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RESUMEN

En la siguiente investigacion tiene como objetivo fue establecer las propiedades
psicométricas del test de dependencia de video jugos (TDV) en adolescentes de 11
a 17 afos de dos instituciones educativas publicas del distrito de Comas , el disefio
de estudio que se utiliz6 fue instrumental, con un tipo de investigacion
psicométrico, se trabajo con una muestra en la cual comprendié 750 adolescentes
pertenecientes a dos instituciones educativas publicas, Se realiz6 el anélisis de los
items del inventario . Se realizo el andlisis factorial confirmatorio de segundo orden,
donde se evidencian buenos indices de ajuste (GFI= 0,976, RMSEA= 0,064,
SRMR= 0,038, CFl= 0,976, TLI= 0,974), ademas, se obtuvo una adecuada
confiabilidad del inventario por el método de consistencia interna, con un
coeficiente Alfa de Cronbach de 0,964 y un coeficiente Omega de McDonald de
0,965. Se concluye que, el test de dependencia de videojuegos (TDV) cuenta con
optimas propiedades psicométricas, y resultd ser un instrumento valido y confiable

para su aplicacion dentro de la poblacion establecida.

Palabras clave: dependencia de videojuegos, psicometria, confiabilidad, validez.



ABSTRACT

In the following investigation, the objective was to establish the psychometric
properties of the video juice dependence test (TDV) in adolescents aged 11 to 17
years of two public educational institutions in the district of Comas, the study design
that was used was instrumental, with A type of psychometric research, we worked
with a sample in which it comprised 750 adolescents belonging to two public
educational institutions. The inventory items were analyzed. The second order
confirmatory factor analysis was performed, where good adjustment indices are
evident (GFI =0.976, RMSEA = 0.064, SRMR =0.038, CFI =0.976, TLI1 =0.974),
in addition, adequate inventory reliability was obtained by the internal consistency
method, with a Cronbach's alpha coefficient of 0.964 and a McDonald's Omega
coefficient of 0.965. It is concluded that, the video game dependence test (TDV)
has optimal psychometric properties, and proving to be a valid and reliable

instrument for its application within the established population.

Keywords: video game dependence, psychometrics, reliability, validity



1. INTRODUCCION

En laactualidad lasociedad y sus nuevas generaciones han potencializado su desarrollo
ya sea en los ambitos tanto econdmicos, académicos y culturales, entre otras fomentando
la creacion de un tipo de perfil conductual denominado “Los Gammers”, que poseen una
manera diferente de comunicarse, con una interaccion cada vez mas artificial perdiendo
el contacto fisico, siendo la poblacion de mayor auge o vulnerabilidad los adolescentes,
por esta con las nueva problematica se realizara la siguiente investigacion. “La adiccion
a los videojuegos es un modelo distintivo de usos y gratificaciones asociadas a estos. Los
adictos juegan para gozar, disipar el aburrimiento e incluso encuentran un espacio de

tranquilidad juegan solo porque estan aburridos” (Muro, 1998, p.505).

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) (2017) ha declarado que la adiccién a
los videojuegos es una condicion mental denominada “Trastorno de Juego” en la que se
evidencia una conducta de juego resistente y frecuente, el desorden de juego y

mortificaciones en todo el &mbito en el que se desarrolla el adolescente.

En las ultimas décadas, el aumento en las redes sociales, es importante; teniendo
influencia de manera negativa en la nueva juventud llegando a mecanizarlos tenido una
respuesta de menor nivel emocional en la dindmica familiar en la que ellos conviven: Es
por ello que debemos observar cautelosamente las actividades que realizan los
adolescentes, rutinas diarias, costumbres, cambios de comportamiento, entre otras para

asi poder prevenir cualquier tipo de adiccion que puedan estar adquiriendo.

Segun los datos de la revista estadistica virtual Ragnarok lan- Party (2014) 28% jugadores
de videojuegos en el Perl son adolescentes entre 12 y 21 afios, que ademas poseen una
frecuencia de juego diaria en diferentes aparatos electronicos siendo los celulares, tablets

y computadoras las de mas frecuencia.

Cabe mencionar que en el estudio realizado por las empresas tecnoldgicas
Gameloft y IAB Day Peru (2018), se debe tener en cuenta que los Gammers podria ser
adultos jovenes, se visualiza que el 45% del sexo femenino juega videojuegos, siendo
10% en memoria que los masculinos (55%) en su mayoria edades, oscila entre 18 a 35

anos.



Asi mismo, como los reportes de la empresa de andlisis y datos revela Per( desting a la
compra de videojuegos durante el primer periodo del 2018 y posiciona el 49 lugar a nivel
mundial. La investigacion toma en cuenta que son 169 millones los dolares que Brasil se
ubica en el primer lugar de la lista con 1 484 millones de dolares Argentina en el 132
lugar, Colombia 27™ y Chile 33*° lugar (Newz00,2018, pp.4).

Finalmente, a través de la pagina virtual informativa Comas Web, en el servicio de
arrendamiento de Video Juegos en el distrito de Comas ocupa el primer lugar en el Cono

Norte y el segundo lugar en Lima Metropolitana (Vasquez 2012, parr.6).

Por lo mencionado anteriormente, resulta importante verificar si el instrumento de test
de dependencia de video juegos (TDV) de Choliz y Marco (2011) y adaptada a la
poblacion peruana por Salas y Merino (2017) es apta para aplicar y evaluar a través de
los estandares requeridos, en adolescentes de 1° a 5° grado de secundaria del distrito de

Comas.

A continuacion, se muestran los trabajos previos, comenzando por antecedentes

internacionales y posterior a ello los nacionales.

Chachin y Libia (2018) presentaron en su investigacion fue la creacion del instrumento
que evalle en adolescentes la adiccion a internet y los videos juegos, contaron con una
muestra compuesta por 354 adolescentes entre 11y 18 afios de ambos sexos de colegios
del distrito Bucaramanga de Colombia Para ello se utilizé las siguientes instrumentos
cuestionario CAGE para detectar abuso de alcohol , Cuestionario de Agresividad de
Buss y Perry , Escala Barrat de impulsividad para nifios, referente a los resultados el
analisis factorial confirmatorio demostré indices de ajuste aceptables (CFI = .918,
RMSEA = .059), puntuacion del Alfa Cronbach fue de .73 ,siendo el instrumento es
valido y fiable para medir la adicciéon a internet y adiccion a los videojuegos en

adolescentes.

Rial, Gémez, Brafia, Varela y Barreiro (2014) tuvieron como objetivo primordial fue
elaborar una herramienta de screening para la deteccion precoz del problema de Internet
entre adolescentes. La recoleccion de datos se realizd a través de la escala de deteccion
del uso problematico de Internet, comprendida por 9 elementos tipo Likert, con cinco

opciones respuesta. Asi mismo se realizd una encuesta adolescente de nivel Secundaria



de la comunidad gallega, en la que fueron evaluados un total de 2.339 personas. El
presente instrumento tiene optima base tedrica y empirica, demostrando que tiene buenas
propiedades psicométricas obteniendo como confiabilidad .82, y lo hace instrumento de

buen interés de aplicacion.

Labrador, Villadangos, Crespo y Becofia (2013) tuvieron en su trabajo como su meta
primordial la elaboracion y aprobacién de un instrumento que mida el uso defectuoso de
las nuevas tecnologias (NT) en jovenes y adolescentes. Se evaluaron a 2747 alumnos de
ambos sexos de 5 de primaria hasta 5° afio de universidad como muestra, dando como
resultados Alfa de Cronbach siendo .70. siendo el nivel de fiabilidad alto. Los resultados
quedaron en 26 item. En la organizacion factorial se ve a siete, considerado (internet,
videojuegos, aparatos maviles y television), mas otros tres, que se asocian con actitudes

parecidas.

Chamarro et al. (2013) en su investigacion tiene como principal objetivo validar el
cuestionario de experiencias relacionadas a videojuegos (CERV). Teniendo como
muestra a 7168 estudiantes de 1% a 4% entre 12 y 20 afios, de ambos sexos, de
instituciones escolares publicas de la comarca del Vallés Occidental de Barcelona Espafia
se presentd como resultados Alfa De Cronbach .869, el andlisis factorial confirmatorio
realizados por dos componentes AFC y con un modelo unidimensional. Las variantes se
consideraron categoricos. La respuesta unifactorial arrojaba CFlI = .96, TLI = .956,
RMSEA = .049.

Dentro de los antecedentes nacionales se destacan los trabajos de a Salas y Merino (2017)
quienes realizaron un estudio en la poblacion peruana donde evaluaron las propiedades
psicométricas del Test de Dependencia de Videojuegos de Chdliz & Marco, dando como
resultados una consistencia interna del Alfa de Cronbach de .94, ademéas de validez de
contenido de tres jueces expertos, quienes manifestaron que dicho instrumento contaba

con Optimos ajustes psicométricos para ser aplicado en el pais.

