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RESUMEN

El desarrollo de una buena inteligencia emocional en una edad crucial, donde la
socializacion es nuestro objetivo, como es la adolescencia, es fundamental, ya que no
tener una buena inteligencia emocional podria afectar su desarrollo social y emocional.
Por lo tanto, el objetivo de esta investigacion fue evaluar la relacion entre la IE y los
videojuegos en estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa José Abelardo
Quifiones Gonzales, en relacion con su tiempo de uso. La hipdtesis del estudio fue que
existe una relacion relevante entre el tiempo de uso de los videojuegos y la inteligencia
emocional en estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa José Abelardo
Quinionez Gonzales. La.investigacion.fue descriptiva..La. poblacion objetivo estuvo
conformada por 234 estudiantes de ambos sexos. Se utilizaron instrumentos como una
ficha sociodemografica y la Escala de Inteligencia Emocional WLEIS. El disefio 6ptimo
para esta investigacion fue no experimental correlacional con un enfoque cuantitativo. La
hipotesis se puso a prueba mediante el uso de 1a Escala de Inteligencia Emocional WLEIS
en contraste con el tiempo dedicado a los videojuegos, utilizando el programa estadistico
SPSS. La principal conclusion fue que existe una baja relacion entre el tiempo dedicado
a jugar videojuegos y las diferentes areas de la inteligencia emocional en los estudiantes

de secundaria de la Institucion Educativa José¢ Abelardo Quinonez Gonzales.

Palabras clave: videojuegos, inteligencia emocional, desarrollo social y desarrollo

emocional



ABSTRACT

The development of a good emotional intelligence at an essential age where
socializing is our goal, such as adolescence, is essential, since not having a good
emotional intelligence could affect their social and emotional development. Therefore,
the objective was to evaluate the relationship between EI and video games in high school
students of the Jos¢ Abelardo Quifiones Gonzales Educational Institution, in relation to
their time of use. The hypothesis of the study was that there is a relationship between the
time of use of video games and emotional intelligence in high school students of the José
Abelardo Quinionez Gonzales Educational Institution. The research was descriptive. The
sample consisted of 234 male and female students. The instruments used were a
sociodemographic form and the WLEIS Emotional Intelligence Scale. The research
design was non-experimental correlational with a quantitative approach. The hypothesis
was tested by applying the WLEIS Emotional Intelligence Scale in contrast with the time
spent playing video games, using the SPSS statistical program. The main conclusion was
that there is a low relationship between the time spent playing video games and the
different areas of emotional intelligence in high school students of the José¢ Abelardo

Quinonez Gonzales Educational Institution.

Keywords: video games, emotional intelligence, social development, and emotional

development
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INTRODUCCION

La inteligencia emocional y los videojuegos, se mantienen envueltos en un
constante debate, ya que se considera que los videojuegos traen consigo beneficios y
perjuicios en los usuarios, los cuales han tenido constantes estudios e investigaciones. No
obstante, son mas los estudios que presentan resultados negativos-en torno a la relacion
que tienen los videojuegos sobre la inteligencia emocional. Sin embargo, existen estudios
que demuestran una relacion positiva en el correcto desarrollo de la inteligencia
emocional en los usuarios.

Esto debido a que el rapido crecimiento en la industria tecnologica y de
videojuegos ha creado un foco de interés en la psicologia, para estudiar como estos
contribuyen en el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en joévenes y
adolescentes (Berner y Santander, 2012). Sobre esto, en el Pert el 69.7% de sujetos de 14
afios a mas adquiri6 peliculas, musica y videojuegos en el 2022 (Instituto Nacional de
Estadistica e Informatica, 2022). A su vez, un estudio realizado por GPK llamado
Gamers: Perfiles, cultura y prioridades en la compra (2019) junto a la Asociacion Peruana
de Deportes electronicos y videojuegos (APDEV), sefiala que, de una muestra de 807
personas en el Pertl, el 78% de hombres se considera gamers, mientras que las mujeres
solo un 22%. En ese sentido, en el Peru existe un alto nivel de consumo de videojuegos.

Asimismo, el gran desarrollo que han tenido los videojuegos a lo largo del
tiempo y como, actualmente, los usuarios tienen un fécil acceso a esto, han promovido
mas su uso y con ello la creacion de una diversidad de géneros de videojuegos que
dependiendo de su uso, pueden promover distintas habilidades fundamentales, como las
Habilidades cognitivas, basicas, multifuncionales y emocionales, importantes para un
correcto desarrollo tanto personal, como social en los usuarios, ya que sin el uso correcto
de estas, nuestro desarrollo social se vera afectado y limitado.

Los videojuegos han presentado un papel importante en lo que viene siendo su

relacion con la regulacion de emociones, esto tanto de manera positiva como negativa, se
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ha podido observar temas como la salud mental y fisica, su adecuado uso para un correcto
desarrollo en los nifios y adolescentes, videojuegos creados para el uso terapéutico los
cuales han dado un gran avance para el contexto psicoldgico.

Pero también se ha podido notado la negatividad de los videojuegos, aspectos
como la adiccion, el aislamiento social, el escapismo y el bajo rendimiento académico,
nos hace dar a entender que, si bien los videojuegos tienen aspectos negativos los cuales
han estado saliendo a la luz poco a poco, el impacto negativo que estos pueden generar
tienden a tener un papel mas importante a la hora de hablar de estos.

Siendo los videojuegos parte del interés de la poblacion, se han realizado
estudios internacionales por parte de Cejudo y Latorre (2015) con su investigacion acerca
de los efectos del videojuego Spock en los adolescentes y Villani, Carissoli, Triberti,
Marchetti, Gilli, y Riva, (2018) con su revision tedrica acerca de los estudios que
investigan los efectos de los wideojuegos en' la ‘inteligencia emocional. Estas
investigaciones estudian el fendémeno de una' posible relacion entre el uso de los
videojuegos y la IE y como esta'se manifiesta. Ya que la inteligencia emocional es uno
de los factores mas importantes para el desarrollo humano, por ende, no contar con una
buena inteligencia emocional, puede ocasionar una alteracion en su desarrollo social y
emocional. (Campos Amaro y Juan de Dios Huanca, 2015).

Referente al tema de los videojuegos y la inteligencia emocional, Campos
Amaro y Juan de Dios Huanca (2015) realizaron un estudio nacional con estudiantes de
tercer grado de Educacion Secundaria del Colegio Nacional de Aplicacion — UNHEVAL
en Huanuco, el cual tuvo como objetivo especificar el impacto que pueden tener los
videojuegos en la inteligencia emocional de los estudiantes, este dio como resultado que
los videojuegos influyen negativamente en las distintas areas de la IE de los estudiantes.

Ante esta realidad, este estudio es relevante puesto que tiene como objetivo
describir la relacion entre el uso de videojuegos y la inteligencia emocional en gamers en
un contexto peruano actual, para que jovenes, padres y docentes puedan usar los
videojuegos como una herramienta para influir de manera positiva en las distintas areas
que abarca la inteligencia emocional. Ya que, en los Gltimos afios, se ha estado prestando
mas atencion a las emociones y a la repercusion que este tiene en distintos ambitos, ya
que se considera que la inteligencia emocional es la clave del éxito profesional. (Santor,
2003). Segtin Belén (2013), el éxito profesional y personal en la vida, depende de un 20%
el coeficiente intelectual, y un 80% de la Inteligencia Emocional. A su vez, la inteligencia

emocional tiene un papel relevante en la educacion, ya que con ella se puede alcanzar la
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motivacion, gestionar los impulsos, regular el estado de animo y establecer mejores
relaciones con los demas (La Guia de Antares, 2015).

Los videojuegos, por su parte, son la forma de entretenimiento mas conocida
entre jovenes y adultos (Olson, 2010). Estos incluyen cualquier medio tecnoldgico, ya
sean celulares, computadores, laptops y/o consolas, a su vez se puede disfrutar de estos
videojuegos tanto de manera individual como grupal (Frasca, 2001). Los videojuegos
tienen como objetivo poner al jugador como el protagonista de una historia, esto con el
fin de que tengan el poder de dirigir el transcurso de la historia (Paderewski, Fuentes, y
Gutiérrez, 2017).

En este contexto tecnoldgico, los videojuegos tienen la posibilidad de que la
gente sienta un amplio rango de emociones, de la misma manera que si realmente
estuvieran enfrentdndose a un problema real, pero este, simulado en un videojuego
(Olson, 2010).

Existen estudios previos en donde se demostro una influencia de los videojuegos
en la inteligencia emocional, un-ejemplo de esto, es la investigacion realizada por Cejudo
y Latorre (2015) los cuales investigaron acerca de los efectos del videojuego Spock en
los adolescentes, este dio como resultado que los videojugadores que jugaban el
videojuego Spock, tenian mejores. resultados en la wvariable facilitacion emocional,
regulacion emocional, y percepcion emocional, en comparacion a otros videojugadores
que no frecuentaban el videojuego Spock.

A pesar de lo antes mencionado alin existe un creciente temor entre padres y
educadores, por lo que estos no han terminado de aceptar o comprender lo que puede
ofrecer el uso de los videojuegos en las habilidades de las personas, pues suelen verlo
como una pérdida de tiempo y dinero, hasta como un peligro, debido a la violencia
explicita e implicita que pueden tener los videojuegos (Rivera y Torres, 2018). Pero poco
a poco se demuestra el potencial que pueden tener los videojuegos y esto hace que los
profesionales de la educacion, decidan incluir en su metodologia de ensefianza, con el
objetivo de hacer mas eficiente su labor, ya que la tecnologia estd hecha por y para las
personas y que, por tanto, debe utilizarse para ayudar a la sociedad. (Paderewski, Fuentes
y Gutiérrez, 2017).

Por ende, esta investigacion tiene como finalidad evaluar la relacion entre el
tiempo de uso de videojuegos y la inteligencia emocional en estudiantes de secundaria de

la LLE. Jos¢ Abelardo Quifionez Gonzales las cuales pueden adaptarse a las diferentes
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CAPITULO I: REVISION Y FUNDAMENTACION TEORICA

Actualmente, aiin existe una gran desinformacion acerca de los videojuegos, si
es que estos son utiles o no, y si acaso estos servirian de algo mas alld de un
entretenimiento momentaneo. Por lo cual se han realizado diferentes estudios, que
podremos observar mas adelante, detallando tanto los beneficios y perjuicios que los
videojuegos pueden llegar a tener, pero mas alla de encasillar a los videojuegos en algo
positivo o negativo, es importante detallar como estos se han ido desarrollando a lo largo
del tiempo, y como han llegado a ser métodos de estudios enrelacion a areas psicologicas
como el estrés, la ansiedad, el desempefio académico, y en este caso, relacionado a la

Inteligencia emocional.

1.1 El Software y las consolas de videojuegos

El software (programas que hacen posible la ejecucion de tareas especificas
dentro de un computador) y el internet son los elementos tecnolégicos con mayor impacto
en relacion con videojuegos, ya que estos multiplican las opciones para que el usuario
pueda tener un acceso facil y rapido.a diferentes tipos de videojuegos. (Rubio et al, 2016).
Es decir, el software es todo lo que le indica a una maquina como realizar distintos
procesos, de la mano con diferentes componentes los cuales componen el equipo.

La evolucion de las plataformas que conllevan un software, tanto fijas
(computadoras, consolas) como moviles (celulares, tablets, laptops), tuvieron mas
impacto en determinados tipos de aplicaciones, como los “sistemas de carga”, las cuales
son aplicaciones disefiadas para poder descargarse en donde uno necesite, en otras
palabras, adaptarse a las necesidades de las personas (Manovich, 2014).

Por ende, mientras siga existiendo el desarrollo tecnologico, los videojuegos
seguiran adaptandose a las modalidades que requiera el usuario, como actualmente lo
podemos observar con consolas fijas (Play Station, Nintendo, entre otras) y las consolas

portatiles (PSP y Nintendo switch).
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1.2 El mercado de los videojuegos.

Por su parte, las consolas para videojuegos se aprovecharon de este sistema para
poder hacer llegar su producto a los consumidores, pero esto no siempre fue asi. Desde
sus inicios, los videojuegos tuvieron mayor posicion en el mercado con las maquinas
recreativas en los centros de diversiones (Belli y Raventos, 2008). Seguidamente en 1983
Japon lanzo la consola NES o mas conocida como Nintendo para su uso domenstico con
el sistema de videojuegos en cartuchos (Belli y Raventos, 2008).

A partir de los anos 90, las consolas evolucionaron significativamente con la
llamada “generacion de 16 bits” en donde se crearon las consolas como las de Play station,
Nintendo 64 y el Sega Satum (Belli y Raventds, 2008). Consolas que siguen
comercializandose hasta la actualidad.

Por otro lado, se gener6 una necesidad, el uso de los videojuegos fuera de casa,
de uso rapido y cotidiano, por lo cual el uso de las consolas portatiles fue tomando
posicion en el mercado, con la creacion de los Gameboy y el Game Gear (Urias y
Saavedra, 2012). Desde ese punto hasta el presente, hemos visto un avance tecnologico
considerable, pasando por diferentes consolas en los hogares, como la Play Station 1, 2,
3,4y 5, como sus competidores, la XBOX y el Nintendo, todas estas pioneras en los
videojuegos. (Belli y Raventés, 2008).

Esto quiere decir que actualmente los videojuegos son de facil acceso, podemos
encontrar a personas disfrutando de videojuegos en sus casas, en la calle, en sus trabajos,
entre otros, estos con diferentes tipos de consolas, como las antes mencionadas, pero
también con el uso de los celulares lo cual facilita mucho el acceso a diferentes tipos de

videojuegos dependiendo de su publico objetivo.

