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Resumen

El objetivo de la presente investigación fue describir las características de la 
muestra en función del Uso Problemático de Videojuegos, Impulsividad e 
Inteligencia Emocional. La muestra estuvo constituida por 258 participantes 

de los cuales 201 (77,9%) fueron hombres y 57 (22,1%) fueron mujeres. Los 
instrumentos utilizados fueron el IGD-20, el TMMS-24 y la escala de impulsividad 
de Barrat (A11). El diseño de la presente investigación es de cohorte cuantitativo con 
alcance ex post facto retrospectivo. Los resultados señalaron que el Uso Problemático 
de Videojuegos se encontraría relacionado con la Claridad Emocional, la Reparación 
Emocional, la Impulsividad, las horas de juego diarias, las horas de juego semanales y el 
dinero invertido en micro transacciones, además, las variables Impulsividad, Claridad 
emocional y horas de juego semanales serían predictores del uso problemático de 
videojuegos, de tal forma que interviniendo la inteligencia emocional y la impulsividad 
se podría reducir y prevenir el uso problemático de videojuegos.

Palabras claves: 

Uso problemático de videojuegos, Impulsividad, inteligencia emocional  y micro 
transacciones.

Abstract

The present study aims to describe Problematic Use of Videogames, Emotional 
Intelligence, and Impulsivity in the sample. The sample consisted of 258 
participants, of whom 77,9% were men and 22.1% were women and 40,7% 

them were from the north zone, other 51,2% were from the center zone and the 
last 8,1% were form the south zone. The instrument used were the IGD-20, the 
TMMS-4 and the Barrat’s impulsivity scale (A11) The design of the present research 
is of quantitative cohort and ex post facto retrospective scope. The results showed 
that Problematic Use of Videogames was related with Emotional Clarity, Emotional 
Repair, Impulsivity, hours to play a day, hours to play a week and money used in 
micro transactions. Also, Emotional Clarity, Impulsivity, and hour to play a week 
explained Problematic Use of Videogames, so intervening Emotional intelligence and 
impulsivity should reduce and/or Prevent Problematic use of videogames.

Key words: 

Problematic Use of Videogames, Emotional Intelligence, Impulsivity y Micro 
transactions.
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Introducción

El aspecto social de los videojuegos ha cambiado drásticamente, 
hace algunas décadas el jugar videojuegos era una actividad que 
se realizaba en solitario o pequeños grupos. Hoy, el internet ha 

facilitado que los video-jugadores se conecten y que el jugar videojuegos 
tenga mayor presencia en las redes sociales (Evers et al., 2015). En palabras 
de Torres (2017) se han instalado con fuerza en la sociedad y constituye un 
fenómeno lúdico relativamente reciente que forma parte importante de la 
cultura en el que tanto adolescentes como adultos jóvenes son quienes más 
participan a nivel mundial (Artz y Kitcheos, 2016; McBride y Derevensky, 
2016). 

Así como el aspecto social, el modelo de ingresos también ha cambiado 
en los videojuegos (Evers et al., 2015). El internet abrió la posibilidad 
de poder comprar juegos online y, en este contexto, aparecen las micro 
transacciones. Entendidas como pequeños pagos inferiores a 12 dólares 
estadounidenses, que ofrecen una extensión a una aplicación existente 
o servicio. Dichos pagos tienen lugar cuando es posible obtener objetos 
virtuales: Que consisten en cosmético y/o mejoras para el videojuego (Artz 
y Kitcheos, 2016). Brooks y Clark (2019) señalan que muchos de estos 
objetos virtuales son otorgados mediante Random Number Generation 
(RNG): Un sistema que asigna aleatoriamente el objeto virtual. Dicho 
sistema de asignación aleatoria está diseñado para que algunos de estos 
objetos virtuales sean más difíciles de conseguir y, por ende, más buscados 
que otros (Brooks y Clark, 2019).

