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Resumen 

 
El objetivo de este trabajo de investigación es indicar si existe relación entre la 

Inteligencia Emocional e Impulsividad en videojugadores de Lima Metropolitana, 

2023. El estudio es de diseño no experimental de tipo correlacional, conformada 

por 388 videojugadores de 18 a 40 años de edad. Para ello se utilizaron los 

instrumentos de Trait Meta Mood Scale (TMMS-24) para medir inteligencia 

emocional e Impulsive Behavior Scale UPPS-P que permite medir los niveles de 

impulsividad. Los resultados indicaron que existe una relación inversa y baja (rho 

= -.333) con un p valor de .001 entre la inteligencia emocional e impulsividad en 

videojugadores, así mismo, la relación entre la inteligencia emocional y las 

dimensiones urgencia positiva y urgencia negativa presentaron una relación inversa 

y baja, mientras que, frente a las dimensiones falta de premeditación, búsqueda de 

sensaciones y falta de perseverancia la relación que se presentaron fue inversa y 

muy baja. Se concluye que existe una relación entre las variables estudiadas, sin 

embargo, al ser esta relación mínima se podría indicar que los niveles de 

impulsividad que presenta la población estarían determinados por otros factores. 

 
Palabras clave: inteligencia emocional, impulsividad, decisiones, 

videojugadores. 
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Abstract 
 

The objective of this research work is to indicate if there is a relationship between 

Emotional Intelligence and Impulsivity in video gamers in Metropolitan Lima, 2023. 

The study is a non-experimental design of correlational type, conformed by 388 

video gamers from 18 to 40 years old. The Trait Meta Mood Scale (TMMS-24) was 

used to measure emotional intelligence and the Impulsive Behavior Scale UPPS-P 

to measure impulsivity levels. The results indicated that there is an inverse and low 

relationship (rho = -.333) with a p value of .001 between emotional intelligence and 

impulsivity in video gamers, likewise, the relationship between emotional intelligence 

and the dimensions positive urgency and negative urgency presented an inverse 

and low relationship, while the relationship with the dimensions lack of 

premeditation, sensation seeking and lack of perseverance was inverse and very 

low. It is concluded that there is a relationship between the variables studied; 

however, since this relationship is minimal, it could indicate that the levels of 

impulsivity presented by the population are determined by other factors. 

 
        Keywords: emotional intelligence, impulsivity, decisions, video gamers.
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I. INTRODUCCIÓN 
 

En la actualidad, la pandemia ha motivado que la población mundial pueda 

hacer un mayor uso de la tecnología, siendo esta necesidad la que motiva el 

desarrollo de diversas emociones y comportamientos adaptados al distanciamiento 

social por el COVID-19 (United Nations Children's Fund, 2021). 

 

A nivel internacional el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia 

(UNICEF, (2019) menciona que más del 20% de la población adolescente a nivel 

mundial sufre de diversos trastornos mentales, siendo la población de jóvenes de 

entre 15 a 19 años el suicidio como primera causa de fallecimiento, donde el 15% 

de esta población se ha planteado el suicidio como medio de escape, esto es 

debido a que existen de diversos programas que ayudan a gestionar las emociones 

son difíciles de acceder. Así mismo, la Organización Panamericana de la salud 

(OPS, 2022), indican que en la región de América se presentaron un promedio de 

98,000 suicidios por año entre el 2015 y 2019; donde el 79% son de sexo masculino 

de entre 45 a 59 años, las causas de estos suicidios se producen muchas veces de 

forma impulsiva cuyos motivos en su mayoría suelen ser crisis económicas, 

perdidas familiares entre otras. 

 

Al nivel nacional, el Instituto Nacional de Estadística e informática (INEI, 

2019) refiere que en el año 2018 se mostraron cifras alarmantes en los índices de 

violencia de género en la familia, donde se presentaron 222,376 denuncias a nivel 

nacional siendo Lima el lugar donde se presentaron la mayoría de estos casos 

mostrando un 34% del total de denuncias. Por otro lado, los casos de violencia 

sexual a nivel nacional en ese mismo año fueron 7789 denuncias donde el 

departamento de Lima presento el 32.6% de este tipo de acusaciones. 

 

Ministerio de Salud (MINSA, 2021), indica que debido a la coyuntura actual 

(COVID 19) los jóvenes de entre 12 a 17 años presentan algún problema 

relacionado a su salud mental o emocional. Este problema es producto de las 

relaciones deterioradas que existen entre padres e hijos, la falta de atención ha 

hecho que un 29.6% de adolescentes presenten riesgo de presentar una dificultad. 
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En la actualidad se evidencian elevados índices de violencia dentro de 

nuestra sociedad por lo que se propuso incorporar dentro de la malla curricular 

materias relacionadas a la inteligencia emocional (IE), debido a que se ha 

presentado casos de diversos tipos de violencia dentro de las instituciones 

educativas, de esta forma se busca prevenir situaciones violentas que puedan 

presentarse en la edad adulta, por lo que a través del proyecto de Ley N.- 

3523/2018-CR propuesto por congresista Gonzales (2018) el cual fue aprobado 

por el congreso en mayo del 2019, donde se busca modificar la ley general de 

educación planteada por la Superintendencia Nacional de Educación Superior 

Universitaria - SUNEDU. 

 

Por otro lado, se ha evidenciado que los centros comunitarios registran 

atenciones por problemas de control de impulsos y muchas veces están 

relacionados al uso de sustancias psicoactivas según lo menciona el Informe 

Defensorial N.- 180 (Defensoría del Pueblo, 2018). Asimismo, la falta de 

comunicación y estar expuestos a distintos actos de violencia generan en los 

jóvenes y adultos cambios de conducta en los cuales suelen perder el control de 

sus impulsos mostrándose desafiantes y violentos (Seguro Social de Salud, 2019). 

 

El planteamiento del problema general está orientado a conocer ¿Cuál es la 

relación entre la inteligencia emocional e impulsividad en videojugadores de Lima 

Metropolitana, 2023? 

 

El presente trabajo tiene como justificación teórica, diversos conocimientos 

teóricos y conceptuales que se hallan hasta la actualidad sobre la Inteligencia 

emocional e impulsividad la cual presentan un enfoque cognitivo, donde se 

evidenciaron que existen pocas investigaciones que las relacionan. A nivel social, 

los datos resultantes servirán como referentes al momento de considerar la 

importancia dentro de nuestro entorno sobre la inteligencia emocional e 

impulsividad; luego de identificar la problemática que surge entre la inteligencia 

emocional e impulsividad, se busca proponer, elaborar y difundir diversos 

programas orientados a diversos contextos sociales, que brinden estrategias de 

cómo manejar sus emociones en diversas situaciones que puedan desencadenar 

comportamientos impulsivos. Por último, a nivel metodológico, se hizo uso de 
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instrumentos de evaluación psicológica que contó con la validez y confiabilidad 

esperada, lo cual ayudó a obtener una información más exacta sobre las variables 

del estudio. 

 

El objetivo general propuesto consiste en determinar la relación entre la 

inteligencia emocional e impulsividad en videojugadores de Lima Metropolitana, 

2023; así mismo, los objetivos específicos buscan conocer la relación entre la 

inteligencia emocional y la urgencia negativa en videojugadores de Lima 

Metropolitana, 2023, Identificar la relación entre la inteligencia emocional y la falta 

de premeditación en video jugadores de Lima Metropolitana, 2023, conocer la 

relación entre la inteligencia emocional frente a la búsqueda de sensaciones en 

video jugadores de Lima Metropolitana, 2023, Identificar la relación entre 

inteligencia emocional y la falta de perseverancia en videojugadores de Lima 

Metropolitana, 2023, y conocer la relación entre la inteligencia emocional y la 

urgencia positiva en videojugadores de Lima Metropolitana, 2023. 

 

En cuanto a la hipótesis general se propone que existe relación entre la 

inteligencia emocional e impulsividad en videojugadores de Lima Metropolitana, 

2023. 



 

II. MARCO TEÓRICO 

 
Entre los estudios internacionales revisados, García (2019) efectuó un estudio 

donde el propósito fue identificar la relación entre la ansiedad e impulsividad en 

cadetes de San Luis, Argentina. La investigación fue descriptiva correlacional y se 

constituyó por 58 individuos de ambos sexos. El resultado de la investigación indicó 

que existe una correlación directa y moderada relacionada a la impulsividad y la 

agresión física (Rho = .504), y entre impulsividad e ira (Rho = .432). Concluyendo 

que los participantes de la investigación carecen de capacidad para reflexionar ante 

circunstancias que pueden enfrentar en su entorno, lo cual los obliga a reaccionar 

con comportamientos poco asertivos. 

 

Gómez et al. (2017), efectuaron una investigación cuyo propósito fue el de 

definir la relación entre el riesgo y la ideación suicida respecto de la impulsividad 

yla depresión en adolescentes. El diseño es no experimental de tipo transversal. 

Representado por 179 escolares de entre 14 y 17 años. Los resultados mostraron 

una correlación directa y baja entre la variable depresión y la impulsividad (rho 

= 339) en los evaluados. Donde se concluye que al existir una relación directa 

entrela depresión y la impulsividad, el riesgo e ideación suicida son mayores en 

los adolescentes. 

 

En un estudio realizado por Jiménez et al. (2021), el objetivo principal fue el 

relacionar la inteligencia emocional y las estrategias de afrontamiento en mujeres 

víctimas del conflicto armado. El diseño de investigación fue no experimental, de 

tipo correlacional. La muestra se representó por 151 mujeres con una edad 

promedio de 35 años. Los resultados indicaron una correlación positiva al relacionar 

las dimensiones de inteligencia emocional con las estrategias de afrontamiento, 

donde la dimensión reparación emocional muestra resultados significativos frente 

a búsqueda de apoyo (rho = .337). Finalmente se concluye que las participantes 

muestran una adecuada inteligencia emocional lo que permite que se desarrollen 

diversas estrategias de afrontamiento. 

 

Por otro lado, Castillo et al. (2021) refieren en su estudio como finalidad 

buscar una relación entre la dependencia a los dispositivos digitales y la 
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impulsividad en alumnos universitarios. El diseño no fue experimental, conformado 

por 2,533 alumnos de la universidad nacional de Chimborazo. Se evidenció una 

relación directa moderada entre la impulsividad y la dependencia del dispositivo 

móvil (Rho = .470). Se concluyó que, si bien es cierto que los dispositivos móviles 

son una necesidad en nuestra actualidad, el mal uso de estos dispositivos ha 

generado que exista una dependencia o adicción como una respuesta impulsiva. 

 

Por otro lado, Tabares et al. (2020), en su estudio buscaron relacionar el 

riesgo suicida con la inteligencia emocional y autoestima en universitarios. El tipo 

de estudio fue no experimental, de tipo correlacional y corte transversal. Los 

participantes fueron 1414 estudiantes universitarios de entre 16 a 30 años. Los 

resultados de la muestra indicaron la existencia de una relación negativa y baja 

entre riesgo suicida e inteligencia emocional (p < .001) (Rho = -.291). Se concluye 

que, el mantener adecuados niveles de autoestima, autocontrol e inteligencia 

emocional previenen las conductas del riesgo suicida; sin embargo, el tener una 

inadecuada atención emocional y un autodesprecio son factores de riesgo para las 

conductas suicidas. 

 

Ortiz y Verastegui (2023) en su estudio de investigación presentaron como 

objetivo el determinar la relación entre la dependencia a videojuegos y la 

impulsividad en estudiantes; la investigación tubo un enfoque cuantitativo, de tipo 

correlacional, la población la conformaron 403 alumnos de entre las edades de 14 

a 18 años, Los resultados evidenciaron una se correlación negativa inversa baja 

entre la dependencia a videojuegos y la impulsividad (rho = -.109, p < .05). 

Finalmente se concluye que los alumnos que presentan dependencia a los 

videojuegos muestran una menor impulsividad. 

 

Álvarez et al. (2022) en un estudio elaborado tuvieron como finalidad 

establecer la relación entre el uso problemático de videojuegos, la impulsividad e 

inteligencia emocional. Conformada por 258 evaluados. Los resultados señalaron 

una relación baja y directa entre el uso problemático de videojuegos con la 

impulsividad (r=,390; sig.=,000). Por lo que se concluye que el dedicarse mucho 

tiempo a los videojuegos afectaría de forma considerable al control de impulsos y 

a la inteligencia emocional. 
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Aponte-Zurita, y Moreta-Herrera (2023), en su trabajo de investigación 

tuvieron como finalidad identificar la influencia de la impulsividad con la práctica del 

consumo de alcohol y los problemas asociados en adolescentes del Ecuador, así 

como las diferencias de género. De enfoque cuantitativo y de tipo descriptivo, 

comparativo, correlacional, explicativo y transversal. Los participantes fueron 770 

adolescentes entre 12 y 18 años de diversas instituciones de educación secundaria. 

Los resultados hallados mostraron una correlación directa y moderada entre la 

impulsividad y el consumo de alcohol (p < .05; rho = .593). Por lo que se concluye 

que la impulsividad en los adolescentes sería un indicador significativo frente a las 

prácticas de consumo de alcohol. 

 

Entre los estudios nacionales podemos mencionar a Idrogo y Asenjo (2021) 

desarrollaron una investigación con el propósito de relacionar la inteligencia 

emocional y el rendimiento académico en alumnos de ambos sexos de una 

universidad de Chota. El estudio es de tipo correlacional y la muestra fue de 325 

estudiantes universitarios de diversas facultades. El resultado detalla una relación 

directa y débil entre la inteligencia emocional y el rendimiento académico en los 

universitarios de diversas facultades (Rho = .112). Con lo cual se concluyó que los 

alumnos que tienen un control de su inteligencia emocional tienden a poder contar 

con diversos recursos para lidiar con aspectos negativos que podrían afectar 

su rendimiento académico. 

 

Del mismo modo, Frisancho et al. (2020) en su investigación, consideraron 

como finalidad establecer la relación entre empatía, tolerancia e inteligencia 

emocional en diversos alumnos de una universidad nacional. El estudio es 

descriptivo correlacional y contó con la participación de 181 estudiantes de la 

facultad de educación de la universidad Nacional Mayor de San Marcos El 

resultado obtenido indica que hay una relación directa y débil entre la inteligencia 

emocional y la empatía (Rho = .230). Concluyendo que al fomentar o entrenar 

nuestra inteligencia emocional implica cierto cambio en nuestra empatía. 

 

Challco y Guzmán (2018), en su investigación tuvieron como propósito 

establecer si presenta una relación entre los que hacen uso de videojuegos y las 

habilidades sociales. El estudio es un diseño no experimental correlacional. Estuvo 
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representado por 606 alumnos de la profesión de ingeniería de la universidad 

Nacional de San Agustín. Como resultado se mostró una relación inversa y débil 

entre el uso de videojuegos y las habilidades sociales (r=-.139; p= .001) en los 

alumnos evaluados, Se concluye que un mayor uso de videojuegos no es 

determinante para un alto o bajo nivel en las habilidades sociales, debido a los 

videojugadores se encuentran en un nivel medio con respeto a sus relaciones 

sociales. 

 

Por otro lado, en un estudio realizado por Campos et al. (2019), cuyo objetivo 

fue establecer la relación entre la adicción a medios sociales e impulsividad en 

alumnos de secundaria de dos colegios públicos de Lima este. El diseño fue no 

experimental de tipo correlacional. Este estudio lo conformaron 253 alumnos de 

nivel secundario de dos centros educativos de Lima este. El resultado señaló la 

presencia de una relación directa y moderada entre la adicción a los medios 

sociales y la impulsividad (rho = .445, p<.05). Concluyendo que el uso desmedido 

de las redes sociales genera mayor impulsividad en los que practican esta acción, 

la intensidad de esta conducta va referida a la intensidad de la adicción. 

 

Abarca et al. (2020), en su investigación relaciona a la inteligencia emocional 

y el burnout en docentes de educación inicial. El presente estudio es tipo transversal 

con diseño correlacional. La muestra se conformó por 298 profesoras de educación 

inicial de entre 23 a 65 años del departamento de Ayacucho. Los resultados 

revelaron que la existencia de una relación negativa y baja entre el burnout y las 

dimensiones de la inteligencia emocional, donde en la dimensión uso de las propias 

emociones se presentó una correlación negativa baja (p < .05) (rho = -.38). Se 

concluye que el mantener una adecuada inteligencia emocional ayuda a afrontar 

el desgaste laboral de tal modo que se eviten situaciones estresantes. 

 

Esta investigación estuvo respaldada en su primera variable por la teoría de 

BarOn (2006), su modelo teórico de inteligencia emocional- social. Indica que la 

inteligencia emocional está compuesta por capacidades personales, 

interpersonales y emocionales, que influyen en la capacidad de afrontar las 

exigencias que se presentan en el medio ambiente, de tal modo que el contar con 

ciertas habilidades ayuda a lograr un éxito en la vida, estableciendo relaciones 
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cooperativas y constructivas con sus semejantes. Por otro lado, la teoría de 

Goleman (1995), menciona a la inteligencia emocional como un conjunto de 

características que los sujetos presentan para poder registrar los sentimientos, 

tanto propios como la de los demás, de tal modo que se puedan superar las 

dificultades de manera más fácil. 

 

El modelo teórico base de la primera variable de la investigación, es la 

inteligencia emocional planteado por Mayer y Salovey (1990), donde se 

consideran cuatro habilidades básicas fundamentales, donde cada uno es más 

complejo que otro, debido a que este modelo tiene un enfoque cognitivo, sus 

procesos incluyen la emoción y la cognición. (Fernández-Berrocal y Extremera, 

2005). Estas habilidades son: la percepción emocional, considerada como la 

capacidad para percibir las emociones propias y la de los demás; la asimilación 

emocional, donde esta habilidad está orientada al cómo las emociones influyen en 

la toma de decisiones; la comprensión emocional, siendo la capacidad para 

identificar el motivo que genera nuestro estado de ánimo, y la regulación emocional, 

como la capacidad para regular las emociones propias y ajenas, minimizando las 

emociones negativas y aumentando las positivas. Medina et al. (2021) definen a 

la inteligencia emocional como un desempeño exitoso en diversas áreas donde se 

desenvuelve un individuo estando condicionado a una identificación, 

comprensión, gestión al uso adecuado y asertivo de sus emociones. 

 

Por otro lado, con relación a la dimensión atención emocional se define 

como; la forma de dirigir la atención a la emoción que se experimenta captando 

así la información (Hervas, 2011). Para la dimensión Claridad emocional, se define 

como la habilidad para distinguir las emociones propias (Gohm y Core, 2022). Asi 

mismo para la dimensión regulación emocional; es el analizar la naturaleza de la 

emoción con el fin de saber responder a ellas, donde se puede presentar un éxito 

adaptativo o se evidencien dificultades comportamentales (Paredes-Rivera et al., 

2021). 

 

Para la variable impulsividad se tuvo como respaldo la teoría bidimensional de 

la impulsividad propuesta por Dickman (1990), donde refiere que la impulsividad es 

la propensión a reaccionar rápidamente ante diversas situaciones, divide a la 
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impulsividad en: impulsividad funcional, donde producto de la toma de decisiones 

rápidas obtiene resultados precisos, efectivos y favorables; en cambio la 

impulsividad disfuncional se encuentra relacionada a resultados no productivos y a 

la falta de interés por las diversas opciones que podrían presentarse antes de tomar 

una decisión. Por otro lado, en la teoría biopsicosocial de la impulsividad propuesta 

por Barratt et all. (1997), mencionan que la impulsividad es la tendencia a efectuar 

acciones rápidas en respuesta a estímulos externos e internos, sin medir las 

consecuencias desfavorables que podrían presentarse. Para lo cual indican que 

existe factores secundarios que se encuentran relacionados con la toma de 

decisiones, las cuales son: la impulsividad motora, que es el actuar producto de las 

emociones del momento; la impulsividad emocional, que es la invasión de 

pensamientos que dificultan una atención sostenida y la impulsividad por 

imprevisión, que implica una toma de decisiones rápidas y sin planificación previa. 

 

El modelo teórico base de la segunda variable de esta investigación es el 

Modelo multidimensional de la impulsividad propuesto por Whiteside y Lynam 

(2001), basado en un enfoque cognitivo que está conformada por cuatro 

dimensiones: La urgencia, es reacción producida al actuar precipitadamente con 

efectos negativos; La búsqueda de sensaciones, es el buscar experiencias, 

situaciones o actividades nuevas que involucran cierto riesgos; La falta de 

premeditación, es la capacidad de tomar una decisión sin pensar en los resultados 

y La falta de perseverancia, implica el mantenerse realizando actividades que 

consideran aburridas. Posteriormente Lyman et al., (2006) incorporaron una quinta 

dimensión que fue la Urgencia positiva, que es el actuar de manera apresurada con 

potentes efectos positivos (Pinter et al., 2021). 

 

Asimismo, estas dimensiones ayudan a entender a la impulsividad desde un 

punto de vista emocional como cognitivo, por lo que, con relación a la dimensión 

urgencia negativa, actuar de manera imprudente cuando se experimentan 

emociones negativas como el miedo, la ira, frustración entre otras (Sangha, & Foti, 

2018), así también la urgencia negativa es considerada como un factor de riesgo 

para las conductas impulsivas (Racine y Martin, 2016). Por otro lado, para la 

dimensión búsqueda de sensaciones, definida como, el deseo de percibir 

experiencias y sensaciones nuevas, sin medir los riegos al obtenerlas (Padros et 
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al., 2021). Para la dimensión falta de premeditación; es la predisposición a realizar 

una acción sin   considerar   los   posibles   resultados   (Zsila   et   al.,   2017). Asi 

mismo para la dimensión falta de perseverancia, se encuentra relacionada a los 

procesos mentales (Herdoiza-Arroyo y Chóliz, 2019). Por otro lado para la 

dimensión urgencia positiva, El reaccionar de manera impulsiva cuando se 

experimentan emociones que producen alguna sensación agradable como el 

entusiasmo, la satisfacción, alegría, etc. (Candido et al., 2012) 

 

Así mismo, Pérez y Medina (2019), mencionan que el consumo de cannabis 

se encuentra relacionado a la búsqueda de sensaciones, por lo que los 

consumidores tienen una predisposición a presentar puntajes elevados en 

impulsividad. Por otro lado, Estévez et al. (2021) refieren que la regulación de 

emociones y la impulsividad se encuentran asociadas con el trastorno de juego y 

uso excesivo de los videojuegos. Donde los individuos que presentaron pequeños 

problemas de regulación emocional, presentan mayor impulsividad, teniendo en 

cuenta que existen motivaciones diversas que impulsan a que un videojugador 

realice esta actividad porque está en busca de sensaciones nuevas y el otro está a 

modo de evitar problemas. 

 

La impulsividad muchas veces se ha relacionado con los rasgos de la 

personalidad y con la toma de decisiones. Mayormente las adiciones químicas 

como no químicas son un factor que se relacionan directamente con esta variable 

según lo planteado por Álvarez et al. (2022), Hidalgo-Fuentes (2021) Campos et al. 

(2019). La impulsividad muchas veces se ha identificado como una conducta 

negativa, sin embargo, no siempre es así, porque se ha demostrado que en el 

mundo de los emprendedores la impulsividad es necesaria. (Boada-Grau et al., 

2021). Flores et al. (2022), señalan que existen factores diversos para que el ser 

humano reaccione de manera impulsiva ante situaciones que le generan estados 

emocionales negativos, indicando también que los varones son más propensos a 

este tipo de reacciones. 

 

Así mismo, la impulsividad está referida a nuestros estados de ánimo, a la falta 

de procesar información y dar por hecho algunas situaciones de manera 

apresurada, a las conductas propias de la tercera edad y como de la curiosidad que 
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el ser humano presenta en el ámbito empresarial. Estas definiciones se ven 

interferidas por nuestra comunicación intrapersonal (Jáuregui-Lobera y Santiago, 

2017; García y Moral, 2018; Velásquez et al., 2019; Gómez et al., 2020; Rodríguez- 

Orejuela et al., 2020, Galindo et al., 2021; Calleja et al., 2021; Michelini et al., 2021; 

Montejano, Flores et al., 2022,Sánchez y Dunning, 2022). 

 

Por otro lado, existen autores que indican que la impulsividad se encuentra 

relacionada estrechamente con las adiciones, donde se diferencian dos grupos; las 

químicas que son producto del uso de sustancias psicoactivas (marihuana, 

opioides, alcohol) y las no químicas que son producidas por la diversidad de equipos 

digitales. Ambos generan las mismas conductas impulsivas. (Romer et al., 2018, 

Gutiérrez et al., 2018, Azevedo et al.. 2018, Campos et al., 2019, Pilatti et al., 2019, 

Perterka et al., 2019, Castillo et al. 2021, López-Fernández et al., 2021, Jordan et 

al., 2020, Pilatti et al., 2020, Álvarez et al., 2022, Menéndez et al., 2022). 

 

Méndez et al. (2021) menciona las conductas impulsivas a nivel fisiológico son 

producto de la dimensión que tiene el cerebelo tiene, indica que, a menor tamaño 

del cerebelo, mayor es la conducta impulsiva. Por otro lado, Pilatti et al. (2019), 

Perterka et al. (2019) mencionan que el hambre influye en la conducta impulsiva, 

debido a que el estómago genera una hormona llamada ghrelina, la cual altera 

nuestra habilidad de autocontrol y genera conductas impulsivas, que afecta en 

nuestra toma de decisiones. Así también, Calleja et al. (2021) el practicar alguna 

actividad física deportiva mejora nuestras funciones ejecutivas, debido a que esta 

ayuda a generar soluciones y asociar ideas, de esta forma se mejoran los índices 

de control de la impulsividad. 

 

Por otro lado, Jiménez et al., (2018), mencionan que según la Teoría para el 

diseño de juegos donde se plantea que, un juego causa cierta atracción cuando 

presenta dos componentes fundamentales: la ausencia de previsibilidad o 

capacidad de generar sorpresa o misterio, y la provocación de respuestas afectivas 

positivas de regocijo y gozo hacen que el individuo pierda la noción del tiempo y 

el espacio. A lo cual lo segundo podría conllevar a un uso excesivo de los 

videojuegos, causando problemas adictivos. Así mismo, la Asociación Peruana de 

Deportes Electrónicos y videojuegos APDEV (2020), menciona que los 
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videojugadores desarrollan las habilidades relacionadas a la concentración y 

memoria, debido a que mejora en esta población su tiempo de reacción y la toma 

de decisiones durante la actividad lúdica que practican. 

 

Melgarejo (2019), menciona que algunos videojugadores sobresalen en las 

competiciones por una constancia y disciplina que se pueden ir adquiriendo, 

sumado a ello cuentan con ciertas destrezas que facilitan un buen desenvolvimiento 

en competiciones nacionales e internacionales, estas comunidades están en 

continuo crecimiento, debido a que los jóvenes buscan en la actualidad 

reconocimiento social junto a las recompensas que traen estas. Por otro lado, Osa 

(2019) menciona que los videojuegos presentan efectos positivos como negativos 

a nivel emocional en los adolescentes, estos cambios emocionales pueden producir 

conductas de riesgo como adicciones, trastornos o ideas irracionales, pero sin 

embargo existen más efectos positivos. Por ende, muchos de estos juegos han 

introducido las decisiones morales, en las que al ser jugado en primera persona les 

hacen sentir como si vivieran una situación real en la cual según la decisión que 

tomen se traducirán, como emociones positivas las cuales pueden llegar a regular 

nuestras emociones y mejorar nuestra empatía. 
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III. METODOLOGÍA

3.1 Tipo y diseño de investigación

Tipo de investigación

  El estudio que se desarrolló es de tipo básico, la finalidad principal de este tipo 

de  estudio  es  reunir  información  que  ayude  a  resolver  la  problemática  que  se 

presenta referente a nuestros objetos de estudio (Ñaupas et al., 2019).

Diseño de investigación

  El  actual  estudio  se  estableció  el  diseño  no  experimental  por  lo  que  se 

estudiarán las variables de acuerdo a la situación en la que se están presentando 

sin la intención de variarlas (Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018), debido a que 

la información recopilada en un único momento se considera usar el tipo 

transversal. El nivel que se aplicó en la actual investigación es correlacional, donde 

se buscó relacionar las dos variables de estudio.

3.2 Variables y operacionalización

Variable 1: Inteligencia Emocional

Definición conceptual

  Es la capacidad para conocer, valorar y manifestar la información emocional 

con exactitud (Mayer y Salovey, 1997).

Definición operacional

  La  inteligencia  emocional  está  constituida  por  tres  dimensiones  que  son:  la 

atención  emocional,  la  claridad  emocional  y  la  reparación  emocional  (Mayer  y 

Salovey, 1997).

Indicadores

  Capacidad para regular las emociones, empatía, autoconfianza,  escucha 

activa, expresar emociones adecuadas, comprender estados emocionalesy aceptar 

las emociones percibidas.

Escala de medición: Ordinal.



14  

Variable 2: Impulsividad 

Definición conceptual 

 

La impulsividad es la predisposición de tomar decisiones apresuradas, actuar 

sin pensar y al exponerse a conductas de riesgo (Cándido et al., 2012). 

 

Definición operacional 

 
La impulsividad está constituida por cinco dimensiones, estas son: urgencia 

positiva, urgencia negativa, falta de premeditación, falta de perseverancia y la 

búsqueda de sensaciones (Cándido et al., 2012). 

 

Indicadores 

 
Toma de decisiones de forma apresurada, no medir riesgos, estados 

emocionales negativos, frustración, no evaluar las consecuencias, no considerar 

opciones e irritabilidad. 

 

Escala de medición: Ordinal. 

 
3.3 Población, muestra y muestreo 

Población 

La investigación estuvo conformada por 3,389,310 (INEI, 2022) varones y 

mujeres entre los 18 a 40 años que habitan en Lima metropolitana. Se considera 

al conjunto de elementos a estudiar que cumplen con determinadas características 

(Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018). 

 

Criterios de inclusión 

 
Videojugadores que vivan en Lima metropolitana, que actualmente usen algún 

dispositivo móvil o digital para realizar la acción de juego, así mismo deben de estar 

dentro de los 18 a 40 años de edad en el momento de la investigación y que acepten 

la participación en la investigación a través del consentimiento informado. 

 

Criterios de exclusión 

 
Se excluyó a los videojugadores que en la actualidad reciben algún 
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tratamiento psicológico o psiquiátrico producto de la adicción de los videojuegos, 

así también aquellos que estén realizando la actividad de jugador relacionado a las 

apuestas y a los que no estén jugando actualmente ningún videojuego dentro de 

los últimos seis meses, personas que se hallan dentro de la categoría de edad que 

cuenten con una discapacidad intelectual. 

 

Muestra 

 
Se consideró la participación de 388 videojugadores que contaron con los 

principios de inclusión que se plantearon para la actual investigación. La muestra 

es la delimitación de un grupo de personas con características iguales a la 

población de una investigación (Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018). 

 

Muestreo 

 
El tipo de muestreo fue no probabilístico por conveniencia, que está 

determinado por el criterio de selección de los integrantes que logren corresponder 

a la muestra del estudio y que refieran con los principios de inclusión considerados 

por el evaluador (Ñaupas et al., 2018). Se recurrió al envío de los formularios por 

medio de las redes sociales, así mismo, se hizo uso de cuestionarios físicos a 

videojugadores que cumplían los principios de inclusión. 

 

Unidad de Análisis 

 
El Videojugador es la persona que juega a videojuegos, especialmente de 

forma habitual, La Real Academia Española (2022). 

 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnicas 

La técnica que se consideró para poder obtener datos para las variables de 

nuestra investigación fue la técnica de la encuesta, la cual se emplea para la 

recopilación de datos de una muestra para luego ser sistematizadas y manifiestas 

por medio de tablas e imágenes estadísticas (Arias, 2020). 

 

Definida como el medio que usa el evaluador para poder conseguir 
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información de un determinado grupo de personas que acceden ser parte de una 

muestra de estudio (Sánchez et al., 2021). 

 

Instrumentos 

 
Instrumento de la variable 1: Inteligencia Emocional 

 
El instrumento es el Trait Meta Mood Scale (TMMS) creado por Salovey et al.(1995); 

fue adaptado al español como TMMS-24 por Fernández-Berrocal et al., (2004). 

Siendo el objetivo medir la expresión, manejo y reconocimiento de nuestras 

emociones. El Número de ítems en la versión original es de 48 ítems, mientras que 

en la versión adaptada es de 24 ítems. La administración es forma Individual y 

grupal, el tiempo es de diez a quince minutos. Esta escala presenta el coeficiente 

Alfa de Cronbach como resultado un α= 0.86 para atención, α= 0.87 para claridady α= 

0.82 para reparación en la escala original. Por otro lado, las propiedades 

psicométricas de la versión adaptada señalan que, la consistencia interna es 

aceptable (α = .90 para Atención Emocional; α = .90 para Claridad Emocional y α =.86 para 

Reparación Emocional) y la fiabilidad por consistencia interna arroja un coeficiente 

alfa de 0.97 lo que demuestra que existen puntajes confiables. Así mismo se realizó 

una prueba piloto la cual arrojó un coeficiente alfa de 0.927 demostrando que existe 

una confiabilidad; posteriormente Se realizó la validación del instrumento a través 

de juicio de expertos contando con la colaboración de tres expertos en el área 

clínica. 

 

Instrumento de la variable 2: Impulsividad 

 
El nombre original del instrumento es Impulsive Behavior Scale UPPS-P creado 

originalmente por Whiteside, S. P. y Lynam, D. R. (2001); fue adaptado al español 

por Cándido et al., (2012). El objetivo de este instrumento es conocer el nivel de 

impulsividad. Originalmente contaba con 56 ítems, pero en la adaptación la cantidad 

de ítems fue de 20. Su administración es Individual y grupal, en un tiempo de 10 

minutos. Las propiedades psicométricas de la escala UPPS-P tiene un buen grado 

de consistencia interna, con valores Alfa de Cronbach entre 0,82 y 0,91. Así mismo 

se evidencio que en el instrumento adaptado muestra valores de Alfa de Cronbach 

entre .61 y .81 entre dimensiones, presenta una apropiada consistencia 
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interna y validez de constructo (Cándido et al., 2012). Así mismo se realizó una 

prueba piloto la cual arrojó un coeficiente alfa de 0.845 demostrando que existe una 

confiabilidad para el actual estudio; Se realizó la validación del instrumento a través 

de juicio de expertos contando con la colaboración de tres expertos en el área 

clínica. 

 

3.5 Procedimientos 
 

En un primer momento se realizó la distribución de los instrumentos a través 

del formulario en Google Drive donde se indicó el tipo de investigación que se está 

efectuando, se adjunta un consentimiento informado que permita desarrollar los 

instrumentos que se presentaron en dicho formulario, la difusión del instrumento se 

realizó por medio de las redes sociales, que son WhatsApp, Messenger, Facebook 

donde se buscó acceder a las diversas comunidades de la población de 

videojugadores; así mismo, se hizo uso de formulario en físico, 

 

3.6 Método de análisis de datos 
 

Para consolidar la información se generó un archivo Excel, luego ser 

trasladados al programa Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) 

versión 27, se procedió a efectuar la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov 

la cual ayudó a identificar la distribución que presentan los datos de investigación 

y a su vez permitió identificar que estadístico es el más adecuado para el estudio, 

siendo el coeficiente de correlación de Rho de Spearman, el cual ayudó a conocer 

la magnitud de relación de las variables y dimensiones de la actual investigación. 

Por otro lado, el programa permitió mostrar los diversos gráficos y tablas de 

frecuencia que podrán plasmar de forma explícita los resultados de nuestro estudio 

de investigación, de este modo se pudo comprobar las diversas hipótesis 

planteadas. 

 

3.7 Aspectos éticos 
 

Se considera dentro de los principios éticos la beneficencia, debido a que con 

los resultados obtenidos se podrán elaborar programas de intervención que 

fomenten conductas asertivas en la población evaluada, respetando siempre el 

bienestar psicológico y físico de los participantes, de igual forma se considera el 

principio de no maleficencia, debido a los datos obtenidos de los participantes se 
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mantendrán bajo la confidencialidad que corresponde, por otro lado, se consideró 

también el principio de autonomía, debido a que los evaluados son libres de elegir 

si participan o no en nuestro proyecto de investigación, por último, se consideró 

también el principio de justicia por lo que la población evaluada recibe un trato 

equitativo de modo que no afecte nuestra investigación. 
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IV. RESULTADOS 

 

 
Tabla 1 

Relación entre Inteligencia Emocional e Impulsividad. 
 

 

Coeficiente de correlación de Rho Spearman entre 

Inteligencia Emocional e Impulsividad 

Coeficiente de correlación -,333 

 
Sig. (bilateral) 

 
,001 

 
N 

 
388 

 
 

 
 
 

 

Se puede observar que en la tabla 1 se muestra que la significancia es menora 

0.05, la cual indica una relación entre la variable Inteligencia Emocional y la variable 

Impulsividad. Se muestra que existe una correlación inversa y baja (rho = -.333), 

donde se indica que a mayor inteligencia emocional menor serán las conductas 

impulsivas. 



20  

Tabla 2 

Relación entre Inteligencia Emocional y Urgencia Negativa. 
 

 

Coeficiente de correlación de Rho Spearman entre 

Inteligencia Emocional y Urgencia Negativa 

Coeficiente de correlación -,376 

 
Sig. (bilateral) 

 
,001 

 
N 

 
388 

 
 

 

Se observa que en la tabla 2, que la significancia es de .001 lo que indica una 

relación entre la Inteligencia emocional y la Urgencia negativa. donde muestraun 

correlación inversa y baja ( rho = -.376 ), se muestra, que a mayor inteligencia 

emocional menor serán las respuestas impulsivas cuando se perciba una situación 

negativa. 
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Tabla 3 

Relación entre Inteligencia Emocional y Falta de Premeditación. 
 

 

Coeficiente de correlación de Rho Spearman entre 

Inteligencia Emocional y Falta de Premeditación 

Coeficiente de correlación -,161 

 
Sig. (bilateral) 

 
,001 

 
N 

 
388 

 
 

 

En los resultados de la tabla 3 se evidencia que en la variable Inteligencia 

emocional y la falta de premeditación se observa que la significancia es menor a 

0.05, que indica la existencia de una relación inversa y muy baja ( rho = -.161), 

donde se indica que al contar con una adecuada inteligencia emocional y estar 

expuestos a diversas eventualidades, se contará con la facultad de manejar los 

diversos estados emocionales que se presenten de forma adecuada. 
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Tabla 4 

Relación entre Inteligencia Emocional y la Búsqueda de Sensaciones 
 

 

Coeficiente de correlación de Rho Spearman entre Inteligencia 

Emocional y la Búsqueda de Sensaciones 

Coeficiente de correlación -,119 

 
Sig. (bilateral) 

 
,001 

 
N 

 
388 

 
 

 

En la tabla 4 se muestra que existe una relación inversa muy baja (rho = - 

.119) entre la variable inteligencia emocional y la dimensión búsqueda de 

sensaciones, donde la significancia es menor a 0.05 demostrando así que existe 

una relación. Donde indica que, si el nivel de inteligencia emocional es adecuado, 

las conductas frente a actividades excitantes y situaciones consideradas de riesgo 

disminuyen. 
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Tabla 5 

Relación entre Inteligencia Emocional y la Falta de Perseverancia. 
 

 

Coeficiente de correlación de Rho Spearman entre Inteligencia 

Emocional y la Falta de Perseverancia 

Coeficiente de correlación -,065 

 
Sig. (bilateral) 

 
,001 

 
N 

 
388 

 
 

 

En la tabla 5 se observa que la significancia es de .001 lo que indica una 

relación entre la variable Inteligencia emocional y la falta de perseverancia. donde 

muestra una correlación inversa y muy baja ( rho = -.065 ), es decir, a mayor 

inteligencia emocional menor será la sensación de aburrirse al realizar tareas que 

le resulten difíciles o aburridas. 



24  

Tabla 6 

Relación entre Inteligencia Emocional y la Urgencia Positiva. 
 

 

Coeficiente de correlación de Rho Spearman entre Inteligencia 

Emocional y la Urgencia Positiva 

Coeficiente de correlación -,330 

 
Sig. (bilateral) 

 
,001 

 
N 

 
388 

 
 

 

En la tabla 6 se señala la relación entre las variables estudiadas, puesto quela 

significancia es menor a 0.05, la cual indica que existe relación entre la variable 

Inteligencia Emocional y la urgencia positiva. De acuerdo al coeficiente de 

correlación se muestra la existencia de una correlación inversa y baja (rho = -.330), 

donde se indica que al tener una adecuada inteligencia emocional menor serán las 

respuestas apresuradas. 
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V. DISCUSIÓN 

 
El objetivo general fue determinar la relación entre la inteligencia emocional e 

impulsividad en video jugadores de Lima Metropolitana, 2023, donde se evidenció 

que existe una relación inversa muy baja entre ambas variables, este resultado 

también se ve reflejado en el trabajo presentado por Álvarez et al. (2022), donde se 

evidencio que las conductas impulsivas son el producto de tener una baja 

inteligencia emocional. Es por ello que se confirma lo propuesto por Mayer y 

Salovey en 1990, donde ellos refieren que la inteligencia emocional es la capacidad 

de generar pensamientos propios para reaccionar de manera asertiva. Por lo que 

se infiere que, al tener una adecuada inteligencia emocional las conductas 

impulsivas serán menos; coincidiendo lo mencionado por Pérez y Medina (2019) 

para quienes la impulsividad es como un atributo que involucra diversos aspectos 

de la personalidad que está estrechamente relacionado al comportamiento con el 

control de las emociones. Álvarez et al. (2022) señalan que los jugadores que 

presentan una conducta impulsiva moderada son más propensos a generar 

condiciones adictivas o cierta disfuncionalidad a nivel comportamental cuando se 

encuentran mucho tiempo expuestos a los videojuegos. El reaccionar 

adecuadamente ante una situación cuyos resultados pueden ser favorables o 

desfavorables para una persona, hacen que en la toma de decisiones del momento 

podamos ser asertivos y no tengamos que correr riesgos que puedan perjudicar las 

relaciones sociales. Por otro lado, pese a que la población de videojugadores hace 

uso de aparatos digitales, algunos presentan problemas para desarrollar los 

cuestionarios, debido a que interfiere con la actividad que realizan. 

 

El primer objetivo específico del estudio fue el de conocer la relación entre la 

Inteligencia Emocional y la urgencia negativa, donde presenta una relación inversa 

y baja, lo cual reafirma los resultados presentados anteriormente por Álvarez et al. 

(2022) quienes afirmaron que el dedicarse mucho tiempo a los videojuegos puede 

manifestar comportamientos impulsivos. Así mismo Flores et al.(2022) mencionan 

que existen factores diversos para que el ser humano reaccione con ira, miedo, entre 

otras ante distintas circunstancias a lo cual generan impulsividad en ciertas 

ocasiones producto de un carente razonamiento y sin juicio coherente ante una 
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situación que provoca una emoción. El actuar precipitadamente ante una situación 

que involucren estados afectivos negativos como son la ira, el miedo, la frustración, 

la desesperación entre otras, ocasionan reacciones de manera automática sin 

medir las consecuencias, estas reacciones podrían ser instintivas; por ello la 

inteligencia emocional ejerce una especie de regulación a la hora de tomar ciertas 

decisiones que se dan en el momento. Por lo que la teoría base confirma estas 

acciones preventivas. Es por ello que pudo indicar que, el mantener una adecuada 

inteligencia emocional ayuda a reaccionar de forma apropiada en el momento en el 

que una persona pueda atravesar por alguno de estos estados afectivos negativos 

y tomar una decisión correcta para no producir conductas impulsivas que podría 

agravar la situación en la que se encuentran. En el ámbito donde se desenvuelve 

un Videojugador es importante poder manejar los estados de frustración e 

irritabilidad para desenvolverse satisfactoriamente en la actividad que está 

realizando. 

 

El segundo objetivo específico busca identificar la relación entre la inteligencia 

emocional y la falta de premeditación, donde se muestra una correlación inversa y 

muy baja; contrario a lo propuesto por Castillo et al. (2021), menciona que se 

evidenció una relación directa moderada entre la impulsividad y la dependencia del 

dispositivo móvil. Por lo que según la teoría de Dickman (1990), refiere que la 

impulsividad disfuncional se encuentra relacionada a resultados no productivos y a 

la falta de interés por las diversas opciones que podrían presentarse antes de tomar 

una decisión (Squillace, 2011). Las personas tienen la capacidad para poder elegir 

una opción teniendo en cuenta las consecuencias, sin embargo, las conductas 

impulsivas están relacionadas con la toma de decisiones sin evaluarlos posibles 

resultados. Por tal motivo, es fundamental recalcar que la inteligencia emocional 

puede relacionarse con la premeditación al momento de la toma de decisiones; a 

pesar de ello, la falta de premeditación ocasiona que las personas no presenten la 

habilidad de elegir entre diversas opciones ocasionando que puedan no ser 

favorables para ellos. Entre la comunidad de videojugadores es importante poder 

analizar diversas opciones antes de tomar una decisión, debido a que podría afectar 

enormemente en el desempeño de la actividad se está realizando, la falta de este 

criterio de análisis. por ende, es indispensable en esta población. 
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Como tercer objetivo específico se buscó conocer la relación entre la 

inteligencia emocional y la búsqueda de sensaciones donde se evidenció una 

correlación inversa muy baja; semejante a lo mencionado por Pérez y Medina 

(2019), donde se muestra que existe una tendencia elevada a presentar conductas 

impulsivas aquellos que consumen cannabis, debido a que esta acción está 

relacionada a la búsqueda de sensaciones. Debido a estos resultados confirman lo 

planteado por (Whiteside y Lynam, 2001), donde se menciona que la búsqueda de 

sensaciones está relacionada con el experimentar situaciones nuevas o de riesgo. 

De este modo las personas pueden expresar satisfacción al practicar deportes 

extremos, correr riesgos laborales o situaciones que pongan en peligro su vida. En 

un estudio realizado por Campos et al. (2019), mencionan que las adicciones no 

químicas están relacionadas al uso desmedido de las redes sociales generan mayor 

impulsividad en los que practican esta acción, estas conductas poco saludables son 

consideradas en muchas ocasiones como conflictivas, peligrosas o de riesgo; donde 

la intensidad de esta conducta va referida a la intensidad de la adicción. Es por ello 

que el tener una adecuada inteligencia emocional, evita que las situaciones de 

riesgo sean mayores, de esta forma el evaluado pueda elegir correctamente entre 

correr un riesgo o no. 

 

Para el cuarto objetivo específico se buscó identificar la relación entre la 

inteligencia emocional y falta de perseverancia donde se pudo evidenciar que existe 

una correlación inversa muy baja. En el estudio realizado por Idrogo y Asenjo 

(2021), mencionan que el tener un buen control de la inteligencia emocional permite 

lidiar con diversas acciones que podrían parecer frustrantes o aburridas. Lo que 

reafirma lo propuesto por Mayer y Salovey (1990), donde señalan que la persona 

cuenta con la capacidad de desarrollar habilidades que le puede servir para manejar 

ciertas situaciones que impliquen mantenerse realizando actividades que podrían 

considerarse desagradables. El tener una adecuada inteligencia emocional, ayuda 

a mantenerse concentrado, de este modo podrán terminar sus tareas asignadas sin 

experimentar deseos de frustración e impaciencia. y así culminar satisfactoriamente 

sus obligaciones. 

 

Por último, en este quinto objetivo específico se buscó conocer la relación 

entre la inteligencia emocional y la urgencia positiva, donde, se evidenció una 
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correlación inversa baja. En un estudio presentado por Idrogo y Asenjo (2021) 

indicaron que el mantener un control en su inteligencia emocional permite que la 

persona pueda lidiar con aspectos que podrían afectar su desempeño. Lo que 

confirma lo planteado por Mayer y Salovey (1990), donde menciona en cómo 

nuestros estados afectivos toman un rol importante en nuestra toma de decisiones. 

Considerando que las emociones positivas no siempre son favorables debido a que 

existe una predisposición de al ser muy altas estas emociones conllevan a 

conductas impulsivas como podría ser el aprovechar ofertas y realizar gastos 

innecesarios producto de la emoción de adquirir un bien. Por lo cual el tener una 

excelente inteligencia emocional implica saber reconocer que las emociones 

positivas también requieren de cierto control, evitando así consecuencias 

posteriores. 
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VI. CONCLUSIONES 
 

Primera: Se determinó que existe una relación inversa y baja entre la inteligencia 

emocional e impulsividad en videojugadores de Lima metropolitana, 2023; 

donde si la inteligencia emocional es baja los niveles de impulsividad podrían 

aumentar y viceversa, en los resultados de la muestra, la impulsividad estaría 

relacionada a otros factores. 

 

Segunda: Los resultados demostraron que existe una relación inversa y baja entre 

la inteligencia emocional y la urgencia negativa en videojugadores de Lima 

metropolitana, 2023. Entre los videojugadores es importante manejar estos 

estados afectivos negativos debido a que pueden alterar su desenvolvimiento 

en sus actividades lúdicas. 

 

Tercera: Se evidencia mediante los resultados presentados que existe una relación 

inversa y muy baja entre la inteligencia emocional y la falta de premeditación 

en videojugadores de Lima metropolitana, 2023; de este modo un videojugador 

puede identificar las situaciones que podrían perjudicar sus actividades 

lúdicas, anteponiéndose a resultados poco favorables, mejorando así sus 

acciones premeditorias. 

 

Cuarta: Los resultados encontrados demuestran que existe una relación inversa y 

muy baja entre la inteligencia emocional y la búsqueda de sensaciones en 

videojugadores de Lima metropolitana, 2023; puesto que se evidencia una 

correlación significativa indica que el mantener una adecuada inteligencia 

emocional ayuda a que un videojugador pueda manejar diversos estados 

emocionales al desear correr riesgos con el fin de obtener resultados que le 

benefician dentro del juego. 

 

Quinta: Se determinó mediante los resultados obtenidos que existe una relación 

inversa y muy baja entre la inteligencia emocional y la falta de perseverancia 

en videojugadores de Lima metropolitana, 2023; en el cual indica la existencia 

de una correlación significativa; donde las experiencias pasadas que evitan el 

progreso de las actividades lúdicas, anticipará a la manifestación de 

conductas irritables y ansiosas producto de la frustración que experimentan 
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cuando no presentan un buen desempeño. 

 
Sexta: Los resultados demostraron que existe una relación inversa y baja entre la 

inteligencia emocional y la urgencia positiva en videojugadores de Lima 

metropolitana, 2023; se evidencia una correlación significativa, en la 

comunidad de videojugadores es común que los estados eufóricos en 

ocasiones nublen a la persona con lo que podría estar pasando en su entorno, 

teniendo en ocasiones consecuencias desfavorables en sus actividades 

lúdicas. 
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VII. RECOMENDACIONES 
 

Primera: Se sugiere a la Asociación Peruana de Deportes Electrónicos y Videojuegos 

(APDEV), aplicar programas que fomenten la comunicación y las conductas 

asertivas en videojugadores, de modo que se puedan evitar conductas 

impulsivas dentro de la actividad lúdica que realiza esta comunidad. 

 

Segunda: Se sugiere que APDEV incentive dentro de su comunidad generar talleres 

para que un videojugador pueda tener estrategias de cómo manejar las 

situaciones estresantes, las pausas activas cada cierto tiempo, ayudarían a 

procesar las emociones negativas producto de la actividad lúdica que están 

realizando. 

 

Tercera: Se sugiere que las diversas plataformas virtuales que incentivan a que los 

videojugadores practiquen las actividades lúdicas, fomenten también sobre la 

vida saludable, debido a que el sedentarismo y la mala alimentación podrían 

traer consecuencias poco favorables para los videojugadores, de este modo 

se prevendrán futuras situaciones que podrían perjudicarlos. 

 

Cuarta: Es necesario que en las diversas actividades que se desarrollan para la 

comunidad de videojugadores, se ofrezcan charlas sobre las conductas 

asertivas con el fin de desarrollar habilidades que ayuden a desenvolverse en 

dichos eventos, de este modo se podría evitar experimentar situaciones 

incómodas. 

 

Quinta: Es necesario que la APDEV realice actividades integradoras con el fin de 

que los videojugadores puedan obtener más conocimientos para afrontar 

diversas eventualidades que se presenten en base a las vivencias de otros 

miembros más experimentados de la comunidad de videojugadores, de este 

modo a la hora del desarrollo de una tarea, de este modo no solo se podría 

terminar con éxito una actividad sino también ganar experiencia en diversas 

situaciones que se le puedan presentar a futuro. 

 

Sexta: Se sugiere a las diversas organizaciones que se relacionan a los videojuegos 

busquen promover mediante charlas o talleres el bienestar físico y psicológico 
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en la comunidad de videojugadores, de este modo se prevendrán situaciones 

que impliquen estados emocionales que podrían afectar el rendimiento de la 

actividad que realizan. 

 

Séptima: Se sugiere llevar a cabo más estudios de tipo correlacional con las variables 

inteligencia emocional e impulsividad dirigidas a estudiantes universitarios que 

cumplan con la característica de ser un videojugador, de este modo las futuras 

investigaciones permitirán contrastar las evidencias presentadas en el actual 

estudio. 
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ANEXOS 



 

 

 

ANEXO 1: Matriz de consistencia 

 
Problema 

 
Objetivos 

 
Hipótesis 

 
Variables e indicadores 

 
¿Existe relación 

entre la 

inteligencia 

emocional   e 

impulsividad en 

videojugadores 

de Lima 

Metropolitana, 

2023? 

 
Objetivo General: 

 
Determinar la 

relación entre la 

inteligencia 

emocional  e 

impulsividad en 

videojugadores de 

Lima 

Metropolitana, 

2023. 

 
Objetivos 

Específicos: 

 
Conocer   la 

relación entre la 

inteligencia 

emocional y la 

urgencia negativa 

en video jugadores 

de  Lima 

 
Existe relación 

entre la 

inteligencia 

emocional   e 

impulsividad  en 

video jugadores 

de  Lima 

Metropolitana, 

2023. 

 
Variable 1: Inteligencia Emocional 

 
Dimensiones 

 
Indicadores 

 
Ítems 

 
Escala de 

medición 

 
Niveles 

 
Atención 

emocional 

 
Capacidad para 

regular las 

emociones, empatía, 

autoconfianza, 

escucha activa, 

expresar emociones 

adecuadas, 

comprender estados 

emocionales  y 

aceptar las 

emociones 

percibidas. 

 
1,2,3,4,5,6,7 

,8 

 
Nada de 

acuerdo. 

 

Algo de 

acuerdo. 

 

Bastante de 

acuerdo. 

 

Muy de 

acuerdo. 

 
Excelente 

(89 - 120) 

Adecuada 

(56 - 88) 

Inadecuada 

(24 - 55) 

 
Comprensión 

emocional 

 
9, 10,11,12, 

 
13,14,15,16 



 

 
 

Metropolitana, 

2023. 

 
Identificar  la 

relación entre la 

inteligencia 

emocional y la falta 

de premeditación 

en video jugadores 

de  Lima 

Metropolitana, 

2023. 

 
Conocer  la 

relación entre la 

inteligencia 

emocional frente a 

la búsqueda de 

sensaciones en 

video jugadores de 

Lima 

Metropolitana, 

2023. 

 
Identificar la 

relación entre 

inteligencia 

emocional y la falta 

de perseverancia 

  
Reparación 

emocional 

  
17, 18, 19, 

20, 21, 22, 

23, 24 

 
Totalmente 

de acuerdo. 

 

 
Variable 2: Impulsividad 

 
Dimensiones 

 
Indicadores 

 
Ítems 

 
Escala de 

medición 

 
Niveles 

 
Urgencia 

positiva. 

 
Toma de decisiones 

de forma 

apresurada, no 

 
2, 10, 15, 

20 

 
Rotundamente 

de acuerdo. 

Alto 

(61 - 80) 



 

 
 

en videojugadores 

de Lima 

Metropolitana, 

2023. 

 
Conocer    la 

relación entre la 

inteligencia 

emocional  y la 

urgencia positiva 

en videojugadores 

de   Lima 

Metropolitana, 

2023. 

  
Urgencia 

negativa. 

medir riesgos, 

estados emocionales 

negativos, 

frustración,  no 

evaluar las 

consecuencias, no 

considerar opciones 

e irritabilidad 

 
4, 7, 12, 17 

 
Algo de 

acuerdo. 

 
Algo en 

desacuerdo 

 
Rotundamente 

en desacuerdo 

 
Promedio 

(41 - 60) 

Bajo 

(20 - 40) 

 
Falta de 

perseverancia 

 
5, 8, 11, 16 

 
Falta de 

premeditación 

 
1, 6, 13, 19 

 
Búsqueda de 

sensaciones 

 
3, 9, 14, 18 



 

 

ANEXO 2: Operacionalización de Variables. 
 

 
Variable 

 
Definición 

conceptual 

 
Definición operacional 

 
Dimensiones 

 
Indicadores 

 
Ítems 

 
Escala de 

medición 

 
 
 
 
 
 
 
 

Inteligencia 

Emocional 

 
 
 
 

La  inteligencia 

emocional es la 

habilidad   para 

elaborar o procesar 

la información 

emocional (Mayer y 

Salovey, 1997). 

 

Entre las dimensiones que 

 

 
Atención emocional 

  
1,2,3,4,5,6,7,8 

 
 
 
 
 
 
 
 

Ordinal 

forman la inteligencia Capacidad para regular las 

emocional se mencionan las 

siguientes: Atención 

emocional, comprensión 

emocional y reparación 

emocional. (Fernández- 

Berrocal, Extremera y 

emociones, empatía, 

autoconfianza, escucha 

activa, expresar 

emociones adecuadas, 

comprender  estados 

emocionales y aceptar las 

emociones percibidas 

 
 

Comprensión 

emocional 

 

 
9, 10,11,12, 

13,14,15,16 

 

Reparación emocional 

 

17, 18, 19, 20, 

21, 22, 23, 24 

Ramos, 2004).  

 
 
 
 

Impulsividad 

 
La impulsividad es la 

predisposición de 

tomar decisiones 

rápidas, actuar sin 

pensar        y        al 

exponerse a 

 
La impulsividad está 

conformada por cinco 

dimensiones, estas son: 

urgencia positiva, urgencia 

negativa, falta de 

 
Urgencia positiva. 

 

Toma de decisiones de 

forma apresurada, nomedir 

riesgos, estados 

emocionales negativos, 

frustración, no evaluar las 

 
2, 10, 15, 20 

 
 
 
 

Ordinal 
 
Urgencia negativa. 

 
4, 7, 12, 17 



 

 
 

conductas de riesgo 

(Cándido et al. 

2012). 

premeditación, falta de 

perseverancia y la 

búsqueda  de 

sensaciones.(Cándido et al. 

(2012). 

 
Falta de perseverancia 

consecuencias, no 

considerar opciones e 

irritabilidad 

 
5, 8, 11, 16 

 

 
Falta de premeditación 

 
1, 6, 13, 19 

 
Búsqueda de 

sensaciones 

 
3, 9, 14, 18 



 

ANEXO 3 
 
 

 
 

 
INSTRUCCIONES: 

TMMS-24 

 

A continuación encontrará algunas afirmaciones sobre sus emociones y sentimientos. Lea 

atentamente cada frase e indique por favor el grado de acuerdo o desacuerdo con respecto a las 

mismas. Señale con una “X” la respuesta que más se aproxime a sus preferencias. No hay 

respuestas correctas o incorrectas, ni buenas o malas. No emplee mucho tiempo en cada respuesta. 

 
 

1 2 3 4 5 

Nada de 

Acuerdo 

Algo de 

Acuerdo 

Bastante de 

acuerdo 

Muy de 

Acuerdo 

Totalmente de 

acuerdo 

 
 
 

 
1. 

 
Presto mucha atención a los sentimientos. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
2. 

 
Normalmente me preocupo mucho por lo que siento. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
3. 

 
Normalmente dedico tiempo a pensar en mis emociones. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
4. 

 
Pienso que merece la pena prestar atención a mis emociones y estado de 

ánimo. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
5. 

 
Dejo que mis sentimientos afecten a mis pensamientos. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
6. 

 
Pienso en mi estado de ánimo constantemente. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
7. 

 
A menudo pienso en mis sentimientos. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
8. 

 
Presto mucha atención a cómo me siento. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
9. 

 
Tengo claros mis sentimientos. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
10. 

 
Frecuentemente puedo definir mis sentimientos. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
11. 

 
Casi siempre sé cómo me siento. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
12. 

 
Normalmente conozco mis sentimientos sobre las personas. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 



 

 
13. 

 
A menudo me doy cuenta de mis sentimientos en diferentes situaciones. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
14. 

 
Siempre puedo decir cómo me siento. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
15. 

 
A veces puedo decir cuáles son mis emociones. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
16. 

 
Puedo llegar a comprender mis sentimientos. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
17. 

 
Aunque a veces me siento triste, suelo tener una visión optimista. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
18. 

 
Aunque me sienta mal, procuro pensar en cosas agradables. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
19. 

 
Cuando estoy triste, pienso en todos los placeres de la vida. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
20. 

 
Intento tener pensamientos positivos aunque me sienta mal. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
21. 

 
Si doy demasiadas vueltas a las cosas, complicándolas, trato de calmarme. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
22. 

 
Me preocupo por tener un buen estado de ánimo. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
23. 

 
Tengo mucha energía cuando me siento feliz. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
24. 

 
Cuando estoy enfadado intento cambiar mi estado de ánimo. 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 



 

FICHA TÉCNICA TMMS- 24 
 

La TMMS-24 está basada en Trait Meta-Mood Scale (TMMS) del grupo de 

investigación de Salovey y Mayer. La escala original es una escala rasgo que 

evalúa el metaconocimiento de los estados emocionales mediante 48 ítems. En 

concreto, las destrezas con las que podemos ser conscientes de nuestras 

propias emociones, así como de nuestra capacidad para regularlas. 

 

La TMMS-24 contiene tres dimensiones claves de la IE con 8 ítems cada una de 

ellas: Atención emocional, Claridad emocional y Reparación emocional. Para 

corregir y obtener una puntuación en cada uno de los factores, sume los ítems: 

 

- Del 1 al 8 para el factor atención emocional. 

 
- Del 9 al 16 para el factor claridad emocional. 

 
- Del 17 al 24 para el factor reparación de las emociones. 

 
La administración es individual o colectiva. 

 
El tiempo estimado para resolver el cuestionario es de 10 a 15 min. 

 
Recuerde que la veracidad y la confianza de los resultados obtenidos dependen 

de lo sincero que haya sido al responder a las preguntas. 

 
 
 
 

 
 
 
 

Atención 

Puntuación 

Hombres 

Puntuación 

Mujeres 

Debe mejorar su atención: presta 

poca atención 

< 21 

Debe mejorar su atención: presta 

poca atención 

< 24 

Adecuada atención 

22 a 32 

Adecuada atención 

25 a 35 

Debe mejorar su atención: presta 

demasiada atención 

> 33 

Debe mejorar su atención: presta 

demasiada atención 

> 36 



 

 
 
 
 
 

 

Claridad 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Reparación 

Puntuación 

Hombres 

Puntuación 

Mujeres 

Debe mejorar su comprensión 

< 25 

Debe mejorar compresión 

< 24 

Adecuada comprensión 

26 a 35 

Adecuada comprensión 

24 a 34 

Excelente comprensión 

> 36 

Excelente comprensión 

> 35 

 

Puntuación 

Hombres 

Puntuación 

Mujeres 

Debe mejorar su regulación 

< 23 

Debe mejorar regulación 

< 23 

Adecuada regulación 

24 a 35 

Adecuada regulación 

24 a 34 

Excelente regulación 

> 36 

Excelente regulación 

> 35 

 



 

ANEXO 4 
 

Escala de comportamiento impulsivo UPPS - P 

Versión corta de UPPS-P 

(Adaptada al español) 

 
Por favor, indica tu grado de conformidad con cada una de las siguientes frases. 

 
 
1. Normalmente pienso cuidadosamente antes de hacer cualquier cosa. _ Rotundamente 

de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en desacuerdo. 

2. (R) Cuando estoy realmente animado, no suelo pensar en las consecuencias de mis 

acciones. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ 

Rotundamente en desacuerdo. 

 
3. (R) A veces me gusta hacer cosas que dan un poco de miedo. _ Rotundamente de 

acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en desacuerdo. 

 
4. (R) Cuando estoy irritado suelo actuar sin pensar. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo 

de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en desacuerdo. 

 
5. En general me gusta asegurarme de llevar las cosas a buen término. _ Rotundamente 

de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en desacuerdo. 

 
6. Mi manera de pensar es normalmente meticulosa y centrada. _ Rotundamente de 

acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en desacuerdo. 

 
7. (R) En el acaloramiento de una discusión, con frecuencia digo cosas de las que luego 

me arrepiento. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ 

Rotundamente en desacuerdo. 

 
8. Termino lo que empiezo. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en 

desacuerdo;_ Rotundamente en desacuerdo. 

9. (R) Disfruto mucho corriendo riesgos. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ 

Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en desacuerdo. 

 
10. (R) Cuando estoy rebosante de alegría, siento que no puedo evitar “tirar la casa por 

la ventana”. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ 

Rotundamente en desacuerdo. 

11. Casi siempre termino los proyectos que empiezo. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo 

de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en desacuerdo. 

12. (R) Con frecuencia empeoro las cosas porque actúo sin pensar cuando estoy irritado. 

_ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en 

desacuerdo. 

 
13. Normalmente tomo mis decisiones mediante un cuidadoso razonamiento. _ 

Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en 

desacuerdo. 



 

14. (R) Generalmente busco experiencias y sensaciones nuevas y excitantes. _ 

Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en 

desacuerdo. 

15. (R) Cuando estoy realmente contento por algo, tiendo a hacer cosas que pueden 

tener malas. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ 

Rotundamente en desacuerdo. 

 
16. Soy una persona que siempre deja el trabajo hecho. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo 

de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en desacuerdo. 

 
17. (R) Cuando me siento rechazado, frecuentemente digo cosas de las que luego me 

arrepiento. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ 

Rotundamente en desacuerdo 

18. (R) Me gustan las experiencias y sensaciones nuevas y excitantes, aunque causen 

un poco de miedo y sean poco convencionales. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de 

acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ Rotundamente en desacuerdo. 

 
19. Antes de implicarme en una nueva situación me gusta informarme sobre qué puedo 

esperar de ella. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ 

Rotundamente en desacuerdo. 

 
20. (R) Cuando estoy muy feliz, veo bien sucumbir a mis deseos o darme algún capricho 

de más. _ Rotundamente de acuerdo; _ Algo de acuerdo; _ Algo en desacuerdo; _ 

Rotundamente en desacuerdo. 



 

FICHA TÉCNICA UPPS - P 
 
 
 
 
 

Autor 
 

Whiteside y Lynam, (2001) 

Nombre del instrumento 
 

Impulsive Behavior Scale UPPS-P 

Adaptación Española 
 

Cándido, A., Orduña, E., Perales, J. C., Verdejo- 

García, A. y Billieux, J. (2012) 

Características 
 

Evalúa 5 factores: 

 
- Urgencia Negativa 

 
- Urgencia Positiva. 

 
- Falta de Premeditación 

 
- Falta de Perseverancia. 

 
- Búsqueda de Sensaciones. 

Aplicación 
 

Mayores de 18 años. 

Administración 
 

Individual y colectiva. 

Duración 
 

10 minutos 

Finalidad 
 

Conocer el nivel de impulsividad 

Materiales 
 

Cuestionario, Lápiz y borrador 



 

ANEXO 5  

Permiso del uso de la prueba Trait Meta-Mood Scale-24 

(TMMS-24) 

 
 

 



 

Anexo 6  

Permiso del uso de la Escala de impulsividad 

UPPS - P 

 
 

 

 



 

 

ANEXO 7: Validación de instrumentos 
 
 
 



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

ANEXO 8: Confiabilidad de Variables 

 
Escala Inteligencia Emocional. 

 

 

 
 
 

Escala de Impulsividad. 
 
 
 



 

ANEXO 9: Formulários en Google 
 

 



 

ANEXO 10 Consentimiento Informado 
 

Título de la investigación: Inteligencia Emocional e Impulsividad en Videojugadores en Lima 
Metropolitana, 2023. 
Investigador : Cordova Flores Bill Dany. 

 

Propósito del estudio 
Le invitamos a participar en la investigación titulada “Inteligencia Emocional e Impulsividad en 
Videojugadores en Lima Metropolitana, 2023”, cuyo objetivo es determinar la relación entre la 
inteligencia emocional e impulsividad en videojugadores de Lima Metropolitana, 2023. Esta 
investigación es desarrollada por un estudiante de pregrado de la carrera profesional Psicología 
de la Universidad César Vallejo del campus Ate. 

 
El trabajo de investigación está orientado a conocer si ¿Existe relación entre la 

inteligencia emocional e impulsividad en videojugadores de Lima Metropolitana, 2023? 

 
Procedimiento 
Si usted decide participar en la investigación se realizará lo siguiente: 
1. Se realizará una encuesta o entrevista donde se recogerán datos personales y algunas 
preguntas sobre la investigación titulada: “Inteligencia Emocional e Impulsividad en 
Videojugadores en Lima Metropolitana, 2023” 
2. Esta encuesta tendrá un tiempo aproximado de 10 minutos. Las respuestas al cuestionario 
serán codificadas usando un número de identificación y, por lo tanto, serán anónimas. 

 

Participación voluntaria: Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir 
si desea participar o no, y su decisión será respetada. Posterior a la aceptación no desea 
continuar puede hacerlo sin ningún problema. 

 
Riesgo: Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o daño al participar en la 
investigación. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar 
incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no. 

 
Beneficios: Se le informará que los resultados de la investigación se le alcanzará a la institución 
al término de la investigación. No recibirá ningún beneficio económico ni de ninguna otra índole. 
El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del 
estudio podrán convertirse en beneficio de la salud pública. 

 
Confidencialidad: Los datos recolectados deben ser anónimos y no tener ninguna forma de 
identificar al participante. Garantizamos que la información que usted nos brinde es totalmente 
Confidencial y no será usada para ningún otro propósito fuera de la investigación. Los datos 
permanecerán bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado serán 
eliminados convenientemente. 

 
Problemas o preguntas: 

Si tiene preguntas sobre la investigación puede contactar con el Investigador Bill Dany Cordova 
Flores email: bcordovafl@ucvvirtual.edu.pe y Docente asesor Dr. Garcia Garcia Eddy Eugenio 
email: egarciaga@ucv.edu.pe. 

 

Consentimiento 
Después de haber leído los propósitos de la investigación autorizo participar en la investigación 
antes mencionada. 

 
Nombre y apellidos: ……………………………………………………………….…….. 

 
Fecha y hora: ……………………………………………………………………….…….. 

mailto:bcordovafl@ucvvirtual.edu.pe
mailto:egarciaga@ucv.edu.pe


 

ANEXO 11: Descripción de resultados 

 
Tabla 07 

Niveles de variable Inteligencia Emocional 
 

 
Niveles 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

 
Inadecuada 

 
39 

 
10.05 

 

En Proceso 
 

291 
 

75 

 

Adecuada 
 

58 
 

14.95 

 
Total 

 
388 

 
100 

 

En la tabla 7, se detallan los niveles obtenidos por los videojugadores de Lima 

metropolitana; con relación a la variable inteligencia emocional se observa que 

el 10.5% cuenta con una inadecuada inteligencia emocional, el 75.% está en 

proceso y el 14,5% con adecuada inteligencia emocional. 

 

Tabla 08 

Niveles de variable Impulsividad 
 

 
Niveles 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

 
Bajo 

 
41 

 
10.57 

 

Promedio 
 

340 
 

87.63 

 

Alto 
 

7 
 

1.80 

 
Total 

 
388 

 
100 

 

En la tabla 8, se detallan los niveles obtenidos por los videojugadores de Lima 

metropolitana; con relación a la variable Impulsividad se observa que el 10,57% 



 

cuenta con una baja impulsividad, el 87,63% está dentro del promedio y el 14,5% 

con un alto índice de impulsividad. 

 

Tabla 09 

Niveles de la dimensión Urgencia Positiva 
 

 
Niveles 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

 
Bajo 

 
40 

 
10.3 

 

Promedio 
 

315 
 

81.2 

 

Alto 33 
 

8.5 

 
Total 

 
388 

 
100 

 

En la tabla 9, se detallan los niveles obtenidos por los videojugadores de Lima 

metropolitana; con relación a la variable Urgencia Positiva se observa que el 

10,31% cuenta con una baja urgencia positiva, el 81,19% está dentro del 

promedio y el 8,5% con un alto índice de de urgencia positiva. 

 

Tabla 10 
 

Niveles de la dimensión Urgencia Negativa 
 
 

 
Niveles 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

 
Bajo 

 
64 

 
16,5 

 

Promedio 
 

282 
 

72,2 

 

Alto 
 

42 
 

10,8 

 
Total 

 
388 

 
100 



 

En la tabla 10, se detallan los niveles obtenidos por los videojugadores de Lima 

metropolitana; con relación a la variable Urgencia negativa se observa que el 

16,49% cuenta con una baja urgencia negativa, el 72,69% está dentro del 

promedio y el 10,82% con un alto índice de urgencia negativa. 

 

Tabla 11 

 
Niveles de la dimensión Falta de Premeditación 

 

 
Niveles 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

 
Bajo 

 
42 

 
10,8 

 

Promedio 
 

264 
 

68,0 

 

Alto 82 
 

21,1 

 
Total 

 
388 

 
100 

 

En la tabla 11, se detallan los niveles obtenidos por los videojugadores de Lima 

metropolitana; con relación a la variable Falta de premeditación, se observa que 

el 10,82% cuenta con una baja Falta de premeditación, el 68,04% está dentro 

del promedio y el 21,13% con un alta falta de premeditación. 

 

Tabla 12 

Niveles de la dimensión Falta de Perseverancia 
 

 
Niveles 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

 
Bajo 

 
139 

 
35,8 

 

Promedio 241 
 

62,1 

 

Alto 
 

8 
 

2,1 



 

 

Total 388 100 

 

En la tabla 12, se detallan los niveles obtenidos por los videojugadores de Lima 

metropolitana; con relación a la variable Falta de perseverancia, se observa que 

el 35,82% cuenta con una baja falta de perseverancia, 62,11% está dentro del 

promedio y el 2,06% con un alta falta de perseverancia. 

 

Tabla 13 

 
Niveles de la dimensión Búsqueda de sensaciones 

 
 

 
Niveles 

 
Frecuencia 

 
Porcentaje 

 
Bajo 

 
70 

 
18,0 

 

Promedio 
 

312 
 

80,4 

 

Alto 
 

6 
 

1,5 

 
Total 

 
388 

 
100 

 
 

En la tabla 13, se detallan los niveles obtenidos por los videojugadores de Lima 

metropolitana; con relación a la variable búsqueda de sensaciones, se observa 

que el 18,04% cuenta con una baja búsqueda de sensaciones, 80,41% está 

dentro del promedio y el 1,55% con una alta búsqueda de sensaciones. 
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