1.3 Los videojuegos

Cada videojuego tiene su publico objetivo, estos son denominados gamers, los
cuales son hombres o mujeres en un rango de edad de 10 a 44 afios que juegan tanto en
movil, consola o PC, durante una cierta cantidad de tiempo, la cual puede ser muchas o

muy pocas horas. (Universidad Internacional de Valencia, 2018).
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Dependiendo del tiempo de juego y la motivaciéon que tiene un gamer, estos se
clasifican en, el gamer ocasional el cual juega videojuegos de forma esporadica, como un
pasatiempo (Definicion de Casual Gamer, 2021). El gamer intermedio, el cual es un
gamer con bastante dedicacion a los juegos que regularmente juega, tiene un gran interés
por los videojuegos, pero por falta de tiempo o aburrimiento suelen dejar de jugar.
(Definicion de Mid-core Gamer, 2021). Y por el ultimo el Jugador duro o Hardcore
gamer, el cual es un jugador con una gran dedicacion e interés por los videojuegos, este
destina el mayor tiempo de su dia a jugar videojuegos, a menudo varias horas diarias,
estos por su parte tienen un amplio conocimiento del mundo de los videojuegos, ya que
participan regularmente en la cultura gamer, compitiendo contra otros jugadores,
participando en comunidades, leyendo medios especializados y nuevos lanzamientos
acerca de los videojuegos mas recientes.

Los videojuegos se pueden clasificar dependiendo del nimero de jugadores y
sus tematicas. (Rozo, Montoya y Pdez, 2018). En el nimero de videojugadores, se
encuentran los videojuegos individuales y videojuegos multijugador (Campos Amaro. y
Juan de Dios Huanca. 2015).

Los videojuegos individuales son aquellos que se pueden jugar en un ordenador,
celular, Tablet, entre otros dispositivos electronicos, que pueden, o no, estar conectados
a una red de internet, y suele jugarse con un nimero reducido de personas, usualmente
con un maximo de 2 jugadores (Reyes-Hernandez, K et al, 2014).

Por su parte los videojuegos multijugador son aquellos que requieren de una
conexion a internet, los cuales conectan al videojugador con otras personas en distintas
partes del mundo, el atractivo principal de estos videojuegos, es el escenario colaborativo,
ya sea con una o con varias personas jugando simultdneamente (Reyes-Hernandez, K et
al, 2014).

Wolf y Perron (2001) establecieron 42 categorias de videojuegos, pero
actualmente esta clasificacion ha sido sintetizada por Philip Hanna (2016) en el cual
plantea 11 categorias: Aventura, Lucha, Disparo, Plataformas, Puzzle, Carreras, Juegos
de rol, Simulaciones, Deportes, Estrategia y Supervivencia.

Dependiendo del genero de videojuego que escoja el jugador, este puede
desarrollar lo que McGrew, K (2004) define como las cuatro habilidades blandas del
jugador, entre ellas se encuentran las Habilidades cognitivas, basicas, multifuncionales y

emocionales.
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Los videojuegos de aventura, son aquellos en donde uno mismo es el
protagonista, y avanzar segun la trama establecida por el juego, en esta categoria se
encontraron habilidades como: Creatividad, Razonamiento 1l6gico, Induccion,
Comunicacién y Resolucion de problemas completos (Santos, Alloza, y Escribano, 2018).

Los juegos de carreras, situan al videojugador en una carrera donde el objetivo
principal es llegar primero a la meta, en esta categoria se encontré relacion con
habilidades como: Velocidad de razonamiento, Escaneo espacial y Toma de decisiones
(Santos, Alloza, y Escribano, 2018).

En los videojuegos de deportes, se simula un escenario similar al de los deportes
de la vida real, en donde el videojugador toma el rol de un deportista y su objetivo es
conseguir la victoria ante un rival, en esta categoria las habilidades mas implicadas son
las de: Velocidad de razonamiento, Tolerancia a la frustracion y Gestion de Estrés
(Santos, Alloza, y Escribano, 2018).

Los juegos de estrategia, son los mds controversiales, estos suelen ser vistos
como juegos “Utiles” para los padres y educadores; ya que se caracterizan por la necesidad
de controlar un gran nimero de personajes y realizar actividades simultaneas (Santos,
Alloza, y Escribano, 2018). Estos videojuegos pueden ser jugados de manera tanto
individual, como en linea con otros jugadores, las habilidades que suelen estar ligadas a
esta categoria son las de: Razonamiento 16gico, Deteccion de problemas, Monitorizacion,
Organizacion y Gestion del tiempo (Santos, Alloza, y Escribano, 2018).

Los fighting games o videojuegos de pelea, consisten en simular un combate
virtual, un ejemplo familiar es el videojuego Street Fighter V (Capcom, 2016). La
dindmica es sencilla, consta de una sucesion de ataques y defensas para infligir dafio a tu
rival y lograr la victoria, las habilidades relacionadas a esta categoria son las de:
Velocidad de razonamiento y Autoconfianza (Santos, Alloza, y Escribano, 2018).

Los famosos juegos de plataforma, un juego caracteristico es el de Mario Bros,
el cual se caracteriza por controlar a un personaje y avanzar por diferentes escenarios
completando diferentes dindmicas mientras somos atacados por otras criaturas. En esta
clase de videojuegos se encuentra un desarrollo de habilidades relacionado a: La
velocidad de razonamiento, Visualizacion, Escaneo espacial y Gestion del tiempo
(Santos, Alloza, y Escribano, 2018).

Los Puzzle por su parte, son juegos de 16gica, habilidad y agilidad mental, mas

conocidos como juegos de rompecabezas, en esta se hayan una relacién con habilidades
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como: Razonamiento 16gico, Relaciones espaciales y Organizacion (Santos, Alloza, y
Escribano, 2018).

Los videojuegos de Rol, estos se caracterizan por la interaccion con el propio
personaje, en donde existe una evolucion del personaje a medida que el juego va
avanzando en la aventura. (Acevedo, Lizarazo y de Avila, 2016). En esta categoria se
observa una notoria relacion con habilidades como: Resolucion de problemas, Deteccion
de problemas, Comunicacion, Toma de decisiones, Organizacion y Coordinacién con
otros (Santos, Alloza, y Escribano, 2018).

En los juegos de disparo, se profundiza el uso de armas, en donde el objetivo es
derribar a los enemigos y lograr la victoria. Estos pueden clasificarse como Shoter en
primera persona, como CSGO (Valve,1999), Shoters en tercera persona como Grand
Theft Auto o mas conocido como GTA (Rockstar games, 1997) y Shoot ’em up como lo
es Metal Slug (SNK, 1996). En esta seccion se las habilidades mas relacionadas son las
de: Gestion de estrés, Trabajo en equipo y Velocidad de razonamiento (Santos, Alloza, y
Escribano, 2018).

Los juegos de simulacién consisten en recrear actividades de la vida diaria,
dejando que el jugador tome el control de lo que estd sucediendo (Cardona, 2001).
Algunas de las habilidades implicadas en estos videojuegos son los de: Creatividad,
Resolucion de problemas completos, Toma de decisiones y Organizacion (Santos, Alloza,
y Escribano, 2018).

Finalmente, los juegos de supervivencia, son aquellos en donde el jugador se
encuentra situado en un ambiente hostil, intenso, cruel y de mundo abierto, en donde el
objetivo, como bien lo dice su categoria, es sobrevivir. (Santos, Alloza, y Escribano,
2018). En este género se encuentra un desarrollo de habilidades como: Creatividad,
Organizacion, Resolucion de problemas completos y Tolerancia a la frustracion.

Entonces, es prudente decir que cada género de videojuego puede proporcionar
, y hasta potenciar, distintas habilidades en los jugadores, sobre esto Fernandez Sotelo
(2020), realizo una investigacion sobre los videojuegos como téctica eficaz de promocion
y desarrollo de habilidades directivas, en donde se dio como resultados que los
videojuegos de estratega, por su parte, promueven habilidades directivas, como:
autoconomiento, identificacion y resolucion de problemas, trabajo en equipo y
motivacion de los demas.

Por otro lado, los videojuegos también pueden generar perjuicios en los

videojugadores, Reyes-Hernandez, K et al, (2014), menciona que los videojuegos de
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disparos, son un ejemplo de agresion, ya que se muestran escenas de asesinatos explicitas
y de extrema violencia, lo cual genera un impacto emocional en sus jugadores. Asi como
también se debe tener en cuenta el tiempo que se dedica a los videojuegos, ya que estos
pueden alejarlos de su convivencia familiar, de sus tareas escolares, labores del hogar,
entre otros, lo cual interfiere en su correcto desarrollo social, emocional, y cognitivo
(Reyes-Hernandez, K et al, 2014).

Si bien es cierto que los videojuegos, dependiendo de su categoria, pueden
desarrollar ciertas habilidades especificas en los videojugadores, poco se ha mencionado
acerca del impacto que tienen en la regulacion de emociones, ya que, al observar a un
videojugador, se puede observar diferentes reacciones, como alegria, enfado, frustracion,

entre otros.

1.4 Los videojuegos en la regulacion emocional

La regulacion emocional, es fundamental para la salud, tanto fisica como mental,
ya que permite a las personas, enfrentar situaciones complicadas, sin que las emociones
actiien de manera negativa (Gross, 2002). Es decir, que los videojuegos sirven como una
herramienta, que proporcionan diversos contextos, quizas similares, a los de la vida diaria,
en donde se le proporciona al videojugador, opciones para poder resolverlo de una manera
eficiente y saludable. Russoniello et al. (2009), menciona que los videojuegos,
especificamente los de accion, tienen la capacidad de reducir el estrés de los
videojugadores, ya que estos proporcionan un pequeno escape de la vida diaria, y sus
problemas, lo que permite a los jugadores canalizar sus emociones a través del
videojuego.

Segtn esto, los videojuegos podrian ser utiles, si son usados de la manera
correcta, para liberar tensiones y reducir niveles de estrés y ansiedad, lo que conlleva a
una mejor regulaciéon emocional.

Asimismo, los videojuegos también pueden ser empleados como herramienta
para ayudar a los adolescentes a regular emociones como la frustracion y la ansiedad. Los
videojuegos de accidon por su parte, pueden ayudar a reducir los niveles de estrés y
ansiedad, ya que estos proporcionan una forma de distraccion inmersiva, es decir que viva
el videojuego como si fuera una situacion real (Russoniello et al. 2009). A su vez los
videojuegos presentan desafios, lo cual ayuda al adolescente a manejar la frustracion ya

que utilizan un sistema de recompensa lo que genera en el videojuegador una satisfaccion
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autentica (Russoniello et al. 2009). Por lo que, los videojuegos pueden presentar
progresos en los jovenes en relacion al manejo del estrés emocional relacionado con los
fracasos, dandole consigo sensaciones de logros los cuales seran reflejados en su vida
cotidiana, si son usadas de manera adecuada (Vasalou et al, 2007). Esto se ha podido
observar de una manera globalizada en como los adolescentes pueden tener las
herramientas de los videojuegos de accion, como un método de ayuda para sus problemas
cotidianos, lo cual, a su vez, también podria ser reflejado en un contexto peruano.

Los videojuegos, también, han sido utilizados en contextos terapéuticos,
Fleming et al. (2017), menciona que los videojuegos pueden ser utilizados de manera
efectiva en terapias psicoldgicas, ya que generar un espacio seguro para los pacientes, en
donde pueden aprender a confrontar y regular sus emociones de una manera gradual y
entretenida.

Asi como también, existen juegos disefiados especificamente para tratar casos
como el estrés post traumatico, videojuegos como, SPARX el cual es un videojuego
terapéutico disefiado para individuos que sufren depresion, en donde los videojuegadores
se encuentran en un mundo virtual en donde resuelven acertijos y puzles que abordan
pensamientos y creencias negativas, esto con la finalidad de ayudar al usuario a
desarrollar habilidades pertinentes para manejar sus emciones y. evitar pensamientos
destructivos (Merry, Stasiak y Shepherd, 2012).

Virtual Reality Exposure Therapy, por su parte, es una de las herramientas mas

utilizadas en el ambiente terapéutico, para tratar el trastorno de estrés postraumatico
(TPET) ya que utiliza la tecnologia de realidad virtual, para que el paciente se sumerja en
situaciones controladas que simulan situaciones trauméticas, con la finalidad de que este
pueda enfrentar sus recuerdos y emociones en un aspecto seguro, de manera gradual y
controlada Rothbaum et al. (2001).
A su vez Rothbaum et al. (2001) en su investigacion Virtual reality exposure therapy for
PTSD Vietnam veterans: A case study. Journal of Traumatic Stress, demostré de manera
efectiva, que el uso de Virtual Reality Exposure Therapy fue eficaz para poder tratar a
veteranos de guerra al exponernos de manera segura y controlada, a situaciones parecidas
a las que enfrentaron durante el combate, situaciones como perdidas, desbordes
incontrolables de emociones, toma rapida de decisiones, entre otras.

Never alone es un videojuego disefiado para abordar temas de muerte o perdida,
duelo y fortalecimiento de la residencia emocional, el videojuego involucra temas como

mitos y leyendas del pueblo Ifiupiat, en donde el jugador asume el rol de un personaje el
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cual atraviesa diferentes desafios, este juego se centra en la importancia de la conexion
con los demas, el trabajo en equipo y la superacion de problemas y adversidades, temas
utilies para quienes estan lidiando con problemas similares a los mencionados
anteriormente.