En relación con el interés por el estudio de las micro transacciones en 
videojuegos, este radica en como la estructura de uso de las micro 
transacciones se asemeja a un sistema de apuestas y cómo ésta se relaciona 
con la apuesta problemática y un uso de videojuegos problemático 
(Brooks y Clark, 2019; (Li et al., 2019). Los autores King y Delfabbro 
(2018) señalan que la búsqueda de objetos cosméticos (ej.: ropa para el/
los personajes del jugador) podría llevar a un aumento en los periodos de 
juego o incurrir en costos financieros, que excede más allá de sus medios. 
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Además, el aumento de horas de juego se ha visto asociado a dificultades 
en las relaciones interpersonales (Ryu et al., 2018), disminución en el 
rendimiento escolar y/o laboral, negligencia en la higiene personal, hasta 
potencialmente el desarrollo de un patrón de juego adictivo y peligroso, 
como es el uso problemático de videojuegos (Salvarli y Griffiths, 2019).

El uso problemático de videojuegos se puede entender como un patrón 
de comportamiento desadaptativo del uso de videojuegos online/offline 
(Wang et al., 2019), se trataría de una adicción conductual, que comparte 
características similares a las adicciones por sustancias, pero donde los 
patrones de comportamiento se relacionan con la actividad en específico y 
hay un mayor efecto de los factores biopsicosociales (Fuster et al., 2016). 
Además, también se ha estudiado que tendría un efecto en la modificación 
de la estructura cerebral similar al efecto de las adicciones por sustancias 
(Weinstein et al. 2017).  En relación con las características de las adicciones 
conductuales, Griffiths (2005, citado en Fuster et al, 2016) señala que 
todas las adicciones conductuales tendrían patrones en común, como un 
aumento de la prominencia de la actividad por sobre otras del sujeto, la 
existencia de experiencias subjetivas relacionadas con un cambio de humor 
al realizar la actividad (sensación de escape, des estrés, tranquilidad), la 
necesidad de aumentar la frecuencia con la que se realiza la actividad para 
poder alcanzar dichos cambios de humor placenteros, que si se interrumpe 
lleva a que la persona presente desagradables síntomas físico y psicológicas 
y la presencia de conflictos relacionales con amigos, familiares y otros, 
producto de la actividad que genera adicción en el sujeto.

Siguiendo con lo anterior, se ha encontrado asociación entre el uso 
problemático de videojuegos y variables como la Impulsividad (Du et 
al., 2017; Hu et al., 2017; Ryu et al., 2018; Salvarli y Griffiths, 2019) 
que se entiende como la tendencia a tomar decisiones rápidas,  actuar de 
manera súbita y la existencia de un mayor interés en el presente que en el 
futuro y la inteligencia emocional (Dang et al., 2018; Torres-Rodriguez 
et al., 2018; Kircaburun et al, 2019) entendida como la habilidad para 
percibir, entender, expresar y regular emociones (Dang et al., 2018), donde 
la inteligencia emocional podría ser una variable moderadora y protectora 
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de la aparición del patrón de juego desadaptativo.

Debido a la naturaleza de la problemática presentada y las variables 
asociadas, es necesario generar investigaciones que permitan respaldar los 
hallazgos encontrados a través de otras investigaciones. En particular esta 
investigación busca conocer cómo se comportan el uso problemático de 
videojuegos en relación con la inteligencia emocional y la impulsividad y 
las micro transacciones. Esta temática que ha sido abordada por autores 
como Brooks y Clark (2019) y Li et al., (2019), sin embargo, estos autores 
solo se han centrado en la relación del uso de micro transacciones y el uso 
problemático de videojuegos, mientras que en la presente investigación se 
busca también relacionar el uso de micro transacciones con la impulsividad 
y la inteligencia emocional.

Objetivos
Objetivo general: 

-Determinar si existe una relación causal entre inteligencia emocional, la 
impulsividad, la inversión en micro transacciones y el número de horas de 
juego (diario y semanal) en el uso problemático de videojuegos.

Objetivos específicos:

-Describir las características de la muestra según las variables 
sociodemográficas (dinero invertido en micro transacciones, horas de 
juego diarias y horas de juego semanales).
-Describir las características de la muestra, según las variables de estudio 
(Uso problemático de videojuegos, Impulsividad e inteligencia emocional).

Método

[H1] El uso problemático de videojuegos presentará una relación positiva 
y estadísticamente significativa con la impulsividad y una relación negativa 
y significativa con la inteligencia emocional.
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[H2] El uso problemático de videojuegos e impulsividad presentará una 
relación positiva y estadísticamente significativa con el dinero utilizado 
en micro-transacciones, las horas de juego diarias y las horas de juego 
semanales.

[H3] La inteligencia emocional presentará una relación negativa y 
estadísticamente significativa con el dinero utilizado en micro transacciones, 
las horas de juego diarias y las horas de juego semanales.

[H4] El uso problemático de videojuegos es explicado por la claridad 
emocional, la impulsividad y las horas de juego.

Diseño, Muestreo y Muestra

EL diseño fue Ex post facto retrospectivo, en relación con el muestreo, fue no 
probabilístico por conveniencia. Los criterios de inclusión para la muestra 
fueron contar con acceso a internet para que pueda realizar la encuesta 
online, tener entre 18 y 30 años y ser jugadores de videojuegos (consolas de 
sobre mesa, consolas portátiles, dispositivos móviles y computadoras). La 
muestra estuvo conformada por un total de 258 participantes, de los cuales 
201 (77,9%) fueron hombres y 57 (22,1%) fueron mujeres. 

Instrumentos

Internet Gaming Disorder test (IGD-20), es un instrumento elaborado por 
Pontes, Kiraly, Demetrovics y Griffiths (2014), al cual se le ha realizado 
una adaptación al castellano en España por Fuster et al. (2016), donde 
presentó propiedades psicométricas similares a la escala de Pontes et al. 
(2014). Este instrumento examina las actividades relacionadas al uso de 
videojuegos, tanto online como offline, en un periodo de 12 meses. A 
pesar de que el nombre del trastorno en el DSM-5 es “trastorno por juego 
online”, Pontes et al. (2014) señalan que un patrón de juego persistente 
y recurrente también puede incluir videojuegos que no sean en línea. Se 
compone de 20 reactivos que miden el uso problemático de videojuegos 
a través de 6 dimensiones: Prominencia, Ánimo, Tolerancia, Abstinencia, 
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Conflicto y Recaída.

Tabla 1
Comparativas confiabilidades de IGD-20p fi

Fuentes: Pontes, Kiraly, Demetrovics y Griffiths, 2014; Fuster, Carbonell, 
Pontes y y Griffiths, 2016; Elaboración propia.

Para medir la impulsividad, se utilizó la escala de impulsividad de Barratt 
(A11) desarrollada por Patton, Stanford y Barrat, (1995, citado en Huertas 
et al., 2019), la cual fue traducida y adaptada al español por Oquendo et 
al. (2001 citado en Huertas et al., 2019).

Este Instrumento de auto aplicación diseñado para evaluar impulsividad 
(Huertas et al., 2019) consta de 30 ítems agrupados en tres subescalas, estos 
ítems presentan cuatro opciones de respuestas, que van desde “raramente 
o nunca” hasta “Siempre o casi siempre”. Las dimensiones del instrumento 
son impulsividad cognitiva, impulsividad motora e impulsividad no 
planificada.

Tabla 2
Comparativas confiabilidades de escala impulsividad Barratt (A11).p fi p

Fuentes: Salvo y Castro, 2013 Huertas, López-Moreno, Fernández, 
Echeverry-Alzate, y Bühler, 2019; Elaboración propia.

Para evaluar la inteligencia emocional, se utilizó la “Trait Meta Mood 
Scale” (TMMS-24) de Salovey, Mayer, Goldman, Turvey y Palfai, (1995, 
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citado en Espinoza-Venega et al., 2015), que fue traducida y adaptada 
por Fernández -Berrocal, Extremera y Ramos para el habla hispana en el 
2004 (citado en Espinoza-Venega et al., 2015). Esta escala busca medir los 
procesos reflexivos de las personas sobre su estado de ánimo actual, el cual 
evaluaba las creencias de las personas sobre su nivel de control del estado 
de ánimo, su claridad, aceptación, tipicidad y variabilidad

 Esta escala mide la inteligencia emocional a través de 24 ítems, que van 
desde “nada de acuerdo” hasta “totalmente de acuerdo”, las dimensiones 
que componen esta escala son Atención emocional, Claridad emocional y 
Regulación emocionales.

Tabla 3
Comparativas confiabilidades de TMMS-24.p fi

Fuentes: Salovey, Mayer, Goldman, Turvey y Palfai, 1995; Fernández-
Berrocal, Extremera y Ramos, 2004; Espinoza-Venegas, Sanhueza-
Alvarado, Ramírez-Elizondo y Sáez-Carrillo, 2015; Alvarez-Cabrera, 
Castillo-Araya, Cerezo-Robles y Fernández-Ñave, 2017;  
Fuente: Elaboración propia.

Procedimiento

Se realizó una revisión de la literatura y una posterior confección de 
los instrumentos a un medio digital (Google forms), donde además se 
añadieron preguntas sociodemográficas y un consentimiento informado. 
Se tomó una muestra piloto y cuando se confirmó la idoneidad de los 
instrumentos se realizó una aplicación masiva del instrumento, que fue 
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realizada en  modalidad asincrónica online debido a las restricciones 
nacionales por la pandemia, posteriormente, se hizo un barrido de 
información según criterios previamente establecidos y se realizaron análisis 
de datos utilizando el paquete estadístico para las ciencias sociales SPSS 15.

Variables: se midieron variables de estudio y variables sociodemográficas. 
Las variables de estudio fueron: Uso problemático de videojuegos, 
Impulsividad e inteligencia emocional y las variables sociodemográficas 
fueron dinero invertido en micro transacciones, horas de juego diarias y 
horas de juego semanales.

Análisis de datos

Para responder a las hipótesis de la investigación se realizaron tablas de 
frecuencia con estadísticos de tendencia centra y dispersión, pruebas de 
normalidad y homocedasticidad, comparación de medias, correlaciones y 
una regresión lineal exploratoria.

Resultados

Tabla 4
 Frecuencia de uso de micro transacciones y dinero invertido en micro 
transacciones 

Fuente: Elaboración propia.

Respecto al uso de micro transacciones y la cantidad de dinero invertido 
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en estas, se encontró que el 56,2% de las personas señalaron que si utilizan 
micro transacciones en los videojuegos, de las cuales el 49,7% gastan menos 
de 5000 pesos, el 25,5% gastan entre 5100 y 10000 pesos, un 6,9% gasta 
entre 10100 y 15000 pesos, el  7,6% gasta entre 15100 y 20000 pesos, 
el 0,7% gasta entre 20100 y 25000 pesos, un 4,1% gasta entre 25100 y 
30000 pesos y el 5,5% gasta 30100 pesos o más. Por otro lado, un 43,8% 
de los encuestados no utiliza micro transacciones en los videojuegos y la 
cantidad de dinero que invierten en estos en 0.

Tabla 5
Frecuencia de Horas de juegos diarias y semanalesj g y

Fuente: Elaboración propia.

Se realizó una tabla de frecuencias para poder conocer la frecuencia de las 
horas de uso de videojuegos, tanto diaria como semanal en la muestra. Se 
encontró que en las horas de juego diarias un 69,5% de los participantes 
jugaban menos de cinco horas, un 27% de los participantes jugaban entre 
6 y 10 horas y un 3,5% de los encuestados jugaban más de 11 horas. 
Respecto a las horas de juego semanales, un 16,7% de los encuestados 
juega menos de 10 horas, un 24,4% de los participantes juegan entre 11 y 
20 horas, un 26,4% de quienes respondieron la encuesta juegan entre 21 y 
30 horas, un 14% de la muestra juega entre 31 y 40 horas, un 9,7% de los 
encuestados juegan entre 41 y 50 horas y 8,9% de los participantes juegan 
más de 51 horas semanales.

Para dar respuesta al objetivo específico 2, se analizaron los resultados de 
los cuestionarios en la muestra a través de las tablas 8, 9 y 10.
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Tabla 6
Descriptivos de uso problemático de videojuegosp p j g

Fuente: Elaboración propia.

Respecto a la frecuencia de uso problemático de videojuegos, se encontró 
que un 4,3% de los encuestados presentan puntajes iguales o sobre el 
puntaje de corte, mientras que el 95,7% restante presentan valores bajo el 
puntaje de corte.

Tabla 7
Descriptivos de impulsividadp p

Fuente: Elaboración propia.

En relación con la descripción de la variable impulsividad, se encontró que 
19,4% de los sujetos presentaban un puntaje bajo, un 79,1 de los sujetos 
presentaron valores medios de impulsividad y un 1,5% de la muestra 
presentó valores altos.

Tabla 8
Descriptivos de inteligencia emocionalpp gg

Fuente: Elaboración propia.
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Respecto a los puntajes encontrado en inteligencia emocional se encontró 
que, en Atención emocional, el 24,4% de los hombres y el 26,3% de las 
mujeres presentaban puntajes bajo la media esperada, el 54,4% de los 
hombres y el 57.9% de las mujeres presentaron resultados esperados y el 
20,9% de los hombres y el 15,7% de las mujeres presentaron resultados 
sobre lo esperado.

En el caso de claridad emocional, el 38,3% de los hombres y el 35,1% 
de las mujeres presentaban puntajes bajo la media esperada, el 52,2% de 
los hombres y el 54,4% de las mujeres presentaron resultados esperados y 
el 9,5% de los hombres y el 10,5% de las mujeres presentaron resultados 
sobre lo esperado.

Continuando con reparación emocional, el 22,9% de los hombres y el 
33,3% de las mujeres presentaban puntajes bajo la media esperada, el 
60,7% de los hombres y el 56,1% de las mujeres presentaron resultados 
esperados y el 16,4% de los hombres y el 10,5% de las mujeres presentaron 
resultados sobre lo esperado.

Tabla 9
Correlación entre uso problemático de videojuegos, impulsividad e 
inteligencia emocional.g

 *: Significativo al 0,05; **: Significativo al 0,01. 
Fuente: Elaboración propia.

Se utilizó una correlación de Pearson para poder dar respuesta a la hipótesis 
1. Se encontró una relación positiva y significativa entre uso problemático 
de videojuegos con impulsividad (r=,39; sig.=,00) y una relación negativa 



[51]

Microtransacciones y su relación con la impulsividad, inteligencia emocional y el 
uso problemático de videojuegos en una muestra entre 18 y 30 años.

y significativa con claridad emocional (r=-.31; sig.=,00) y Reparación 
emociona (r=-,23; sig.=,00). La variable impulsividad presentó una relación 
negativa y significativa con las variables atención emocional (r=-,23; 
sig.=,00) y reparación emocional (r=-,15; sig.=,01). La variable Atención 
emocional no presentó relaciones significativas ni con uso problemático de 
videojuego (r=,03; sig.>,05) ni con impulsividad (r=-,15; sig. >,05).

Tabla 10
Correlación entre uso problemático de videojuegos, impulsividad, Dinero 
utilizado en microtransacciones, horas de juego diarias y horas de juego 
semanales.

*: Significativo al 0,05; **: Significativo al 0,01. 
Fuente: Elaboración propia.

Se realizó una correlación de Spearman para poder dar explicación a la 
hipótesis 2. Se encontró que el uso problemático de videojuegos presenta 
correlaciones positivas y estadísticamente significativas con dinero 
utilizado en microtransacciones (r=,25; sig.=,00), horas de juego diario 
(r=,28; sig.= ,00) y horas de juego semanales (r=,26; sig.=,00). Además, 
se encontró que dinero invertido en microtransacciones presenta una 
correlación positiva y estadísticamente significativa con horas de juego 
diarias (r=,34; sig.=,00) y horas de juego semanales (r=,33; sig.=,00). La 
variable impulsividad no presentó correlaciones significativas con dinero 
invertido en microtransacciones (r=,06; sig.>,05), horas de juego diarias 
(r=-,02; sig.>,05) y horas de juego semanales (r=,00; sig.>,05)
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Tabla 11
Correlación inteligencia emocional, Dinero utilizado en microtransacciones, 
horas de juego diarias y horas de juego semanales.j g y j g

*: Significativo al 0,05; **: Significativo al 0,01. 
Fuente: Elaboración propia.

Se utilizó una correlación de Spearman para poder dar respuesta a la hipótesis 
3. La variable Atención emocional no presentó correlaciones significativas 
con dinero utilizado en micro-transacciones (r=,04; sig.>,05), horas de 
juego diario (r=,03; sig.>,05) y horas de juego semanales (r=-,02; sig.>,05). 
La variable claridad emocional tampoco presentó relaciones significativas 
con las variables dinero utilizado en micro-transacciones (r=,07; sig.>,05), 
horas de juego diarias (r=,01; sig.>,05) ni (r=-,04; sig.>,05) y la variable 
reparación emocional no presentó correlación significativa con las variables 
dinero utilizado en micro-transacciones (r=,03; sig.>,05), horas de juego 
diarias (r=,02; sig.>,05) ni reparación emocional (r=,00; sig.>,05).

Tabla 12
Análisis de regresión lineal, tomando como variable dependiente el uso 
problemático de videojuegosp j g

Fuente: Elaboración propia.
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Se puede apreciar un 28% en la varianza explica en el R cuadrado corregido 
para la variable uso problemático de videojuegos. 

Tabla 13
Análisis de varianza tomando como variable dependiente el uso problemático 
de videojuegosj g

a: Variables predictoras: (constante) Hora de juego diarias, impulsividad, 
claridad emocional. b: variable dependiente: Uso problemático de 
videojuegos. 
Fuente: Elaboración propia.

En el análisis de varianza considerando la variable uso problemático 
de videojuegos se encontraron resultados con significación (sig: ,00; F: 34, 
507), siendo las variables de Claridad Emocional, Impulsividad y Horas de 
juegos diarias las productoras. 

Tabla 14
Coeficientes de la variable dependiente uso problemático de videojuegosfi p p j g

Variable dependiente: Uso problemático videojuegos. 
Fuente: Elaboración propia.
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Finalmente, para poder dar respuesta a la hipótesis 7, se construyó un 
modelo de regresión lineal mediante el método paso a paso. Se encontró 
que para uso problemático de videojuegos, la impulsividad y las horas 
de juego diarias son predictores positivos y la claridad emocional es un 
predictor negativo del uso problemático de videojuegos. En su conjunto, 
la varianza explicada de estas variables fue de 28%.

Discusión

El objetivo de la siguiente investigación fue determinar si existe una 
relación causal entre inteligencia emocional, la impulsividad, la inversión 
en micro transacciones y el número de horas de juego (diario y semanal) 
en el uso problemático de videojuegos.

En relación con los objetivos y las hipótesis establecidas, fue posible 
determinar que una pequeña parte de la muestra presentaba puntajes de 
uso problemático de videojuegos que podría ser constitutivo de trastorno, 
a la vez que se encontraron puntajes medios en impulsividad y puntajes 
esperado en inteligencia emocional (aunque un porcentaje importante 
también indicó puntajes bajos). Por otro lado, se cumplen las hipótesis 1, 
2 y 4 y se rechaza la hipótesis 3, lo que significa que el uso problemático de 
videojuego se encontraría relacionado con la impulsividad, la inteligencia 
emocional, la inversión en micro transacciones, las horas de juego 
diarias y las horas de juego semanales, y de las variables anteriormente 
mencionadas, solo la impulsividad, la claridad emocional y las horas de 
juego diarias funcionarias como variables explicativas del uso problemático 
de videojuegos, además, no se encontró relación entre la inteligencia 
emocional, con la inversión en micro transacciones, las horas de juego 
diarias y las horas de juego semanales. Los resultados encontrados coinciden 
con lo visto en varias investigaciones anteriores (Du et al., 2017 Hu et al., 
2017; Ryu et al., 2018; Dang et al., 2018; Kirkaburum et al., 2019; Li et 
al., 2019) y podrían deberse a que el uso problemático de videojuegos, en 
su condición de adicción conductual, conlleva cualidades de una conducta 
impulsiva previa, que sería la entrada del video jugador con impulsividad 
moderada a un patrón comportamental que generaría disfuncionalidad, 
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así mismo, los jugadores con dificultades para poder rotular sus emociones 
podrían tender a solucionarlas de maneras ineficientes, como el uso de 
videojuegos, donde es importante distinguir el uso del videojuego como 
forma de regulación emocional a el uso de ejercicios reflexivos para la 
resolución de problemas mientras se hace uso de un videojuegos, finalmente, 
el número de horas diarias explicaría el uso problemático de juegos porque 
conllevaría estar un mayor tiempo en el sistema de recompensa continua 
de muchos juegos, especialmente aquellos con micro transacciones.

El aporte de la presente investigación fue poder dar una descripción del 
perfil de un grupo de video jugadores chilenos de distintas zonas del país, 
pudiendo recabar datos acerca de su utilización de micro transacciones, sus 
horas de juego, los dispositivos que más ocupan, los periodos del día en los 
que más juegan, sus preferencias de juegos, frecuencia de sexo y de edad. 
Además, también se pudo realizar una descripción de las puntuaciones de 
Uso problemático de videojuegos, lo cual dio datos de cuantas personas 
de la muestra estarían presentando un patrón de uso de videojuegos 
desadaptativo. Otro de los aportes de la investigación fue el encontrar la 
relación entre uso problemático de videojuegos e inteligencia emocional, 
ya que en investigaciones anteriores se habría utilizado la inteligencia 
emocional rasgo para conocer como influenciaba en el uso problemático 
de videojuegos, siendo esta investigación una de las pocas que habría 
abordado la temática utilizando la concepción de inteligencia emocional 
como habilidad.

Respecto a las limitaciones del estudio, es importante mencionar que la 
primera limitación es el contexto de pandemia en el cual la investigación 
fue realizada, ya que no era un contexto en el cual se hubiesen realizado 
investigaciones previas de la temática y los resultados pudieron haber 
estado influenciados por factores externos. De la mano de lo anterior, la 
aplicación de los instrumentos fue mediante encuestas online con una 
muestra por conveniencia, por lo cual esto también pudo haber afectado 
los resultados. Cabe recalcar que el instrumento de uso problemático de 
videojuegos no cuenta con validación en territorio latinoamericano, por lo 
cual también pudo haber existido una alteración de estos a pesar de que la 
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confiabilidad fue bastante alta. 

Para investigaciones posteriores se recomienda poder realizar una nueva 
medición, con una población más acotada y una muestra pesquisada 
mediante un muestreo aleatorio, de tal manera que al tener una mayor 
rigurosidad en la selección de la muestra y la recolección de datos los 
resultados puedan tener mayor veracidad, así mismo, se recomienda realizar 
una validación del instrumento de uso problemático de videojuegos IGD-
20, el cual ha demostrado buenas propiedades psicométricas en distintas 
investigaciones (Pontes et al., 2014; Fuster et al., 2016) y ayudaría a 
mejorar la medición del constructo en población latinoamericana. Otra 
potencial investigación que podría surgir sería la posibilidad de poder 
conocer la relación del uso problemático de videojuegos con otras variables 
que han sido investigadas en otras partes del mundo, pero no en la ciudad 
o el país, como lo es la relación del uso problemático de videojuegos con la 
sintomatología depresiva, la soledad, los afectos positivos y las estrategias 
de afrontamiento.

Conclusión

En resumen, la presente investigación data acerca de que existe un 
porcentaje mínimo de la población de video jugadores que presenta un 
uso problemático de videojuegos, otro veinteavo que presenta una baja 
inteligencia emocional y más de la mitad presenta una impulsividad 
moderada. Las variables mencionadas anteriormente se encuentran 
relacionadas de manera significativa, además de que el uso problemático 
y la impulsividad también se relacionan con las horas de juego diario, 
semanal y el dinero utilizado en las micro transacciones. Los hombres 
presentaron rangos de reparación emocional mayores que las mujeres, las 
personas de mayor edad presentaron mayor claridad emocional que las 
de menor edad, quienes utilizan dispositivos móviles y consolas tuvieron 
mayor reparación emocional que quienes utilizan computadora y consolas 
para jugar videojuegos, quienes compran micro transacciones y juegan 
juegos MOBA presentaron mayor uso problemático de videojuegos 
e impulsividad, quienes viven en la zona sur del país juegan más horas 
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diarias, semanales e invierten más dinero en las micro transacciones y el 
uso problemático de videojuegos se encuentra explicado por la claridad 
emocional, la impulsividad y las horas de juego semanales.
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