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RESUMEN 

El desarrollo de la presente investigación estuvo orientado principalmente por la finalidad 

de determinar la relación entre inteligencia emocional y dependencia a los videojuegos 

en una muestra de 133 estudiantes de secundaria de una institución educativa privada de 

Villa el Salvador, la cual fue seleccionada aleatoriamente de una población de 201 sujetos. 

Se trabajó con el enfoque cuantitativo, tipo correlacional con diseño no experimental, así 

como técnica la encuesta y como instrumento de investigación el cuestionario. Los 

principales resultados demuestran la existencia de una relación significativa e inversa 

entre las variables estudiadas, así como entre la dependencia a los videojuegos y las 

categorías de inteligencia emocional.  

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

The development of the present research was mainly oriented by its objective of 

determining the relationship between emotional intelligence and video game dependence 

in a sample of 133 high school students from Villa el Salvador, which was randomly 

selected from a population of 201 subjects. We worked with a quantitative approach, 

correlational type and non-experimental design, as well as with the survey as a technique 

and the questionnaire as a research instrument. The main results indicated the existence 

of a significant and inverse relationship between the study variables, as well as between 

dependence on video games and the dimensions of emotional intelligence.  

Key words: emotional intelligence, dependence, video games, adolescents. 

 

 

 

 

 

 

 

 