Entonces, estos tipos de videojuegos demuestran como la tecnologia y los
videojuegos se ha ido desarrollando hasta tal punto que puedan ser utilizados de una
manera llamativa e innovadora para poder tratar el TPET, proporcionando a las personas
diferentes herramientas para sobrellevar sus procesos de manera entretenida, interactiva
y controlada, con el apoyo de un especialista a cargo.

Si bien es cierto que se mencionaron aspectos positivos sobre los videojuegos,
como sus regulaciones en contra del estrés y su uso terapéutico para la regulacion
emocional, considero que el factor mas influyente en lo que dictamina si un videojuego
se aprovecha de una manera adecuada, es la relacion con el tiempo, ya que, si estos son
utilizados con mucha frecuencia, remplazando situaciones-diarias, estos pueden generar
dificultades, como las que se mencionaran a continuacion.

Anderson y Dill (2000) en su estudio “Video games and aggressive thoughts,
feelings, and behavior in the laboratory and in life. Journal of Personality and Social
Psychology” mencionan que los videojuegos  violentos, tienen la posibilidad de
desensibilizar a los videojugadores, lo que afecta su comportamiento en el dia a dia, y que
la dependencia de los videojuegos como una herramienta para “escapar de la realidad”,
pueden empeorar la capacidad de los individuos a la hora de enfrentar problemas
reales.

A su vez, los videojuegos. suelen relacionarse con lo que se conoce como
“escapismo y adiccion emocional”, en el cual los videojugadores recurren a estos como
una forma de evitar situaciones estresantes o problemas que puedan generar emociones
negativas, como la tristeza, estrés y ansiedad. Sobre esto Przybylski y Weinstein (2017),
mencionan que el uso excesivo de videojuegos puede generar una dependencia
psicologica, en donde los videojugadores eviten los enfrentamientos que conlleven
problemas emocionales y eviten la bisqueda de apoyo social, centrdndose unicamente en
los videojuegos como método de escape ante emociones negativas.

Estas medidas, pueden traer consigo problemas a largo plazo en relacion a la
salud mental y la regulacién emocional, ya que los sujetos priorizan el alivio inmediato

que brindan los videojuegos, por encima del desarrollo de habilidades para poder
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sobrellevar situaciones que le generen emociones negativas, y por lo tanto estrés, esto a
su vez, contribuiria a desarrollar trastornos como la ansiedad y la depresion.

Los videojuegos como los de mundo abierto o de rol, como se menciond
anteriormente, permiten a los videojugadores asumir un rol donde tienen un control total
y/o parcial sobre sus decisiones y acciones, y esto puede generar una desconexion de las
consecuencias emocionales de una manera real. Granic et al. (2014) en su estudio The
benefits of playing video games demuestran que el uso excesivo de los videojuegos,
pueden inhibir el correcto desarrollo de habilidades importantes como la empatia y la
regulacion de emociones en los adolescentes, lo que reduce su capacidad para poder
entender a la otra persona y responder de manera acorde al problema que estan
atravesando.

Esto debido a que mientras los videojugadores mas se adentren en los espacios
virtuales que generan los videojuegos, el contexto de las relaciones reales se desvanecen,
lo que genera una gran limitacion para poder regular sus emociones de manera correcta y
efectiva ante situaciones del dia-a dia.

Uno de los temas mds estudiados, es la relacion de los videojuegos con el
rendimiento académico, en los cuales se han demostrado que el uso excesivo afecta
negativamente a las habilidades emocionales necesarias para un correcto desarrollo
escolar y profesional. Gentile (2009) nos menciona que el tiempo es un factor importante
en este tema, ya que su uso excesivo reduce la capacidad de los estudiantes para poder
concentrarse, manejar situaciones de estrés relacionados al rendir un examen y poder
desarrollar respuestas rapidas para poder controlar sus emociones y dar respuestas
pertinentes ante la problematica presentada.

Es decir, que el uso excesivo de los videojuegos, y hasta una dependencia a estos,
puede generar un desajuste emocional, lo que provoca que los estudiantes limitaciones
para manejar las situaciones emocionales que se generan en un ambiente académico,
como el relacionarse con los demas, la ansiedad social, el estrés al momento de rendir un
examen, entre otros.

Se concluye entonces que los videojuegos, también, pueden contribuir en el
aislamiento social y la disminucion de habilidades interpersonales, si bien es cierto que
algunos videojuegos pueden promover relaciones sociales entre los videojugadores, como
lo es en el caso de videojuegos de accion, deportes, aventura, entre otros, estos también
pueden generar una brecha emocional, ya que las interacciones virtuales no pueden

equipararse complemente a una situacion cara a cara con otra persona de manera real en
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un mismo espacio, y todo esto en relacion al tiempo que se le emplea a estos, y la
necesidad del usuario de pasar mas tiempo frente a un videojuego en comparacion a la
vida real.

Ducheneaut et al. (2006) menciona que los videojugadores que suelen jugar mas
tiempo juegos multijugador en linea, tienen a mostrar una baja capacidad para poder
gestionar sus emociones en entornos sociales reales, lo cual dificulta su relacion con los
demas.

Es decir, la falta de contacto real y la necesidad de que las relaciones sociales
sean Unicamente a través de una pantalla, pueden generar un deterioro de habilidades
como empatia, la cual es necesaria para poder regular emociones al momento de hablar
con una persona cara a cara, ya que con esto podemos entender mejor al otro para poder
responder de manera adecuada. A su vez todos estos aspectos mencionados tienen
relacion a la Inteligencia emocional, lo cual se tratara de manera especifica mas adelante.

Debido a que los videojuegos generaron una gran controversia acerca de los
beneficios y perjuicios que restos pueden traer consigo, se ha podido observar una
evidencia internacional y nacional acerca de este tema, el cual se presentaran a

continuacion.

1.5 Estudios Internacionales

Angel et al. (2023) aplicaron un estudio en Medellin, Colombia. El propésito de
este estudio fue comparar los procesos de atencion entre jugadores de videojuegos y
aquellos que no juegan videojuegos-estilo shooters. La metodologia empleada es de
caracter no experimental con metodologia transversal, con una muestra de 420 personas,
210 personas jugadores y 210 no jugadores de videojuegos de disparos, entre estos se
encuentran hombres y mujeres entre las edades de 18 y 30 afios. Se registraron los datos
mediante el test de atencion D2 desarrollada por el psicologo Rolf Brickenkamp, en el
cual se puede medir la capacidad de atencidon sostenida y selectiva. En cuanto a los
resultados, el Test D2 arrojaron que los sujetos del grupo de jugadores de disparos
obtuvieron mejores puntajes. Se concluyd entonces que los sujetos que juegan
frecuentemente videojuegos estilo shooters, en comparacion con jugadores que no, tienen

una mayor velocidad de procesamiento, mayor capacidad para mantener la atencion
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selectiva, y la habilidad para poder evitar distracciones mientras realizan tareas de
evaluacion y respuesta.

Sanchez y Silveria (2019) efectuaron un estudio explicativo en México
con la finalidad de poder identificar la prevalencia y la dependencia de los adolescentes
hacia los videojuegos. Se trabajé con un tipo de investigacion exploratoria y descriptiva
con una poblacion de 185 adolescentes de educacion secundaria entre las edades de 14 y
16 afios. Para la recoleccion de datos se les aplico el Test de dependencia a videojuegos
de Marco y Choliz (2011). Los resultados revelaron que existe una prevalencia notable
por parte de los adolescentes hacia los videojuegos, llevando asi a una dependencia, esto
debido a que el 11% de la muestra declaro sentir angustia o ansiedad cuando no se
encontraban jugando videojuegos, el 9.9% sefialo que su tiempo de juego incrementa
significativamente debido a que no estdn conscientes del tiempo, el 12% comento que
presentan algun tipo de problema en su interaccion social debido a que prefieren estar
jugando videojuegos, finalmente se dio como resultado que el 9.7% presentaron
dificultades para poder estar alejados de los videojuegos lo cual conlleva al inicio de una
dependencia. Debido a los estos resultados, se dio como conclusién de que existe una
disposicion de los jovenes al uso de los videojuegos desmesuradamente, lo cual conlleva
a una dependencia, y esto a su vez trae consigo problemas para poder socializarse con los
demas.

Richard, McKinley, y Ashley. (2018) por su. parte llevaron a cabo una
investigacion colaborativa en Turin, Italia, con el objetivo de explorar la influencia de la
practica de los e-sports (especificamente en el videojuego League of legends) en los
videojugadores, para este estudio se tuvo con la ayuda de 40 jovenes, divididos en 8
equipos de 5 personas. Fue utilizado el método de observacion, categorizacion y analisis
estadistico con base en la comunicacion que se pudo visualizar a lo largo de las 3 partidas
que fueron seguidas por los investigadores. Gracias a lo observado en las 3 partidas dadas
por los 8 equipos, se obtuvo que la practica de los e-sports aporta positivamente en la
toma de decisiones, el aprendizaje personal, y la reflexion tanto en un ambiente personal
como grupal. Finalmente, se concluy6 que lo obtenido a lo largo de la investigacion ayuda
a resaltar lo que conocemos como aprendizaje perceptivo (aprender con base en los
estimulos), ya que estos aprendizajes se pueden ir observando a lo largo de cada partida,
en donde el videojugador busca la perfeccion para poder lograr una meta especifica, el

cual es ganar la partida.
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Bravo y Vera (2020) desarrollaron una investigacion en la provincia de Manabi-
Ecuador con el objetivo de “analizar el uso de los videojuegos en los adolescentes;
identificar la edad de inicio, el nimero de horas y dispositivo utilizado en los videojuegos
en funcion del sexo; determinar la asociacion entre el numero de horas dedicadas a los
videojuegos y el rendimiento académico.”. Se trabajo mediante un disefio no
experimental, tipo descriptivo de corte transversal con una muestra de 711 adolescentes,
383 hombres y 328 mujeres en edades entre 11 y 16 afos de Educacion General Basica
de las Unidades Educativas (EGB)del sector publico de las comunidades urbanas y
rurales de los cantones Portoviejo, Santa Ana, a los cuales se les aplic6 un cuestionario
sociodemografico de 46 items, el Cuestionario socio familiar (Ad-Hoc); El Cuestionario
de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos(Chamarro, et al., 2014) y
finalmente el Cuestionario del Uso Problematico de las Nuevas Tecnologias(Labrador,
Becona y Villadangos, 2008). Se obtuvo como resultado que la edad en la que se empieza
con el uso de los videojuegos es la de 9 afios, ya sea en hombres como en mujeres, y que
esto les ayuda a relajarse, dedicandole entre 1 a 2 horas diarias. Sobre esto se concluy6
que los videojuegos, siendo empleados de manera moderada, son un recurso valioso para
los adolescentes para poder desarrollar habilidades sociales, cognitivas y educativas.

Y finalmente Bastidas (2020) en su tesis titulada Adiccion al internet e
inteligencia emocional en adolescentes: unidad educativa Juan Pablo II en Ecuador tuvo
como objetivo en relacionar el nivel de adiccion al internet, y todo lo que esto conlleva
(peliculas, videos, videojuegos, etc.) con el nivel de inteligencia emocional en los
adolescentes. Para esto se tuvo.un enfoque cuantitativo de tipo relacional no experimental
de corte transversal en donde se tuvo.una cantidad de 146 estudiantes que oscilaban entre
los 14 yl18 anos. Para dicha muestra, se empled una encuesta sociodemografica,
seguidamente de dos instrumentos psicométricos, los cuales son el Test de Adiccion al
Internet (IAT) de Kimberly Young y el Inventario del Coeficiente Emocional Completo
de Bar-On ICE NA. Se obtuvo como resultado que existe una dominancia en el rango
aceptable de adiccion al internet del 63.7% y en la IE del 68.5%.
Esto implica que hay una conexion entre las variables mencionadas, de tal manera que a
medida que aumenta la adiccion al internet, los niveles de inteligencia emocional tienden
a disminuir.

Acerca de las investigaciones anteriormente mencionadas, se puede concluir que
existe una revision bibliografica internacional que demuestra que los videojuegos tienen

una interaccion con las diferentes capacidades tanto perceptivo/motores y emocionales
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que puede tener un videojugador, y como estas se relacionan con su correcto desarrollo,
asi como también lo perjudicial que seria si este no es desarrollado de la manera correcta,
por lo cual esta investigacion se centrara en la relacion que tienen los videojuegos con la

Inteligencia emocional.

1.6 Estudios nacionales

Artezano (2018) llevo a cabo un estudio en relacion con videojuegos en donde
tuvo como objetivo determinar el efecto de la adiccion a videojuegos en adolescentes del
Colegio Nacional Mariscal Castilla de Hyancayo. Se utilizd6 un estudio descriptivo
transversal, con un enfoque cuantitativo, el cual fue desarrollado con 2928 escolares de
dicha institucion, finalmente se tuvo una muestra de 340 estudiantes, los cuales fueron
seleccionados utilizando una férmula de proporciones. La recoleccion de datos se dio
mediante el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV). Sobre los resultados, se obtuvo
que el efecto de la adiccion a videojuegos apunta a niveles altos.y medios en edades entre
12 y 13 afios, y el nivel de problemas derivados del uso excesivo de los videojuegos
alcanza un puntaje de 54.2%. Debido a esto se obtuvo como resultado, que los
videojuegos tienen un impacto considerable en los escolares del centro educativo
Mariscal Castilla.