Matalinares, Raymundo y Baca (2014) realizaron una investigacion donde el objetivo fue
analizar la validez y confiabilidad del test de adiccion al internet, teniendo como
poblacion 2225 adolescentes de 13 a 19 afios de 13 ciudades representativas de la costa,
sierra y selva del Peru; Piura, Chiclayo, Trujillo, Lima, Tacha, Huanuco, Huancayo,

Ayacucho, Huancavelica, Cuzco, San martin, Amazonas y Pucallpa; la cual tuvo como

3



resultado una confiabilidad total .870 segun el alfa de Cronbach; de acuerdo al analisis

factorial exploratorio se obtuvieron cuatro factores, con una varianza de 49.57%.

Remigio (2017) realiz6é un estudio donde utilizaron la variable de adiccion, se evalud
350 alumnos de 11 a 16 afios, a los cuales se le aplicaron el Test HAM, M1ST por Hugo
Aquiles Mendoza Mezarina y el cuestionario de agresion de Buss y Perry, donde se
evidencia que la de adiccidn a los videojuegos se mostraron los siguientes resultados, se
valida por medio de la validez de contenido por el estadistico de para V de Aiken,

obteniendo como resultado .97, con un indice Binomial de 0.00.

Farfan y Mufioz (2016) en su estudio tuvieron como objetivo principal la verificacion los
niveles de dependencia a los videojuegos en instituciones educativas privadas y
nacionales, donde se cuenta con una poblacion de 401 sujetos, se aplicd el test de
dependencia a los videojuegos de Choliz y Marco, contando con una validez de .78 y una
confiabilidad de .92

Burga y Lluén (2017) en su trabajo de investigacion tuvieron como objetivo principal
correlacionar las siguientes variables adiccion a las nuevas tecnologias y factores de
riesgo de conductas problemaéticas, en adolescentes de sexo masculinos y tuvo muestra de
339 estudiantes de educacion secundaria de Chiclayo. Los instrumentos fueron: test de
adiccion a internet (TAI) de Young adaptado por Matalinares, test de dependencia al
movil (TDM), cuestionario de adiccién a las redes sociales (ARS), y el test de
dependencia de videojuegos (TDV) de Choliz y Marco, el inventario autodescriptivo del
adolescente (IADA) mostrando una validez de constructo mediante analisis factorial con
extraccion de componentes principales y rotacion promax cuyos valores factoriales de los
items fueron superiores al 0.611. Ademas, cuenta con validez concurrente con los
pardmetros de uso de los videojuegos con indices de relacion .32 y significancia p<.01.
La confiabilidad se obtuvo el coeficiente Alfa de Cronbach (.94).

Como parte del estudio, se tom6é como referencia la teoria del aprendizaje Vicario,
realizado por Albert Bandura en los cimientos del Conductismo

Esta estructura de aprendizaje, creado y desarrollado por el psicélogo Albert Bandura y
determinante menciona que todo el aprendizaje que se obtiene es mediante experimento

de las acciones personales. A oposicion del aprendizaje activo (conocimientos que se



adquieren al realizar actividades), el aprendizaje vicario, es el que se adquiere observando

a su entorno (Cabrera, 2010, p.1).

Aprendizaje social: En la primera mitad del siglo XX, la escuela conductual de psicologia

se trasformo en una potencia sobresaliente, los psicélogos conductistas sugirieron que en

absoluto el aprendizaje era producto de la experiencia directa del entorno en el proceso

de desarrollo de la vida, mediante agrupacion y reforzamiento (Vergara, 2017, p. 1).

Los tedricos del aprendizaje y del conductismo refieren que el todo aprendizaje adquirido
es mediante el condicionamiento clasico u operante. asi podemaos resaltar dos tipos: el de

aprendizaje social y el de aprendizaje vicario.

En el aprendizaje social, se centra en especial en lo que se adquiere a través de las
experiencias directas o conversando u oyendo a otras personas, de tal manera no se

desarrollaria el aprendizaje.

En el aprendizaje vicario, se aprenden de un modelo al momento de ejecutar una accion,

luego se trata de imitarlo. Pero en algunos casos, sin esta se haria dificil de realizar.

En este tipo de aprendizaje, se aprende a través de acciones como: limpiar, cortar la
madera, de igual manera aprendemos a demostrar sentimientos como el amor, valores

como el respeto y por otro lado también la agresion, conductas inadecuadas, entre otras.

Finalmente, el castigo vicario se trata de demostrar un castigo por una accion inadecuada
para que asi el individuo que lo observa, aprenda las consecuencias de las acciones. Por
ejemplo, si en la televisidn estd dando una historia de personas que roban, debemos
cerciorar que tengan un final de consecuencias negativas o castigo merecido para los que

roban (Morris y Maisto, p.179).

De igual importancia, a nivel historico las raices iniciales de la teoria conductual del
aprendizaje, se establecieron en las teorias de Pavlov (1927) con animales domesticos.
En el transcurso se los afios 30, realizo con aporte de otros psic6logos, experimentos con
diferentes animales y estimulos para conocer las respuestas de estos. Mediante estos Estos
experimentos dieron a conocer los principios del aprendizaje, entre ellas estuvo la relacion
entre estimulos y respuestas. Por consiguiente, fue adoptada por Watson, Guthrie y

Skinner en los EEUU, dando origen la corriente psicoldgica como “conductismo”



Ademas, Choliz y Marco (2011) refiere que el test de dependencia a los video juegos se
categoriza en 4 dimensiones las cuales son:

Abstinencia es un estado de permanente o parcial en cual la persona se restringe de un
deseo deliberado que puede llevar a consecuencias graves y de acuerdo al temperamento
de la persona, también fue utilizado como método de readaptacién a la sociedad a una
persona con conductas inadecuadas.

Abuso y tolerancia: lastimar ya sea psicolégicamente, o fisicamente a una persona
sometiéndola a situaciones desagradables a través de un poder o cargo que tenga hacia el
abusado.es la postura que opta un individuo al relacionarse en la sociedad, respetando

opiniones, ideologias, creencias, prejuicios, entre otros de una manera asertiva.

Problemas ocasionados por los videojuegos : la gran mayoria de las dificultades
provocadas por los video juegos son la actitud hostil con su entorno familiar, y sociedad

asimismo se vuelven un foco de riesgo para poder adquirir otras adicciones.

Dificultad en el control: es la incapacidad para poder manejar los impulsos hacia ciertas
situaciones , ya sean interpersonales o intrapersonales o de minima o suprema

intensidad.

De igual importancia mencionamos las definiciones conceptuales sobre la variable de
estudio: dependencia cuando nos referimos a adiccién o dependencia, siempre lo
enlacemos con sustancias pero no a conductas, por tal motivo, podemos decir que es
tipo de adiccion psicoldgica en el que el comportamiento incrementa un dafio o defecto
inmanejable por el sujeto que tiene como consecuencias, insomnio, estrés, delirios,
angustia, entre otros pueden llegar a dafiar o alterar las areas psicoldgicas, fisiologicas

y cognitivas (Gil y Vida, p.43)

Video juego: de acuerdo a los autores, mencionan que ‘“representaciones movidas
asociadas de un entorno ruidoso y de una interface” (Clais & Dubois, 2011, p. 16). Por
otro lado, los juegos electronicos tienen como finalidad una escena ludica llena de
adrenalina, sumergida en nuevas técnicas tecnoldgicas hasta llegar a dificultad de
control. (Rodriguez et al., 2002, p. 17). Como podemos observar en estas descripciones,
la primera habla sobre imagenes recopiladas de la realidad o entorno, llevadas a la
animacién virtual y la segunda nos dice que cada juego tiene como fin un objetivo,

llegando a ser conductas similares en el entorno social.



Sintomas de la dependencia a los video juegos: en conclusion, podemos cerciorar que
la insercion de la adiccion a los videojuegos estd ubicada en la seccién 111 del DSM-5
que induce a las adicciones conductuales no relacionadas a las sustancias. Este estudio
a las adiciones conductuales se corrobora el juego es patoldgico deja de ser un trastorno
de control de impulsos (tricotilomania) y se cataloga en la misma seccién de que las
adicciones a sustancias. se recomienda que la adiccion a los videojuegos podria
afirmarse como un nuevo trastorno a diferencia de otras tecnoldgicas de la informacion

y de conexién. (Carbonell, 2014, p. 95).

Consecuencias de la dependencia a los video juegos, comienza como un recreo
importantes tanto en nifios como en de los adolescentes de todos los paises y, pese a que
no se toma el tema del potencial negativo, crea sintomas muy notables y perjudiciales
como dificultad de control, perdida de la nocién del tiempo, ansiedad, tension entre
otras , pocas investigadores han estudiado acerca de este fendmeno, cabe precisar su
uso como un enigma de un posible trastorno psiquiatrico, esta exploracion incorporo
estudios evaluacion epidemiologia y sus particularidades clinicas de un conjunto de
individuos que se les observa un deterioro significativo debido al uso de los videojuegos

(Lancheros, Amaya y Baquero, 2014, p. 22).

De la misma forma mencionamos definiciones psicométricas utilizadas en el
instrumento como: la psicometria es la nueva dimension de funcion metodoldgica con
respecto al desarrollo y la administracidn de los test, se crea con un elemento aplicado,
guiada del requerimiento de diferentes contextos, y que se adecuado través de debates
tedricos mas importantes pertenecientes a la psicologia (Meneses et al.,2013, p.39).
Teoria Clasica de los Test (TCT) esta teoria nos a permitir el aprecio de las propiedades
psicométricas para poder respaldar las decisiones elegidas. Sin estas teorias no se podria
valorar la fiabilidad y la validez de los test, lo cual irremplazable para usar los test de
un amanera rigurosa y cientifica. Por supuesto, aparte de estas teorias estadisticas sobre
los test, la construccion de la prueba debe orientarse de un modelo o teoria psicologica
sustantiva que oriente su construccion (Mufiiz,2010, p.59). Fiabilidad al respecto
Kerlinger y Lee (2002) La confiabilidad, describe a la permanencia de una dimension.
es un concepto operacional que nos ayudara a aclarar asuntos teéricos como practicos
de una investigacion, la longitud del error de una medicién, fundamentando tanto la

varianza sistematizada como la de azar. Reconociendo el grado de errores de medicion



gue estén presentes en un instrumento, si es poco 0 mas confiable (citado en Quero,
2010, P.248). Validez es la compostura mas importante en la creacion de valoracion en
los cuestionarios psicoldgicos, con el fin de corroborar la aplicacion del test esta siendo
la apropiada y ademas que los objetivos que se desea obtener el evaluador sean de

utilizacion viable (Meneses et al.,2013, p.141).

Comunalidades es el nivel en que cada item se correlaciona con los demas items, entre
mas alto es la comunalidad, mejor es el resultado obtenido. Si las comunalidades de una
variable particular son bajas (es decir entre 0.0-0.4), podremos decir que esa variable
puede tener complicaciones para cargar de modo significativa en cualquier factor
(Detrinidad,2016, p.22). indice de Homogeneidad cuando nos referimos la
homogeneidad sea significativa, se tiene que calcular el nivel o magnitud de la
proporcion de personas que respondieron correctamente a ambos items (este indice
representa la consistencia entre los aciertos) (Sanchez,2006, p.19). Evidencias de
validez por Contenido nos hace mencion al vinculo que existe entre los items que forman
el test y lo que desea calcular con él, determinando el interés tanto a la relevancia como
a la representatividad de los items, este tipo de demostracion recoge primordialmente
en el momento de la creacion del test (Meneses et al.,2013, p.147). Evidencias de validez
por Constructo: la terminacion constructo hace mencién a una idea tedrico psicoldgico
inobservable (ej. la inteligencia, personalidad, las aptitudes y actitudes, entre otras) La
definicion operativa de estos constructos considera posibles dificultades en la practica,
ya que no son rectamente observables. Es por ello, la validacion de un constructo es un

sistema perseverante y tedioso (Chiner,2011, p.6).

Teorias de respuesta de items (TRI): establecen enlace entre la conducta de un individuo
frente a un item y la caracteristica a cargo de esta conducta (rasgo latente), es por eso,
que requieren areas numeéricas que determinen la posibilidad de dar una determinada
respuesta al item para cada nivelacion por este. El objetivo primordial de la TRI es la
elaboracion de herramientas de célculo con propiedades indiferente entre poblaciones.
Si varias personas demuestran igual escala de rasgo medido uno del otro tendré que dar
igual posibilidad brindar los mismos resultados, a diferencia de la poblacion de
perteneciente (Attorresi et al, 2009, p.180). Alfa de Cronbach: para definirlo, él
estudiador debe estimar la relacion de cada item con cada uno de los otros, determinando

mayor diversidad de coeficientes de correlacion. Se puede tener en cuenta como la



media de todas las correlaciones de divisién por mitades posibles, otro sistema de
calculo de consistencia interna, las positivas a lado de las negativas. Cohen y Swerdlik,
2001 (citado por Quero,2010, p. 250). Coeficiente Omega: se considera un apropiado
grado de fiabilidad si no se observa la uniformidad, donde los coeficientes de los items
que estén constituido por una matriz de solucién factorial demuestren capacidades muy
distintas (McDonald, 1999). Para valorar la fiabilidad a través del coeficiente omega,
éstos deben estar entre .70 y .90 (CampoArias & Oviedo, 2008), pero también en algun
estado pueden aprobar estimaciones mejores a .65 (Katz, 2006). se recomienda emplear
del coeficiente omega en futuras investigaciones de corte psicométrico, para tener una
proporcion mas exacta de la confiabilidad (citado Por Ventura y Caycho, 2017, p.626).
Analisis factorial exploratorio: en el analisis factorial exploratorio, y como sabemos,
nos realizamos la siguiente pregunta ¢ Qué estamos agrupando las variables o los casos?
lo denominan AF tipo R al procedimiento de agrupacion/reduccién de variables ocultas
(que no son facilmente observables) (Detrinidad,2016, p.15). Analisis factorial
confirmatorio: en el momento que el examinador obtiene entendimientos anteriores para
demostrar una hipdtesis solida sobre la relacion entre indicadores y dimensiones
latentes, su interés se centra en oponerse a estas hipotesis. Por ejemplo, explicar o
adaptar cuestionarios que ya conocemos gue items y dimensiones determinar. El modelo
de anélisis factorial confirmatorio (AFC)34,18,19 mejora las imperfecciones peculiares
de manera exploratoria y manejar a una mayor realizacion de las hip6tesis que deben
ser arrostradas (Batista-Fogueta, Coendersb y Alonso,2004, p.24). Kaiser-Meyer- Olkin
(KMO): se hace frente a las relaciones deficientes entre las cambiantes sean
suficientemente reducidas. Accede relacionar a la dimension de los factores de relacion
observados con la intensidad de los factores correspondientes al nivel parcial. EL
estadistico KMO varia entre 0 y 1. Los valores minimos nos muestra que el andlisis
factorial puede nos ser optimo, dado que las correlaciones entre los pares de variables
no pueden ser entendidas por otras variables. Las diminutivas que muestran 0.5 que no
den emplearse en el analisis factorial con los datos muestrales que se estan analizando
(De La Fuente,2011, p.11).

Siguiendo con la estructura del trabajo de investigacion se realizara la formulacion del

problema a continuacion:



De las apreciaciones observadas llegamos al propdésito de la investigacion fue analizar
las propiedades psicométricas del test de dependencia de videojuegos (TDV) en
adolescentes de nivel secundario de 11 a 17 afios de dos Instituciones Educativas
publicas del distrito de Comas, 2019.

Por lo referido anteriormente es conveniente plantearse la interrogante: ¢ Qué criterios
psicométricos de validez, fiabilidad y normas presenta el test de dependencia a los
videojuegos en adolescentes de nivel secundaria de 11 a 17 afios de dos Instituciones

Educativas publicas del distrito de Comas, 2019?

Asimismo, en los siguientes parrafos se menciona la justificacion de la investigacion,
teniendo como aporte practico de la investigacién es decretar las caracteristicas
psicométricas del test de dependencia de videojuegos, en estudiantes de nivel secundario
de 11 a 17 afios de dos instituciones educativas publicas del distrito de Comas, debido
a que la adiccion de los videojuegos afecta de diferente maneras a todas las personas, y
en auge principal a los adolescentes, que son mas vulnerable por tal motivo pueden
generar problemas mayores a futuro .Por otro lado es importante conocer las actividades
que realizan los adolescentes para poder evitar diversidad de adicciones como a los
videojugos .Es por ello que se han realizado estudio para conocer si el test (TDV) fue
apto y vigente para la aplicacion a la poblacion peruana. La finalidad de la investigacion
es contribuir con los estudios realizados sobre la dependencia a los videojuegos en
adolescentes que sea de gran utilidad como guia en reconocer cuando un adolescente
tiene o puede tener a la dependencia a los videojuegos. De igual manera posee aporte
metodoldgico: habiéndose adaptado el test de dependencia de videojuegos (TDV) en
poblacién peruana, que mide la dependencia a los videos juegos, podamos contar con
un instrumento que les permita medir la variable y finalmente cuenta con relevancia
social: consiste en que la muestra de estudio es adolescente de zona urbana y que
precisamente la mayoria poblacion peruana de las viviendas son nifios y adolescente de
un futuro muy cercano que facilitara que otros investigadores pueden utilizarlo en

diferentes trabajos académicos con fines del presente estudio.

En consecuencia, se mostrara los objetivos de la investigacion, siendo el primer objetivo
analizar las propiedades psicométricas del test de dependencia de videojuegos (TDV)
en adolescentes de nivel secundario de 11 a 17 afios en dos institucion educativa publicas

del distrito de Comas, 2019, seguidamente realizar el analisis descriptivo de los items

10



del test de dependencia a los videojuegos (TDV) en adolescentes de nivel secundario de
11 a 17 afios de dos institucion educativa pablicas del distrito de comas, 2019. De
manera siguiente se determind la evidencia de validez de contenido del test de
dependencia a los videojuegos (TDV) en adolescentes de nivel secundario de 11 a 17
afios de dos Institucion Educativa publicas del distrito de comas, 2019, posteriormente
se realizd la evidencia de estructura interna por analisis factorial confirmatorio y
exploratorio del test de dependencia a los videojuegos (TDV) en adolescentes de nivel
secundario de 11 a 17 afios de dos Institucion Educativa publicas del distrito de Comas,
2019, luego se obtuvo la confiabilidad por consistencia interna del test de dependencia
a los videojuegos (TDV) en adolescentes de nivel secundario de 11 a 17 afios de dos
institucion educativa publicas del distrito de Comas, 2019 y finalmente se calculé los

percentiles.
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Il. METODO
2.1. Tipoy disefio de investigacion

El enfoque de la investigacion es cuantitativo que describe al enfoque de esta manera:
La investigacion cuantitativa se relaciona con la cantidad, y el medio que se utiliza es
la medicidn y el calculo, es decir se mide las variables con referencia a magnitudes.
Este tipo de enfoque se viene aplicando a investigaciones de tipo exploratorio,
experimental, explicativo, etc. (Nino,2011, p.29).

La investigacion aplicada se centra en la distribucion y estructura de datos de las
matrices requiriendo técnicas y métodos para tratar la informacion, es decir, examinar
e interpretar los datos a través de bases estadisticas (Nufiez,2016, p.11).

El tipo de investigacion es tecnologico aplicada que fue orientada a un conjunto de
métodos, procesos para poder cubrir las necesidades del ser humano o de una sociedad.
(Naupas,2014, p.93).

El disefio de esta investigacion es psicométrico ya que el tipo de investigaciones estan
referidas a analizar las propiedades psicométricas de un instrumento psicol6gico
nuevo, traducido o adaptacion (Ato, Lopez y Benavente, 2014, p.154).

2.2.0peracionalizacion de variables

La presente investigacion tiene como variable la dependencia a los videojuegos siendo
definido por Choliz y Marco (2017) son aquellas caracteristicas que se adquieren con el
tiempo, muy similares a los que manifiestan los drogodependientes como la
codependencia, este patron conductual se manifiesta con la pérdida de control por el uso
de las tecnologias llevandolos a un incontrolable consume con consecuencias muy

destructivas. (p.58).

la variable a nivel operacional sera medida por el test de dependencia de video juegos
TDV siendo la escala ordinal de tipo Likert con cinco opciones de respuesta en
adolescentes de 11 a 17 afios de Choliz y Marco (2011) adaptada por Salas (2017) en
la poblacion peruana. Este consta de 4 dimensiones considerando puntuaciones Likert.
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2.3. Poblacion y muestra

2.3.1. Poblacion

Es una agrupacion de estudiantes del distrito de Comas, con principios incierto del
Estado, y de igual manera se refiere a todas las personas, tengan la condicién o
personalidad, nacionales, extranjeros, residentes, transeuntes, particulares, funcionarios,
etc. (Herrera, 2003, p.226) Por tal motivo que la presente investigacion estuvo compuesta
por 3008 estudiantes de ambos sexos, dé 1° a 5° del nivel secundario pertenecientes a dos
Instituciones educativas publica del distrito de Comas. De dicha cantidad se extraera una
muestra representativa para el estudio y las edades que se tomaran en cuenta seran desde
los 11 afios hasta los 17 afios de edad.

Tabla 1

Distribucion de la poblacion de adolescentes segun, sexo, grado y genero de las dos
instituciones publicas del distrito de Comas

Instituciones Educativas Masculino Femenino Total

A 420 712 1132
B 1262 664 1876
Total 3008
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2.3.2. Muestra

La presente investigacion tuvo a 750 estudiantes del nivel secundario de dos instituciones
educativas publicas, para lo cual se tomara en consideracion. Hay recursos para llegar a
los elementos de la muestra como formulas, I6gica. La muestra es una pieza simbélica de
una poblacion. En base al analisis factorial exploratorio Lopez (2004) sugiere que el
tamafio muestral de 50 participantes seria muy deficiente ,500 bueno y 1000 seria
excelente, mostrando que la cantidad de la muestra es apropiada para la investigacion de

tipo Psicométrico

2.3.3. Muestreo

El muestreo no probabilistico, no cuenta de elementos aleatorios en la seleccion de la
muestra, lo que hace que no se pueda estimar la probabilidad que tiene cada sujeto para
ser incluido dentro del grupo de la muestra. (Alarcon, 2013, p.246).

Para mencionar que el muestreo es intencional, debemos de tener una poblacién accesible
con proximidad al investigador por otro lado, que cuente con los criterios de inclusion

para la investigacion (Otzen y Manteorola ,2017, p. 230).

Para el presente trabajo de investigacion se tomd como requisitos en los colaboradores

los siguientes clausulas:

Criterio de Inclusion

e Estudiantes que pertenezcan a la Institucion Educativas del distrito de Comas
e Estudiantes del nivel secundario.

e Estudiantes que tengan el consentimiento y asentimiento informado.

Criterio de exclusion

e Estudiantes que presenten alguna condicion especial que imposibilite responder

adecuadamente los items.
e Estudiantes que no pertenezcan a Instituciones Educativas del distrito de Comas.

e Estudiantes que tengan trastorno psiquiatrico o habilidades diferentes.
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Criterios de eliminacion

e Estudiantes que marquen mas de una alternativa en las preguntas del test.
e Estudiantes que dejen sin respuesta algunas preguntas del test.

e Estudiantes que no desean participar en la evaluacion.

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos, validez y confiabilidad

2.4.1 Técnica

Segun Yela (1980) encuesta es una fase deductiva, anteriormente analizada y examinada,
que el individuo puede responder a través de instrucciones y de tales respuestas se espera,
a la semejanza de los resultados de un conjunto de criterio, de condicion, grado de algun
patron de su personalidad (citado por chinen,2011, p.5).

Por ello, la técnica que se utilizo para recolectar los datos, fue mediante la aplicacion del
test de dependencia de videojuegos, este instrumento lo que pretende medir es, La
dependencia a los video juegos en adolescentes.

2.4.2. Instrumento recoleccion de datos:

Nombre: Test De Dependencia A Los Videojuegos TDV en poblacion peruana

Autor (a): Edwin Salas-Blas ; César Merino-Soto ; Mariano Choliz ; Clara Marco

Afio: 2017

Procedencia: Valencia — Espafia.

Administracion: Individual — colectiva.

Aplicacién: para estudiantes de las edades de 11 a 17 afios.

Tiempo de administracion: aproximadamente 15 a 20 minutos.

Poblacion: Estudiantes de nivel secundaria.

NUmero de items: 25 items.

Direccion del item: Todos los items son directos.

Tipo de items: Politdmicos, Escala tipo ordinal

Objetivo de la prueba: es evaluar la dependencia a los videojuegos en los adolescentes,
encontrandose agrupadas en 4 dimensiones.

Dimensiones:

Abstinencia ,abuso y tolerancia, problemas ocasionados,dificultad de control.

Normas de puntuacion: 0= totalmente en desacuerdo, 1=un poco en desacuerdo, 2=

neutral, 3= un poco de acuerdo y 4 = totalmente de acuerdo.
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2.4.3 Validez y confiabilidad

Se obtuvo la fiabilidad a través de la consistencia interna por el coeficiente alfa de
Cronbach, 1951; y sus intervalos de confianza, mediante el de Feldt. A partir del método
factorial, se obtuvo el coeficiente w Los coeficientes a hallados en la muestra 1 (951, IC
95%: .943 - .958) y la muestra 2 (.938, IC 95%: ,921 - .954), muestran que ambos son
indistinguibles de acuerdo a su magnitud. La confiabilidad w esperada por el coeficiente
para la muestra 1 (.96) y muestra 2 (.94), muestra elevada varianza confiable, ya que son

muy parecidos a lo esperado con el coeficiente a (Salas,2017).

2.4.4 Estudio piloto

La validez y confiabilidad se obtuvo a través de la VV de Aiken, de los cinco jueces
expertos en el area clinica, que dan como veredicto positivo con modificacion para su
aplicacion porque algunas preguntas el lenguaje es distinto al que se utiliza en Lima,
alcanzando un coeficiente de v de Aiken de 80% a 100 % mostrados un valor de <.80 que
cumplen con el criterio establecido por (Aiken, 1985). por lo tanto, presenta validez de
contenido lo que indica que esta prueba retne evidencias de validez de contenido.

La confiabilidad fue adquirida a traves del Alfa de Cronbach general de ,933, la que es
considerada buena y aceptable. En cuanto a las dimensiones del Alfa De Cronbach se
encuentran dentro de.717 y .874 Son aceptables para que indicar que existe confiablidad
(Nunally,1978).

En la dimensién de Abstinencia se observa que en la asimetria de los items 3,4,7,10 y 21
del cuestionario se encuentran entre los valores de -1.5 a +1.5. De igual manera se observa
que los items 4,7,10 y 25 de los valores de la Curtosis estan entre -1.5 a +1.5. Asimismo,
en el indice de homogeneidad se observa que 100% del global de los items muestra que
su valor es igual o superior a 0.20 indicando que es adecuada por (Kline, 1993). Por
consiguiente, en comunalidades se observa que el item 3 ,10, 13 y 14, muestran ser

adecuado y favorable segun (Detrinidad, 2016, p.22).

En la dimension de Abuso Y Tolerancia se observa que en la asimetria del item 1 del test
se encuentran entre los valores de -1.5 a +1.5. De igual manera se observa que de los
valores de la Curtosis estan entre -1.5 a +1.5. Asimismo, en el indice de homogeneidad
se observa que los items 1,5 y 8 muestra que su valor es igual o superior a 0.20 indicando
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que es adecuada por (Kline, 1993). Por consiguiente, en comunalidades se observa que el
item 1,5y 8, muestran ser adecuado y favorable segun (Detrinidad, 2016, p.22) véase en
anexos, tabla 6.

En la dimensién de Problemas Ocasionados observamos que en la asimetria de los items
12 y 16 del cuestionario se encuentran entre los valores de -1.5 a +1.5. De igual manera
se observa en los valores de la Curtosis estan entre -1.5 a +1.5. Asimismo, en el indice de
homogeneidad se observa que 100% del global de los items muestra que su valor es igual
0 superior a 0.20 indicando que es adecuada por (Kline, 1993). Por consiguiente, en

comunalidades se observa 100% ser adecuado y favorable segun (Detrinidad, 2016, p.22).

En la dimension de Dificultad de Control que en la asimetria el 100% de los items del
cuestionario se encuentran entre los valores de -1.5 a +1.5. De igual manera se observa
que el 100% de los valores de la Curtosis estan entre -1.5 a +1.5. Asimismo, en el indice
de homogeneidad se observa que 100% del global de los items muestra que su valor es
igual o superior a 0.20 indicando que es adecuada por (Kline, 1993). Por consiguiente, en
comunalidades se observa que el item 1,2,3 y 4, superan el valor de .4 de ser adecuado y
favorable segun (Detrinidad, 2016, p.22).

2.5. Métodos de analisis de datos

Culminada la aplicacion del test en la muestra planteada, se realizara la eliminacion de
algunos evaluados por motivo que no cumplan con el protocolo, como de marcar varias
alternativas o de dejar en blanco las preguntas.

De igual manera, se realizara el analisis descriptivo de los items previos. Logrando
obtener los niveles de la media, desviacién estandar, asimetria y curtosis. Para ver luego
el valor de la normalidad univariada (Ferrando y Aguiano-Carrasco,2010y Lloret-Segura,
Ferreres-Travez, Hernandez-Baeza y Tomas- Marcos, 2014). para luego realizar también
el andlisis de homogeneidad corregida (Kline,1993) y las de comunalidad (Detrinidad,
2016, p22.).

Luego se ejecutara el analisis Factorial Confirmatorio, donde se realizara
primordialmente el indice de ajuste comparativo (CFl), la Raiz residual estandarizada
cuadratica media (SRMR), donde se efectuara mediante el software de AMOS para ver
los valores de los items. tomando aportes de MacCallum, Browne y Sugawara (1996).
Para finalizar, en el calculo de confiabilidad de consistencia, se aplico la estadistica de
Omega propuesto por (McDonald, 1999). cogiendo como aporte los principios de
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Nunnally
Todo lo mencionado anteriormente, se manejara los programas de Microsoft Excel, IBM
SPSS Satistics 24,0 (SPSS v24), el AMOS la version 24 y R Studio Versién 1.1.463, para

el lenguaje de programacion R.

2.6. Aspectos éticos

En la siguiente investigacion, se tom6 como consideraciones éticas eludir el nombre del
evaluado, tomando solo en consideracion la edad, sexo, grado de instruccion, seccion y
distrito de procedencia. De igual importancia, se le indico a los evaluados el
procedimiento de la aplicacion de las encuetas, asi como el objetivo de la investigacion.
Por otro lado, se les menciono que los resultados seran de forma andnimay confidenciales
de todos los alumnos que resolvieron el test. Asimismo, los que accedian, se le pidio que
firmaran el consentimiento y para los padres el asentimiento informado. El test se
conservara con seguridad, siendo solo manipulado por el investigador. Por consiguiente
a los aspecticos éticos y codigos éticos y deontologia del colegio de psicélogos del
Per((2017) se considero el articulo 24° El psicélogo mantiene el secreto profesional en la
preservacion y ordenamiento final de los informes confidenciales. Igualmente se tomo en
cuenta el articulo 25° Los materiales clinicos u otros materiales de casos se pueden usar
en la ensefianza y en publicaciones, pero sin revelar la identidad de las personas
involucradas. Asimismo, se hizo el uso de los articulos 47° y 49° donde se establece el
respeto por los limites del conocimiento actual caracterizan todas las declaraciones de los
psicologos que, directa o indirectamente, brindan informacion al publico, evitando la
exageracion, el sensacionalismo, la superficialidad u otras formas de informaciones

equivocadas.
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I11.  RESULTADOS

Tabla 1

Analisis factorial confirmatorio de los items del test de dependencia de videojuegos

FRECUENCIA
D ITEMS 0 1 2 3 4 M DE gl @ IHC  h2 id  Aceptable
P3 629 157 93 71 49 075 1179 1472 1014 0663 0529  0.000 N
P4 536 179 105 73 104 103 1372 1087 -0194 0745 0643  0.000 .
p6 677 127 81 56 57 069 1195 1663 1589  0.687 0563  0.000 .
b7 62 149 88 75 68 082 1261 1382 0617 0723 0612  0.000 o
pl0 608 135 101 68 8g 089 1328 1276 0255 0774 0683 0000 .
DL 0 &75 148 88 43 47 064 1107 1769 2173 0691 0569  0.000 S
P13 652 137 96 57 57 073 1193 1549 1230 0726 0617 0000 S
P4 673 91 108 47 81 077 1285 1489 0867 0728 0618 0000 o
b1 593 124 14 53 g9 092 1322 1217 0176 0701 0581 0000 S
P 608 139 121 53 79 086 1278 1334 0530 0714 0597 0000 .
bl m59 127 12 96 9 105 1397 0997 0454 0624 0698 0000 S
Ps 607 145 119 73 5 083 1223 1314 0523 0682 0706  0.000 o
D2 e e44 128 124 61 43 073 1152 1454 1007 0690 0603  0.000 o
b9 e0g 135 127 59 71 085 1259 1321 0517 0605 0625  0.000 S
pp 607 99 129 75 91 094 1360 1149 -0097 0635 0581 0000 S
pls 608 161 132 39 60 101 1017 1812 2591 0736 0711 0000 .
D3 pi7 684 143 111 31 32 058 1341 1137 0038 0675 0641  0.000 .
plg 608 161 132 39 60 078 1178 1456 1120 0695 0666  0.000 o
pp3 668 117 123 48 44 068 1131 1578 1444 0677 0643 0000 S
py 673 113 115 51 48 069 1590 1590 1423 0431 0305  0.000 .
pis 637 160 120 33 49 070 1618 1618 1747 0679 0632 0000 .
D4 g 511 157 169 67 96 108 0972 0972 -0321 0725 0689  0.000 .
po 544 160 169 53 73 095 1136 1136 0164 0679 0625 0000 .
by 675 160 96 32 37 060 1846 1846 2705 0722 0693 0000 .
b4 685 139 85 45 45 063 1788 1788 2204 0644 0502 0000 .
(TDV)

M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC: indice de

homogeneidad corregida o indice de discriminacién; h2: Comunalidad.

En latabla 1 se muestra el indice de homogeneidad de todos los items que logran cumplir
con el valor minimo de 0.20 como refiere (kline, 1993), con respecto al criterio de
comunalidades el item 2 no cumple con el valor de 0.40 para ser considerados aceptables
tal como menciona (Detrinidad, 2016, p22).

Por lo tanto, se logra concluir que los 25 items que conforman el instrumento del test de

dependencia de videojuegos
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Tabla 2

Evidencias de validez basadas en el contenido del test de dependencia a los videojuegos

TDV por medio del coeficiente V de Aiken

PERTINENCIA Vp RELEVANCIA Vr CLARIDAD Ve VG
J1 12 J3 J4 )5 J1 J2 J3 J4 )5 J1 J2 J3 J4 )5

1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P1 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P2 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P3 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P4 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P5 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P6 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P7 1111151 1 1 11151 1 1 1 1 1 5 100% 100%
P8 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P9 1111151 1 1 11151 1 1 1 1 1 5 100% 100%
P10 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P11 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P12 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P13 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P14 1111151 1 1 111511 1 101 4 8% 93%
P15 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P16 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P17 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P18 1111151 1 1 1115111 110 4 8% 93%
P19 1111151 1 1 11151 1 1 1 1 1 5 100% 100%
P20 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P21 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P22 1111151 1 1 111511 1 110 4 8% 93%
P23 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P24 1111151 1 1 111511 1 1 1 1 5 100% 100%
P25 1111151 1 1 11151 1 1 1 1 1 5 100% 100%

Nota: No esta de acuerdo = 0, si esta de acuerdo = 1; P = Pertinencia, R = Relevancia, C = Claridad

En la tabla 2 se muestra la validez de contenido basadas en el coeficiente de V de Aiken

mediante los 5 jueces expertos, en el cual se muestra un 99% de pertinencia de validez

con las preguntas que formulan el test. Indicando que esta prueba retine evidencias de

validez de contenido siendo el valor p.>0.80 segun Aiken (2003).
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3.1 andlisis factorial confirmatorio del test de dependencia de videojuegos (TDV)

Tabla 3

Medidas de bondad de ajuste del analisis factorial del modelo tedrico del test de

dependencia de videojuegos

indices de ajuste

Modelo tedrico

indices 6ptimos

Autor

Ajuste absoluto

RMSEA

SRMR

Ajuste comparativo

CFlI

TLI

0.064

0.038

0.976

0.974

<0.092

CercadeO

>0.90

>0.90

(Hu & Bentler, 1999)
(Escobedo,

Hernandez, Estebané
y Martinez, 2016).

Se logra observar que, en la tabla 3, los valores que fueron obtenidos del analisis factorial

confirmatorio, respecto a los indices de ajuste, el RMSEA se obtiene una puntuacion de
0.064 en un rango aceptable <0.092, como lo refiere (Hu & Bentler, 1999) y el SRMR

con una puntuacién de 0.038 encontrandose dentro de los puntajes esperados. De la mima

manera se obtuvo los valores del ajuste comparativo, siendo el CFl de 0.976 y el TLI con

un valor de 0.974, los valores obtenidos se encuentran dentro de los rangos permitidos tal

como menciona (Escobedo, Hernandez, Estebané y Martinez, 2016). Indicando que los

resultados indican un buen ajuste del analisis confirmatorio.
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Analisis factorial confirmatorio
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Figura 1. Analisis factorial confirmatorio del modelo tedrico de dependencia

videojuegos
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3.2 Andlisis de confiabilidad

Tabla 4
Confiabilidad por coeficiente Omega de McDonald de la propuesta original de la

dependencia de video juegos

McDonald Cronbach N° de elementos
Dependencia de 0.965 0.964 25
Video Juegos

Abstinencia 0.926 0.926 10

Abuso y Tolerancia 0.828 0.823 4

Problemas 0.865 0.86 5
Ocasionados

Dificultad de Control 0.861 0.855 6

En la tabla 4 muestra el valor de confiabilidad de 0.965 en el coeficiente de omega y 0.964 en
alfa de Cronbach, mostrando una adecuada confiabilidad del instrumento, en la dimension
abstinencia el valor fue de 0.926 en omega y alfa de Cronbach, en la dimension abuso y tolerancia
su valor fue de 0.828 en omega y 0.823 en alfa de Cronbach, en la dimensién de problemas
ocasionados el valor fue de 0.865¢en el coeficiente omega y 0.86 en alfa de Cronbach, la dimensién
de dificultad de control su valor fue de 0.861 en el coeficiente omegay 0.855 en alfa de Cronbach

, el cual los coeficientes son considerados aceptables (Cho, 2016).

3.3 Normas de Interpretacion

Tabla 5

Prueba de Normalidad Shapiro - Wilk del test de dependencia de video juegos

Shapiro- Wilk
Femenino Masculino
0.937
Estadistico de prueba 0.654
Sig. 0.000 0.000

En la tabla 5 se observa que el valor obtenido de significancia fue de (p= 0.000) lo que es

menor al valor de 0.05, indicando que la muestra no obtiene una distribucion normal
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siendo viable para hacer el uso de estudios no paramétricos.

Tabla 6

Prueba de Normalidad Shapiro - Wilk por dimensiones

Shapiro- Wilk
Femenino Masculino
0.919
Abstinencia 0.625
Sig. 0.000 0.000
0.919
Abuso y tolerancia 0.637
Sig. 0.000 0.000
0.917
Problemas ocasionados 0.612
Sig. 0.000 0.000
0.924
Dificultad de control 0.650
Sig. 0.000 0.000

En la tabla 6 se observa que el valor obtenido de significancia fue de (p= 0.000) lo que es
menor al valor de 0.05, indicando que la muestra no obtiene una distribucion normal

siendo viable para hacer el uso de estudios no paramétricos.

Tabla7

Prueba U de Marn Whitney para diferencias segln dimensiones

Sexo N U de Mann - Whitney
Abstinencia Hombres 357
Mujeres 393
Total 750 p=.000

En latabla 7 se muestra una significancia de (p=0.000) a través del anlisis de comparacion de

la prueba de U de Mann Whitney entre dependencia de videojuegos y el sexo de los estudiantes
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que fueron participes de la investigacion, siendo la puntuacion menor a 0.05, mostrando la

existencia de diferencias significativas entre las puntuaciones del sexo masculino y femenino.

Tabla 8

Prueba U de Marn Whitney para diferencias segun dimensiones

Sexo N U de Mann - Whitney
Abuso y tolerancia Hombres 357
Mujeres 393
Total 750 p=.000

En la tabla 8 se muestra una significancia de (p=0.000) a través del anlisis de comparacion de
la prueba de U de Mann Whitney entre dependencia de videojuegos y el sexo de los estudiantes
que fueron participes de la investigacion, siendo la puntuacién menor a 0.05, mostrando la

existencia de diferencias significativas entre las puntuaciones del sexo masculino y femenino.

Tabla 9

Prueba U de Marn Whitney para diferencias segun dimensiones

Sexo N U de Mann - Whitney
Problemas Hombres 357
ocasionados Muijeres 393

Total 750 p=.000

En la tabla 9 se muestra una significancia de (p=0.000) a través del analisis de comparacion de
la prueba de U de Mann Whitney entre dependencia de videojuegos y el sexo de los estudiantes
que fueron participes de la investigacion, siendo la puntuacion menor a 0.05, mostrando la

existencia de diferencias significativas entre las puntuaciones del sexo masculino y femenino.

Tabla 10

Prueba U de Marn Whitney para diferencias segun dimensiones

Sexo N U de Mann - Whitney

Dificultad de control Hombres 357
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Mujeres

Total

393
750 p=.000

En la tabla 10 se muestra una significancia de (p=0.000) a través del analisis de comparacion de

la prueba de U de Mann Whitney entre dependencia de videojuegos y el sexo de los estudiantes

que fueron participes de la investigacion, siendo la puntuacion menor a 0.05, mostrando la

existencia de diferencias significativas entre las puntuaciones del sexo masculino y femenino.

Tabla 11

Percentiles diferenciados por sexo de la propuesta original del test de dependencia de

videojuegos (TDV)

Sexo Pc Dependenciade Apstinencia Abusoy Problemas  Dificultad
Videojuegos tolerancia Ocasionados de control

5 0 0 0 0 0

10 0 0 0 0 0

15 2 0 0 0 0

20 4 0 0 0 0

25 7 1 1 0 1

30 9 2 1 1 2

35 12 4 2 2 3

40 14 5 2 3 4

45 18 7 3 4 4

Masculino 50 21 8 4 4 5

55 25 9 4 5 6

60 28 11 5 6 6

65 33 13 5 6 7

26



70 35 15 6 7 8

80 38 16 7 8 8
85 42 18 8 8 10
90 47 20 8 10 11
95 52 22 10 11 12
5 0 0 0 0 0
10 0 0 0 0 0
15 0 0 0 0 0
20 0 0 0 0 0
25 0 0 0 0 0
30 0 0 0 0 0
35 0 0 0 0 0
Femenino 40 0 0 0 0 0
45 1 0 0 0 0
50 2 0 0 0 0
55 3 0 0 0 0
60 4 1 0 0 1
65 6 2 1 1 2
70 10 4 2 1 3
75 14 5 3 3 4
80 20 8 4 4 5
85 30 12 6 6 7
90 42 17 7 8 9
95 56 25 10 11 13

En la tabla 11 se muestran los valores que ayudan a la clasificacion y correccion del test
de dependencia de videojuegos (TDV)es, obtenidos en base a los puntajes totales y en

cada una de las dimensiones, siendo diferenciado por el sexo masculino y femenino.
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V. DISCUSION

En la presente investigacion se tomo en cuenta la real problematica sobre el uso excesivo
de las tendencias tecnologias, asi como menciona Muro (1998) desarrollandose una nueva
tendencia de personalidad llamada los gammner, la cual tiene diversos rasgos de
personalidad negativos para los nifios y adolescentes, presentando dificultad para
relacionarse, sentimientos afectivos plano, aislamiento, trastornos alimenticios, cefaleas
entre otras. Por otro lado, se puede observar que la dependencia a los video juegos no
solo lo presentan las personas del sexo masculino, sino un gran porcentaje lo desarrolla

el sexo femenino, con variaciones en su desarrollo.

Asimismo, la OMS (2017) declaro a esta dependencia a “trastorno de juego”
desarrollandose en la nifiez o en la adolescencia, todo con respecto al estilo de vida o de
su dinamica o entorno familiar.

Es por ello, que en esta investigacion elegimos como poblacion el distrito de Comas,
debido a la abundancia de instalaciones de video juegos y un gran porcentaje de familia
disfuncionales o unifamiliar, en las cuales se presenta en nifios con problemas
emocionales, los cuales en su mayoria buscan el refugio a los videojuegos.

Por otro lado, se corrobora por la revista de analisis de datos Newzoo (2018) que la
dependencia de videojuegos no solo presenta con mayor auge en Perd, si no un porcentaje

elevado a nivel mundial y en especial en paises con mayor demanda tecnoldgica.

Con respecto al objetivo general, de la investigacion fue establecer las propiedades
psicométricas del test de dependencia de video juegos en adolescentes de 11 a 17 afios de
dos instituciones educativas publicas del distrito de Comas. Apoyandose en la Teoria de
Aprendizaje Vicario de Albert Bandura, quien determinante que todo el aprendizaje que
se obtiene es mediante experimento de las acciones personales. A oposicion del
aprendizaje activo (conocimientos que se adquieren al realizar actividades), el

aprendizaje vicario, es el que se adquiere observando a su entorno.

Por otro lado, el aprendizaje social recibe muchos seudonimos tales como: el de

moldeamiento, observacional, por imitacion, de aprendizaje cognitivo, y aprendizaje
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vicario. Reiterando lo mencionado sobre la teoria empleada por el autor que esta basada
en teoria de aprendizaje vicario y segun los resultados obtenidos en la investigacion
podriamos inclinarnos hacia el aprendizaje social con mayor relacion a la variable del
test, cabe comprender que es la imitacion de su entorno y globaliza la cultura , habilidades
, actitudes con la finalidad de trasmitirla a los demas, posteriormente se necesita minimo
2 personas para que se desarrolle este aprendizaje, asimismo tiene 3 fases la atencion , la
retencion y la ejecucion. A diferencia del aprendizaje vicario el refuerzo se aplica al
modelo a seguir y no al imitador.

A partir de ello, se desarrollaron 32 items del test de dependencia de videojuegos por los
autores Choliz y Marco, pero reduciendo a 25 items en la adaptacion a la poblacion
peruana realizada por Salas dividiéndola en cuatro dimensiones (abstinencia, abuso y
tolerancia, problemas ocasionados y dificultad de control), las cuales han sido evaluadas
por medio de los andlisis psicométricos.

En cuanto a los resultados de los analisis de items, los valores adquiridos fueron mayores
a 0.20, siendo esto lo esperado y aceptable segiin  Klein (1993). haciendo que todos los
items del test sean dptimos y aceptables para cada dimension, los resultados obtenidos
son similares a los que se obtuvo en el estudio de Matalinares, Raymundo y Baca (2014)
en poblacion adolescente peruana , donde el objetivo fue analizar la validez y
confiabilidad del test de adiccion al internet, se pudo encontrar correlaciones items test
por encima de .20, con excepciones del item uno “;Con qué frecuencia te encuentras
conectado a internet por mas tiempo del que tenias previsto?” del item seis “;,Con qué
frecuencia se ve afectado tu rendimiento académico (notas) debido a la cantidad de
tiempo que pasas conectado a internet?”. Bajo este analisis, se estd corroborando que la

mayoria de los items tienen items de discriminacion adecuados.

En relacién a los resultados validez de contenido, fue sometido al criterio de 5 jueces
expertos, por medio del V de Aiken, cuyos valores otorgados para cada uno de los items,
demuestra la validez, sometido a los criterios de pertinencia, claridad y relevancia, en la
cual se obtuvo una aprobacion de 100 % las cuales confirman lo puntuado por los
expertos, donde se evidencia que cada item esta relacionado con lo que la prueba pretende
medir, esto quiere decir que el test de dependencia de video juegos muestra validez de
contenido del instrumento y de las propiedades psicométricas del test, de igual similitud
se muestra en la investigacion de Remigio(2017) Adiccion a los videojuegos y
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agresividad en adolescentes de dos instituciones educativas publicas del distrito de Los
Olivos donde se muestra la opinion de 5 jueces expertos para Validez de contenido a
través de la V de Aiken (0,95). A diferencia en la que se evidencio en la investigacion
realizada por Matalinares, Raymundo y Baca (2014) en poblacion adolescente peruana,
en la cual tuvo primero a seis jueces expertos, para la traduccion de los items al francés y
su contenido; el segundo a 08 jueces expertos para evaluar la pertinencia de los items de

la prueba, la relacion con la dimensién, su redaccién y ubicacion en la prueba.

De igual manera en el andlisis factorial confirmatorio, donde se evidencian buenos indices
de ajuste (GFI= 0,976, RMSEA= 0,064, SRMR= 0,038, CFI= 0,976, TLI= 0,974), asi
mismo, Chamarro et al. (2013) en su investigacion obtuvo como resultados, el analisis
factorial confirmatorio realizados por dos componentes AFC y con un modelo
unidimensional. Las variantes se consideraron categdricos. La respuesta unifactorial
arrojaba CFI = .96; TLI = .956; RMSEA = .049 Concordando también con Chachin y
Libia (2018) quienes hallaron los resultados del andlisis factorial confirmatorio demostro
indices de ajuste aceptables (CFI =0.918, IFI =.922, NFI = .883, RMSEA = .059), siendo
el instrumento es valido y fiable para medir la adiccion a internet y adiccion a los
videojuegos en adolescentes.

En cuanto a la confiabilidad, se determind un coeficiente de Alfa de Cronbach, 0,964 y
Mc Donalds 0.965 respectivamente, siendo estos resultados coincidentes en la
investigacion con Burga y Lluén (2017) quien, en su investigacion, la confiabilidad se
obtuvo mediante la aplicacion del coeficiente Alfa de Cronbach del instrumento total fue
de un .94. Del mismo modo con Labrador, Villadangos, Crespo y Becofia (2013), dando
como resultados Alfa Cronbach siendo .70. siendo el nivel de fiabilidad alto. Los
resultados quedaron en 26 item. En la organizacion factorial se ve a siete, considerado
(internet, videojuegos, aparatos maviles y television), mas otros tres, que se asocian con
actitudes parecidas. Asi mismo, Matalinares, Raymundo y Baca (2014) obtuvieron como
resultado una confiabilidad total .870 segun el alfa de Cronbach; de acuerdo al analisis
factorial exploratorio se obtuvieron cuatro factores, con una varianza de 49.57%. asi como
en la investigacion de Remigio (2017) donde se evidencia una confiabilidad de .957 segun
el alfa de Cronbach mostrando una buena confiabilidad del instrumento. Ademas de la
investigacion de Chachin y Libia (2018) presentaron en su investigacion fue la creacion
del instrumento que evalGe en adolescentes la adiccion a internet y los videos juegos, que

obtuvieron una puntuacion del Alfa Cronbach de .73, siendo el instrumento es valido y
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fiable para medir la adiccién a internet y adiccién a los videojuegos en adolescentes.
Finalmente, con la investigacion de Rial, Gomez Brafia, Varela y Barreiro (2014) que
tuvieron como objetivo primordial fue elaborar una herramienta de screening para la
deteccion precoz del problema de Internet entre adolescentes en el cual los resultados de
confiabilidad tuvieron una puntuacion de .82, por lo tanto, sus resultados son

satisfactorias.

Con respecto a los baremos, se corrobor6 las diferencias entre sexos, debido a eso se
realiz6 los baremos diferenciados, debido que la dependencia a los videojuegos se

presenta en personas de ambos sexos, se vio optimo realizarlo en baremos diferenciados.

En conjunto se determina que el test de dependencia de video jugos posee propiedades
psicométricas adecuadas segln la investigacion realizada y la poblacion elegida, debido
a esto se determina que pueden ser empleadas en la poblacién peruana, por otro lado,
llego a mostrar valores adecuados en los procedimientos psicométricos de validez de
contenido, validez de estructura interna y confiablidad, en cuanto la teoria aplicada por
el autor, los items y sus dimensiones llegaron a mostrar adecuada relevancia optando en
dividirlas en 4 factores con correspondientes a los sintomas mas frecuentes de la variable
del test.
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V. CONCLUSIONES

PRIMERA: Se determin0 las propiedades psicométricas del test de dependencia de
videojuegos en adolescentes de nivel secundario de 11 a 17 afios en dos Institucion
Educativa publicas, teniendo como muestra a 750 sujetos, concluyendo que el test de

dependencia a videojuegos cuenta con optimas propiedades psicométricas.

SEGUNDA: Se logro el analisis descriptivo de los items del test de dependencia a los
videojuegos arrojando valores 6ptimos que sobrepasan a el valor de 0,2 indicando que

los valores son favorables para la medicion de la variable estudiada.

TERCERA: Se corroboro la evidencia de validez de contenido del test de dependencia
a los videojuegos mediante el juicio de cinco expertos, corroborando que los
veinticinco items del test muestran claridad, congruencia y relevancia para el estudio

de la variable.

CUARTA: Se diagnostico la evidencia de estructura interna por andlisis factorial
confirmatorio y exploratorio del test de dependencia a los videojuegos indicando

favorables indices de ajuste.

QUINTA: Se determind la confiabilidad por consistencia interna del test de
dependencia a los videojuegos mediante el coeficiente de McDonald’s (0.965)

mostrando una adecuada confiabilidad.

SEXTA: se lleg0 a instaurar los percentiles segun el sexo, la muestra elegida la cual

fue aplicada el test, como el test general y sus dimensiones.
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VI. RECOMENDACIONES

1. Serecomienda profundizar investigaciones psicométricas de la variable estudiada,
ya que existen pocos estudios nacionales, teniendo en cuenta que existen variedad
de grupos etarios y realidades culturales diferentes en nuestro pais.

2. Realizar estudios correlacionales o descriptivos con otras variables de violencia
para las causas, factores que conllevan a la dependencia; y asi poder intervenir de

modo preventivo ante esta problematica.

3. A las futuras adaptaciones, se sugiere ampliar las dimensiones del test para
obtener resultados mas exhaustivos.

4. Emplear el test de dependencia de video juegos en evaluaciones psicoldgicas, ya
que brinda adecuadas propiedades psicométricas.

5. Aplicar el presente estudio para futuras investigaciones ya que muestra datos

Optimos y favorables de la variable y su medicion.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo:
Problema General Objetivo General Variable Metodologia
Tipo de Investigacion:
Tecnologico
¢Qué criterios psicométricos de Analizar las propiedades

validez, fiabilidad y normas presenta
el test de dependencia a los
videojuegos en adolescentes de nivel
secundaria de 11 a 17 afios de dos
Instituciones Educativas publicas del

distrito de Comas, 20197

psicométricas del test de dependencia
de videojuegos (TDV) en adolescentes
de nivel secundario de 11 a 17 afios en
dos Institucion Educativa publicas del

distrito de Comas, 2019.

Dependencia de videojuegos

Dimensiones
— Abstinencia
— Abuso y tolerancia
— Problemas ocasionados

— Dificultad de control

Linea de Investigacién
Psicométrica

Poblacion y Muestra poblacion:3008
estudiantes de secundaria de dos
instituciones educativas.
Muestra: 500 estudiantes de todo el
nivel secundario.

Técnicas e Instrumentos
Test de dependencia de videojuegos
(TDV)
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Anexo 2. operacionalizacion de la variable

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSION
Irritabilidad 3,4,6,7,10,11,13,14,21,25
Abstinencia Ansiedad Ordinal
Obsesion
La OMS(2018) menciona que la Sentirse triste
adiccion a los video jugos se
considera un padecimiento mental
determinada “Trastorno de Juego” . .
. . i Abuso y tolerancia Horas asignadas 1,589,
y se pronuncia por "un patron de . . Tipo Likert
. . . L . Dejar u olvidar
comportamiento de juego  Lavariable se medira a través L -
. \ . actividades cotidianas
persistente o recurrente”. del test de dependencia a los
videojuegos (TDV) para
En el que el individuo se adolescentes, compuesta por
DEPENDENCIA A LOS incapacita para controlar En el  25items 0= Totalmente En
VIDEO JUEGOS cual el sujeto no tiene la capacidad Problemas ocasionados Conflictos familiares 12,16,17,19,23 Desacuerdo

sus ansias de jugar. Indagando la
manera de complacerse.

Dificultad de control

Insomnio
agresividad
Decir mentiras

e Tension
e Sentimiento de angustia
e Distraccion

2,15,18,20,22,24

1= Un Poco En Desacuerdo

2=Neutral

3= Un Poco De Acuerdo

4=Totalmente De Acuerdo
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Anexo 3. instrumento

Anexo L Test de Dependencia de Videojuegos (TDY) (Choliz v Marco, 2001)

l. Indica en que medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el
use que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma como
referencia la siguiente escala:

o 1 3
F 4
Taotalmente en Un poco en Un poco de
Neutral Total e de do
desaruerdo desacuerd Euir sruerdi pralmeEn AcuE
1 | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comence 01123 4

Lid

U]

11
12

13

14

Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a familiares o
amigos

Me afecta mucho cuando quiero jugar ¥ no funciona la videoconsola o ¢l
videojuego

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar
con cllos

Dedico muche tiempo extra con los temas de mis videojuegos mcluso
cuando estoy haclends otras cosas (ver revistas, hablar con compafiercs, [0 102 3] 4
dibujar los personajes, etc. )

51 estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacko v no s& qué hacer 01234
Me imitafenfads cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la
videnconsola o el PC

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

Dedico menos tiempo 8 hacer ofras actividades, porque los videojuegos me
ocupan bastante rato

Estoy obsesionado por subir de mivel, avanzar, ganar prestigio, ctc. en los

videojucgos ol b Bl b
51 no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar (017234
Creo que jucgo demasiado a los videojuegos 01234
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aungue tenga que 1l203]4
dejarlo porgue me llaman mis padres, amiges o tengo que ir a algin sitio

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos 01234
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2. Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacion, tomando como
criteno la siguiente escala:

L] 1 2 3 4
Munca Rara vez A VBCES Con frecuencia Muchas veces

Laind

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme a 0 1 2

- Jugar con algun videojuego

16 He llegado a estar Jugando mas de tres horas seguidas 01 z3i4

17 He dscutido con mus padres, familiares o amagos porgue dedico mucho 00 1203
tiempo a jugar con la videoconsola o ¢l PC

18 | Cuando estoy aburndo me pongo con un videojuego o123

19 Me he acostado mas tarde o he domudo menos por quedarme jugando con 000 123
videojue gos

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojucgo, aungue solo 00 1 2 3
SC3 Un momento

21| Cuando estoy jugando prerdo la nocion del tiempo D123

2 Lo primero que hagoe cuando llego a casa despucs de clasc o el trabajoes 00 1 2 3 4

ponerme con mis videojuegos

He mentido a mi familia o a otras personas sobre ¢l tiempo que he dedicado 0 1
23 a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media hora, cuando en

realidad he estado mas tiempo)

I
Lid

Incluso cuando estoy haciendo otras tarcas (en clase, con mis amigos, 00 1 2 3
24 estdiando, ctc.) pienso en mis videojuegos (como avanzar, superar alguna
fase o alguna prucha, efc.)
Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algun videojuego para (0] |
distracrme

[

L]
[
laind



Anexo 4. Carta de presentacion de la escuela

Institucion 1

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

*Afo de bk o T S S

Los Olivos, 10 de octubre de 2019

AINV.N° €53 -2019/EP/PSI. UCV LI

Sra.

GABRIELA P. VEGAS GUERRERO

Directora

Institucion Educativa José Marti

Jr. Montevideo s/n - Comas
resente.-

De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitar autorizacién
para HUAMAN PORRAS DIANA VILMA, estudiante de |a carrera de psicologia, quien desea realizar
su trabajo de investigacion realizando una aplicacién de una prueba psicologica para fines de su
Licenciatura, agradecemos por antelacién le brinde las facilidades del caso, en la entidad que est3
bajo su direccion.

En esta oportunidad hago propicia la ocasién para renovarle los sentimientos de mi especial
consideracién y estima personal,

Atentamente,

——

NSTH WCICE EDUCA s -

OHICHAGE TRAMTECCCC =
1 1 0T5.

*Afia de b harh: = T S v P
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Institucion 2

ﬁl UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afiodebluch upcion y b impunidad”

mmnn&m_g&u

Sr.

DIEGO LARRY CABIESES ESPINOZA
DIRECTOR
Institucién Educativa Topac Amaru 3055
Awnlda.loséPamolm-l,aPmm-Cams

Enmopom-ﬁdadhagapmpidahocasiénpm ie los sentimi de mi especial
consideracién y estima personal,
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Anexo 5: carta de autorizacion para aplicacion del instrumento.

Institucion 1

INSTITUCION EDUCATIVA JOSE MARTI

“Ano de la lucha contra la corrupcion y la impunidad™
Comas, 10 de octubre de 2019

Mg. Melisa Sevillano Gamboa

Coordinadora Académicade la

Escuela Profesional de Psicologia

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO, LIMA NORTE
Av. Alfredo Mendiola 6232, Los Olivos

Presente:

Es grato dirigirme a usted, para hacer de su conocimiento que la Srta. Diana Vilma
Huamién Porras, estudiante de la carrera de Psicologia de la Facultad de H idades. le
estaremos brindando las facilidades para que realice su trabajo de investigacion:
“Propiedades psicométricas del test de dependencia a los videojuegos (TDV) en adolescentes
de 11 a 17 afios de dos instituciones educativas pablicas. Comas. Lima 20197, dentro de
nuestra Institucion.

Sin otra particular, reciba un cordial saludo.

Atentamente

5D

.-__ &/ ” TCRA
Gabriela P. Vegas Guerrero
Di 1 TG
irectora QF

CSIABE TR
IE. José Marti 110C%. 288 |




Institucion 2

INSTITUCION EDUCATIVA N° 3055 TUPAC AMARU
“Ano &bhdnmbmybw

Comas, 04 de octubre dei 2019

Mg. Melisa Sevillano Gamboa

Coordinadora Académica de Ia

Escuela Profesional de Psicologia

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO, LIMA NORTE
Av. Alfredo Mendiola 6232_ Los Olivos

Presente:

Esgxmodirigirmeausