mayor y pasar los niveles de competencia.

Juegos de estrategia. Es aqui donde el jugador tiene que cumplir un objetivo
especifico por el videojuego, que es desarrollar habilidades como analisis y dominio del

jugador en el campo de juego.

Juego de carrera. El usuario tiene que seleccionar un vehiculo de acuerdo con sus
gustos, el cual estara al mando del jugador, que debe concluir circuitos de dificultades para

Ilegar a la meta antes que otros usuarios.

Juego de aventura. El usuario del videojuego elige un personaje de acuerdo con sus
caracteristicas y acoge las misiones o roles que este personaje tiene que cumplir. Estas

misiones van ligadas a la historia del avatar.

Juegos de deporte. Este tipo de juegos esta orientado a partir de las bases de los

deportes reales. Para ganar, se tiene que cumplir lo mencionado.

Juegos de simulacion. Este juego consiste en que el usuario o jugador elabore y

desarrolle su personaje a partir de sus gustos; por ello asume un avatar personalizado.

Juego de ritmo y baile. Aqui el usuario realiza los movimientos coordinados de
acuerdo con el tipo o estilo de musica.

Juegos educativos. El disefio de este juego esta orientado a desarrollar el
aprendizaje del jugador con base en su edad, mediante partidas que mejoren la memoria, la

percepcion y la agilidad mental.
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2.2.5. Dependencia a videojuegos

Marengo et al. (2015) aseveraron que es importante revisar como se ha ido
desarrollando con el tiempo el concepto de adiccidén quimica y comportamental; de igual

manera, se debe tomar en cuenta la definicion diagnostica del DSM-V.

Si se habla del enfoque sociolégico, el concepto de dependencia radica en el
descubrimiento del sindrome de inmunodeficiencia adquirida (SIDA). Para el siglo XX se
emitieron dos informes realizados por Rollesto y Brain, donde mencionan que la adiccion
es un problema social por causas de enfermedades venéreas. Dichos informes mostraron
contradicciones. Rolleston, en 1926, dijo que es una enfermedad individual; mientras Brain
en el afio 1964 refiere, por el contrario, que la adiccién es una enfermedad social, que esta
relacionada con el uso o abuso de los videojuegos. Gracias a estas contradicciones,
surgieron mas investigaciones tratando de descifrar los efectos conductuales cognitivos de

las sustancias.

Hoy existen dos tipos de dependencia: quimica y conductual. La primera se explica
por los procesos farmacoldgicos que estan estrechamente relacionados con la dopamina,
los neurotransmisores y el placer; la segunda es la adiccion conductual que se vincula al
sistema de dispositivos tecnoldgicos. Asi mismo, se puede decir que el circuito de
recompensa cumple un requisito importante en la adicion comportamental (Marengo et al.,
2015)

En el Manual Diagnostico y Estadistico de Trastornos Mentales, en su quinta
version (DSM-V), se considera la adiccion conductual como juego patolégico. Su estudio
es muy complicado y engloba aspectos socioculturales y socioeconémicos que consolidan
estrechamente al desarrollo de esta adiccion, donde a partir de estudios recientes se ha
demostrado que la adiccion comportamental genera problemas de comunicacion y

dificultad para sociabilizarse (Marengo et al., 2015)

Prevalencia del uso y abuso a la dependencia a videojuegos. Marengo et al.
(2015) sefalaron que el aumento del uso de estas recientes tecnologias es perjudicial. Asi
mismo, los videojuegos han generado un gran impacto, ademas de su uso masivo, cuya

consecuencia es la generacion de dependencia del jugador. El nifio o adolescente que hace
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uso de estas tecnologias como el videojuego, lo hace por diversion y por pasar buenos
momentos con sus pares, sin descuidar sus deberes y actividades diarias, es decir, lo hace
de manera adecuada respetando horarios de diversion y estudio; su principal caracteristica

es el uso controlado.

Por otro lado, el abuso a los videojuegos se caracteriza por su uUso excesivo, que
puede interferir en la vida cotidiana, familiar, escolar y social —lo cual genera conflicto
con los padres de los estudiantes—, bajo rendimiento académico y descuido personal. Por
ello, el nifio o adolescente se ve empujado a mentir y a manipular para jugar. Es aqui
donde pierde el control y empezara a jugar por la necesidad de sentir placer (Marengo et
al., 2015).

Asi mismo, la tasa de dependencia a videojuegos se ha ido elevando en
Latinoamérica, sin discriminar estratos sociales, edad y género. Este abuso se debe a dos
factores: (a) a mayor poblacion se generara un mayor nimero de usuarios inmersos en el
videojuego; y (b) la alta demanda de las nuevas tecnologias abarca el aspecto cultural.
Estas tendencias han generado preocupacion a nivel mundial en la comunidad cientifica,
por factores de riesgo de dependencia, donde los usuarios dedican mayor tiempo a estos

dispositivos como computadoras, videojuegos o consolas (Marengo et al., 2015).

Sobre la base de la literatura cientifica, el término dependencia a los videojuegos
es considerado como videojuego patoldgico. Esta conceptualizacion de dependencia varia

de acuerdo con el tiempo (Marengo et al., 2015).

2.2.6. Teoria de la dependencia a videojuegos

La dependencia a videojuegos es el uso desmesurado y excesivo, porque el
individuo necesita jugar mucho mas tiempo que al inicio para satisfacer sus deseos de
placer. Al resultarle dificil abandonar el videojuego, deja sus actividades diarias para
dedicarle més horas a esta actividad, sabiendo que aquel comportamiento le puede generar
consecuencias negativas en el ambito personal, familiar y social, que desencadena una

conducta desfavorable (Choéliz y Marco, 2011)
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Chdliz y Marco (2011, citados en Arteaga, 2018) mencionaron que en el American
Psychiactic Association (APA), en el 2007 se realiz6 un informe en el que se sefiala que la
adiccion a los videojuegos no es considerada como trastorno mental; sin embargo, si esta
establecida como juego patoldgico y pertenece al trastorno de falta de control de impulsos.
Por esta razon, estos autores aseveraron que aquellas personas que presentan dependencia
a estas tecnologias se asimilan con la dependencia a sustancias, donde se genera un posible

problema de dependencia sin existencia de sustancias.

Criterios para la dependencia a videojuegos. Choliz y Marco (2011b)
mencionaron que para poder diagnosticar un trastorno es necesario que se cumplan ciertos
criterios durante un tiempo determinado, que esta constituido en el manual del DSM. Sin
embargo, la dependencia a videojuegos refiere a una adiccion comportamental, ya que es
considerado un problema psicolégico que afecta los procesos cognitivos como la memoria,
la motivacion, las emociones, etc.; por lo que no puede ser explicado por estudios

organicos, ya sean biologicos o bioguimicos.

Este problema tiene una gran similitud con la drogodependencia, debido a que
ambos establecen una relacion patoldgica de dependencia, porque en el primero se consume
una sustancia y en el segundo se da una conducta constante (Chdliz y Marco 2011b).

- Partiendo de ello, Choliz y Marco se basan en los criterios diagnosticos de la
dependencia a sustancias empleados en el DSM-IV TR para detallar los criterios de la
dependencia de videojuegos. Tales criterios se muestran a continuacion.

1. Tolerancia: Es la necesidad de incrementar la duracion e intensidad de la
conducta de jugar para experimentar el efecto placentero, ya que la persona va
a dedicar mas tiempo a esta conducta y, posteriormente, desarrollard
progresivamente cierta dependencia.

2. Abstinencia: Esla manifestacion de malestares emocionales como irritabilidad
y ansiedad; esto se presenta al suspender o reducir bruscamente el uso del
videojuego.

3. La persona o adolescente juega mucho mas tiempo de lo que inicialmente lo

hacia.
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4. Deseo por dejar de jugar, pero no poder dejarlo, ya que puede perder el control,
apareciendo problemas emocionales y conductuales.

5. Emplear mayor tiempo en actividades relacionadas con los videojuegos, que
causan dificultades en su vida diaria como cambios de rutinas y habitos.

6. Abandonar obligaciones y deberes por incrementar el tiempo de uso a los
videojuegos, afectando aspectos de alimentacion, suefio e higiene personal.

7. Continuar jugando aun sabiendo que esto afecta a su vida personal, familiar y
social.

Estos mismos autores hicieron hincapié en el concepto de adiccion

comportamental; asi, sefialaron que la dependencia a videojuegos es una actividad

comportamental netamente psicologica, lo cual no implica acciones bioldgicas y

bioquimicas. Para ello, se basaron en los criterios del DSM-IV-TR para la dependencia de

las sustancias (Choliz y Marco, 2011b).

A continuacion, en la Tabla 1 se comparan los criterios para la dependencia a

sustancias y para la dependencia a videojuegos.

Tabla 1
Comparacion de criterios para la dependencia a sustancias y criterios para la
dependencia videojuegos

Criterios para la dependencia de
sustancias

DSM-1V
Tolerancia: Es la necesidad de cantidad

Criterios para la dependencia de
videojuegos

Choliz y Marco
Tolerancia: Cada vez se necesita jugar

marcadamente crecientes de la sustancia
para conseguir la intoxicacion o el efecto
deseado.

durante mas tiempo para conseguir el
efecto placentero.

Abstinencia: Sintomas de abstinencia o
consumo de la sustancia para evitarlos.

Abstinencia: Malestar emocional cuando
se interrumpe 0 se deja de jugar.

La sustancia es tomada con frecuencia en
cantidades mayores o durante un periodo
mas largo de lo que inicialmente se
pretendia (més consumo del pretendido).

Se juega méas de lo que se pretendia
inicialmente.

Existe un deseo persistente o esfuerzos
infructuosos de controlar o interrumpir el
consumo de sustancias.

Deseo por deja de jugar y no poder dejarlo.
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Se emplea mucho tiempo en actividades | Emplea excesivo tiempo en actividades
relacionadas con la obtencién de Ila | relacionadas con los videojuegos que le
sustancia [...], en el consumo de la |llegan a interferir con actividades
sustancia [...] o en la recuperacion de los | cotidianas.

efectos de la sustancia.
Reduccion de importante actividades | Deja de hacer otras actividades por jugar
sociales laborales o recreativas debido al | més.

consumo de las sustancias.
Se continlia tomando la sustancia a pesar | Seguir jugando a pesar de que le perjudica.
de tener conciencia de problemas
psicoldgicos o fisicos recidivantes o
persistentes, que aparecen causados o
exacerbados por el consumo de la sustancia
[...].

Nota: Adaptado del DSM-IV-TR (1944) y Chéliz y Marco (2011b).

Caracteristicas de dependencia a videojuegos. Chéliz y Marco (2011b)
clasificaron a los videojuegos en funciones del contenido de este y el soporte fisico, con
énfasis en la educacion y lo social, donde los adolescentes pueden tener mejor desarrollo
de los procesos cognitivos como son la percepcion, la atencién y la memoria. Los
adolescentes son motivados a jugar videojuegos porque les hace vivir diferentes aventuras
y mucho de ellos ponen en préactica diferentes estrategias, la confianza en si mismos y la
inteligencia que tienen para superar cada obstaculo o reto que se les presenta dentro de los

videojuegos.

Es por ello que Chéliz y Marco (2011b) indicaron que la actividad elegida por los
adolescentes en su gran mayoria son los videojuegos. Este medio tecnologico contiene
caracteristicas de acuerdo con su estructura y su funcionalidad, ya que a partir de estos se
generara una motivacion intrinseca del adolescente al realizar el uso del videojuego. Las

caracteristicas del videojuego, segln estos autores, son las siguientes:

e Los escenarios del videojuego son muy representativos y vistosos.

¢ Realizan constantemente una retroalimentacion de lo hecho en el videojuego, para
convertirlo en actividades interactivas.

e Esta categorizado en fases de dificultad que son medibles de acuerdo con el nivel
que se desea alcanzar; para ello, el jugador debe ser constante en el juego para

potenciar sus estrategias de uso y lograr alcanzar el nivel méas alto.
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Est4 jerarquia de niveles hard que el jugador se encuentre mas inmerso en los
videojuegos, ya que le produciréa el espiritu de competencia, que hara que las horas
de juego aumenten para asi poder alcanzar los objetivos del videojuego. Esta
conducta se ve reforzada por la motivacion de ganar.

El contenido atractivo y ficticio, juntamente con el poder de dominio, hace que este
ayude a fortalecer la autodeterminacion del jugador.

Por ultimo, la estrecha relacion de habilidades y dificultades sumadas al interés dara
como respuesta que el jugador dedique excesivo tiempo a los videojuegos.

Aparte de las caracteristicas ya mencionadas, jugar videojuegos consecutivamente

trae consigo respuestas reforzantes, que haran que las horas de juego aumenten; por ello,

destacan dos caracteristicas adicionales muy significativas:

Aumento de autoestima y recreacion de dominio: Los usos adecuados de los
videojuegos fortalecen el autoconcepto del jugador, ya que a partir de ello
demostrara habilidades deseadas dentro de los videojuegos, resaltando sus
cualidades adquiridas.

Favorece las relaciones interpersonales: Debido al uso de estrategias dentro del
videojuego, el jugador desarrollard experiencias placenteras de convivencia grupal

e individual.

De esta misma manera, los usos excesivos de estos videojuegos conllevan

conductas agresivas que pueden generar hostilidad en el adolescente o tener dificultad en

la vida diaria y causar dafios personales como interferir en la higiene personal o producir

dafos familiares y sociales.

Marengo et al. (2015) anotaron que existen factores de riesgo para el desarrollo de

la dependencia a videojuegos; la industria que los produce viene consolidandose, asi como

una industria potencial de las nuevas tecnologias. Por esta razon, es evidente que los casos

de dependencia sean mayores cada dia, ademas de similares a otras dependencias, ya que

existen factores de vulnerabilidad que afectaran al desarrollo social y cognitivo del

individuo.



32

Se han identificado factores involucrados a la dependencia a los videojuegos a partir
del objeto y sujeto. Un estudio reciente menciona que existe un aumento perjudicial o
saludable en las funciones cognitivas de acuerdo con el tipo de videojuego; por ello, un
buen uso de estos videojuegos generard un desempefio estratégico en la flexibilidad
cognitiva, mientras que en jugadores problematicos presentard dependencia y se veran
afectadas sus funciones cognitivas, entre ellas la mala toma de decisiones, que dificultara
relacionarse con las demas personas de su edad. En consecuencia, estos estudios
demuestran que adolescentes dependientes a videojuegos presentaran riesgo a desarrollar
problemas en su salud mental tales como depresion, bajo rendimiento académico y

problemas para relacionarse (Marengo et al., 2015).

Marengo et al. (2015) mencionaron que otro factor relacionado con la problematica
de la dependencia a los videojuegos involucra problemas socioemocionales y de
aprendizaje en personas que son mas vulnerables a desarrollar esta dependencia, ya que
presentan falta de control emocional e ira, intolerancia a la frustracion, busqueda de nuevas
experiencias y la mala toma de decisiones. Por ello, este factor es muy importante al

momento de que el usuario se vuelva dependiente a estos videojuegos.

Por otro lado, el factor familiar es el ente primordial que ayudara a generar pautas
de sociabilidad para que el adolescente tenga establecidos patrones de conducta y
comportamiento que sean resilientes. Mientras que, en el factor social, la nueva tecnologia
juega un rol importante en el aspecto social del adolescente, pues influye a través de
imagenes y audios que van cambiando la forma conductual, cognitivo, emocional y
comportamental. La poblacion mas vulnerable son los adolescentes que pasan mucho
tiempo frente a nuevas tecnologias como la computadora y videojuegos, por lo que es
complicado filtrar informacion que presentan estos medios (Marengo et al., 2015).

En la actualidad, el mayor problema para los adolescentes es la dependencia a
videojuegos, con las consiguientes consecuencias personales, familiares y sociales, debido
a que los padres no monitorean ni establecen reglas a lo que sus hijos juegan, ven u

observan en estos medios tecnolégicos, ya que ambos trabajan.
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Signos y sintomas de la dependencia de videojuegos en adolescentes. Rodriguez
y Garcia (2021) mencionan que si el adolescente se dedica a jugar videojuegos a corto
plazo desarrollara cualidades de estrategia, pero a largo plazo presentara dificultades de
control, ansiedad u otros problemas psicolégicos, que desencadenardn una posible
adiccion. Cabe mencionar que la consecuencia de la dependencia a videojuegos repercute
en caracteristicas no solo emocionales o psicoldgicas del adolescente, sino también en su
salud fisica y conductual, que se presenta a nivel social, familiar y académico. Es
importante resaltar el peligro que ocasiona la dependencia a videojuegos, no solo en el

entorno personal del adolescente, sino también en sus relaciones interpersonales.

En cuanto a las consecuencias que trae la dependencia a los videojuegos, estos
autores resaltan la salud fisica, tales como problemas de comorbilidad, suefio, mala
alimentacién y obesidad, por el exceso de horas que el adolescente dedica a los
videojuegos, mientras que en lo psicol6gico y conductual se puede destacar la ira, la
agresividad y los cambios bruscos de humor. Asi mismo, cabe sefialar como afecta esta

dependencia en los niveles en los que se desenvuelve el adolescente:

e Anivel familiar: repercute en la relacion con los padres y la familia, evidenciando
la falta de comunicacion, confianza y respeto.

e Anivel social: los adolescentes dan certeza de que han generado amistades en linea,
pero alejandolos de sus relaciones interpersonales.

e A nivel académico: presentan altos indices de desinterés al cumplir
responsabilidades académicas como asistir a clases o realizar tareas, trayendo

consigo bajas calificaciones.

Frente al incremento de este problema (dependencia a videojuegos), Choliz y
Marco (2017) dieron a conocer su programa “Prevencion de adicciones tecnologicas”
(PRE.TEC 3.1), con el objetivo de controlar la dependencia a los videojuegos, haciendo
uso de un patron de juego adecuado. Inicialmente, no busca ejecutar la abstinencia, sino
desarrollar estrategias adecuadas para que el adolescente que se encuentre inmerso en este
problema pueda tener el uso controlado de este. Para ello, proponen una serie de

indicaciones:
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Establecer un horario de juego: Los videojuegos en su gran mayoria son muy
atractivos y captan la atencion del adolescente; pero su uso excesivo hara que le
dedique mucho maés tiempo que a sus otras actividades. Es recomendable, como
prevencion, establecer un horario con el tiempo adecuado para jugar, tomado de sus
tiempos libres, para que asi no perjudique sus momentos de descanso, suefio, comida
ni tareas domeésticas y escolares.

Complementariamente a la programacion de un horario de juego: Para complementar
el uso de horarios del adolescente, se debe establecer un cronograma de actividades
que especifique horarios por seguir en momentos de ocio, considerando dentro de
ellos no solo aspectos academicos o deberes familiares, sino también actividades
recreativas.

Evitar los juegos online: Los juegos en linea son mas utilizados por los adolescentes
como una fuente de entretenimiento, que llegan a verla como un desafio y generan
una dependencia. De igual manera, estos juegos son interminables, pues el usuario
puede volver a jugar o conectarse después de una pausa. Asi mismo, estos juegos
pueden hacer que los adolescentes interactien con otros sin tener contacto fisico ni
conocerse.

No instalar la computadora en la habitacion: Si bien es necesario que el adolescente
tenga momentos de intimidad, no hace falta con los videojuegos, ya que se puede
jugar en un entorno publico del hogar, asi el padre podra vigilar que el adolescente no
se sumerja en contenidos dafiinos ni desarrolle dependencia a videojuegos, que puede
perjudicar su salud mental. Asi mismo reducira el aislamiento social, mejorara la
ejecucion de tareas escolares, no tendra dificultad para conciliar el suefio, y fortalecera
el vinculo familiar y social.

Los padres deben conocer los videojuegos: Es fundamental que los padres se
involucren de manera significativa en todos los aspectos referidos a los videojuegos,
ya que son ellos quienes brindan a sus hijos los equipos y las nuevas tecnologias para
que puedan jugar; por esta razon, deben tener filtros del tipo de contenido de

videojuegos que adquieren para sus hijos.
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Dimensiones de los videojuegos. Choliz y Marco (2011b, citados en Arteaga,

2018) precisaron gue existen cuatro dimensiones:

Abstinencia. Engloba todo un problema que afecta psicolégicamente a la persona;
se pueden desarrollar alteraciones con respecto a la orientacion, percepcion, concentracion
y memoria. Esto trae consecuencias bruscas en los estados de &nimo, con emociones como
ira 'y depresion, que conlleva un posible suicidio. Tales malestares se presentan cuando la

persona deja de usar los videojuegos repentinamente.

En conclusion, sobre lo ya mencionado, la abstinencia es aquella respuesta que se
da por la ausencia del uso de los videojuegos, y repercute de manera fisica y psicolédgica

en la persona.

Abuso y tolerancia. El abuso es el uso excesivo, que puede interferir en su vida
cotidiana, familiar, escolar y social, y como consecuencia genera conflictos con sus padres,
bajo rendimiento académico y descuido personal. El nifio o adolescente se ve obligado a
mentir y manipular para jugar. En tanto que la tolerancia es el incremento secuencial de la
cantidad de horas de juego para que el sujeto experimente la misma sensacion de placer

que tenia al principio de hacer uso de los videojuegos.

En sintesis, el aumento de tiempo de horas de uso de videojuegos esta
estrechamente ligado a la respuesta de satisfaccion que en un principio no se generaba, a

pesar de las reacciones negativas que el individuo empezaba a presentar.

Problemas asociados a los videojuegos. Son las consecuencias negativas que
genera la dependencia al videojuego. Se manifiestan de manera perjudicial en lo personal,
familiar, académico, laboral y social, asi como en el descuido de su aspecto personal y la

alimentacion.

Sobre lo ya mencionado, estas consecuencias negativas generan un alto grado de
degradacion, traen consigo efectos de riesgo en el individuo, ya que este con anterioridad

realizaba sus actividades y ahora prefiere jugar dejando de lado sus deberes.

Dificultad para el control: Es el impedimento que presenta la persona al no poder

controlar su comportamiento excesivo por el videojuego. Este comportamiento se genera a
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partir de la presencia de una emocion que esta asociada a un fuerte e intenso deseo, de tal
manera que al dejar de presentar este comportamiento se ocasiona una respuesta llamada
sindrome de abstinencia. Por esta razon, la persona que disfruta del videojuego pierde
interés por otras actividades recreativas que con anterioridad le parecian divertidas y sanas.

Cabe anotar que el uso desenfrenado de los videojuegos repercutira en la persona
de forma negativa, evidenciandose en momentos donde necesitara tomar decisiones con
respecto al uso adecuado del videojuego; por esta razon, se observaré la falta de disfrute

para realizar sus actividades diarias.
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO

3.1. Métodos de Investigacion

Para la presente investigacion se usaron los siguientes métodos.

3.1.1. Método general

El método general utilizado para el presente trabajo de investigacion es el método
cientifico, empleado para estudiar cada parte de un sistema de manera estructurada y ordenada,
con el fin de dar solucion al problema de investigacion y comprobar la hipdtesis por investigar
(Sanchez y Reyes, 2017 ) Dicho método consta de cuatro fases esenciales: (a) planteamiento
del problema, (b) formulacién de hipoétesis, (c) contrastacion de la prueba de hipotesis, y (d)
los resultados que se derivan de la investigacion (Sanchez et al., 2018).

3.1.2. Meétodo especifico

El presente estudio tuvo como método especifico el método descriptivo, el cual
consiste en describir, especificar, analizar e interpretar metédicamente una serie de hechos
relacionados con otras variables, que se debe realizar en su estado actual y de manera

natural (Sanchez y Reyes, 2017)
3.2. Configuracién de la Investigacion

3.2.1. Enfoque de la investigacion

La investigacion se basé en el enfoque cuantitativo, que, segin Hernandez et al.
(2014), “es un conjunto estructurado de fases que se ejecutan secuencialmente, donde se
hace uso de la estadistica con el objetivo de probar la hip6tesis, lo cual conlleva una serie

de conclusiones”.

3.2.2. Tipo de investigacion

La investigacion es de tipo aplicada. Segun Sanchez y Reyes (2017), se fundamenta

en la utilizacion de los conocimientos con el objetivo de conocer para construir, actuar y
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modificar la realidad, aplicando los conocimientos teéricos a cierta situacion y las posibles

consecuencias que se deriven de la investigacion.

En tal sentido, la presente investigacion permitié conocer la inteligencia emocional
y su relacion con la dependencia a videojuegos, ya que con los resultados obtenidos se
podran desarrollar diferentes estrategias a fin de fortalecer la inteligencia emocional y, a su

vez, disminuir la dependencia a videojuegos.

3.2.3. Nivel de investigacion

Para la investigacion, se hizo uso del nivel descriptivo correlacional, cuya finalidad
es describir las variables de estudio y la relacion que existe entre ellas (Hernandez et al.,
2014)

3.2.4. Disefio de investigacion

La presente investigacion tomd el disefio no experimental de corte transversal
correlacional, que se caracteriza porque los datos se recolectaron en un tiempo
determinando y Unico. De igual manera, no sera manipulada ninguna de las variables de

estudio (Hernandez et al., 2014) Se utilizo el siguiente esquema:

Ox

< |
M r
s

Donde:

M = Estudiantes del VI ciclo de la institucion educativa Colegio Pamer
Ox = Inteligencia emocional

Oy = Dependencia a videojuegos

R = Relacidn que existe entre ambas variables
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3.3. Poblacion y Muestra
3.3.1. Poblacion

Segun Hernandez et al. (2014), la poblacién o universo es el conjunto total de

individuos, los cuales poseen caracteristicas comunes para el estudio por realizar.

A partir de ello, la poblacion esta conformada por un total de 170 estudiantes de la

institucion educativa Colegio Pamer de la provincia de Huancayo.

3.3.2. Muestra

Para Hernandez et al. (2014), la muestra es un subconjunto tomado de la misma
poblacion; por ende, posee las mismas caracteristicas. Asi mismo, debe ser representativa

de esta.

En este sentido, la muestra estuvo constituida por 145 estudiantes del VI ciclo de la
Educacion Bésica Regular (EBR), la cual comprende a estudiantes (de ambos sexos) del
primer y segundo grado del nivel secundario de la institucion educativa Colegio Pamer de

la ciudad de Huancayo.

Del mismo modo, se utilizd el muestreo no probabilistico intencionado, “cuya
caracteristica no depende de la eleccion del sujeto de la poblacién de manera probabilistica,
sino que depende de los criterios de la investigacion o los investigadores” (Hernandez et
al., 2014).

Criterios de inclusion.

Son las caracteristicas que poseen nuestra poblacion para ello se tomé en

cuenta los siguientes puntos:

e Estudiantes matriculados en el afio escolar 2021.
e Estudiantes que pertenezcan al VI ciclo (1.° y 2.° de secundaria) de la

institucion educativa Colegio Pamer de la provincia de Huancayo.
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e Se tendrd en cuenta solo a los estudiantes que deseen participar y tengan la
firma de sus padres en el consentimiento informado.

e Estudiantes que oscilen entre los 11 y 14 afios.
Criterios de exclusion.

son aquellas caracteristicas que delimitan la participacion para nuestra

investigacion

e Estudiantes con antecedentes de haber repetido el afio escolar.
e Estudiantes que no desean participar y no tengan la firma de sus padres en el

consentimiento informado.
3.4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

3.4.1. Técnicas

Segun Séanchez y Reyes (2017), las técnicas son los recursos con los que el
investigador recolectara la informacion necesaria para cumplir los objetivos establecidos

en el proyecto de investigacion.
Para la presente tesis se empleo la técnica de encuesta para la recoleccion de datos.

3.4.2. Instrumentos

Segun Hernandez et al. (2014), un instrumento de medicion “son aquellos medios que

hace uso el investigador para registrar la informacion de las variables a estudiar” (p.199).

Los instrumentos de medicion que se utilizaron en el presente estudio son los
siguientes: para la variable inteligencia emocional, el inventario emocional BarOn ICE:
NA en nifios y adolescentes, del psicélogo Reuven BarOn. Mientras que, para la segunda
variable, dependencia a videojuegos, el test de dependencia a videojuegos (TDV), creado

por los psicologos Mario Choliz y Clara Marco.

A continuacidn, se presenta la ficha técnica de cada uno de ellos, asi como una

breve descripcion.
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Inventario de Inteligencia Emocional de BarOn ICE: NA (forma abreviada)

(Ficha técnica)

Nombre original: EQi-YV Bar-On Emotional Quotient Inventory
Autor: Reuven Bar-On

Ciudad y pais de origen: Toronto, Canada

Adaptacion al Pert: Nelly Ugarriza Chéavez y Liz Pajares del Aguila (2005)
Forma: Abreviada

N.° de items: 30 items

Administracion: Individual y colectiva

Duracion: Forma abreviada de 10 a 15 minutos aprox.

Tipo de aplicacion: Edades entre 7 y 18 afios

Calificacion: Computarizada o manual

Obijetivo: Evaluacion de las habilidades emocionales y sociales
Tipificacion: Baremos peruanos

Materiales: Cuestionario de forma abreviada, lapiz y borrador

Dimensiones: Cuatro dimensiones y una escala de impresion positiva:

e Intrapersonal (items 2, 6, 12, 14, 21, 26)

e Interpersonal (items 1, 4, 18, 23, 28, 30)

e Manejo del estrés (items 5, 8, 9, 17, 27, 29)

e Adaptabilidad (items 10, 16, 13, 19, 22,24)

e Escala de impresion positiva (3, 7, 11, 15, 20, 25)

Breve descripcion: El inventario fue creado por el psicologo Reuven Bar-On y adaptado al
Pert en el 2005 en su forma completa y abreviada por Nelly Ugarriza Chavez y Liz Pajares
del Aguila. Para esta investigacion, se utilizara en su forma abreviada, la cual consta de 30
items distribuidos aleatoriamente en sus cuatro dimensiones y una escala de impresién
positiva. La valoracion de dicho instrumento consta de cuatro alternativas: (1) Muy rara

vez, (2) Rara vez, (3) A menudo, y (4) Muy a menudo.

Validez. Segun Hernandez et al. (2014), “se refiere al grado en el que un

instrumento mide realmente la variable que pretende medir” (p. 200). Para conseguir este
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proceso, el instrumento fue sometido a una calificacion por un juicio de experto (validez
de expertos), en el que participaron tres psicdlogos, a quienes se les proporciono6 un formato
de valoracion que evalla los criterios de pertinencia (el item corresponde al concepto
tedrico formulado), relevancia (el item es esencial y debe ser incluido) y claridad de los
items (el item se comprende facilmente). Asi también evalUa las categorias de deficiente,

bueno y excelente (ver anexo I).

Confiabilidad. Para Hernandez et al. (2014), la confiabilidad “es el grado en el que
un instrumento produce resultados coherentes que, a su vez, administrado en repetidas
ocasiones a un sujeto, producira resultados similares” (p. 200). El instrumento de BarOn
fue administrado a una muestra piloto constituida por 25 estudiantes. Los resultados se
analizaron mediante la consistencia interna de Alfa de Cronbach, con lo que se obtuvo
0,804 (ver anexo H); este valor es indicativo de que el instrumento posee una confiabilidad

muy alta.

Test de Dependencia a Videojuegos (TDV)

(Ficha Técnica)

Nombre de la prueba: Test de Dependencia a Videojuegos (TDV).
Autores: Mariano Choliz y Clara Marco

Procedencia: Espafia

Aiio: 2011

N.° de items: 25 items

Adaptacién peruana: Edwin Salas y César Merino

Afio de adaptacion: 2017

Tipo de aplicacion: Individual y colectiva

Ambito de aplicacion: Adolescentes de entre 11 y 18 afios
Tiempo de duracion: 15 a 20 minutos aproximadamente
Dimensiones: Cuatro dimensiones.

Abstinencia (3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21, 25)
Abuso y tolerancia (1, 5, 8, 9, 12)

Problemas asociados a los videojuegos (16, 17, 19, 23)
Dificultad de control (2, 15, 18, 20, 22, 24)
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Breve descripcion: Mide la dependencia a videojuegos a través de sus cuatro dimensiones,
con un total de 25 items distribuidos aleatoriamente en cada una ellas. La escala valorativa
es de tipo Likert con alternativas que comprenden: (0) totalmente en desacuerdo, (1) en
desacuerdo, (2) normal, (3) de acuerdo, y (4) totalmente de acuerdo.

Validez. Para determinar la validez del test de dependencia a videojuegos, se
realiz6 el mismo procedimiento que en el primer instrumento, es decir, entregar una ficha
de valoracion a los jueces (tres psicélogos), con la que dieron su apreciacion una vez
realizada una evaluacién minuciosa. De esta manera, se obtuvo una categoria excelente por
parte de cada uno de los tres jurados. Sin embargo, uno de ellos sugirié incluir un término
con el fin de que el item sea comprendido mejor, y posteriormente dio su aprobacion.

Confiabilidad. Para determinar el grado de confiabilidad, se realizd la prueba
piloto a 25 estudiantes, elegidos de la poblacidn, al igual que para el primer instrumento.
Una vez realizada la administracion de la prueba, se determiné la consistencia interna a
través del Alfa de Cronbach, y se obtuvo un valor de 0,964 (ver anexo I) de confiabilidad,

que, segun Ruiz (2013), es considerado de un nivel muy alto.

3.4.3.Recoleccion de datos

Para Hernandez et al. (2014), esta recoleccion involucra generar un plan riguroso
de pasos, que llevan a reunir datos con un objetivo especifico. Este procedimiento se realiz
de manera virtual, debido a la emergencia sanitaria que atraviesa el pais. Las preguntas de
los instrumentos de investigacion seran editadas en la plataforma de Google Forms, que
genero un link de navegacion:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScfidUSHoJ7ouwcvs2zwlpa7 TpmGIVHWIS
vezUIUQoGXfr2g/viewform

Concluida esta fase, se llevo a cabo una reunion virtual por la plataforma Google
Meet con la poblacion y la muestra, para explicarles los propdsitos de la investigacion y la
consigna de los instrumentos. Consiguientemente, se pidi6 el apoyo de la directora y los

tutores de las diferentes secciones del plantel educativo para distribuir el material.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScfidUSHoJ7ouwcvs2zwJpa7TpmGJvHWI5vczUIUQoGXfr2g/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScfidUSHoJ7ouwcvs2zwJpa7TpmGJvHWI5vczUIUQoGXfr2g/viewform
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3.4.4. Estrategias de andlisis de la informacion

Los datos recabados, gracias a la muestra, fueron ingresados a la hoja de calculo de
Microsoft Excel; y posteriormente, analizados mediante el programa Software IBM SPSS
Statistics 25, el cual fue de ayuda para el proceso estadistico y para generar las tablas y

gréaficos estadisticos.

Para la prueba de hipdtesis, se usé el coeficiente de rs de Spearman, utilizado para
pruebas no paramétricas de escala ordinal. Para la estadistica de prueba, se trabaj6 con un

nivel de significancia de 5 % (0=0.05).

Asimismo, se establecieron los siguientes criterios de decision: si p<a se rechazara

la hipotesis nula Ho, pero si p>a se aceptara la hipétesis alterna.

3.5. Aspectos Eticos de la Investigacion

La presente investigacion se baso en los procedimientos y principios del Codigo de

Etica de Nuremberg.

La poblacion, la muestra y los padres de familia fueron informados del propdsito, la
duracion, los métodos y si existian consecuencias o efectos sobre la salud fisica o mental del

estudiante al ser parte de la investigacion.

Dado que la poblacién y muestra estuvo conformada por menores de edad, se redactd
el formato de consentimiento informado en el que los padres de familia o apoderados del
menor rechazaron o aprobaron la participacion voluntaria de su menor hijo. Cabe mencionar
que el presente estudio evita todo dafio fisico, emocional y mental hacia los sujetos que fueron
parte del proceso de investigacion, ya que la administracion de los instrumentos psicolégicos
fue aplicada por personas calificadas. Estos puntos también son considerados en el Cédigo de

Etica y Deontologia del Colegio de Psic6logos del Peru, en el capitulo 111 articulo 24.

De igual manera, se tomo en cuenta la confidencialidad, ya que los datos obtenidos

ayudaron a la investigacion y se salvaguardara su integridad.

Finalmente, los datos obtenidos durante la realizacién del proyecto y la elaboracion de

la tesis fueron reales; se tuvo en cuenta no incumplir con faltas éticas, como la alteracién de
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datos recolectados, el plagio o no citar adecuadamente cada uno de los diversos autores que

fueron consultados para elaborar el presente estudio.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1. Descripcion de los resultados

4.1.1 Resultados de los niveles de la variable inteligencia emocional

En la Tabla 2 se puede apreciar que, de un total de 145 alumnos, 41 estudiantes (28,3
%) presentan un nivel bajo de inteligencia emocional, 97 estudiantes (66,9 %) muestran
un nivel promedio de inteligencia emocional y siete estudiantes (4,8 %) evidencian tener

un nivel alto de inteligencia emocional.

Tabla 2
Nivel de inteligencia emocional en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa

de Huancayo — 2021

Frecuencia Porcentaje
Bajo 41 28,3
Promedio 97 66,9
Alto 7 4,8
Total 145 100,0

Fuente. Base de datos procesada, IBM-SPSS version 25.

La Tabla 3 muestra que, de un total de 145 estudiantes, 26 estudiantes (17,9 %)
presentan un nivel muy bajo en cuanto a su desarrollo de inteligencia intrapersonal,
mientras que 88 estudiantes (60,7 %) muestran un nivel bajo, 30 estudiantes (20,7 %)
obtuvieron un nivel promedio y solo un estudiante (0,7 %) demostré un nivel alto para

esta dimension.
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Tabla 3
Niveles de inteligencia emocional en su dimension intrapersonal en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de Huancayo -2021

Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 26 17,9
Bajo 88 60,7
Promedio 30 20,7
Alto 1 0,7
Total 145 100,0

Fuente. Base de datos procesada, IBM-SPSS 25.

En la Tabla 4, de un total de 145 estudiantes, se evidencid que tres alumnos (2,1 %)
obtuvieron un nivel muy bajo, mientras que 21 (14,5 %) demostraron tener un nivel bajo.
Por su parte, 94 estudiantes (64,8 %) se situan en el promedio, mientras que 27 (18,6 %)

se ubican en el nivel alto de su desarrollo interpersonal de inteligencia emocional.

Tabla 4
Nivel de inteligencia emocional en su dimension interpersonal, en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021

Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 3 2,1
Bajo 21 14,5
Promedio 94 64,8
Alto 27 18,6
Total 145 100,0

Fuente. Base de datos procesada, IBM-SPSS 25.

En la Tabla 5, se aprecia que, del total de 145 estudiantes, cuatro alumnos (2.8 %)
muestran tener una adaptacién muy baja, mientras que 44 (30,3 %) poseen un nivel bajo.
Por su parte, 75 estudiantes (51,1 %) se encuentran dentro del promedio y 22 (15,2 %)

presentan un nivel alto.
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Tabla 5
Nivel de inteligencia emocional en su dimension adaptacion, en estudiantes del VI ciclo
de una institucion educativa de Huancayo - 2021

Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 4 2,8
Bajo 44 30,3
Promedio 75 51,7
Alto 22 15,2
Total 145 100,0

Fuente. Base de datos procesada IBM — SPSS 25.

En la Tabla 6, se evidencia que, de 145 estudiantes, dos (1,4 %) se sitdan en un nivel
muy bajo en cuanto al manejo de estrés. Asi mismo, 44 estudiantes (30,3 %) demostraron
tener un nivel bajo, 68 de estudiantes (46,9 %) se encuentran dentro del promedio y 31
estudiantes (21,4 %) evidenciaron tener un nivel alto en cuanto a la dimension de manejo

de estrés.

Tabla 6
Nivel de inteligencia emocional en su dimension manejo de estrés en estudiantes del V1
ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021

Frecuencia Porcentaje
Muy bajo 2 1,4
Bajo 44 30,3
Promedio 68 46,9
Alto 31 214
Total 145 100,0

Fuente: Base de datos procesada, IBM - SPSS version 25.

4.1.2 Resultados de los niveles de la variable dependencia a videojuegos

En la Tabla 7, se muestra que, de un total de 145 estudiantes, 52 (35,9 %) no
presentan dependencia a videojuegos, mientras que 46 estudiantes (31,7 %) mostraron
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tener un nivel bajo. Por su parte, 24 estudiantes (16,6 %) se encuentran con el nivel
moderado, 18 (21,4 %) muestran un nivel alto y cinco estudiantes (3,4 %) tienen un nivel
alto de dependencia a videojuegos.

Tabla 7

Niveles de dependencia a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion
educativa de Huancayo - 2021

Frecuencia Porcentaje
No presenta dependencia a videojuegos 52 35,9
Bajo 46 31,7
Moderado 24 16,6
Alto 18 12,4
Muy alto 5 3,4
Total 145 100,0

Fuente. Base de datos procesada, IMB - SPSS version 25.

En la Tabla 8, se muestra que, de 145 estudiantes, 49 (33,8 %) no presentan niveles
de abstinencia frente a los videojuegos, pero 39 (26,9 %) tienen un bajo nivel. Asi
también, se observa que 29 estudiantes (20 %) se encuentran dentro de un nivel moderado,
mientras que 23 (15,9 %) muestran tener un nivel alto y cinco estudiantes (3,4 %)

presentan niveles muy altos de abstinencia hacia el uso de los videojuegos.

Tabla 8
Nivel de dependencia a videojuegos en su dimensidn abstinencia en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021

Frecuencia Porcentaje
No presenta abstinencia 49 33,8
Bajo 39 26,9
Moderado 29 20,0
Alto 23 15,9
Muy alto 5 3,4
Total 145 100,0

Fuente. Base de datos procesada, IBM - SPSS version 25.
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En la Tabla 9, se evidencia que, de 145 estudiantes, 48 (33,1 %) aseguran no presentar
niveles de abuso y tolerancia con respecto a los videojuegos, mientras que 46 (31,7 %)
presentan un nivel bajo y 31 (21,4 %) muestran un nivel moderado. Por su parte, 15
estudiantes (10,3 %) tienen niveles altos y cinco estudiantes (3,4 %) se encuentran con
niveles muy altos.

Tabla 9

Niveles de dependencia a videojuegos en su dimensidn abuso y tolerancia en
estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021

Frecuencia Porcentaje
No presenta abuso y tolerancia 48 33,1
Bajo 46 31,7
Moderado 31 21,4
Alto 15 10,3
Muy alto 5 3,4
Total 145 100,0

Fuente. Base de datos procesada, IBM - SPSS 25.

En la Tabla 10, se observa que, del total de la muestra, 49 estudiantes (33,8 %) aseguran no
presentar problemas asociados por los videojuegos, mientras que 44 estudiantes (30,3 %)
muestran un nivel bajo. Ahora bien, 25 (17,2 %) se encuentran en un nivel moderado, 20
estudiantes (13,8 %) tienen un nivel alto y siete estudiantes (4,8 %) presentan un nivel muy alto

con respecto a esta dimension.

Tabla 10
Niveles de dependencia a videojuegos en su dimension problemas asociados con los
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo -

2021

Frecuencia Porcentaje

No presenta problemas asociados por 49 33,8
los videojuegos
Bajo 44 30,3
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Moderado 25 17,2
Alto 20 13,8
Muy alto 7 4.8
Total 145 100,0

Fuente. Base de datos procesada IBM — SPSS version 25.

En la Tabla 11, se observa que, del total de 145 alumnos, 64 (44,1 %) no presentan
dificultades para tener control frente al uso de los videojuegos, mientras que 44
estudiantes (30,3 %) tienen un nivel bajo. Por su parte, 16 estudiantes (11 %) muestran
un nivel moderado con respecto a esta dimension. Asi mismo, 12 estudiantes (8,3 %)
tienen un nivel alto y nueve (6,2 %) denotan tener dificultades para el control en un nivel
muy alto.

Tabla 11

Niveles de dependencia a videojuegos en su dimensiéon dificultad para el control, en
estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021

Frecuencia Porcentaje
No presenta dificultad para el control 64 44,1
Bajo 44 30,3
Moderado 16 11,0
Alto 12 8,3
Muy alto 9 6,2
Total 145 100,0

Fuente. Base de datos procesada IBM - SPSS version 25.

La Tabla 12 presenta la relacion entre la variable de inteligencia emocional y
dependencia a videojuegos. En cuanto a un nivel bajo de inteligencia emocional, se
aprecia que nueve estudiantes (6,2 %) no presentan dependencia a los videojuegos, cinco
(3,4 %) muestran un nivel bajo, mientras que siete estudiantes (4,8 %) tienen un nivel
moderado. Con un nivel alto se observa a 16 estudiantes (11 %) y cuatro (2,8 %) con un
nivel muy alto de dependencia a videojuegos. Con un nivel promedio de inteligencia
emocional, 39 estudiantes (26,9 %) no presentan dependencia, pero 40 de ellos (27,6 %)

muestran un nivel bajo. Por su parte, 15 estudiantes (10,3 %) revelan un nivel moderado,
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mientras que dos estudiantes (1,4 %) y solo uno (0,7 %) evidencian niveles altos y muy
altos de dependencia al videojuego, respectivamente. Finalmente, un estudiante (0,7 %)
muestra un nivel bajo, mientras dos estudiantes evidencian tener un nivel moderado con

respecto a la dependencia a videojuegos.

Tabla 12
Tabla cruzada entre inteligencia emocional y dependencia a videojuegos en estudiantes
del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021

Niveles de inteligencia
emocional (variable 1)

Bajo Promedio  Alto Total

No Recuento 9 39 4 52
presenta % del total 6,2% 26,9% 2,8%  359%
Recuento 5 40 1 46
Niveles de Baj
W o deltotal  34% 276%  07% 317%

dependencia a

videojuegos
(variable 2) Recuento 7 15 2 24

Moderado
% del total 4.8 % 10,3 % 14% 16,6 %

Recuento 16 2 0 18
Alto
% del total 11,0 % 14 % 00% 124 %
Recuento 4 1 0 5
Muy alto

y %del total 2.8 % 07%  00% 34%

Recuento 41 97 7 145
Total % del total 28,3 % 66,9 % 489% 100,0 %

Fuente. Base de datos procesada, IBM — SPSS version 25.
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4.2. Contrastacion de Hipdtesis
4.2.1. Contrastacion de hipdtesis general
H1: Existe relacion inversa significativa entre inteligencia emocional y dependencia a

videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo.

HO: No existe relacion inversa significativa entre inteligencia emocional y dependencia a

videojuegos en estudiantes VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo.

Tabla 13
Prueba de correlacidn entre inteligencia emocional y dependencia a videojuegos

Inteligencia  Dependencia

emocional a videojuegos
Rho de Inteligencia Coeficiente de 1,000 -3717
Spearman emocional correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 145 145

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Base de datos procesada, IBM - SPSS versién 25.

El resultado se presenta en la Tabla 14.

Tabla 14
Coeficiente de correlacion y nivel de correlacion inteligencia emocional y dependencia a
videojuegos (valor resaltado)

Coeficiente de correlacion Nivel de correlacion
+ 1.00 Correlacion positiva / negativa perfecta
+0.76 — +0.90 Correlacién positiva / negativa muy fuerte
+0.51 — +0.75 Correlacion positiva / negativa considerable
+0.26 — +0.50 Correlacion positiva / negativa media
+0.11 — +0.25 Correlacion positiva / negativa debil
+0.01 — £0.10 Correlacion positiva / negativa muy débil
0.00 No existe correlacion alguna entre las variables

Tomada de Metodologia de la investigacion, por Hernandez et al., 2014, p. 305.
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a) Criterios de decision
Sip < a; se rechaza la Ho, y se acepta la Hi (significativo)
Si p > a; se acepta la Ho y se rechaza la Hi (no significativo)
Nivel de significancia: o = 0,05.
Se utilizé el coeficiente de correlacién rho Spearman (rs), ya que las variables estan
consideradas dentro de un nivel de medicion ordinal. Ademas, es util para relacionar
estadisticamente escalas de tipo Likert (Hernandez et al., 2014).
b) Decision estadistica
P. valor = 0,000
Se cumple la probabilidad de ocurrencia (0,000<0,05) (p<0,05); en consecuencia, se

acepta la hipotesis del investigador y se rechaza la hipdtesis nula.

c) Conclusidn estadistica
A este respecto, dado que el p valor a a, se concluye que: Existe relacion inversa media
(rs = -,371) significativa entre inteligencia emocional y dependencia a videojuegos en
estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo — 2021, por lo que
se concluye que mientras el adolescente desarrolla su inteligencia emocional, existira
menos probabilidad de que pueda generar dependencia hacia los videojuegos y/o

viceversa.

4.2.2. Contrastacion de hipotesis especificas

Contrastacion de hipotesis especifica 2

H2. Existe relacion inversa significativa entre la dimension intrapersonal y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucién educativa de Huancayo - 2021.
HO. No existe relacion inversa significativa entre la dimension intrapersonal y dependencia

a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucién educativa de Huancayo - 2021.
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Tabla 15
Prueba de correlacion entre la dimension intrapersonal y dependencia de videojuegos

Intrapersonal  Dependencia a
videojuegos

Rho de Inteligencia Coeficiente de 1,000 -,084™
Spearman emocional correlacion
Sig. (bilateral) : ,003
N 145 145

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente. Base de datos procesada, IBM — SPSS version 25.
El resultado se presenta en la Tabla 16.

Tabla 16
Coeficiente de correlacion y nivel de correlacion de la dimension intrapersonal y
dependencia de videojuegos (valor resaltado)

Coeficiente de correlacion Nivel de correlacion
+ 1.00 Correlacion positiva / negativa perfecta
+0.76 — +£0.90 Correlacion positiva / negativa muy fuerte
+0.51 — +0.75 Correlacion positiva / negativa considerable
+0.26 — +0.50 Correlacion positiva / negativa media
+0.11 — £0.25 Correlacion positiva / negativa debil
+0.01 — +0.10 Correlacion positiva / negativa muy débil
0.00 No existe correlacion alguna entre las variables

Tomada de Metodologia de la investigacion, por Hernandez et al., 2014, p. 305.

a) Criterios de decision
Si p < a; se rechaza la Ho, y se acepta la Hi (significativo)
Si p > a; se acepta la Ho y se rechaza la Hi (no significativo)
Nivel de significancia: a = 0,05.
Se utilizé el coeficiente de correlacion rho Spearman (rs), ya que las variables estan
consideradas dentro de un nivel de medicion ordinal. Ademas, es Util para relacionar

estadisticamente escalas de tipo Likert (Hernandez et al., 2014).
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b) Decision estadistica
P. valor = 0,003
Al ser p valor menor al nivel de significancia (0,003 > 0,05), se acepta la hipdtesis

alterna y se rechaza la hipoétesis nula.

c) Conclusion estadistica

Dado que el p valor es menor a o, en consecuencia: existe relacion inversa muy débil
(rs = -,084), significativa entre la dimension intrapersonal y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo -
2021. Se concluye que, a mayores niveles de desarrollo de su inteligencia intrapersonal,
el adolescente mostrard menos niveles de dependencia a videojuegos.

Contrastacion de hipdtesis especifica 3

Ha3. Existe relacién inversa significativa entre la dimension interpersonal y la dependencia
a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021.
HO. No existe relacién inversa significativa entre la dimension interpersonal y la
dependencia a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de

Huancayo - 2021.

Tabla 17
Prueba de correlacion entre la dimension interpersonal y la dependencia a videojuegos

Interpersonal  Dependencia a
videojuegos

Rho de Inteligencia Coeficiente de 1,000 -,237"
Spearman emocional correlacion

Sig. (bilateral) : ,004

N 145 145

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente. Base de datos procesada, IBM - SPSS versién 25.
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El resultado se presenta en la Tabla 18.

Tabla 18

Coeficiente de correlacion y nivel de correlacion de la dimension interpersonal y la

dependencia a videojuegos (valor resaltado)

Coeficiente de correlacion Nivel de correlacion
+ 1.00 Correlacion positiva / negativa perfecta
+0.76 — +£0.90 Correlacion positiva / negativa muy fuerte
+0.51 — +£0.75 Correlacion positiva / negativa considerable
+0.26 — +0.50 Correlacion positiva / negativa media
+0.11 — £0.25 Correlacion positiva / negativa debil
+0.01 — +£0.10 Correlacion positiva / negativa muy débil
0.00 No existe correlacion alguna entre las variables

Tomada de Metodologia de la investigacion, por Hernandez et al., 2014, p. 305.

a)

b)

Criterios de decision

Si p < a; se rechaza la Ho, y se acepta la Hi (significativo)

Si p > a; se acepta la Ho y se rechaza la Hi (no significativa)

Nivel de significancia: a = 0,05

Se utilizo el coeficiente de correlacion rho Spearman (rs), ya que las variables estan
consideradas dentro de un nivel de medicion ordinal. Asi mismo, este coeficiente de
correlacion es util para relacionar estadisticamente escalas de tipo Likert (Hernandez
etal., 2014).

Decision estadistica

P. valor = 0,004

Dado que el p. valor es menor al nivel de significancia (0,004 <0,05), se acepta la
hipétesis alterna y se rechaza la hipotesis nula.

Conclusion estadistica

En referencia a los resultados obtenidos y al ser p valor menor a, existe una relacion
inversa débil (rs = -,237) significativa entre la dimension intrapersonal y la dependencia
a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo -

2021. Por lo tanto, se puede decir que siempre gue el adolescente desarrolle o tenga
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niveles altos de inteligencia interpersonal, menores seran los niveles de dependencia a
los videojuegos.
Contrastacion de hipotesis especifica 4
H4. Existe relacion inversa significativa entre la dimensidn adaptacion y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021.
HO. No existe relacion inversa significativa entre la dimension adaptacion y la dependencia

a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021.

Tabla 19
Prueba de correlacion entre la dimension adaptacion y dependencia a videojuegos

Adaptacion Dependencia a

videojuegos

Rho de Inteligencia  Coeficiente de 1,000 -,270"
Spearman emocional correlacion

Sig. (bilateral) : ,001

N 145 145

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente. Base de datos procesada, IBM - SPSS version 25.

Se ubica el resultado en la Tabla 20.

Tabla 20
Coeficiente de correlacion y nivel de correlacion de la dimension adaptaciony
dependencia a videojuegos (valor resaltado)

Coeficiente de correlacion Nivel de correlacion
+ 1.00 Correlacion positiva / negativa perfecta
+0.76 — +0.90 Correlacion positiva / negativa muy fuerte
+0.51 — +0.75 Correlacion positiva / negativa considerable
+0.26 — +0.50 Correlacion positiva / negativa media
+0.11 — +0.25 Correlacion positiva / negativa débil
+0.01 — £0.10 Correlacion positiva / negativa muy débil
0.00 No existe correlacion alguna entre las variables

Tomada de Metodologia de la investigacion, por Hernandez et al., 2014, p. 305.
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Criterios de decision

Si p < a; se rechaza la Ho, y se acepta la Hi (significativo)

Si p > a; se acepta la Ho y se rechaza la Hi (no significativo)

Nivel de significancia: a = 0,05.

El estadistico utilizado fue el coeficiente de correlacion rho Spearman (rs), ya que las
variables estan consideradas dentro de un nivel de medicion ordinal, y porque es util
para relacionar estadisticamente escalas de tipo Likert (Hernandez et al., 2014, p. 322).
Decision estadistica

P. valor = 0,001

En consecuencia, ya que el p. valor es menor al nivel de significancia (0,001 < 0,05), se

acepta la hipotesis alterna y se rechaza la hipétesis nula.

Conclusion estadistica

Al ser los resultados favorables, se puede concluir que existe relacion inversa media
(rs = -,270) significativa entre la dimension adaptacion y la dependencia a videojuegos
en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021. Asi, a
mayores niveles de adaptacion del adolescente, menores seran los niveles de

dependencia a videojuegos.

Contrastacion de hipotesis especifica 5

H5. Existe relacién inversa significativa entre la dimension manejo de estrés y dependencia

a videojuego en estudiantes del V1 ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021.

HO. No existe relaciéon inversa significativa entre la dimensién manejo de estrés y

dependencia a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de

Huancayo - 2021.
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Prueba de correlacidon entre la dimension manejo de estrés y la dependencia a

videojuegos

Manejo de Dependencia a
estrés videojuegos
Rho de Inteligencia  Coeficiente de 1,000 -,238"
Spearman emocional correlacion
Sig. (bilateral) . ,004
N 145 145

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente. Base de datos procesada, IBM - SPSS 25.

Se ubica el resultado en la Tabla 22.

Tabla 22

Coeficiente de correlacion y nivel de correlacion de la dimension manejo de estrés y la
dependencia a videojuegos (valor resaltado)

Coeficiente de correlacion

Nivel de correlacion

+ 1.00

+0.76 — £0.90
+0.51 — +£0.75
+0.26 — +0.50
+0.11 — +£0.25
+0.01 — £0.10
0.00

Correlacion positiva / negativa perfecta
Correlacion positiva / negativa muy fuerte
Correlacion positiva / negativa considerable
Correlacion positiva / negativa media
Correlacion positiva / negativa débil
Correlacidn positiva / negativa muy débil

No existe correlacion alguna entre las variables

Tomado de Metodologia de la investigacién, por Hernandez et al., 2014, p. 305.

a) Criterios de decisién

Si p < a; se rechaza la Ho, y se acepta la Hi (significativo)

Si p > a; se acepta la Ho y se rechaza la Hi (no significativo)

Nivel de significancia: a =0,05.

Se utilizo el coeficiente de correlacion rho Spearman (rs), ya que las variables estan

consideradas dentro de un nivel de medicion ordinal. Asi mismo, este coeficiente de
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correlacion es util para relacionar estadisticamente escalas de tipo Likert (Hernandez et
al., 2014).

Decision estadistica

P. valor = 0,001

Al ser p. valor menor al nivel de significancia (0,004 < 0,05), se acepta la hipétesis
alterna y se rechaza la hipotesis nula.

Conclusion estadistica

Dados los resultados, se concluye que existe relacion inversa débil (rs = -,238)
significativa entre la dimension manejo de estrés y la dependencia a videojuegos en
estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021. Debido a lo
encontrado, se puede interpretar que a mayores niveles de manejo de estrés, el

adolescente tendrd menores niveles de dependencia a videojuegos.
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ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

En este segmento del estudio, se analizaran los resultados hallados, los cuales seran
contrastados con otras investigaciones realizadas a nivel local. Para ello, se establecio el objetivo
general: Determinar la relacion que existe entre inteligencia emocional y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una instituciéon educativa de Huancayo-2021. Es asi
que, para evaluar la variable de investigacion, se utilizaron dos instrumentos: (1) el Test de
inteligencia emocional de BarOn ICE- NA en su forma abreviada y (2) el Test de dependencia a
videojuegos (TDV). Ambos test fueron administrados a un total de 145 estudiantes de la institucion

educativa Colegio Pamer, que oscilaban entre 11 y 14 afios de edad.

Los resultados obtenidos en cuanto a los niveles de inteligencia emocional arrojaron que el
28,3 %, de la muestra, es decir, 41 estudiantes, presenta un nivel bajo. Por su parte, el 66,9 % (97
estudiantes) se encuentra dentro del nivel promedio y el 4,8 % (siete estudiantes) evidencia tener
un nivel alto de inteligencia emocional. En cuanto a la segunda variable, se hallé que el 35,9 %
(52 estudiantes) no presenta dependencia hacia los videojuegos, mientras que el 31,7 % (46
estudiantes) evidencid tener un nivel bajo. De igual modo, el 16,6 % de la muestra (24 estudiantes)
se encuentra en el nivel moderado, el 12,4 % (18 estudiantes) muestra niveles altos y el 3,4 %

(cinco estudiantes) presenta un nivel muy alto de dependencia a videojuegos.

Una vez culminado el procesamiento estadistico, se realizd la contrastacion de las hipotesis;
para ello, se utilizd el estadigrafo de rho de Spearman, debido a que las variables son cualitativas
y se encuentran dentro de la escala ordinal. Como resultado, se obtuvo un coeficiente de
correlacion de rs =-0,371, lo cual evidencia que existe una correlacion media de tipo inversa entre
la inteligencia emocional y la dependencia a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una
institucién educativa de Huancayo - 2021. Asi mismo, se hall6 que el p valor arrojé un resultado
menor al o (0,000<0,05), en consecuencia, se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipdtesis
de investigacion (Hi). Por ende, se concluye que existe una relacion inversa significativa entre
inteligencia emocional y dependencia a videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion
educativa de Huancayo - 2021. De esta manera, mientras el adolescente desarrolle o tenga niveles
altos de inteligencia emocional, existira menos probabilidad de que use de forma compulsiva los
los videojuegos, es decir, el sujeto podra controlar su conducta y no dependera de un videojuego,

lo cual no le ocasionara problemas que estén asociados a estos.
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Al contrastar la presente investigacion con otras investigaciones, los resultados
encontrados son similares a los hallados por Del Castillo y Quispe (2020), quienes en su tesis
Inteligencia emocional y dependencia al celular en estudiantes del nivel secundario de una
institucion educativa de Huancayo, 2020 tuvieron como objetivo general determinar la relacion
que existe entre ambas variables. Los autores determinaron que existe una relaciéon inversa
significativa alta entre estas, ya que su coeficiente de correlacion fue rs =-0,426. A su vez, se pudo
constatar que el p valor no excedié al nivel de significancia (0,000<0,005), y concluyeron en que
a mejores niveles de inteligencia emocional, los adolescentes tendran un menor nivel de

dependencia al celular.

Asi mismo, los resultados obtenidos en la presente investigacion guardan relacién con los
encontrados por Rodriguez y Oscar (2020), en su tesis denominada Inteligencia emocional y uso
de las redes sociales en estudiantes de una institucion educativa publica, cuyo objetivo fue
determinar la relacion que existe entre las dos variables. Concluyeron que hay una relacién de tipo
inversa baja, dado que el resultado fue de -0,0371. Asi mismo, es significativo, ya que el p valor
es igual a 0,000, lo que asegura que la inteligencia emocional y el uso de redes sociales estan
ligadas entre si; por ende, a mayores niveles de inteligencia emocional disminuira el uso de redes
sociales en los adolescentes. Por otro lado, en cuanto a los niveles de inteligencia emocional, se
evidencia que el 64,4 % de su muestra de estudiantes representa un nivel promedio. Estos valores
son similares a los resultados obtenidos en la presente investigacion, ya que el 66,9 % de la muestra
evidencia tener niveles promedios de inteligencia emocional, es decir, estos estudiantes tienen la
capacidad de resolver conflictos que se les presenten en su entorno, asi como de adaptarse de forma

activa a situaciones estresantes (BarOn, 1997, citado en Ugarriza, 2001).

De igual manera, los resultados de esta investigacion son similares a los de Copelo (2020),
quien, en su tesis Inteligencia emocional y procrastinacion en los estudiantes de secundaria de las
instituciones educativas publicas del distrito de Huancayo, 2019, hall6 que existe una correlacion
negativa baja ente estas dos variables de estudio, dado que el coeficiente de correlacion arroj6 un
resultado de t=-,0328, mientras que obtuvo un p valor de 0,000, lo cual es menos que a; por ende,

es significativo.

Desde el punto de vista tedrico, estos resultados coinciden con Goleman (1995, citado en

Garcia y Giménez, 2010), quien refirio que aquellas personas que presentan niveles altos de
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coeficiente emocional tienen un mejor control de sus impulsos, y desarrollan de manera exitosa la
empatia. Ahora bien, Extremera y Fernandez-Berrocal (2013) aseguraron gue los adolescentes que
muestren una inteligencia emocional alta tienen la capacidad de resolver conflictos o situaciones
que se les presentan diariamente, de tal modo que reduciran la ansiedad, el estrés y la dependencia.
Con esta misma légica, Chéliz y Marco (2017) anotaron que las personas que presentan un patron
de juegos caracterizado por un consumo excesivo generan una problematica, que incluso interfiere
en el cuidado personal y las conductas higiénicas; también, desarrollan problemas de salud mental
tales como depresion, estrés y problemas para relacionarse adecuadamente, ademas de generar
conflictos familiares, sociales, académicos y laborales. Estos autores concluyen en que es
importante desarrollar la inteligencia emocional desde una temprana edad para asi poder enfrentar

las adicciones comportamentales.

Ahora bien, en cuanto al primer objetivo especifico: identificar la relacion que existe entre
la dimensidn intrapersonal y la dependencia a videojuegos, se realizé el procesamiento estadistico,
y se obtuvo un coeficiente de correlacion de rs = -0,084, lo cual evidencia que existe una
correlacion inversa muy débil entre ambas variables, que a su vez arrojé un p valor de 0,003<
0,000, que es menor al nivel de significancia. Por ende, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipédtesis alterna, la cual asegura que a mayores niveles de inteligencia intrapersonal (es decir,
mientras los adolescentes comprendan mejor su manera de actuar, sentir, pensar y aceptar sus
fortalezas y debilidades), menores seran los factores de riesgo que conlleven generar un patron

excesivo frente al uso de los videojuegos.

En contraste con otras investigaciones, estos resultados guardan semejanza con los hallados
por Copelo (2020). Luego de su procesamiento estadistico, el coeficiente de correlacion arrojo un
valor = -0,235, evidenciando asi una correlacion inversa baja entre la dimension intrapersonal y la
procrastinacion en estudiantes adolescentes. Por consiguiente, el p valor dio un resultado de

0,000<0,05; por ello, acepta su hipdtesis alterna, y, a su vez, la relacién es significativa.

De igual manera, los resultados hallados en la presente investigacion son similares a los
obtenidos por Del Castillo y Quispe (2020), cuyo objetivo fue determinar la relacion que existe
entre la dimension intrapersonal y la dependencia al celular; estos autores obtuvieron un nivel de
correlacion bajo de tipo negativo o inverso rs = -0,207, y debido a que el p valor no sobrepasa en

nivel de significancia 0,006<0,05, rechazan su hipdtesis nula y dan pie a su hipotesis alterna.
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Concluyen que existe una relacion inversa significativa, es decir, que a mayores niveles de

inteligencia intrapersonal menores seran los niveles de dependencia al celular o viceversa.

Por otra parte, los resultados obtenidos en esta investigacion no guardan relacién con los
encontrados en la tesis de Rodriguez y Sebastian (2020), donde muestran que no existe relacion
significativa entre la dimensidn intrapersonal y el uso de redes sociales rs = -0,88 y un p valor =
0,241, lo cual indica que el uso adecuado de redes sociales puede ayudar a mejorar las habilidades
de asertividad e independencia. Por otro lado, aseguran que las redes sociales han pasado a ser

algo comun y necesario en los adolescentes.

El segundo objetivo especifico estaba constituido en identificar la relacion que existe entre
la dimension interpersonal y la dependencia a videojuegos. Culminado el procesamiento
estadistico, el rho de Spearman arrojo un resultado de rs = -0,237, lo cual es indicativo de que
existe una relacion débil de tipo inversa, mientras que el p valor fue de 0,004<0,05. Este resultado
es menor al esperado; es por ello que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna.
Se concluye que existe relacion inversa significativa entre la dimension interpersonal y
dependencia a videojuegos en los estudiantes de VI ciclo de la institucion educativa Colegio Pamer
de la ciudad de Huancayo. Segun esta premisa, se puede asegurar que, a menores niveles del uso
compulsivo de los videojuegos, los adolescentes presentaran mayores niveles de componentes
interpersonales, es decir, tendran una capacidad elevada para comprender y entender los
sentimientos emocionales del otro, y mantener una convivencia armoniosa, caracterizada por un

buen trabajo en equipo.

Comparando los resultados de esta tesis con otras investigaciones, se halla relacién con los
resultados encontrados por Copelo (2020), ya que, al haber realizado la estadistica
correspondiente, se revel6 que existe una relacion inversa baja t=-0,286 y significativa 0,000<0,05
entre la dimensidn interpersonal y la procrastinacion en los estudiantes de secundaria de las
instituciones educativas pablicas del distrito de Huancayo, 2019. Concluye en que, mientras los
adolescentes presenten niveles elevados de inteligencia interpersonal, menores seran los niveles
de procrastinacion, es decir, no tendran el habito de postergar o retrasar actividades que deben
realizarse o atenderse de inmediato por aquellas que sean irrelevantes, debido a la flojera o al

miedo por afrontarlas.
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Los resultados obtenidos en esta investigacion concuerdan con la teoria de Chdliz y Marco
(2011), ya que estos autores aseguran que las adicciones comportamentales generan ciertas
carencias en cuanto a las relaciones interpersonales y perturban la organizacion, por lo que los
adolescentes dedican mas tiempo al videojuego. De hecho, algunos jugadores prefieren las
relaciones online que las de la vida real. Por su parte, Extremera y Fernandez-Berrocal (2013)
refirieron que los adolescentes que poseen niveles bajos de habilidades interpersonales estaran mas
propensos a los factores de riesgo y, por ende, podran generar dependencia y hasta adicciones a
nuevas tecnologias, a diferencia de los adolescentes que tienen niveles elevados de inteligencia

emocional.

Por otro lado, los resultados obtenidos en la presente investigacion discrepan de los
ostentados por Del Castillo y Quispe (2020), dado que el p valor fue = 0,313 > 0,05, por lo cual
aceptan su hipotesis nula e indican que no existe correlacion negativa. Asi mismo, no guardan
relacion con lo encontrado en Rodriguez y Oscar (2020), ya que el p valor sobrepaso el nivel
esperado p = 0,357; por ende, aceptan su hipoétesis nula. Dichas autoras concluyeron que, a
mayores niveles de inteligencia interpersonal, los estudiantes podrian desencadenar cierta
dependencia a videojuegos. Esta premisa no es del todo negativa, ya que, por medio del uso
adecuado de los videojuegos, los adolescentes pueden desarrollar el trabajo en equipo v, a su vez,

establecer vinculos saludables.

En relacion con el tercer objetivo de esta investigacién —identificar la relacion que existe
entre la dimension adaptacion y la dependencia a videojuegos en estudiantes de VI ciclo de una
institucion educativa de Huancayo—, se encontro que existe relacion inversa mediay significativa,
dado que el nivel de correlacion fue de rs =-0,270 con un p valor de 0,001, cuyo resultado es menor
al nivel de significancia; por ende, se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis alterna, es
decir, mientras el adolescente desarrolle niveles altos de adaptacion —Ila capacidad que permite
identificar y solucionar problemas para un 6ptimo desarrollo emocional (BarOn, 1997, citado en

Ugarriza, 2001), menores seran los niveles de dependencia a videojuegos.

Asi mismo, los resultados encontrados en esta investigacion guardan similitud con los de
Rodriguez y Oscar (2020), segun los cuales existe una relacion inversa baja rs =-0,256; ademas,
al ser el p valor =0,001, denota ser un resultado menor al alfa (< a), lo que significa que la

dimensidn adaptabilidad y el uso de redes sociales estan relacionados significativamente: a mayor
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nivel de adaptabilidad, el uso de las redes sociales sera menor en los adolescentes. Asi mismo, son
congruentes con los hallados por Del Castillo y Quispe (2020), donde evidencian que existe una
relacion baja de tipo inversa y significativa rs =-0,203; p valor = 0,007 entre la dimension
adaptabilidad y dependencia al celular en los estudiantes del nivel secundario de la institucion
educativa San Juan Bosco. Por su parte, Copelo (2020) también asegura que existe una relacion
inversa baja y altamente significativa entre la dimension adaptabilidad y la procrastinacién en
estudiantes adolescentes, dado que el coeficiente de correlacién fue de t = -0,264 con un p valor
de 0,000>0,05. Por lo que se puede evidenciar en los diferentes resultados que, a mayores niveles

de adaptabilidad, menores seran los niveles de dependencia a videojuegos en adolescentes.

Concerniente al ltimo objetivo especifico, que fue identificar la relacidén que existe entre
la dimension manejo de estrés y la dependencia a videojuegos, se pudo obtener un coeficiente de
correlacion de rs =-0,238 y un p valor de 0,004, cuyo resultado es menor al nivel de significancia;
es por ello que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna, y se concluye que existe
relacion inversa débil significativa entre la dimensién manejo de estrés y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de Huancayo - 2021. Lo
encontrado se puede interpretar como que a mayores niveles de manejo de estrés, es decir, a mayor
capacidad de tolerancia a la frustracion y el control de impulsos, el adolescente tendra menores

niveles de dependencia a videojuegos.

Los resultados hallados en esta investigacion se ajustan a lo estudiado por Del Castillo y
Quispe (2020) con adolescentes de la Institucion Educativa San Juan Bosco, cuyo objetivo fue
determinar la relacion que existe entre inteligencia emocional y la dependencia al celular,
obteniéndose un coeficiente correlacional de rs = -0,445 con un p valor = 0,000, por lo cual refieren
que existe una relacion inversa baja significativa alta, y aceptan su hipotesis alterna, pues indican
que a mejor manejo de estrés, disminuira la dependencia al celular. De igual modo, Copelo (2020)
expreso que si existe una relacion de tipo inversa con un nivel bajo, pero significativa en cuanto a
la dimension manejo de estrés y la procrastinacion en los estudiantes de secundaria (t = -0,346; p
valor = 0,000<0,05). Asi mismo, Rodriguez y Oscar (2020), al obtener un resultado de -0,320 y
un p valor de 0,000, concluyeron que existe una relacion altamente significativa de tipo inversa

entre el manejo de estrés y el uso de las redes sociales en los estudiantes de secundaria.
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Los resultados vertidos por los diferentes investigadores son contrastados por Chéliz y
Marco (2017), quienes sefialaron que mantener un control de impulso eficaz y a su vez un manejo
de estrés adecuado haré que los adolescentes disminuyan los riesgos que pueda conllevar el uso

desmesurado de los videojuegos.
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CONCLUSIONES

Por lo ya referido en los resultados de la investigacion, se concluye lo siguiente:

Se evidencia que existe relacion inversa significativa entre inteligencia emocional y
dependencia a los videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una institucion educativa de
Huancayo - 2021, hallandose que el 66,9 % se encuentra en un nivel promedio de
inteligencia emocional, mientras que el 35,9 % de la muestra no presenta dependencia a
los videojuegos, a diferencia del 3,4 % que si presenta dependencia. Después del proceso
estadistico, se acepta la hipdtesis de investigacion, ya que se obtuvo un coeficiente de
correlacion rs = -0,371 y un p valor de 0,000, y se afirma que, si el adolescente desarrolla
una buena inteligencia emocional, tendra menor probabilidad de generar dependencia a los
videojuegos.

Para la primera hipdtesis especifica, existe relacion inversa entre la dimension
intrapersonal y la dependencia a videojuegos. Se encontré que el 60,7 % se ubica en un
nivel bajo. Al realizar la correlacion, se hallé que rs = -0,084 y un p valor 0,003, siendo
este significativo; por ello, se corrobora la hipétesis alterna y se concluye que a mayor
desarrollo de inteligencia intrapersonal, el adolescente presentard menores niveles de
dependencia a videojuegos. Esto probablemente ocurre cuando los adolescentes poseen
anhelos personales y tienen responsabilidades que cumplir. Asi mismo, se puede decir que
los adolescentes con niveles elevados de autoestima, autocontrol y disciplina no serén
propensos a sumergirse en la dependencia a videojuegos.

En relacion con la segunda hipdtesis, existe relacion inversa entre la dimension
interpersonal y dependencia a videojuegos. A partir de los resultados, se evidencio que el
64,8 % se ubica en un nivel promedio. Asi mismo, se hall6 una correlacion inversa
significativa rs = -0,237, p 0,004; por lo tanto, se acepta la hipotesis alterna, y se concluye
que a mayores niveles de inteligencia interpersonal, menor sera la dependencia a los
videojuegos. Es por ello que los adolescentes con niveles altos de este tipo de inteligencia
suelen estar en constante interaccion con las personas de su entorno, a diferencia de
aquellos que son introvertidos.

Respecto a la tercera hipoétesis especifica, existe relacion inversa entre la dimension

adaptacion y dependencia a videojuegos. Se halld, a partir del analisis de los resultados,
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que el 51,7% se encuentra en el nivel promedio en la dimensién de adaptabilidad,
obteniendo un coeficiente de correlacion de rs = -0,271 y un p valor de 0,001, lo que es
significativo. Por ello, se acepta la hipotesis alterna, y se infiere que a mayor nivel de
adaptacién, menor seran los niveles de dependencia a los videojuegos, es decir, debido a
que el adolescente encuentra sentido de propdsito y de futuro, podra adaptarse a los
cambios del medio y soluciones adecuadas de problemas, por lo cual tendrd& menos
posibilidad de generar dependencia a los videojuegos.

En cuanto a la cuarta hipétesis especifica, existe relacion inversa entre la dimensién manejo
de estrés y dependencia a videojuegos. A partir del analisis estadistico, se pudo evidenciar
una correlacion de rs -0,238 y un p valor de 0,004, lo cual permite concluir que mientras
el adolescente presente mejores niveles de manejo de estrés, el indice de dependencia a
videojuegos serd minimo, ya que, como afirman diferentes estudios, aquellos adolescentes
que presenten mejores estrategias y capacidades de autorregulacion, tienen mayor
tolerancia a situaciones estresantes, por lo cual logran tener un mejor estilo de vida, y no

estan inmersos en actividades que pueden perjudicar su desarrollo personal.
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RECOMENDACIONES

Las recomendaciones que se presentaran a continuacion estan ligadas al analisis y

resultados obtenidos dentro de la investigacion.

1. Se sugiere publicar los resultados obtenidos, tanto a la directora de la institucién educativa
como a la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad Continental, para incentivar
a futuros investigadores a replicar el estudio, ya que en Huancayo no se han evidenciado
investigaciones con las variables de inteligencia emocional y dependencia a videojuegos.

2. Se recomienda a la directora de la institucion educativa continuar con la aplicacién de los
instrumentos psicoldgicos (Test de inteligencia emocional de BarOn ICE abreviado y el
Test de dependencia a videojuegos) a todo el alumnado para asi poder determinar
resultados mas especificos y detallados.

3. Mediante los resultados obtenidos, se sugiere al departamento psicopedagdgico disefiar
programas de promocion y prevencion en relacion con el uso desmedido de los
videojuegos, con el objetivo de concientizar a los padres de familia y alumnos sobre las
consecuencias del uso excesivo de los videojuegos y asi generar distintas formas de como
afrontar este problema. Asi también, disefiar talleres vivenciales con el fin de fortalecer y
desarrollar la inteligencia emocional de los estudiantes.

4. Se sugiere derivar y realizar seguimiento por parte del psicologo a los estudiantes que
presenten niveles altos de dependencia a videojuegos, con el objetivo de brindarles las

herramientas adecuadas para un buen desenvolvimiento académico y emocional.
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Anexo A

Matriz de Consistencia

INTELIGENCIA EMOCIONAL Y DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO - 2021

PROBLEMA OBJETIVOS MARCO TEORICO HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA PO[\?LIJQ;I'CR)Z Y
Problema general: Objetivo general Antecedentes Hipdtesis general Variable 1: Método general: Poblacion:
¢ Qué relacion existe entre Determinar la relacion que internacionales: H1: Existe relacion inversa Inteligencia emocional | Método cientifico Conformada por 170

inteligencia emocional y
dependencia a videojuegos en
estudiantes del V1 ciclo de una
institucion educativa de
Huancayo?

Problemas especificos

;Qué relacion existe entre la
dimensién intrapersonal y la
dependencia a videojuegos en
estudiantes del VI ciclo de una
institucion educativa de
Huancayo-20217?

;Qué relacién existe entre la
dimensién interpersonal y la
dependencia a videojuegos en
estudiantes del VI ciclo de una
institucion educativa de
Huancayo-20217?

;Qué relacién existe entre la
dimensién adaptacion y la
dependencia a videojuegos en
estudiantes del VI ciclo de una
institucion educativa de
Huancayo-2021?

¢Qué relacion existe entre la
dimensién manejo de estrés y la
dependencia a video juegos en

existe entre inteligencia
emocional y dependencia a
videojuegos en estudiantes del
VI ciclo de una institucion
educativa de Huancayo-2021.

Objetivos especificos:
Determinar la relacion que
existe entre la dimension
intrapersonal y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del
VI ciclo de una institucion
educativa de Huancayo-2021.

Determinar la relacion que
existe entre la dimension
interpersonal y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del
VI ciclo de una institucion
educativa de Huancayo-2021.

Determinar la relacion que
existe entre la dimension
adaptacion y la dependencia a
videojuegos en estudiantes del
VI ciclo de una instituciéon
educativa de Huancayo-2021.

Determinar la relacion que
existe entre la dimension
manejo de estrés y la

Sénchez, Telumbre y Castillo
(2021): Descripcion del usoy
dependencia a los videojuegos
en adolescentes escolarizados
de la ciudad del Carmen,
Campeche. Universidad
Auténoma del Carmen México.

Bastidas (2020): Adiccion al
Internet e inteligencia
emocional en adolescentes:
Unidad Educativa Juan Pablo
11, Universidad Central de
Ecuador.

Barbosa, Beltran y Fraile
(2015): Impulsividad,
dependencia a internet y
teléfono en una muestra de
adolescentes de la ciudad de
Bogota, Universidad Los
Libertadores, Colombia.

Nacionales:

Fretel (2018): Relacion entre
inteligencia emocional y
dependencia al uso de celular
de los alumnos de la Escuela
Profesional de Enfermeria de
la Universidad Alas Peruanas
Filial Pucallpa 2018,

significativa entre inteligencia
emocional y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

Ho: No existe relacion inversa
significativa entre inteligencia
emocional y dependencia a
videojuegos en estudiantes de VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

Hipétesis

especificas:

H2. Existe relacion inversa
significativa entre la dimension
intrapersonal y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

Ho. No existe relacion inversa
significativa entre la dimension
intrapersonal y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

H3. Existe relacion inversa
significativa entre la dimension

Dimensiones:

o Interpersonal

e Intrapersonal

o Adaptabilidad

o Manejo de estrés

Variable 2:
Dependencia a
videojuegos

Dimensiones

e Abstinencia

o Abuso y tolerancia

e Problemas asociados
por los videojuegos

o Dificultad de
control.

Meétodo especifico:
Descriptivo

Enfoque de
investigacion:
Cuantitativo

Tipo de investigacion:

Bésica o pura

Nivel de investigacion:

Correlacional

Disefio de la
investigacion:
No experimental

transversal
Oy
M r
Oy
Donde:

M= Estudiantes del VI
ciclode la

estudiantes de la
institucion educativa
Colegio Pamer de la
provincia de Huancayo.

Muestra:

Constituida por 145
estudiantes de ambos sexos
del VI ciclo de Educacion
Bésica Regular (EBR)del
Colegio Pamer.

Tipo de muestreo:
No probabilistico
intencionado

Técnica:

Observacion indirecta.
Encuesta

Instrumento:
Variable 1.

Inventario emocional
Bar-On ICE: NA
forma abreviada, de
Nelly Ugarriza
Chéavez y Liz Pajares
del Aguila.

Variable 2.




estudiantes del VI ciclo de una
institucion educativa de
Huancayo-20217?

dependencia de videojuegos en
estudiantes del VI ciclo de una
institucion educativa de
Huancayo-2021.

Universidad César Vallejo,
Peru.

Alave y Pampa (2018) En su
tesis Relacion entre
dependencia a videojuegos y
habilidades sociales en
estudiantes de una institucion
educativa estatal de Lima Este,
Universidad Peruana Unién,
Nafia Perd.

Contreras y Curo (2017) en su
investigacion Dependencia a
las redes sociales e inteligencia
emocional en estudiantes de
una universidad privada de
Chiclayo 2017, Universidad
Sefior de Sipan, Peru.

Locales:

Del Castillo y Quispe (2020):
Inteligencia emocional y
dependencia al celular en
estudiantes del nivel
secundario de una institucion
educativa de Huancayo, 2020,
Universidad Alas Peruanas,
Peru.

Copelo (2020): Inteligencia
emocional y procrastinacion en
estudiantes de secundaria de
las instituciones publicas del
distrito de Huancayo, 2019,
Universidad César Vallejo.

Rodriguez y Sebastian (2020):
Inteligencia emocional y uso de
redes sociales en estudiantes de
una institucion educativa
publica, Universidad Peruana
Los Andes, Huancayo.

interpersonal y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

Ho. No existe relacion inversa
significativa entre la dimension
interpersonal y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

H4. Existe relacion inversa
significativa entre la dimension
adaptacion y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

Ho. No existe relacién inversa
significativa entre la dimension
adaptacion y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

H5. Existe relacion inversa
significativa entre la dimension
manejo de estrés y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

Ho. No existe relacion inversa
significativa entre la dimension
manejo de estrés y dependencia a
videojuegos en estudiantes del VI
ciclo de una institucion educativa de
Huancayo-2021.

institucion
educativa Colegio
Pamer

Ox=Inteligencia
emocional
(variable n.°1).

Oy=Dependencia a
videojuegos
(variable n.° 2).

r= Relacién que existe
entre ambas variables.

o Test de Dependencia a
Videojuegos de Chdliz
y Marco.

Escala de medicion:

Escala ordinal tipo Likert.

Instrumento N.° 1.

e Muy bajo
e Bajo
e Moderado
e Alto

Instrumento N.° 2.

o Sin dependencia
e Bajo

e Moderado

e Alto

Métodos de analisis de
datos:

e Hoja de calculo de
Excel

e SPSS - version 25

o Coeficiente de
correlacion de Rho de
Spearman




Anexo B

Operacionalizacion de las Variables

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES ITEMS ESCALA DE
DIMENSION
BarOn (1997, citado en Ugarriza, 2001) La variable se evalué mediante el Intrapersonal 2,6,12,14,21, 26
. detallé que la inteligencia emocional es una Inventario de inteligencia emocional de
Variable n.°1 . . . Interpersonal 1, 4, 18, 23, 28, 30
serie de capacidades emocionales que se Bar-On ICE: NA, el cual se representa
INTELIGENCIA manifiestan de manera interpersonal e por cuatro dimensiones: intrapersonal, Adaptacion 10, 16, 13, 19, 22, 24 Escala Ordinal
EMOCIONAL intrapersonal, que ayudan a resolver los interpersonal, adaptabilidad y manejo de
conflictos que acontecen en el medio. Estas | estrés. (Ugarriza y Pajares, 2005) Manejo de estres 5,8,9,17,27,29
habilidades influiran en la obtencién del éxito ) » — 37 1115 20 25
a futuro. Escala de impresion positiva
Abstinencia 3,4,6,7,10, 11, 13,
Chéliz y Marco (2011) sefialaron que la | Esta variable sera medida por el Test de 14,21,25
i ideoi abi dependencia a videojuegos de Choliz
dependencia al videojuego es el habito P jueg _ : y Abuso y tolerancia 1580 12
Variable n.° 2 excesivo de jugar. A la persona le resulta | Marco, que aborda cuatro dimensiones: Escala Ordinal
abstinencia, abuso y tolerancia, problemas Problemas asociados a los 16, 17, 19, 23

DEPENDENCIA DE
VIDEOJUEGOS

complicado dejar de hacerlo, y su aficion cada
vez se hace mas constante y persistente, ya que
el videojuego presenta escenarios activos y en
su mayoria tiene que pasar niveles; esto lo
hace més atractivo y que no lo pueda dejar de

jugar.

asociados por los videojuegos y dificultad
de control, y estd compuesto de 25 items.
(Choliz y Marco, 2011)

videojuegos

Dificultad de control

2,15,18, 20, 22, 24




Anexo C

Inventario Emocional BarOn ICE: NA- Abreviado

Nombre : Edad: Sexo:
Colegio : Estatal ( ) Particular ( ).
Grado : Fecha: /_

INSTRUCCIONES

Lee cada oracion y elige la respuesta que mejor te describe; hay cuatro posibles respuestas:

Muy rara vez
Rara vez

A menudo
Muy a menudo

PwobdPE

Dinos como te sientes, piensas o actias LA MAYOR PARTE DEL TIEMPO EN LA MAYORIA DE LUGARES.
Elige una y solo una respuesta para cada oracion y coloca un ASPA sobre el nimero que corresponde a tu respuesta. Por
ejemplo, si tu respuesta es “Rara vez”, haz un ASPA sobre el nimero 2 en la misma linea de la oracion. Esto no es un
examen; no existen respuestas buenas o malas. Por favor, haz un ASPA en la respuesta de cada oracion.

Muy rara A Muy a

vez Rara vez menudo menudo
1. Me importa lo que les sucede a las personas. 1 2 3 4
2. Es facil decirle a la gente como me siento. 1 2 3 4
3. Me gustan todas las personas que conozco. 1 2 3 4
4. Soy capaz de respetar a los demas. 1 2 3 4
5. Me molesto demasiado de cualquier cosa. 1 2 3 4
6. Puedo hablar facilmente sobre mis sentimientos. 1 2 3 4
7. Pienso bien de todas las personas. 1 2 3 4
8. Peleo con la gente. 1 2 3 4
9. Tengo mal genio. 1 2 3 4
10. | Puedo comprender preguntas dificiles. 1 2 3 4
11. | Nada me molesta. 1 2 3 4
12. | Esdificil hablar sobre mis sentimientos mas intimos. 1 2 3 4




13. | Puedo dar buenas respuestas a preguntas dificiles. 1 2 3 4
14. | Puedo facilmente 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 dificil, 1 2 3 4
cuando yo quiero.
17. | Me disgusto facilmente. 1 2 3 4
18. | Me agrada hacer cosas para los demas. 1 2 3 4
Muy rara | Raravez | A menudo Muy a
vez menudo
19. |Puedo usar facilmente diferentes modos de resolver los 1 2 3 4
problemas.
20. | Pienso que soy el (Ia) mejor en todo lo que hago. 1 2 3 4
21. | Para mi es facil decirles a las personas cémo me siento. 1 2 3 4
22. | Cuando respondo preguntas dificiles, trato de pensar en muchas 1 2 3 4
soluciones.
23. | Me siento mal cuando las personas son heridas en sus 1 2 3 4
sentimientos.
24. | Soy bueno (a) resolviendo problemas. 1 2 3 4
25. | No tengo dias malos. 1 2 3 4
26. | Me es dificil decirle a los deméas mis sentimientos. 1 2 3 4
27. | Me molesto facilmente. 1 2 3 4
28. | Puedo darme cuenta cuando mi amigo se siente triste. 1 2 3 4
29. | Cuando me molesto, actlio sin pensar. 1 2 3 4
30. | Sé cuando la gente esta molesta aun cuando no dicen nada. 1 2 3 4




Anexo D
Test de Dependencia a Videojuegos (TDV)

Instrucciones:

Marca con una (X) e indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el
uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como referencia la siguiente
escala:

TD ED N DA TA
Totalmente en En desacuerdo Normal De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo
N.° Preguntas TD ED N DA | TA

1 | Juego mucho més tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé.

Sino me funciona la videoconsola o el PC, le pido prestada una a familiares

0 amigos.

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o
videojuego.

4 Cadal\llez que me acuerdo de mis videojuegos, tengo la necesidad de jugar
con ellos.

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso
5 | cuando estoy haciendo otras cosas (ver revista, hablar con compafieros,
dibujar los personajes, etc.).

6 | Siestoy untiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer.

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

! videoconsola o el PC.

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes,
que cuando comence.

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me
ocupan bastante rato.

10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc. en los

videojuegos.

11 | Sino me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar.

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que

13 : - . . PR,
dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a algin sitio.

14 | Cuando me encuentro mal, me refugio en mis videojuegos.




Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacién, tomando como criterio
la siguiente escala:

Nunca=N Raravez = RV A veces = AV Con frecuencia = CF Muchas veces = MV

N.° Preguntas N RV | AV | CF MV

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

15

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.

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

17 tiempo a jugar con la videoconsola o el PC.

18 | Cuando estoy aburrido, me pongo a jugar con un videojuego.

Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando con

19 L
videojuegos.

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

20
aungue solo sea un momento.

21 | Cuando estoy jugando, pierdo la nocién del tiempo.

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

22 - I
ponerme a jugar con mis videojuegos.

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado
23 | ajugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media hora, cuando en
realidad he estado mas tiempo).

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos,
24 | estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cOmo avanzar, superar alguna
fase o alguna prueba, etc.).

Cuando tengo algun problema, me pongo a jugar con algin videojuego

25 para distraerme.
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Anexo E
Carta de Autorizacion

~N
Pamer

Huancayo- El Tambo 27 de julio de 2021

Sres.

Bach. Pifias Huarcaya, Jhennifer Milagros.
Bach. Atachagua Bravo, Erika Yanina.
Bach. Mayta Chirinos, Sheyla Gisela.

ASUNTO: AUTORIZACION PARA LA REALIZACION DE TRABAJO DE
INVESTIGACION

Presente. -

Por medio de ia presente hago llegar un saiudo cordial a cada una de ustedes, a su vez
me permito comunicarles que como Institucién Educativa se AUTORIZA LA
APLICACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION “INTELIGENCIA EMOCIONAL Y
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA HUANCAYO - 2021, para lo cual se brindaran las
facilidades del caso.

Esperamos cumplir con las expectativas y desarrollar con eficacia esta propuesta y que
los resultados nos sirvan para la mejora de los aprendizajes de nuestros estudiantes. Sin
otro particular, me despido de ustedes,

Atentamente;

W s

Mg. Ana Isabel Antialon Rosales
DIRECTORA GENERAL
I.E.P. PAMER - HUANCAYO

El Tambo Telf.: (064)244883 Cel.: 975037070 RPM: *0060620 RPC: 969331978

www pamer edu.pe

n /Colegios Pamer Huancayo



Anexo F
Oficio de Aprobacion del Comité de Etica

Universidad
«:= Continental

Huancayo, 04 de agosto del 2021
OFICIO N° 065-2021-CE-FH-UC

Seforas:

ERIKA YANINA ATACHAGUA BRAVO
SHEYLA GISELA MAYTA CHIRINOS
JHENNIFER MILAGROS PINAS HUARCAY A

Presente-
EXP. 065-2021

Tengo el agrado de dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y a la vez manifestarle
que el estudio de investigacion titulado: “INTELIGENCIA EMOCIONAL Y
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO - 2021 ha sido APROBADO por el
Comité de Etica en Investigacién de la Facultad de Humanidades, bajo las siguientes
observaciones:

e El Comité de Etica puede en cualquier momento de la ejecucién del trabajo
solicitar informacién y confirmar el camplimiento de las normas éticas (mantener
la confidencialidad de datos personales de los individuos entrevistados).

e ElComité puede solicitar el informe final para revision final.

Aprovechamos la oportunidad para renovar los sentimientos de nuestra consideracion y
estima personal.

Atte,

Bt

 EllanaMory Arciniega
(— waﬁ;::ymm
Presdente

Universieed Osrinemal




Anexo G
Validez del Instrumento

Informe y constancias de validez del Inventario Emocional BarOn ICE: NA- Abreviado y
del Test de Dependencia a Videojuegos (TDV)

INFORME DE VALIDACION

Nombres y apellidos del juez : WASHINGTON NEUMAN ABREGU JAUCHA

L]

e Formacion académica : PSICOLOGO

o N”de colegiatura 113584

e Areas de experiencia laboral : 13 ANOS

e Experiencia profesional : PSICOLOGIA DE LA SALUD Y EDUCATIVA

s Centro laboral : UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES

e Cargo actual : PSICOPEDAGOGICO DE LA FACULTAD DE
INGENIERIA

o Correo electronico : camusbioyig hotmail.com

e N Celular 1 984346518

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion el
Instrumento de evaluacion denominado: Inventario Emocional BarOn ICE: NA-
Abreviado, que forma parte de la investigacion titulada: INTELIGENCIA EMOCIONAL
Y DEPENDENCIA A VIDEOQJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO - 2021.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes
apreciaciones.

Criterios de evaluacion

Deficiente Bueno Excelente
Pertinencia:
(El item corresponde al concepto tedrico formulado) v
Relevancia
(El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido). v

Claridad de los items
(El item se comprende ficilmente, es decir su sintictica y v
semdntica son adecuadas )

Dr. Washmgton Neurion Abregu Jauch
CPeP N° 13584

Firma v sello de experto



INFORME DE VALIDACION

# Nombres v apellidos del juez : WASHINGTON NEUMAN ABREGU JAUCHA

o Formacion acadéemica : PSICOLOGO

o N° de colegiatura 1 13584

o Areas de experiencia laboral : 13 ANOS

e Experiencia profesional : PSICOLOGIA DE LA SALUD Y EDUCATIVA

e Centro laboral : UNIVERSIDAD PERUANA LOS ANDES

e Cargo actual : PSICOPEDAGOGICO DE LA FACULTAD DE
INGENIERIA

e Correo electronico : camusbioy(@hotmail.com

o N° Celular : 984346518

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion el
Instrumento de evaluacion denominado: Test de Dependencia a Videojuegos (TDV),
que forma parte de la investigacion titulada: INTELIGENCIA EMOCIONAL Y
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE
UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO — 2021.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes
apreciaciones.

Criterios de evaluacion Deficiente Bueno Excelente
Pertinencia:
(El item corresponde al concepto tebrico formulado) v
Relevancia
(El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido). W

Claridad de los items
(El item se comprende facilmente, es decir su sintictica y s
semantica son adecuadas )

Dr. Washington Neumon Abregu Jaucha
CPsP N 13584




CONSTANCIA

Juicio de experto

Yo: WASHINGTON NEUMAN ABREGU JAUCHA, con Documento de Identidad

N° 80152067. Psicologo de profesion con N° de colegiatura 13584.

Certifico que realicé el juicio de experto a los instrumentos: Inventario Emocional
BarOn ICE: NA- Abreviado y Test de Dependencia a Videojuegos (TDV),
presentados por las bachilleras: Atachagua Bravo, Erika Yanina: Mayta Chirinos:
Sheyla Gisela y Pifias Huarcaya, Jhennifer Milagros. En la investigacion titulada:
“INTELIGENCIA EMOCIONAL Y DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE

HUANCAYO -20217

Huancayo, 04/08/2021

Dr. Washington Neuman Abreg Jaucha
C.PsP N" 13584



INFORME DE VALIDACION

e Nombres y apellidos del juez : Miriam Jacqueline Doza Damian.

e Formacion académica

e NP de colegiatura : 09381.

e Areas de experiencia laboral : Social Comunitaria y Educativa.

e Experiencia profesional

: Licenciada en Psicologia.

: 19 afos de ejercicio profesional.

e Centro laboral : Centro Emergencia Mujer/ Universidad
Continental
e Cargo actual : Psicéloga/ Docente Universitaria

e Correo electronico

e N° Celular 1 954265162

: mdoza(@continental.edu.pe

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion el

Instrumento de evaluacion denominado: Inventario Emocional BarOn ICE: NA-
Abreviado, que forma parte de la investigacion titulada: INTELIGENCIA EMOCIONAL
Y DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO - 2021.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.

(El item se comprende facilmente, es decir su sintactica y
semantica son adecuadas )

Criterios de evaluacion Deficiente Bueno Excelente
Pertinencia: X
(El item corresponde al concepto tedrico formulado)
Relevancia X
(El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido).
Claridad de los items X
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INFORME DE VALIDACION

« Nombres v apellidos del juez : Mirtam Jacqueline Doza Damian.

¢ Formacion académica : Licenciada en Psicologia.

« N de colegiatura : 09381.

¢ Areas de experiencia laboral : Social Comunitana v Educativa.

¢ Experiencia profesional : 19 afios de ejercicio profesional.

¢ Centro laboral : Centro Emergencia Mujer/ Universidad
Continental

e (Cargo actual : Psicologa/ Docente Universitaria

¢« Correo electronico : mdoza(@ continental edu.pe

e N° Celular : 954265162

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion el
Instrumento de evaluacion denominado: Test de Dependencia a Videojuegos (TDV), que
forma parte de la investigacion titulada: INTELIGENCIA EMOCIONAL Y
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO - 2021.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.

Criterios de evaluacion Deficiente Bueno Excelente
Pertinencia: N
(El item corresponde al concepto tedrico formulado)
Relevancia X
{(El item es esencial o importanie, es decir debe ser incluido).
Claridad de los items X
(El item se comprende ficilmente, es decir su sintictica y
semintica son adecuadas )

gy i, - ¥
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CONSTANCIA

Juicio de experto

Yo, Doza Damian, Miriam Jacqueline, con Documento de Identidad N® 21139134,

Psicologa de profesion con N de colegiatura 09351.

Certifico que realicé el juicio de experto a los instrumentos: Inventario Emocional BarOn
ICE: NA- Abreviado v Test de Dependencia a Videojuegos (TDV), presentados por las
bachilleras: Atachagua Bravo, Enka Yanmina; Mayta Chinnos; Sheyla Gisela y Pifias
Huarcaya, Jhenmifer Milagros. En la investigacion titulada: *INTELIGENCIA
EMOCIONAL Y DEPENDENCIA A VIDEQJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI

CICLO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO — 20217

Huancayo, (04/08/2021

ST Sy A
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INFORME DE VALIDACION

e Nombres y apellidos del juez . Richard E"":J?“e Soranc: Cc-th

e Formacion académica . Psi iC’IJDjD

® N° de colegiatura - A5649

e Areas de experiencia laboral . Clinica, Penifendanic  Forense

e Experiencia profesional :  41onos

e Centro laboral : j,’.\gmu%?“tjf Meditine lejc;l y GendtT Foranse , Unidad Medio Legol Mt ole
e Cargo actual : PsT:éiag; |F:o:eme

e Correo electronico : afcharcl #Fser @ .j"“‘:“))' om

e N° Celular : 9850022771

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacién el
Instrumento de evaluacion denominado: Inventario Emocional BarOn ICE: NA-
Abreviado, que forma parte de la investigacién titulada: INTELIGENCIA EMOCIONAL
Y DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO - 2021.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.

Criterios de evaluacion

Deficiente Bueno Excelente
Pertinencia:
(El item corresponde al concepto teérico formulado) o
Relevancia
(El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido). e

Claridad de los items
(El item se comprende facilmente, es decir su sintactica y
semantica son adecuadas )

Firma y sello de experto



INFORME DE VALIDACION

5 e OO
e Nombres y apellidos del juez . Rithod Envigee Saraia (o1

e Formacién académica . Psi “Qofj'&

e N° de colegiatura s 4564 . 5

e Areas de experiencia laboral : CUhic, Pont terionc.  FOXE™

e Experiencia profesional : 44 anot o Loael v Cenuss Forense,U nidlac
e Centro laboral : I"\*”l“’"lg 'i?ef},fmffnm';'erﬂ':ﬁ'"// 7

e Cargo actual 1 Psits
e Correo electrénico - yichord® 0 6
e N° Celular . qg50022711

(Slogo Foreni®

4 r "
Qrndt i tom
Jv

d Medse

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacién el

Instrumento de evaluacion denominado: Test de Dependencia a Videojuegos (TDV), que
forma parte de la investigacion titulada: INTELIGENCIA EMOCIONAL Y
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI CICLO DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO - 2021.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.
Criterios de evaluacion Deficiente Bueno Excelente
Pertinencia:
(El item corresponde al concepto tedrico formulado) v
Relevancia
(El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido). "

Claridad de los items
(El item se comprende facilmente, es decir su sintactica y
semantica son adecuadas )

Firma y sello de experto




CONSTANCIA

Juicio de experto

) 2| e ® & A Ho)
Yo Richcrel  Envigue  gorovia (ovhyo , con Documento de
Identidad N° 4436 3010 . Psicologo de profesion con N° de colegiatura
15649

Certifico que realicé el juicio de experto a los instrumentos: Inventario Emocional BarOn
ICE: NA- Abreviado y Test de Dependencia a Videojuegos (TDV), presentados por las
bachilleras: Atachagua Bravo, Erika Yanina; Mayta Chirinos; Sheyla Gisela y Pifias
Huarcaya, Jhennifer Milagros. En la investigacion titulada: “INTELIGENCIA
EMOCIONAL Y DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES DEL VI

CICLO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE HUANCAYO -2021”

Huancayo, 09 / 08 / 202|

Firma y sello de experto



Confiabilidad de Instrumentos

Anexo H

Se realiz0 a través de la prueba piloto, con un total de 25 estudiantes entre las edades de 11

y 14 afios de edad. Para tal procedimiento, se verifico la confiabilidad (fiabilidad) mediante

el estadistico de alfa de Cronbach.

¢ Inventario de Inteligencia Emocional de BarOn ICE:NA (Forma abreviada)

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 25 100,0
Excluido? 0 0

Total 25 100,0

Fuente: Base de datos SPSS.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en elementos N.° de elementos
estandarizados
,804 ,803 30

Fuente: Base de datos SPSS.

Validez discriminante

Estadisticas de total de elemento

Media de escala si el Varianza de escala si Correlacion total Alfa de Cronbach si el
elemento se ha el elemento se ha de elementos elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido
VARO00001 75,0800 80,160 ,535 ,788
VARO00002 75,1600 83,473 ,351 ,796
VAR00003 74,6400 75,157 ,636 779
VARO00004 75,0800 87,493 ,074 ,809
VARO00005 75,1200 83,777 ,298 ,799
VARO00006 74,3200 89,393 -,035 ,815
VAR00007 74,0400 83,040 ,322 ,798
VAR00008 73,4800 90,843 -,142 ,810
VAR00009 74,2800 83,960 454 794
VAR00010 74,3600 87,157 ,133 ,805
VAR00011 74,0800 83,577 ,368 ,796
VAR00012 73,9600 83,040 428 ,793
VAR00013 74,1600 81,807 ,495 ,790
VAR00014 74,3200 79,893 721 ,783
VAR00015 74,2000 83,333 ,552 ,791
VAR00016 74,2800 80,877 ,558 ,788
VAR00017 74,1600 84,390 420 ,795
VAR00018 74,1200 86,610 ,213 ,802
VAR00019 74,8800 86,443 ,191 ,803
VAR00020 75,2800 85,793 217 ,802
VAR00021 75,0800 84,077 334 797
VAR00022 74,8400 80,223 494 ,789
VAR00023 74,8000 84,167 ,293 ,799
VAR00024 74,4400 85,507 ,203 ,803
VAR00025 74,6000 88,083 ,074 ,807
VAR00026 74,1200 88,277 ,080 ,806




VARO00027 74,8400 85,807 ,231 ,801
VARO00028 74,1200 87,110 ,173 ,803
VARO00029 74,6400 83,740 422 , 7194
VARO00030 74,8400 85,640 ,267 ,800
Fuente: Base de datos SPSS.
e Test de Dependencia a Videojuegos
Resumen de procesamiento de casos
N %
Casos Valido 25 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 25 100,0

Fuente: Base de datos SPSS.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en elementos N.° de elementos
estandarizados
,964 ,965 25

Fuente: Base de datos SPSS.

Validez Discriminante

Estadisticas de total de elemento

Media de escala si el Varianza de escala si Correlacion total Alfa de Cronbach si el
elemento se ha el elemento se ha de elementos elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido
VARO00001 22,6400 346,157 ,680 ,963
VARO00002 22,3200 340,227 722 ,963
VARO00003 22,6000 344,667 ,618 ,963
VARO00004 22,2800 338,543 757 ,962
VARO00005 22,6000 352,167 489 ,964
VARO00006 22,3200 342,727 ,659 ,963
VARO00007 22,5200 343,343 ,813 ,962
VARO00008 22,2400 334,523 ,750 ,962
VARO00009 22,5600 334,090 ,768 ,962
VARO00010 22,1600 330,557 ,855 ,961
VAR00011 22,2400 340,440 ,728 ,962
VARO00012 22,4800 345,093 ,700 ,963
VARO00013 22,8800 352,527 742 ,963
VARO00014 22,9200 357,993 571 ,964
VARO00015 22,4400 339,590 ,806 ,962
VARO00016 22,5200 335,677 ,846 ,961
VARO00017 22,6400 335,740 ,715 ,963
VARO00018 22,8800 350,610 ,603 ,964
VARO00019 22,6800 338,143 ,796 ,962
VAR00020 22,8000 351,667 ,493 ,964
VAR00021 22,8800 344,777 677 ,963
VAR00022 22,0000 332,083 ,810 ,962
VAR00023 22,2800 336,960 122 ,963
VAR00024 22,8800 350,360 ,651 ,963
VAR00025 22,7600 340,273 821 ,962

Fuente: Base de datos SPSS.




Anexo |
Procesamiento de datos

Inventario Emocional BarOn ICE: NA- Abreviado

B -

Bi0l o

I
|

B -
L o

|

I

Bie o

|

sl -

- EERE

B s

B

s o

- E

s -

m2e -

B 2|

Rk

B s

S .

Jlelol gl dleeodle|dalalx|o|of el Sins] el @l | @ D @ of
2| ®| || @ @)~ ) © &) 0 I~ |00 ©f @ S| < O S| & 00| B ©f & D | 0| O O I~ | ©
T
o
T
wir~lwlolo|w|<|n]ld]|o]o|w|<||o]olo|nlals)~]o|lo|n|olm| | <|o|o] vl m
Af A A A A A A N[ A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A N A A
ol olw|dl ol ool w|<|on|w|l~olo|n|d|w|w|r~|w|<|o|m|w|d|m|o|o|lo|n
[l NV Rl K Ral Ral Bl K Bal KN Eal el Bal Bal Bl B S Rl KT Eal Bal Bal Bal Bal Bal Bal Bl Bal K Ral Bl Bl Rl
|| ool w|wo|o|n|nfm|alolwo|dlo|d|~|d]mfolwv]|ol<]o|o|w|m|~|]~|ol vl o
alj —ff Al A A A A A | — Al A A A A A A A A A A A A A A A

@ %23221232333321222212222322333122

° 2

o = %m32333341322114222113231321123132

0l =

® o]

© Q| S [w|o|ofofof oo | | oo oof | oof oo | | | o | o | | | o | | | o | | N o

O | D |

ngs| @

E.& Q ||| N|ojolafa] s dlolafo)afo]dlsio]ofo)o)afololo]aola)o)ofo] oo

1

QD o

0 = .

Dm.N732233241333333432233343322334323

- o|ofm|olc|o|of | fo]jolofa]o]o]jo]olaf dfo]ofofo] af af D) o] o ol ol -
”22222142341241231112322341442222
”13223242342231422222331343334222
”13323242333221423332433343343233
ll3324442443231324223332443333313
H43434242343343334433344443444334
ll2323243432343222122332433233113
ot e T el G I I s K A It ) e et el I Bt I el I It I ] et ] I et Y T Rl B

,m o T G I el el I el e I I A I I e It I I I el I el I e I T I I el I

S| S

o

< | g

.Anm m.B43333341432332232333312313142432

1 o

o N633333341322222342333233322342331

D —
ST A R el el sl Bl Bl Bl I I ST I I e ] A el I A el I el T R S R ST R R I
”732344344334441333433343323332332
”732242344324441333434343323433434
”733333242434331433344324434434332
”733333242323331333323342233242333
”733433343344243444444443434344333
1733334342311342313334332332443332
SR R B R A R A sl Rt Ral 1G] Rl I ] T T RSl K ST I el N G R R R

S

m (7)) m__23232231214111212133321331224121

o |2

S

T =] ol e e el el e IS el I et IS T R N ST IOT U Y ] e I ) el el ) Rl I N I T R (T

Q |

© |O

= m. SO Ral N g el el I I I el Rl IS e ] It I ) IO el I I I e I I T R I S B

c

= o

1__N O M Nf A ff N [ f | N A N | N[ Hf Hff | Hf | N AN —f AN — AN

o
233222231 | - — - N

- EE

e ]



8
7
90
82

100
65
73
87
73
84
89
76
7
71
93
96
80
75

102
97
89
79
71
89
61
80
78
64
79
99
88
86
74
68
81
72
82
90
89
83
69
89
80

16 |70 19 [F48Y 17
15 [Na8Y 15 [NE6N 16
17 [N481 18 [ROON 17
14 [Nag 15 40N 17
12 [N 13 [N 12
15 [N 14 [NGAN 13
13 (1921 23 M4SN 14
12 [F28] 18 [NAA 16
17 1401 18 [N48Y 17
11 |N481 16 [NA8N 17
13 0481 10 B9 16
15 1220 20 [R20N 16
9 [120] 14 [9281 14
12 B8 15 [N 15
17 [124] 24 [F491 18
14 |1491 18 [N22N 16
14 0541 18 [NGON| 14
11 [Na7 17 B4l 14
16 148 18 [N28N 16
10 8] 18 TGN ©
12 120 14 NG 16
6 19 16 [149] 18
14 [N48 10 BN 16
11 [N 14 [B9ON 15
18 [120] 23 [N481| 20
16 [F2d] 19 [F481 19
6 0281 20 [W24 16
s W91 15 [N 15
7 [Ra8] 15 A8 13
10 B4z 12 [FA9Y 14
15 [N4ON 18 [NEBN 15
o 24 22 [F20] 15
15 1481 16 [NAON 15
2 [N481 16 [N30N 12
14 (1991 20 [R28 13
6 B 10 |NB8N 15

2
2
2
2
3
3
1
2
1
3
3
4
3
3
2
2
2
3
2
2
2
2
3
3
2
2
4
4
2
3
2
3
3
2
3
1
2
2
3
3
2
1
2

3
4
3
2
3
2
3
4
2
2
2
4
3
1
3
4
1
2
4
4
2
3
2
2
1
2
3
2
2
3
3
2
1
1
2
2
2
2
3
2
2
2
1

N[N N A N[ A N[O AN A A N[N <O N[O N[ A A A NN NN OO N[N ™

DN ON|N[NDDO[NON[O L[ L[ D[NV NO O | O N TN OfN| <FOf <[ Of S S <
S| | S Y L N T L [ O O 0 T T T O | S T TN T T T O O L T O OO L T T T |
NN A D[N AN LT[ TN T[N TN AT D[N O[N| A D[ DD D[ I T
DN N|O N[N O[N] LT L T[NV NN T TN OO N T <F[ O[ff T[N

NI N[N N N N[ A A N A NN O A O = N N A N N A NN Off A | A N | Off | N | N |




4
80
80
76
93
81
91
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79
82
72
76
77
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73
85
79
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84
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16 1481 16 [N44N 16
14 [N44 15 NGOV 18
12 (14 16 481 16
o a8 1s [122] 14
14 128 18 NGOV 18
14 [0a@ 18 [BAA| 15
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TEST DE DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS
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Anexo J
Consentimiento Informado

—— Universidad
= Continental

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Después de haberme informado acerca de los objetivos y procedimientos de la investigacion:
Inteligencia Emocional y Dependencia a Videojuegos en estudiantes del VI ciclo de una

Institucion  Educativa de Huancayo - 2021, yo padre de familia
identificado con el nimero de
DNI , mediante la firma de este documento acepto que mi menor hijo

participe en el trabajo de
investigacion que realizaran las responsables: Atachagua Bravo, Erika Yanina; Mayta Chirinos,
Sheyla Gisela y Pifias Huarcaya, Jhennifer Milagros.

Se me ha mencionado que mi participacion serd libre y voluntaria, donde los resultados obtenidos
serdn totalmente confidenciales, resguardando mi identidad y la de mi menor hijo durante y
después del proceso de la investigacién.

Huancayo, ....... de...oovvennnnns del 2021
PARTICIPANTE PADRE Y/O APODERADO
Apellidos y Nombres: Apellidos y Nombres:
DNI: DNI:
( W "
; U ohw \'3,
@ed 3]
RESPONSABLE DE LA INVESTIGACION RESPONSABLE DE LA INVESTIGACION
Atachagua Bravo, Erika Yanina Mayta Chirinos, Sheyla Gisela
DNI: 48226523 DNI: 72388772
Celular:966261261 Celular: 960131926

oy
Viralst
RESPONSABLE DE LA INVESTIGACION
Pifas Huarcaya, Jhennifer Milagros
DNI:47792031
Celular: 956166182




INTELIGENCIA EMOCIONALY
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE HUANCAYO-2021

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado padre de familia:

Somos las bachilleres de Psicologia Erika Yanina Atachagua Bravo, Sheyla Gisela Mayta
Chirinos y Jhennifer Milagros Pifias Huarcaya y nos encontramos realizando una
investigacién cientifica, cuyo objetivo es determinar la relacidn que existe entre Inteligencia
Emocional y Dependencia a Videojuegos en estudiantes de una Institucion Educativa de
Huancayo-2021.

En tal sentido solicitamos su autorizacion para poder evaluar a su menor hijo (a), con el test
de Inventario Emocional BarOn ICE-NA Abreviado y el test de Dependencia a
Videojuegos(TDV) que constan de preguntas, la actividad sera llevada a cabo a través de un
espacio coordinado con la Institucién Educativa, con una duracién de 30 minutos comao
maximo. La participacion en estudio sera libre, voluntario y anonimo, no tiene fines de
diagndstico individual, sin embargo nos permitird brindar orientaciones respecto ala
relacion entre la Inteligencia Emocional y la dependencia a videojuegos. Cabe mencionar
que los resultados seran confidenciales y solo para esta investigacion.

Ante cualquier duda contactese con:

BACH. Erika Yanina Atachagua Bravo
Teléfono: 966261261
Correo: 4822652 @continental.edu.pe

BACH. Sheyla Gisela Mayta Chirinos
Teléfono: 960131926
Correo: 72388772(@continental.edu.pe

BACH. Jhennifer Milagros Pifias Huarcaya
Teléfono: 956166182
Correo: 47792031 @continental.edu.pe




Acepto que mi menor hijo participe voluntariamente de la investigacion *

@® siacepto
O No acepto

1. Nombres y Apellidos del estudiante, *

frank Matlas Vega Leon

2. Grado que cursa el estudlante, *

O Primero
@® segundo
O lercere

m I  Pagina 1 de ) Borrar formulario

INTELIGENCIA EMOCIONAL Y
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE HUANCAYO-2021

Se ha reglstrado tu respuests

Ver puntuaclén




Acepto que mi menor hijo participe voluntariamente de la investigacion *

@ Si acepto

(O No acepto

1. Nombres y Apellidos del estudiante. *

SERGIO VASQUEZ BUSTAMANTE

2. Grado que cursa el estudiante. *

O Primero
@ Segundo

(O Tercero

Enviar G  Pagina 1de Borrar formulario

INTELIGENCIA EMOCIONALY
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE HUANCAYO-2021

Se registro tu respuesta.

Ver la puntuacion

El formulario se cred en Organizacion Educativa Continental. Denunciar abuso




Acepto que mi menor hijo participe voluntariamente de la investigacion *

(® siacepto

(O No acepto

1. Nombres y Apellidos del estudiante. *

Raphael Pecho de la Cruz

2. Grado que cursa el estudiante. *

(® Primero
(O segundo
(O Tercero

m e Pagina 1 de 1

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

INTELIGENCIA EMOCIONAL'Y
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE HUANCAYO-2021

Se registro tu respuesta.

Ver |la puntuacion

El formulario se cred en Organizacion Educativa Continental. Denunciar abuso




Acepto que mi menor hijo participe voluntariamente de la investigacion *

@ Si acepto
O No acepto

1. Nombres y Apellidos del estudiante. *

Luis Angel Ore Medrano

2. Grado que cursa el estudiante. *

(® Primero
(O Ssegundo
() Tercero

m S Pagina 1.de 1

MNunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Este formulario se cred en Organizacion Educativa Continental. Notificar uso inadecuado

INTELIGENCIA EMOCIONALY
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE HUANCAYO-2021

Se registro tu respuesta.

Ver |la puntuacién

El formulario se cred en Organizacion Educativa Continental. Denunciar abuso




Acepto que mi menor hijo participe voluntariamente de la investigacion *

(@ siacepto

(O Noacepto

1. Nembres y Apellidos del estudiante. *

Fabiana Valentina Valle Berdardo

m S Pagina 1de 1

INTELIGENCIA EMOCIONALY
DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE HUANCAYO-2021

Se registro tu respuesta

Ver |la puntuacién

El formulario se cred en Organizacion Educativa Continental. Denunciar abuso




Anexo L
Evaluacién de los estudiantes

- .
Piero Anthony Franchesco Ri... Jogué Antialon Madueiio
A »

® Katherine Isabel Castillo Ramos '
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