Por su parte, Julicarma (2021) trabajo en un estudio centrado en la dependencia
que tienen los adolescentes estudiantes de secundaria de una institucion educativa de
Ayacucho hacia los videojuegos y como estos repercuten en el déficit de la inteligencia
emocional. El objetivo principal de-este estudiofue establecer la relacion entre los
videojuegos y la inteligencia emocional. Para ello, se emple6 un enfoque cientifico de
tipo relacional, utilizando un disefio de investigacion no experimental transversal. La
poblacion consto de 109 estudiantes que curaban desde el ler hasta el 5to afo de
secundaria, de los cuales se selecciond una nuestra de 85 estudiantes para llevar a cabo la
investigacion. En relacion a la recoleccion de datos, para este se utilizo el Test de
Dependencia a Videojuegos (TDV) de Choliz y Marco y el Inventario de Inteligencia
Emocional de BarOn ICE. Se tuvo como resultado general que gran parte de los
estudiantes no tiene dependencia hacia los videojuegos y que la mayoria tiene un puntaje
de inteligencia emocional alta. Como conclusion se obtuvo que existe una correlacion

inversa entre las variables estudiadas, esto quiere decir, que cuando la variable de
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inteligencia emocional es mas alta, la de dependencia hacia los videojuegos disminuye y
viceversa. Esto nos da a entender que en este estudio no se llegd6 a confirmar que la
adiccion a los videojuegos puede estar presente, por lo que es conveniente realizar mas
estudios en relacion con los resultados obtenidos.

Rios y Casquina (2023) elaboraron una investigacién en una institucion
educativa privada de Villa el salvador ccon el objetivo de analizar la relacién entre
inteligencia emocional y dependencia al videojuego, para ello se seleccionaron
aleatoriamente una muestra de 133 estudiantes de secundaria de una poblacion total de
201 sujetos. La investigacion se enmarco en un enfoque cuantitativo correlacional
utilizando un disefio no experimental. Para el desarrollo de la investigacion se tuvo como
instrumento el Inventario de Inteligencia emocional de BarOn abreviado y el Test de
dependencia a los videojuegos (TDV). Los resultados obtenidos indicaron la existencia
de una relacion significativa e inversa entre la inteligencia emocional y dependencia a los
videojuegos. Con base en estos hallazgos, se concluyd que existe una relacién negativa
entre ambas variables.

Bravo, Chirinos y Huarcaya (2021) realizaron un estudio en una institucion
educativa de Huanuco con el objetivo de definir la relacion que existe entre la inteligencia
emocional y la dependencia a los videojuegos, se optd por un disefo de investigacion no
experimental transversal correlacional, en donde se empled Inventario de inteligencia
emocional de BarOn ICE- NA abreviado y el Test de dependencia a los videojuegos
(TDV) hacia un grupo de 170 estudiantes de 6to ciclo de entre 11 y 14 afios de edad,
finalmente se emplearon los test antes mencionados a una muestra de 145 estudiantes. Se
obtuvo como resultado que el 6,9 % de estudiantes se sitlia en un el nivel promedio de
inteligencia emocional, mientras que el 3,4 % presenta dependencia a los videojuegos. En
conclusion, se encontr6 una relacion invesra significativa entre la inteligencia emocional
y la dependencia a los videojuegos. Esto implica que a medida que un adolescente mejora
su inteligencia emocional, esta disminuye la probailidad de desarrollar una depedencia
hacia los videojuegos.

Finalmente, el estudio de Campos Amaro y Juan Dios de Huanca (2015)
realizado en un Colegio Nacional Aplicacion UNHEVAL de Huanuco tuvo como
objetivo analizar la relacion entre los videojuegos y la inteligencia emocional, para este
estudio se tuvo como muestra un grupo integrado de 26 estudiantes. La investigacion tuvo
un estilo de enfoque correlacional de método de muestreo no probabilistico. Como

método de recoleccion de datos se utilizo El Inventario del Cociente Emocional de Bar-
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On, para la variable de Inteligencia Emocional. Se obtuvo como resultado que los puntajes
obtenidos en cada dimension de la variable inteligencia emocional (intrapersonal,
interpersonal, adaptabilidad, manejo de estrés y estado de animo) son resaltantes en
contraste con los videojuegos. Finalmente, se dio como resultado que los videojuegos
afectan negativamente al desarrollo de la IE de los estudiantes del Colegio Nacional
Aplicacion UNHEVAL.

Se puede observar, entonces, que los videojuegos tienen dos lados
completamente opuestos, por un lado, beneficiosos y por el otro perjudiciales, pero es
importante entender el por qué, de cada situacion, que cierto estimulo genere acciones
positivas y negativas en la persona, viene acompafiado de mas factores detrds, como el
tiempo, el tipo de juego, si juegan solos o con amigos, que tan importante es el juego en
sus vidas y como lo adecuan a su estilo de vida diaria.

En conclusion, todas estas investigaciones nacionales muestran resultados que
existe una relacion entre el uso de videojuegos y ciertos aspectos de la IE en los

adolescentes.

1.7 La adolescencia y la inteligencia emocional

Segun la Unicef (2020) la adolescencia empieza desde los 10 hasta los 19 afios,
teniendo en cuenta fases como la adolescencia temprana, media y tardia. En esta etapa las
preocupaciones psicoldgicas giran prioritariamente en torno a la afirmacion personal,
preocupacion por lo social y la exploracion de capacidades personales en la busqueda de
la autonomia (Mansilla, 2000).

Asimismo, la adolescencia es una etapa crucial en el desarrollo humano ya que
no solamente implica cambios fisicos, si no tambien, modificaciones emocionales y
sociales y el correcto desarrollo de diferentes componentes, competencias y habilidades
emocionales toman un papel crucial. Saarni (1999) realizo un estudio en donde demostro
que aquellos adolescentes que tienen un mayor control emocional, tienen mas
posibilidades de manejar de manera exitosa distintos desafios sociales y emocionales, y
a su vez contar con una mayor sensacion de bienestar y autoestima.

Un componente fundamental en el correcto desarrollo de los adolescentes, es el
de la autoconciencia emocional, la cual implica la capacidad de identificar las emociones
de uno mismo de manera correcta, y como estas impactan en el comportamiento

(Goleman 1995). En la adolescencia esta habilidad comienza a tener mas protagonismo,
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ya que los adolescentes empiezan a reflexionar acerca de ellos mismos y de sus emociones
de una forma mas profunda, acompafiado del deseo de independencia y la necesidad de
saber cudl es su identidad (Erikson, 1968). Sin embargo, los adolescentes experimentan,
también, complicaciones para poder regular sus emociones de manera correcta, esto
debido a la intensidad de ellas y la rapidez en que aparecen (Gross, 2002). Zimmerman
(2000) comenta que los adolescentes con el manejo de una alta autoconciencia emocional
y una buena autorregulacion emocional, tienden a tener mejores relaciones
interpersonales lo que conlleva a un mejor control de sus emociones.

Las competencias emocionales, por su parte, empiezan a desarrollarse debido al
cambio que experimentan en la capacidad intelectual de los sujetos, transcurriendo desde
las operaciones concretas (7 a 11 afios) hacia las operaciones formales (12 afios a mas),
esto supone una mayor exigencia intelectual para poder resolver distintos problemas
relacionados a su ambiente lo cual incrementara las habilidades para procesar la
informacion (Rosenblum y Lewis, 2004).

Lo que se complementa con los procesos emocionales que contemplan en la
adolescencia, como una mayor conciencia en los estados afectivos, conocimiento sobre
el efecto que tienen sus acciones, conciencia sobre la capacidad de motivacion, desarrollo
de la empatia y finalmente la autorreflexién y competencias cognitivas (Ortiz, 1999).

Durante la adolescencia, las emociones estan en constante cambio, esto afecta la
manera de pensar del adolescente en relacion a la manera en que las emociones son
percibidas, procesadas y usadas en el mundo exterior (Steinberg, 2005). La inteligencia
emocional se desarrolla de manera gradual y en la etapa de la adolescencia es donde se
adquieren y perfeccionan las habilidades que la IE trae consigo (Salovey y Mayer, 1990).

A su vez es importante el correcto desarrollo de la IE, ya que esta, estd vinculada
con la salud mental. Gross (2002) menciona que los adolescentes que no desarrollan una
IE de manera adecuada tienden a experimentar trastornos emocionales como ansiedad y
depresion.

Colom y Fernandez (2009) plantean que estas habilidades requieren un proceso
de ensefianza y que en esta etapa los adolescentes deben ser instruidos y acompafiados
tanto por sus familiares como con una educacion formal, con la finalidad de contribuir
una correcta construccion integral de la personalidad en el adolescente, y con esto una
buena competencia emocional, ya que segiin (Sosariano y Osorio, 2008), la competencia
emocional y/o inteligencia emocional es la capacidad que tenemos como personas para

poder actuar eficazmente ante cualquier tipo de situaciones. Sobre esto, Extremera y
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Fernandez (2005) sefalaron que, en la adolescencia, la inteligencia emocional es de gran
importancia debido a que tienen una gran influencia en: el ajuste psicologico, en las
relaciones sociales, en la conducta agresiva y en el rendimiento académico.

Sobre lo mencionado en parrafos anteriores, se afirma que la adolescencia es un
paso fundamental, y hasta a veces critico, en el desarrollo de la persona, ya que en esta
etapa se desarrolla ampliamente nuestra inteligencia emocional, es decir, nuestra manera
de desarrollarnos con las demas personas y el como actuar ante momentos de estrés e
incertidumbre, a su vez, en este momento de aprendizaje es fundamental el rol de la
familia, compafieros e instructores educativos, con la finalidad de desarrollar
correctamente la IE de los adolescentes.

La inteligencia emocional, a lo largo de los afios, ha logrado inducir las
emociones en un campo cientifico, esto como una forma de comprender de una mejor
manera al individuo en areas como la salud, educacion y trabajo (Delgado Gomez et al,
2019). La IE como tal, se autodefine como la habilidad para controlar lo que sentimos,
para asi poder guiar nuestras-acciones (Salovey y Mayer, 1999). Debido a esto, se ha
podido entender que las personas pueden experimentar las mismas emociones, pero que
no todas las procesaran de la misma manera, y a su vez, expresarlas igual (Mayer y
Salovey, 1997)

Entonces, se entienden a la IE como un factor individual, que desempefia un
papel fundamental en el individuo para poder afrontar los problemas a lo largo de la vida
(Batista et al, 2022), como el desempefio académico, ¢l trabajo, las relaciones con los
demas, las relaciones internas con la familia, y el propio desarrollo personal y social, asi
como también los problemas que puedan surgir, como las enfermedades, las decepciones
amorosas, la muertes de algiin familiar, entre otros (Regalado et al, 2022)

En este sentido, la IE es vista como un poderoso factor protector para la salud
fisica y mental (Obeid et al., 2021). Por lo tanto, los adultos con un alto nivel de 1E
plantean estrategias de afrontamiento que implican lo vivido anteriormente, es decir, su
desarrollo personal (Extremera, 2020), estos mantienen niveles adecuados de control
hacia eventos estresantes (Puertas-Molero et al., 2020), y no se sienten abrumados por
situaciones en las cuales no tienen control alguno (Garcia-Ancira, 2020) para asa poder
buscar opciones desde una postura, en la cual, las emociones no influyan negativamente
(Puertas et al., 2018).

Por el contrario, si el individuo tiene una baja capacidad de habilidades

emocionales, o IE, estos toman decisiones de manera impulsiva, sin evaluar las
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consecuencias, lo que aumenta el riesgo de sentirse estresados, y con esto dafiar su salud
(Sanches-Lopez et al, 2018). Ademas, el déficit de una buena IE, conlleva a un bajo
control de emociones, lo cual se relaciona principalmente con la ansiedad, el estrés y la
depresion (Obeid et al, 2021).

Entonces, con lo antes mencionado, se resalta la importancia de entender las
habilidades emocionales y su importancia, ya que, si no contamos con una buena
inteligencia emocional, esto puede afectar en nuestras relaciones interpersonales, en como
tratamos a los demds, como nos vemos a nosotros mismos, la manera en que
desempefiamos nuestras habilidades en diferentes espacios (social, amoroso, académico),
y como nos afectaria si no contaramos con un buen desarrollo de este.

La Inteligencia Emocional, por su parte, tiene un gran numero de
conceptualizaciones realizadas por diversos autores. (Extremera, Fernandez, Mestre y
Guil, 2004). Ademas, cada concepto esta enmarcado en teorias diferentes. (Jiménez y
Lopez, 2008). Sin embargo, se pueden clasificar dentro dedos perspectivas: modelos de
habilidades y modelos mixtos.(Garcia y Giménez, 2010).

Garcia y Giménez, (2010) mencionan que los modelos mixtos contemplan una
perspectiva mas global de la IE que envuelven los rasgos de personalidad como la
tolerancia a la frustracion, el control de impulsos, entre otros, asi como también, la
motivacion y habilidades de manejo de emociones. Entre los modelos que mas han
destacado en este contexto, se encuentran el modelo de Bar-On y el modelo de Goleman.

El modelo de Bar-On define a la IE como un conjunto de habilidades y
competencias, las cuales son usadas en distintas situaciones, identifica cinco areas
importantes para el desarrollo de-la IE, (Ugarriza y Pajares, 2003).: Competencia
Intrapersonal, Componente Interpersonal, Componente de Adaptabilidad, Componente
del Manejo al estrés y Componente del estado de animo en general, los cuales construyen
el inventario de cociente emocional (I-CE)

A su vez el modelo de Goleman define a la IE como una combinacion de rasgos
y habilidades en donde Formula la IE en términos de una teoria del desarrollo y propone
una teoria de desempefio aplicable de manera directa al &mbito laboral y organizacional,
centrado en el pronostico de la excelencia laboral (Gabel, 2005). La base teorica del
modelo de Goleman considera con el mismo nivel de importancia los componentes
cognitivos y no cognitivos de la inteligencia, pues es indiscutible que el cerebro

emocional es anterior al racional (Gallego, 2004, citado por Lopez, 2015). En este
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modelo, Goleman (2004), se basa en cinco competencias: Empatia, Habilidad Social,
Auto Conciencia, Auto Regulacion y Motivacion.

Por otro lado, el enfoque de habilidades no incluye componentes de la
personalidad en su definicion de Inteligencia emocional, sino que se basa en la capacidad
de procesamiento de la informacion emocional (Garcia y Giménez, 2010; Salovey y
Grewal, 2005; Truyjillo y Rivas, 2005), que permite la resolucion de problemas y la
adaptacion al medio (Ferndndez y Extremera, 2005). Cabe mencionar que los modelos
mixtos son empleados usualmente en el area administrativa, mientras que los modelos de
habilidades predominan en contextos educativos (Trujillo y Rivas, 2005). De este tltimo
modelo, el maximo representante es el Four-branch model de Mayer y Salovey (Garcia y
Giménez, 2010).

A partir de este modelo, se observan diferencias en la clasificacion de
instrumentos de medicion de la Inteligencia emocional. Estas variaciones se manifiestan
en las pruebas de rendimiento maximo y tipico (Siegling et al., 2015). En lo que respecta
a las pruebas de rendimiento-optimo, estas evalian el comportamiento del individuo al
alcanzar su maximo desempefio ante una tarea especifica, un ejemplo de ello es la prueba
de IE Mayer-Salovey-Caruso (MSCEIT), que tiene como base las cuatro habilidades
emocionales. Por otro lado, las pruebas de comportamiento cotidiano analizan las
conductas que definen al sujeto, y proporcionan informacion valiosa sobre sus
experiencias a lo largo de la vida.

Dentro de esta categoria, se encuentra la Escala Rasgo de Metaconocimientos
sobre Estados Emocionales (TMMS; Salovey et al., 1995), que se centra en medir tres
habilidades emocionales. Esta escala solo mide aspectos intrapersonales de la IE, tiene
24 items y ha sido disefiada tanto para adultos como para adolescentes (Fernandez-
Berrocal et al., 2004).

Una de las medidas de autoinforme mas recientes es la Escala de Inteligencia
Emocional de Wong y Law (WLEIS; Wong y Law, 2002), la cual tiene como base las
cuatro habilidades emocionales antes descritas, la cual es la que sera utilizada en el
presente estudio, ya que tiene similitudes con el Test de Goleman y el Test de Bar-On,
los cuales exploran el desarrollo de habilidades relacionadas a la Inteligencia emocional.
Asi como también, el Test de Bar-on ha sido utilizado en investigaciones relacionadas a
videojuegos, como se ha podido observar en el caso de Campos Amaro y Juan de Dios

Huanca (2015).
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1.8 La inteligencia emocional segun Wong y Law (2002)

Wong y Law (2002) propiciaron un modelo mixto para desarrollar la Escala de
Inteligencia Emocional de Wong y Law (WLEIS) en un contexto chino, estd en primera
instancia tuvo como componentes objetivo investigar acerca del liderazgo, administracion
y rendimiento laboral. Pero los que este test contempla son utiles para poder ser utilizados
en contextos de desarrollo para los jovenes en las escuelas. Esta escala cuenta con la
definicion planteada por Davies et al. (1998) los cuales contemplan las siguientes

dimensiones:

° Valoracion y expresion de las emociones propias: En esta area se estudia la capacidad del

participante para poder comprender y expresar sus emociones sin dificultad.

° Valoracion 'y reconcomiendo de las emociones de los otros: Habilidad para poder

reconocer correctamente las emociones de las personas que nos rodean.

° Regulacion de las propias emociones: Capacidad para modular las emociones

dependiendo del contexto en que se encuentre.

° Uso de la emocion: Uso correcto de las emociones para realizar acciones productivas.

A suvez, Wong y Law (2002) reportaron indices de consistencia de .87, .90, .84
y .83 en sus respectivas areas, lo cual indica que pueden ser utilizadas para poder analizar
estas habilidades en la poblacién objetiva.

En el Per6 se ha podido. observar adaptaciones de distintos estudios
psicométricos para validar las medidas de Inteligencia Emocional en un contexto peruano.
Trabajos como el de (Ugarriza, 2001) el cual adaptado el Emotional Quotient
Inventory (EQ-i; Bar-On, 1997) a un contexto peruano y el de (Ugarriza y Pajares, 2005)
en nifios y jovenes en el cual adaptaron el Emotional Quotient Inventory: Young
Version (EQ-i: YV; Bar-On y Parker, 2000).

Sin embargo, estas adaptaciones, parecen dar resultados insatisfactorios porque
carecen de una validez estructural, ya que en el estudio con el EQ-i adultos de Ugarriza,
2001, se pueden observar coeficientes de confiabilidad inferiores a 0.61 en los
subcomponentes, sin evaluar sus aspectos cuantitativos y cualitativos (Merino Soto, et al,

2016). A su vez, las correlaciones entre subcomponentestambién muestran
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correlaciones altas no solo dentro de las respectivas dimensiones de
orden superior sino también entre otras, lo que puede indicar complejidad de los
factores (Merino y Grimaldo, 2010).

Sin embargo, la escala Inteligencia Emocional de Wong-Law (2002) ya ha
tenido adaptaciones en un contexto hispano. Merino Soto, et al. (2016) realizo la
validacion estructural del Wong-Law emotional intelligence scale (WLEIS) en un
contexto peruano. Para esta validacion se contemplaron 120 participantes, de los cuales
72 eran mujeres entre 17 y 59 afios y 48 hombres entre 17 y 59 afios. En este estudio se
hall6 una congruencia satisfactoria entre el modelo propuesto y los datos obtenidos, con
un coeficiente de confiabilidad superior al 0.85, lo cual concluyo que el modelo de IE
propuesto por medio del WLEIS es satisfactorio (Merino Soto, et al, 2016).

Rios (2019) realizo una adaptacion de la Inteligencia Emocional de Wong-Law
en adolescentes y jovenes institucionalizados de San Juan de Lurigancho de Lima en el
2018, en donde se trabajé con una muestra de 500 adolescentes de edades entre 12 y 18
afios y 400 jovenes de edades-entre 10 a 29 afios.

En este contexto, se evidencio indices adecuados de ajuste, los indices de
confiabilidad eran aceptados, ya que contaban con puntajes mayores al 0.83, debido a
esto se dio como resultado una correcta adaptaciéon de la escala WLEIS en los jovenes
institucionalizados de San Juan de Lurigancho en Lima (Rios, 2019). El presente estudio
se centrara en la aplicacion de la escala de Inteligencia Emocional de Wong-Law (2002)
en adolescentes en donde se podria observar su desarrollo emocional, utilizando la

adaptacion de Rios (2019).
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CAPITULO II: OBJETIVOS DE INVESTIGACION

Los objetivos e hipdtesis planteadas tienen como finalidad poder dar un

acercamiento en relacion a la posible influencia que puede tener el tiempo de uso de

videojuegos en el desarrollo de la inteligencia emocional, y si este, a su vez, se posiciona

como un factor positivo o negativo, o si en lo contrario, no tiene ninguna relevancia.

2.1 Objetivo General

Evaluar si existe una relacion entre el tiempo de uso de videojuegos

y la

inteligencia emocional en estudiantes de secundaria de la I.E. José Abelardo Quifionez

Gonzales.

2.2 Objetivos Especificos

Evaluar si existe una relacion entre el tiempo de uso de videojuegos
dimension valoracion y expresiones de las emociones propias.

Evaluar si existe una relacion entre el tiempo de uso de videojuegos
dimension valoracion y reconcomiendo de las emociones de los otros.

Evaluar si existe una relacion entre el tiempo de uso de videojuegos
dimension regulacion de las propias emociones.

Evaluar si existe una relacion entre el tiempo de uso de videojuegos

dimension Uso de la emocidn.

2.3 Hipotesis

Existe una relacion relevante entre el tiempo de uso de videojuegos

inteligencia emocional en estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa

Abelardo Quinonez Gonzales.

y la

y la

y la

José
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2.4 Hipotesis especificas

Existe una relacion relevante entre el tiempo empleado en los videojuegos y la
dimension de valoracion y expresiones de las emociones propias.

Existe una relacion relevante entre el tiempo empleado en los videojuegos y la
dimension de valoracion y reconcomiendo de las emociones de los otros.

Existe una relacion relevante entre el tiempo empleado en los videojuegos y la
dimension regulacion de las propias emociones.

Existe una relacion relevante entre el tiempo empleado en los videojuegos y la

dimension Uso de la emocidn.
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CAPITULO III: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion busca explorar si los videojuegos tienen influencia en
el desarrollo de las diferentes areas de la inteligencia emocional, esto desde un enfoque
cuantitativo, ya que esto permite medir y analizar datos numéricos con precision, para
seguidamente, tomar las acciones pertinentes (Tamara, 2022). Segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2006), la investigacion que mas se adecua a la presente
investigacion es el disefio descriptivo, de tipo no experimental correlacional con enfoque
cuantitativo, ya que tiene como finalidad evaluar la relacion entre dos variables: la
inteligencia emocional y el tiecmpo de juego.

Al ser una investigacion pionera la cual utiliza la Escala Inteligencia Emocional
WLEIS (2022), se optd por el enfoque No experimental, ya que, para obtener resultados
mas reales y cercanos, no existié una manipulacion de variables, para poder observar el

fenémeno estudiado y el como se desarrollan de una manera natural (Galarza, 2021).

3.1 Participantes

La poblaciéon con la que se. trabajara esta constituida por estudiantes de
secundaria de ambos sexos, de la Institucion Educativa José Abelardo Quifionez
Gonzales, con edades comprendidas entre los 10 y 19 afios que jueguen videojuegos de
manera casual o continua. Se trabajara con una edad entre 10 y 19 afios ya que nuestros
participantes objetivos constan de adolescentes, y segin la Unicef (2020) la adolescencia
empieza desde los 10 hasta los 19 afios.

Asimismo, segun lo antes mencionado, estos entran en el rango establecido que
la Universidad Internacional de Valencia (2018) definié como gamers, los cuales son,
hombres o mujeres en un rango de edad de 10 a 44 afos que juegan tanto en movil,

consola o PC, durante una cierta cantidad de tiempo.
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3.2 Criterios de seleccion

Para la muestra de estudio, se estableci6 los siguientes criterios de inclusion. En
primer lugar, los participantes debian ser estudiantes activos en la Instituciéon Educativa
José Abelardo Quinionez Gonzales, que jueguen cualquier tipo de videojuego, entre 1 a 5,
8 a 10 y 11 a mas horas a la semana, y por ende estos se podran clasificar en grupos
dependiendo al tiempo de uso de los videojuegos.

Asimismo, debian residir actualmente en Perti, ya que el objetivo de la
investigacion se centra en un contexto peruano actual.

Finalmente tener entre 10 y 19 afos de edad para que puedan ser catalogados

CcOmMo gamers.

3.3 Medicion / Instrumentos de recoleccion de informacion

Para la recoleccion de datos se emplearon dos instrumentos, en primer lugar, se
utiliz6 una Ficha sociodemografica la cual permitira recoger informacion acerca del sexo,
edad, tiempo de juego, videojuegos favoritos, nacionalidad y las preferencias en la
manera de jugar, en esta ultima area se encontrara la opcion de jugar solo o jugar con
amigos, para asi poder categorizar a los participantes en sus grupos correspondientes
dependiendo del tiempo de uso de videojuegos.

Seguidamente, se dio uso de la encuesta Escala Inteligencia Emocional WLEIS,
Escala Inteligencia Emocional WLEIS (2002). Este inventario fue disefiado por Wong-
Law en el 2002 y adaptado en un contexto hispano por Rios en el 2019.

Este cuestionario estd adaptado para jovenes que oscilan las edades de 10 y 29
afos, y puede administrado tanto de forma individual como grupal, y su duracién es de
aproximadamente 15 minutos.

Esta encuesta evalua las habilidades emocionales a partir de 16 items con un
formato Likert de siete alternativas, empezando en totalmente en desacuerdo=1 hasta
totalmente de acuerdo=7, para asi poder obtener los puntajes para las dimensiones:
Valoracion y expresion de las emociones propias (1 - 2 — 3 — 4), Valoraciéon y
reconcomiendo de las emociones de los otros (5 — 6 — 7 — 8), Uso de la emocion (9 — 10
— 11 —-12) y Regulacion de las propias emociones (13 — 14 — 15 — 16).

Por ende, con este instrumento se busca obtener informacion de las cuatro

dimensiones: valoracion y expresiones de las emociones propias, valoracion y
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reconcomiendo de las emociones de los otros, regulacion de las propias emociones y
finalmente Uso de la emocion, para asi poder obtener puntajes respectivos los cuales seran

contrastados con el tiempo de uso de videojuegos de los participantes.

3.4 Criterios de calidad.

Al momento de realizar las pruebas, se procedid a dar una breve explicacion
acerca de la investigacion, asi como también una explicacion sobre las dos pruebas que
se iban realizar (Ficha sociodemografica y WLEIS). Asimismo, se le menciono a los
participantes que la participacion era enteramente opcional, y que cualquier duda sobre
las preguntas presentadas en el test, podria ser comunicada para seguidamente ser
absuelta por el tesista a cargo.

Seguidamente se le brindé, al participante, un consentimiento informado antes
de realizar las encuestas, asi ,como también se le informd que la informacion brindada
sera de manera an6nima y para usos estrictamente académicos.

Finalmente, se le proporciono los datos y contactos del tesista a las autoridades
pertinentes de la LE. José Abelardo Quifionez Gonzales para poder solventar cualquier

duda y poder brindar los resultados de la investigacion.

3.5 Procedimiento y técnicas de analisis de la informacion.

Se tuvo un primer contacto con la directora de la I.LE. José Abelardo Quifionez
Gonzales para poder realizar la investigacion entre los alumnos que cumplan con los
criterios de seleccion, de su institucion, asi como también para que se pueda tener datos
acerca de la cantidad de estudiantes activos, de 1ro a 5to de secundaria, que se encuentran
en la institucion.

En esta primera visita se explico sobre la investigacion y su objetivo, asi como
también se brindd la documentacion adecuada, copias de los test que se aplicarian, los
datos de contacto del Tesista, de la asesora, y de la institucion educativa superior la cual
apoya la investigacion, en este caso, la Universidad Antonio Ruiz de Montoya.

Al obtener la aceptacion de la directora, junto con las firmas y papeleo

correspondientes, se tuvo conocimiento que la LLE. contaba con 340 alumnos que
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encajaban con el perfil buscado, por lo cual se opt6 por realizar la Ficha Sociodemografica
y el Test de WLEIS a los alumnos que deseaban participar.

Antes de la realizacion del test, se tuvo contacto con los apoderados de los
alumnos, ya que los participantes al ser menores de edad, se requeria la aceptacion de sus
cuidadores.

Los Test se realizaron en un solo dia alrededor de todo el horario escolar, el cual
es de 8am a 3pm. Antes de empezar se le explico a los alumnos, y al docente encargado,
de que trataba el Test y cudles eran las consignas para poder realizarlo de manera correcta,
se le pidi6 total anonimato en las respuestas, y que puedan ser contestadas de manera
legible y veridica.

Seguidamente se filtraron las pruebas, ya que entre ellas se encontraron Test sin
respuestas, con respuestas multiples, y de alumnos que no querian participar. Por lo que
se obtuvo un total de 234 Test realizados de una manera correcta. Esto es favorable, ya
que el objetivo de la investigacion es poder comparar grupos, estos con una hipdtesis nula
y una alternativa, por lo que-la-mejor opcion es la de contrastar un 95% de nivel de
confianza y un 5% de margen de error (Gallego, 2004).

Entonces, teniendo una poblacion total de 340 alumnos, el tamafio de muestra
minimo aceptable es de 200 personas, por lo cual el tener 234 participantes, entra en los
margenes correctos.

El anélisis de la data se realizo mediante el programa SPSS. En donde se analizo
la cantidad de participantes, las frecuentas y porcentajes para poder asignar una cantidad
de participantes en cada grupo establecido (1 a5, 8a 10 y 11 a més horas a la semana).

En relacion a las variables, se analizo Estadisticos descriptivos como el minimo,
maximo, mediana y desviacion Tipica, asi como sus frecuencias y porcentajes.

Asimismo, se analiz6 la fiabilidad y consistencia del WLEIS mediante su Alpha
de Cronbach; asi como la variedad de las respuestas mediante la asimetria y Curtosis. Se
realizaron las pruebas de normalidad Kolmovorov-Smirnov debido al tamafio de la
muestra (n=234) y la Asimetria y Curtosis.

Finalmente se aplico la Prueba no paramétrica de Kruskall-Wallis debido a que
la prueba no cuenta con una normalidad aceptable, con esta prueba se podra comparar si
un grupo de datos es igual o si hay diferencias entre las medidas de respuestas en dos o

mas grupos (Berlanga y Rubio, 2012).
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A su vez se trabajard con una Ho la cual supondré que no existe una relacion
relevante entre las variables estudiadas, las cuales serian las dimensiones de la Escala

Inteligencia Emocional WLEIS, y Tiempo de uso de Videojuegos
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CAPITULO IV: RESULTADOS

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos de un total de 234
participantes, entre ellos hombres y mujeres, en relacion con los objetivos e hipdtesis
planteados en la investigacion, mediante el programa estadistico SPSS. Esto tinicamente
relacionado a la Escala Inteligencia Emocional WLEIS, ya que la Ficha
sociodemografica, fue usada exclusivamente para la categorizacion de grupos.

En primer lugar, se presentan los estadisticos descriptivos para observar la
cantidad total de participantes los cuales realizaron el test de manera correcta, asi como

también el sexo, en donde 1 =Masculino y 2 = Femenino.

Tabla 4.1
Cantidad de participantes
Frecuencia %
Masculino 143 61.1%
Femenino 91 38.9%
Total 234 100.0%

Nota: Esta tabla muestra la cantidad de participantes en relacion con el sexo.

La categorizacion, en relacién con el tiempo de uso de los videojuegos, se dio
de la siguiente manera:

Grupo 1: Desde 1 a 5 horas de juego semanales (65.4%),

Grupo 2: Desde 8 a 10 horas de juego semanales (24.8%)

Grupo 3: Desde 11 horas a mas de juego semanales (9.8%).
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Tabla 4.2

Tiempo de uso de los videojuegos

Frecuencia
1 a 5 horas semanales 153
8 a 10 horas semanales 58
11 a mas horas semanales 23
Total 85

Nota: Esta tabla muestra la cantidad de participantes con relacion a la categorizacion del tiempo de uso de los videojuegos.

Para determinar los Estadisticos descriptivos, se presenta el Minimo, Maximo,

Media y la Desv. Tipica de los resultados adquiridos en la Escala Inteligencia Emocional

WLEIS con el total de los 234 participantes.

Tabla 4.3

Estadisticos descriptivos

Minimo Maximo Mediana Desv. Tipica
Edad 12 18 14.29 1.583
Valoraciéon y Expresion de emociones 4 28 19.5 5.172
propias
Valoracion y Expresion de las emociones de 4 28 19.0 4.780
los demas
Regulacion de las propias emociones 4 28 20.0 5.150
Uso de la emocion 4 28 19.0 5.925
Puntaje Total 16 112 76.0 16.680

Nota: Esta tabla muestra el Minimo, Méaximo, Mediana y Desv. Tipica de la edad y puntajes de las distintas dimensiones de la Escala

Inteligencia Emocional WLEIS.

Se procedera a reportar el Alpha de Cronbach correspondiente a la Escala

Inteligencia Emocional WLEIS, con el objetivo de evaluar la proporcion en que los items

de cada componente del instrumento estan correlacionados y sus componentes (Oviedo y

Campo, 2005), para la escala total se obtuvo un Alpha de Cronbach de 0.908 el cual es

un valor que demuestra una buena consistencia para la prueba, ya que, segin Oviedo y

Campo, (2005) los valores del Alpha de Cronbach los cuales indican una buena

consistencia, oscilan entre 0.70 y 0.90.
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Tabla 4.4
Alpha de Cronbach de la Escala Inteligencia emocional WLEIS

Descripcion Alpha de Cronbach N de elementos

Escala total .908 16

Nota: Esta tabla muestra el Alpha de Cronbach total de la Escala Inteligencia emocional WLEIS.

A su vez, se presentard el Alpha de Cronbach de las cuatro dimensiones de la
Escala Inteligencia emocional WLEIS. En relacién con la dimension de Valoracion y
Expresion de emociones propias, se obtuvo un Alpha de Cronbach de 0.821, la dimension
Valoracion y Expresion de las emociones de los demas, se obtuvo un Alpha de Cronbach
de 0.750, en la dimensién Regulacion de las propias emociones, se obtuvo un Alpha de
Cronbach de 0.843, y finalmente en la dimension Uso de la emocion, se obtuvo un Alpha

de Cronbach de 0.898.

Tabla 4.5
Alpha de Cronbach de cada dimension de la Escala Inteligencia emocional WLEIS
Descripcion Alpha de Cronbach N de elementos
Valoracién y Expresion de 821 4
emociones propias
Valoracion y Expresion de las 750 4
emociones de los demas
Regulacion de las propias .843 4
emociones
Uso de la emocidn .898 4

Nota: Esta tabla muestra los Alpha de Cronbach de cada dimension de la Escala Inteligencia emocional WLEIS.

En conclusion, se obtuvo un Alpha de Cronbach que indica una buena
consistencia en todas las dimensiones del Test.

Seguidamente, se reportan las pruebas de normalidad de Kolmovorov-Smirnov,
la cual se aplica a muestras grandes, mayores de 50 y que funciona en cualquier tipo de
distribucion que plantee la investigacion. (Razali y Wah, 2011). Esta prueba se realizo en
referencia de los puntajes de las diferentes dimensiones de la Escala Inteligencia
emocional WLEIS en donde se obtuvo datos de significancia menores al 0.05 (ver Tabla
4.6).

Esto demuestra que las diferentes dimensiones del WLEIS no cuentan con una
buena normalidad, ya que al obtener un valor menor al 0.05, los datos no siguen una
distribucion normal, es decir, son valores que se alejan del punto medio, y que no trazan

una linea recta en el estudio (Razali y Wah, 2011).
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Tabla 4.6

Pruebas de normalidad de Kolmovorov-Smirnov

Descripcion Estadisticos gl Sig.

Valoracion y Expresion de

. . .099 234 ,000
emociones propias

Valoraqon y Expresion df: las 063 234 002

emociones de los demas
Regulacion d.e las propias 079 234 001
emociones
Uso de la emocion 127 234 ,000
Puntaje Total .074 234 ,003

Nota: Esta tabla muestra las pruebas de Normalidad de Kolmovorov-Smirnov en contraste con las diferentes dimensiones de la Escala

Inteligencia emocional WLEIS.

Se realizé el anélisis estadistico sobre la Asimetria 'y Curtosis en contraste con
las dimensiones de la Escala Inteligencia emocional WLEIS. En referencia a la asimetria,
esta mide el grado desimetria-en-una-distribucion de datos de una variable aleatoria, lo
cual indica si es positiva o negativa (Silverio, 2013). Se obtuvieron puntajes negativos, lo
cual conlleva una asimetria negativa, también conocido como asimetria a la izquierda, en
donde la cola de la distribucion se alarga para valores inferiores a la media, es decir, los
datos obtenidos estan separados de la media (Silverio, 2013).

En relacion con la Curtosis, esta mide la cantidad atipica de valores que hay en
una distribucion para poder indicar que datos estan- mas cerca y mas alejados de la media
(Silverio, 2013). Se obtuvieron datos positivos, pero considerablemente alejados del 0,
excepto en la dimension Uso de la emocion, esto quiere decir, que la mayoria de los
puntajes obtenidos se agrupan en un rango estrecho, lo que implica una baja variedad en

las respuestas (Silverio, 2013)

Tabla 4.7
Andlisis estadistico de Asimetria y Curtosis
Valora'qon y Valorva}mon y Regulacién de
Expresionde  Expresion de las . Uso de la .
. . las propias g Puntaje Total
emociones emociones de ) emocion
) . emociones
propias los demads
N validos 234 234 234 234 234
Asimetria -.741 -.402 -.490 -.582 -.854
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Curtosis 671 430 157 .038 1.391

Nota: Esta tabla muestra los Estadisticos sobre la Asimetria y Curtosis en contraste con las diferentes dimensiones de la Escala

Inteligencia emocional WLEIS.

Debido a que las diferentes dimensiones de Escala Inteligencia emocional
WLEIS no cuentan con una buena normalidad, una asimetria negativa, y una Curtosis
positiva, se procedid a utilizar la Prueba no paramétrica de Kruskall-Wallis para muestras
independientes.

La prueba Kruskall-Wallis es una extension de la de U de Mann-Whitney; en
cierta manera, es el equivalente no paramétrico del analisis de varianza de una prueba y
esto permite conocer si hay diferencias en las distribuciones de la variable en estudio los
cuales no asumen una distribucion normal (Gomez et al, 2003). La prueba dio como
resultado una sig, mayor al 0.05, la cual aceptaria la Ho de que no hay relacion entre las
variables de videojuegos y las diferentes dimensiones de Escala Inteligencia emocional

WLEIS.

Tabla 4.8
Prueba no paramétrica de Kruskall-Wallis
Valora(.:}on y Valor'atcmn y Redilcishide
Expresion de = = Expresion de las . Uso de la .
. . las propias -, Puntaje Total
emociones emociones de ) emocion
. | emociones
propias los demas
Chi-Cuadrado 1.714 1.251 3.084 1.047 1.653
Sig.asintonica 424 535 214 .592 437

Nota: Esta tabla muestra la prueba Kruskall-Wallis de las dimensiones de la Escala Inteligencia emocional WLEIS en contraste con

los grupos de tiempo de juego.
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CAPITULO V: DISCUSION

En los ultimos afos, y segun lo visto a lo largo de la investigacion, los estudios
sobre con videojuegos destacan la adiccion que estos pueden tener en los jovenes, o las
conductas agresivas que estas pueden generar, asi como también en los aspectos positivos
que estos generan, como el desarrollo de habilidades blandas y a su vez un desarrollo
académico visible en sus estudios. Aun asi, se tiende, aun mas, a una vision negativa de
la influencia de los videojuegos en los jovenes, dejando de lado aspectos importantes en
los cuales los videojuegos pueden tener un papel de desarrollo, como lo viene siendo en
la Inteligencia emocional.

Un ejemplo de esto es la investigacion, pionera en un contexto peruano, que
realizaron Campos Amaro y Juan Dios de Huanca en el 2015 en relacién s los
videojuegos, en el cual se utilizo el Test de Inteligencia emocional de Bar-on, en el cual
se descubrio que el tiempo dedicado a los videojuegos estaba relacionado con el
componente interpersonal pero de manera negativa, con relacion a los estudiantes que no
frecuentaban los videojuegos, en donde los estudiantes que tienen bajos puntajes en el
componente Intrapersonal solian identificarse como personas con muchos defectos, que
tienden a no sentirse feliz y no sentirse comodos con su cuerpo. Es decir, los videojuegos
los hacian sentir, a estos jovenes, mas felices y comodos con su cuerpo.

Entonces, se pudo observar que los videojuegos tuvieron una influencia en la
inteligencia emocional de los jovenes, lo cual dio un acercamiento de lo que estos pueden
generar, quizas no en todas las areas estudiadas, pero si en una donde uno se evalta asi
mismo, como lo es el componente Intrapersonal, en donde se observa la Comprension de
si mismo, el asertividad, el Autoconcepto, la autorrealizacion y la Independencia. (Bar-
on, 1997).

Debido a esto, se entiende, que los videojuegos tienen un factor influyente en la
inteligencia emocional, y al ser los videojuegos de gran interés para la poblacion peruana
(Instituto Nacional de Estadistica e Informatica, 2022), estos pueden ser usados para

poder desarrollar de manera eficiente y atractiva, para los jévenes, la inteligencia. Ya que
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se sugiere que en la etapa de la adolescencia se deberian desarrollar habilidades como, la
regulacion de emociones, el autocontrol, entre otros, para tener un buen desarrollo social
(Rosenblum y Lewis, 2004). Los cuales, se han podido observar que, pueden ser
influenciados por los videojuegos.

En la investigacion de Campos Amaro y Juan Dios de Huanca (2015) se lograron
obtener resultados relevantes que evidencian la influencia de los videojuegos en la
inteligencia emocional, pero esta tuvo muchas debilidades, ya que el Test de Bar-On,
adaptado a un contexto Peruano, tuvo una baja consistencia, debido a que se obtuvieron
Alpha de Cronbach menores al 0.7, como por ejemplo en el Componente Interpersonal
que obtuvo un Alpha de Cronbach de 0.6, en el Componente Interpersonal con un puntaje
de 0.33, en el de Estado de Animo General con un puntaje de .554, lo que, segin Oviedo
y Campo, (2005), demuestran una baja consistencia en la prueba y con esto, resultados
poco fidedignos. En comparacion a la Escala Inteligencia emocional de WLEIS, en donde
se observa que todas sus dimensiones tienen un Alpha de Cronbach superior al 0.7, lo que
indica una buena consistencia-y-respuestas mas fiables, por lo que se optd por aplicar el
WLEIS para poder tener resultados mas estadisticamente fidedignos.

A continuacion, se llevard a cabo un andlisis e interpretacion de los resultados
obtenidos en relacion con las diferentes dimensiones identificadas en la Escala de
Inteligencia emocional WLEIS, contrastandolas con el tiempo que los adolescentes de la
Institucion Educativa Jose Abelardo Quinionez Gonzales dedican al uso del videojuego.

Los participantes. fueron seleccionados de acuerdo a su edad, estos oscilaban
entre los 10 y 19 afios de edad, debido a que la investigacion se centra en adolescentes, y
segin la Unicef (2020) la adolescencia empieza desde los 10 hasta los 19 afios. La
institucion Educativa José Abelardo Quifiones Gonzales cuenta con una cantidad de 340
alumnos activos en Secundaria, entre las secciones de 1ro a 5to, debido a esto, se trabajo
con un nivel de confianza del 95%, y un margen de error del 5%, lo cual nos indicaba que
nuestra muestra tendria que ser superior a los 200 por lo que la investigacion, por lo que
luego de realizar el filtro a todas las pruebas realizadas, se obtuvo un resultado de 234
alumnos ,los cuales cumplian con los criterios de seleccion y habian realizado de manera
correcta los test brindados, por lo cual la investigacion es considerada confiable.

La muestra obtenida se distribuyo6 en 3 grupos referentes al tiempo de juego, en
donde 1 =1 a 5 horas semanales, 2 = 8 a 10 horas semanales y 3 = 11 a mas horas
semanales, esto con el objetivo de poder tener un acercamiento de cuantas horas de

diferencia en el tiempo de juego serian significativas, para que estos puedan tener una
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influencia significativa en los adolescentes, ya que como se pudo observar en las
investigaciones presentadas posteriormente, el tiempo es un factor influyente en lo que
puede generar un videojuego, ya que si es usado de manera adecuada este puede
desarrollar ciertas habilidades en el videojugador, pero si es usada de manera excesiva,
este puede generar conductas agresivas, y hasta una adiccion.

En cuando a la distribucién de los grupos de tiempo de juego, se obtuvo una gran
desproporcion entre ellos, ya que se observé que hubo 153 adolescentes que jugaban entre
1 a 5 horas, 58 adolescentes que jugaban de 8 a 10 y finalmente solo 23 adolescentes que
jugaban entre 11 horas a mas, por semana. De esta manera esto generara una estrecha
diferencia entre las respuestas, asi como se pudo observar en las pruebas de Asimetria y
Curtosis, en donde se obtuvieron datos positivos y negativos considerablemente alejados
del 0, lo cual indica una baja variedad de respuestas, esto acompanado de las Pruebas de
normalidad de Kolmovorov-Smirnov en donde se obtuvo datos menores al 0.05, por lo
que, se concluyé que todas las dimensiones del WLEIS no tienen una buena normalidad,
lo que conlleva a tener conclusiones inexactas y/o no detectar efectos o relaciones
significativas (Porras, 2016).

En el andlisis utilizando al Alpha de Cronbach, se obtuvo un puntaje general
de. 908, lo que sugiere que la prueba presenta una buena consistencia. A su vez, se
obtuvieron los Alpha de Cronbach de cada dimension por separado, dando como
resultado puntajes mayores al 0.7, lo que, también, indican una buena consistencia en
cada dimension.

Seguidamente, se realizo la prueba de Kruskall-Wallis, debido a que el WLEIS
no cuenta con una buena normalidad, en relacién con los grupos asignados de tiempo de
juego en contraste a las 4 dimensiones presentadas en la Encuesta Inteligencia Emocional
WLEIS en donde se obtuvieron datos de significacion superiores al 0.05, lo cual indica
que no existe una relacion significativa entre las dimensiones, Valoracion y Expresion de
emociones propias Valoracion y Expresion de las emociones de los demas, Regulacion
de las propias emocioén y Uso de la emocidn, en contraste con el tiempo de uso de
videojuegos en los adolescentes de la Institucion Educativa José Abelardo Quifionez
Gonzales.

Si bien es cierto que los datos obtenidos no demostraron una relevancia
estadistica significativa, esto puede ser consecuencia de una estrecha diferencia entre las
respuestas de los participantes, como se pudo observar en la desproporcién en los grupos,

ya que en la prueba estadistica de Curtosis, se obtuvo datos positivos, considerablemente,
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alejados del 0, lo que demuestra que no existe una diferencia relevante entre las respuestas
de los 234 participantes.

A su vez, es importante tener en consideracion que la distribucion en los grupos
no ha sido equilibrada, ya que es notorio la diferencia de alumnos categorizados en el
grupo 1, de 153, con el grupo 3, de 23. El haber trabajado con estos grupos tienen un
aspecto tanto positivo como negativo, se puede observar una gran diferencia entre estos
grupos lo cual influyo negativamente en los resultados, pero a su vez, al ser esta una
investigacion pionera con el Test WLEIS, se optd por no manipular los grupos, para poder
observar el fendmeno en su estado natural, esto en el caso de la poblacion de la Institucion
Educativa José Abelardo Quinonez Gonzales, esto conllevo a obtener resultados
fidedignos en el tiempo, y con esto, un primer acercamiento a este fenémeno estudiado,
para poder tener en cuenta aspectos necesarios para poder obtener datos mas fidedignos,
como el uso de otra categorizacion de grupos, la seleceion de participantes, y hasta grupos
controlados de igual tamafio para una mejor comparacion de muestras.

Sin embargo, se pudo-observar que, en el area de Regulacion de las propias
emociones, se obtuvo un puntaje menor a comparacion de todas las demas dimensiones,
lo que puede significar que hay un acercamiento en la influencia de los videojuegos en
torno a esta area en especifico. En el area de Regulacion de las propias emociones, ser
observa la capacidad para modular las emociones dependiendo del contexto en que se
encuentre. Davies et al. (1998). Asimismo, da un acercamiento en relacién a que los
jovenes que suelen consumir videojuegos con mas frecuencia, tienden a tener mas control
sobre sus emociones en diferentes ambientes.

Esto podria contrastarse con el estudio de Campos Amaro y Juan Dios de Huanca
(2015) en donde se obtuvo que los videojuegos tenian influencia en el componente
Intrapersonal en donde se observaban temas similares como la Comprension de si mismo
la cual segiin Bar-On, (1997) consiste en la habilidad de comprender y analizar nuestros
sentimientos y emociones, asi cmo entender las razones detrds de su aparicion. De igual
manera, la Independencia segiin Bar-On (1997), se define como la capacidad de gestionar
nuestras propias acciones, emociones y pensamientos.

La diferencia entre el puntaje de Regulacion de las propias emociones en
contraste con las demaés areas trabajadas en esta investigacion genera un foco de interés,
ya que en el estudio de Campos Amaro y Juan Dios de Huanca (2015) obtuvieron
resultados significativos en el area de Componente Intrapersonal, y este componente tiene

similitudes con la dimension de Regulacion de las propias emociones del WLEIS (2002).
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Por lo que se concluye que los videojuegos ejercen una influencia en aspectos
relacionados con la capacidad de regular y entender las emociones dependiendo del
contexto en el que se encuentren, y que estas pueden ser de menor o mayor impacto en
los jovenes dependiendo del tiempo de uso que se les dedique.

Si bien es cierto que en esta investigacion no se tuvo presente el uso de la
clasificacion de los videojuegos, estos serian mucha ayuda en futuros analisis, a lo largo
de la investigacion se pudieron observar estudios los cuales se centraban en cierto tipo de
videojuego, como las de Angel et al. (2023) y Richard, McKinley, y Ashley (2018), en
los cuales se basaron en videojuegos de disparos y e-sports respectivamente.

Estas investigaciones demostraron la importancia de estos tipos de juego en el
desarrollo de la inteligencia emocional en los jovenes, en el caso de Angel et al. (2023)
se observo que los jugadores de videojuegos de disparos tienen una mayor capacidad de
reaccién en comparacion a sujetos que no juegan esa clase de videojuegos. A su vez
Richard, McKinley, y Ashley (2018), concluyeron que los videojuegos e-sports mejora la
toma de decisiones, la reflexion, y el aprendizaje personal y grupal y que los
videojugadores de esta categoria tienen un mejor aprendizaje perceptivo en comparacion
a quienes no frecuentan estos juegos.

Entonces, considero que es importante tener en cuenta la clasificacion de los
videojuegos para poder demostrar cierto tipo de desarrollo, ya que esto podria dar
resultados mas centrados en ciertas areas de la inteligencia emocional, para su posterior
uso en los jovenes, en este caso se pudo observar la influencia de los videojuegos de
disparo y e-sports en los jovenes, pero aun existen mas tipos de videojuegos, como los
puzles, plataformas, aventuras, entre otros, los cuales tienen sus propias caracteristicas,
cualidades y que a su manera desarrollar ciertas habilidades, esto con el objetivo de poder
demostrar la importancia de los videojuegos para un correcto desarrollo de la Inteligencia
emocional, teniendo siempre en cuenta el factor del tiempo, ya que es lo que separa la
brecha entre lo “util” y lo “perjudicial” de los videojuegos.

La inteligencia emocional es un factor importante para los jovenes, ya que este
influye significativamente en nuestro desarrollo como profesionales (Belén, 2013),
teniendo en cuenta que existen estudios previos los cuales indican que los videojuegos
tienen una influencia en los estados de animo y conductas de los jovenes (Artezano,
2018), y que los videojuegos son un foco de interés en la poblacion Peruana (Instituto
Nacional de Estadistica e Informatica, 2022), es importante poder observar y estudiar

como los videojuegos y el tiempo que se le dedica a estos pueden ser una herramienta
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para un correcto desarrollo de la inteligencia emocional, asi como también el observar
como estos pueden tener un rol negativo en la IE de los jovenes.

Finalmente, esta investigacion brinda un acercamiento sobre la posible
influencia que pueden tener los videojuegos en las areas de la IE de los jovenes,
relacionados a las caracteristicas presentadas por el Escala Inteligencia Emocional
WLEIS, con el objetivo de que los padres y docentes cuenten con herramientas atractivas,
en un contexto académico, para lograr un correcto desarrollo de la inteligencia emocional.
Asi como tambien el poder entender como los videojuegos pueden, también, tener una
influencia negativa en el correcto desarrollo de la inteligencia emocional de los jovenes,
ya que como se pudo observar a lo largo de la investigacion, existen estudios que
demuestran la adiccion que los videojuegos pueden generar, pero que esto viene de la
mano con la cantidad del tiempo que se emplean en estos, ya que un desproporcionado
uso de estos, puede generar alteraciones en tanto fisicas como mentales.

De este modo, el tiempo dedicado a los videojuegos se convierte en el factor
clave que determina la diferencia entre su influencia positiva y negativa en el desarrollo
de la inteligencia emocional, debido a esto es importante tener en consideracion el factor
del tiempo, para futuras investigaciones relacionadas con el tema, ya que es lo que
dictaminaria al videojuego como una buena o mala herramienta para el desarrollo de la

inteligencia emocional en los jovenes.
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CONCLUSIONES

Los resultados de la presente investigacion permiten profundizar sobre el impacto
que tiene el tiempo de juego sobre los videojuegos en relacion al desarrollo de la
inteligencia emocional, esto en referencia a datos Estadisticos analizados previamente, a
su vez, se pudo observar una comparacion con una literatura previa, en la cual se muestra
la significancia que tienen los videojuegos con la inteligencia emocional, y como el
tiempo es un factor que define si dicha influencia es positiva o negativa, por lo cual
permite realizar un ejercicio critico de analisis al definir las posibles causas del porque en
esta investigacion los datos Estadisticos no mostraron significancia y como, en futuras
investigaciones, estas limitaciones puedan ser subsanadas y presentar datos mas precisos
sobre el tema estudiado, para que estos puedan ser utilizados en un-ambiente académico,
familiar, terapéutico y/o de necesidad de un adolescente para poder desarrollar una

correcta inteligencia emocional para su correcto desarrollo en la sociedad.

e Respondiendo a la hipotesis general de la presente investigacion, al haber
obtenido datos superiores al'0.05 en la prueba de Kruskall-Wallis se concluyo6 que
no existe una relacion relevante entre el tiempo de uso de videojuegos y las
diferentes areas de la inteligencia emocional en estudiantes de secundaria de la
Institucion Educativa José Abelardo Quifionez Gonzales, esto sugiere que el
tiempo no es un factor determinante en el desarrollo de la inteligencia emocional,
pero revisando la literatura mencionada en el presente estudio, esto contradice los
resultados, ya que se ha demostrado que el tiempo es un factor determinante para
diferenciar lo beneficioso y perjudicial de un videojuego, por lo que factores como

el tipo de videojuego, la forma de interaccion con el juego, el contexto en el que
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se juega, y el estado emocional del videojugador, puedan influir conjuntivamente
con el tiempo de uso que se le brinda al videojuego.

Referente a las hipotesis especificas, se dio como resultado que no existe una
relacion relevante entre el uso de videojuegos y las diferentes dimensiones de la
Escala Inteligencia Emocional WLEIS. Sin embargo, la dimension de Regulacion
de emociones es el que mas se acerca al rango de significancia en comparacion a
los demds, y es una de las areas en donde se ha podido observar, en las
investigaciones presentadas, que los videojuegos tienen una relacion notoria en
relacion con el uso de los videojuegos y su tiempo empleado ya que ciertos
videojuegos implican estrategias complejas, toma de decisiones bajo presion y
resolucion de problemas lo que ayuda al videojugador a tomar decisiones en
momento estresantes, lo que se observa en la dimension de Regulacion de
emociones. Por lo que, con una distribucion normal de los participantes se podrian
hallar datos mas significativos en posteriores investigaciones.

Los estudios nacionales e internacionales, presentaban acercamientos de los
videojuegos hacia ciertas areas emocionales en sus muestras independientes, sin
embargo, la mayoria de estas se trabajo de una manera cualitativa, en donde la
percepcion y emociones de cada participante tuvo un rol mas activo, en cambio,
esta investigacion se centrd en datos Estadisticos, en los cuales si no hay un
manejo controlado de los grupos estudiadoes, estos pueden generar una baja
distribucion, lo cual emboca a respuestas poco significativas como se observa en
esta investigacion.

El mundo de la tecnologia y el acceso a este va creciendo rapidamente y, por lo
visto en la investigacion, es un foco de interés en los jovenes, por lo que la
psicologia y la educacion deberian enfocarse en lograr poder acercar los
videojuegos hacia los jovenes de manera en que sean utilizados para un correcto
desarrollo emocional. Ya que considerar a los videojuegos tinicamente como una
distraccion o una posible fuente de adiccidn, estos podrian ser utilizados como
herramientas de aprendizaje y fomentar un correcto desarrollo emocional,
dependiendo de como estos sean empleados, ya que planteando estrategias

educativas que aprovechen el uso de los videojuegos, se pueden promover
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habilidades como empatia, comunicacion, control emocional, manejo del estrés,
entre otros, como se vio en las investigaciones presentadas anteriormente.

Existe atn, fuertes estereotipos en contra de los videojuegos y su uso,
generalmente en relacion a las adicciones y comportamientos negativos que estos
puedan generar, por lo que aun hay un largo camino por recorrer para que los
videojuegos sean aceptados como una herramienta académica para el desarrollo
emocional de los jovenes. Sin embargo, muchos autores cuyas investigaciones
fueron presentadas en esta investigacion, reconocen que los videojuegos tienen un
impacto, en el area emocional, tanto positivo como negativo en sus usuarios, por
lo que el desafi6 sera estudiar la manera mas 6ptima de usar los videojuegos para
poder desarrollar de manera correcta la Inteligencia emocional en los
adolescentes.

A su vez considero pertinente recalcar el uso de la clasificacion de los videojuegos
para futuras investigaciones, ya que estos han presentado avances significativos
en el desarrollo de habilidades blandas relacionadas a la inteligencia emocional,
lo que podria ser usado para poder descifrar el tipo de videojuego que se necesita
para cierto tipo de habilidad poco desarrollada en los jovenes, asi como también
para el uso académico, ya que ciertas habilidades como la rapida percepcion de
problemas, trabajo en equipo, sociabilizacion, entre otros, serdn utiles para el
correcto desarrollo tanto emocional como. social en los estudiantes, y esto
transcendentemente para un correcto funcionamiento como una persona adulta en
la sociedad.

Finalmente, al dar a conocer el impacto de los videojuegos en los jovenes, tanto
en la comunidad educativa, psicoldgica y social, los videojuegos podran usarse
como una herramienta de aprendizaje y desarrollo, la comunidad psicolédgica y
educativa, podran crear estudios mds estructurados enfocados al uso de los
videojuegos en el ambito educativo, para procurar ser utilizados hacia correcto
desarrollo emocional de los jovenes. Asi como también el uso de nuevas
herramientas de investigacion, como es el uso de la Escala Inteligencia Emocional
WLEIS, si es que se busca una investigacion mas cuantitativa, referente a datos
mas Estadisticos y no tanto relacionados a la percepcion, si bien es cierto que los
datos Estadisticos dan un acercamiento mas certeros, estos también deben ser
utilizados a la par con estudios cualitativos, para que estos puedan tener resultados

los cuales puedan ser manejados con la percepcion que tienen los participantes en
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relacion al fendmeno que se quiera estudiar, para poder comprender a su vez, su
ambiente y sus perjuicios, ya que, en los adolescentes, estos toman un papel muy

importante al momento de la toma de decisiones.
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RECOMENDACIONES

Teniendo de base los resultados y las conclusiones planteadas sobre la presente

investigacion, se pudieron observar varias limitaciones en lo que viene siendo el campo

de estudio cuantitativo, ya que al no tener un control sobre los grupos estudiados, estos

presentaron inconsistencias, lo cual conlleva a una baja significancia en los resultados,

sin embargo, al ser una investigacion pionera en un contexto peruano, esta se tuvo que

trabajar con el contexto actual para asi poder observar el fendémeno de manera natural.

Sin embargo, esto proporcionara una base para futuras investigaciones, en las cuales, se

podra trabajar de manera diferente siguiendo las recomendaciones que se presentaran a

continuacion.

Replicar la investigacién con un nimero mayor de participantes para poder
obtener una mayor muestra y potencia estadistica, a su vez considerar una forma
diferente para la seleccion de grupos en relacion al tiempo de uso de videojuegos,
de manera que la cantidad de participantes sea mas uniforme, ya que en esta
investigacion se pudo observar una diferencia considerable en las cantidades,
siendo el grupo de 1 a 5 horas semanales el que obtuvo mayor cantidad de
participantes a comparacion de los demas grupos.

Hacer uso del control de variables y grupos para evitar tener una desproporcion
de grupos, como se pudo observar en la presente investigacion. A su vez tener la
posibilidad de utilizar la comparacion de grupos experimentales y grupos de
control, para poder hacer mas notoria la diferencia en relacion al uso de
videojuegos.

Seguir desarrollando investigaciones con el fin de poder observar los factores que
puedan tener relacion con la Inteligencia Emocional y los videojuegos en el Pert,
ya que como se ha podido analizar en esta investigacion, los videojuegos se han

convertido en una de las formas de entretenimiento mas populares y atractivas
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para los jovenes, ejerciendo tanto un impacto positivo como negativo en diversas
ares de su comportamiento

Considerar investigaciones donde se analice los diferentes géneros de los
videojuegos y la Inteligencia Emocional ya que, como se presente anteriormente,
los usuarios adquieren diferentes habilidades dependiendo del tipo de videojuego,
ya sean shooters, RPG, estrategias, puzles, etc. Por lo que tener en cuenta que
genero de videojuego impacta a que area en especifico de la Inteligencia
Emocional del usuario, podria beneficiar en el trabajo de desarrollo de dicha area
acompanado de un videojuego.

Si bien la investigacion es de una linea cuantitativa, esta también se podria aplicar
de una manera cualitativa para poder indagar sobre las actitudes y pensamientos
de sujetos que juegan videojuegos en comparacion con sujetos que no frecuentan
los videojuegos.

Tener en consideracion el uso de la clasificacion delos videojuegos para futuras
investigaciones, si bien esta investigacion no se centrd en la clasificacion de
videojuegos, se dio a conocer la importancia y las capacidades que tiene cada tipo
de videojuego para el desarrollo de ciertas habilidades especificas en un contexto
internacional, por lo que seria beneficioso poder estudiarlo en un contexto peruano

actual.
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ANEXO N° 1: CONSENTIMIENTO INFORMADO

Consentimiento informado

Saludos cordiales, mi nombre es Rodrigo Manuel Diaz Chuquin, estudiante egresado de la
carrera de psicologia de la Universidad Antonio Ruiz de Montoya, me dirijo a usted para
solicitarle permiso para poder aplicarle una encuesta la cual sera utilizada para poder lograr
el grado de Licenciatura en Psicologia de la Universidad Antonio Ruiz de Montoya.

La tesis se Titula, Tiempo de uso de videojuegos y la inteligencia emocional en estudiantes
de secundaria de la Institucidn Educativa José Abelardo Quifiones Gonzales, y tiene como
objetivo poder conocer la influencia que tienen los videojuegos en la Inteligencia emocional
de los adolescentes.

Se le aplicara una ficha demografica la cual busca conocer el tiempo que frecuenta usar en
los videojuegos, seguidamente se le pedira responder a la Escala de Inteligencia de Wong
y Law la cual busca conocer su Inteligencia emocienal.

Reconozco que mi participacién es voluntaria y que la informacién que yo provea en el
curso serdn exclusivamente para fines académicos.

De tener preguntas sobre mi participacién en esta actividad, puede contactar con el tesista
al siguiente correo electrénice: diazchugquin123@gmail.com

Firma Del Tesista Firma del Alumno

20 de junio del 2024.
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ANEXO N° 2: FICHA SOCIODEMOGRAFICA

Ficha Sociodemografica

Esta seccidn tiene como objetivo poder conocer un poco méas al participante, en relacidn a
su sexo, edad, y el tiempo que suele dedicarle a los videcjuegos.

Marque con una (X) y por favor no deje espacios en blanco.

Gracias.

Sexo:

¢ Masculino ()
» Femenino ()
« Prefiero no decirlo ()

Edad:

¢ Suele jugar videojuegos a la semana? (Ya sea en celular, consolas, laptops,
computadores, etc)

« Si()
* No()
Cuantas horas a la semana, cree usted que, juega videojuegos:

* 1 abhoras semanales ()
+« 5 a10 horas semanales ( )
+« 11 a mas horas semanales ()
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ANEXO N° 3:

ESCALA DE INTELIGENCIA EMOCIONAL DE WONG Y LAW

A continuacion, encontrards algunas afirmaciones sobre tus emociones y sentimientos.
Lee atentamente cada frase y sefiala con un ‘X’ el grado en el que estas de acuerdo con
cada una de las afirmaciones. No hay respuestas correctas o incorrectas, ni buenas o
malas. No emplees mucho tiempo en cada respuesta

Totalment Bastante En Ni en De Bastant | Totalment
een en desacuerd | desacuerd | acuerd ede ede
desacuerd | desacuerd o onide 0 acuerdo acuerdo

0 o acuerdo
1 2 3 4 5 6 7
N° 1123 (4|5|6]|7

1 | Soy muy consciente del por qué tengo ciertos
sentimientos la mayor parte del tiempo.

2 | Tengo una buena comprension de mis propias
emociones.

3 | Realmente entiendo lo que siento.

4 | Siempre sé cuando estoy feliz o no.

5 | Siempre reconozco las emociones de mis amigos por la
manera en que se comportan.

6 | Soy un buen observador/a de las emociones de los
demas.

7 | Soy sensible a los sentimientos y emociones de los
demas.

8 | Tengo una buena comprension de las emociones de las
personas que me rodean.

9 | Habitualmente me fijo metas y luego hago mi mejor
esfuerzo para alcanzarlas.

10 | Siempre me digo que soy una persona competente.
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11 | Me resulta facil motivarme a mi mismo/a para hacer las
cosas.

12 | Siempre me animo a hacer mi mejor esfuerzo.

13 | Soy capaz de controlar mi temperamento y manejar las
dificultades racionalmente.

14 | Soy bastante capaz de controlar mis propias emociones.

15 | Siempre puedo calmarme rapidamente cuando estoy
muy enojado.

16 | Tengo un buen control de mis propias emociones.
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ANEXO N° 4: CARTA DE PRESENTACION
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ANEXO N° 5: PRUEBAS DE LA INVESTIGACION REALIZADA
EN LA LE JOSE ABELARDO QUINONES GONZALES
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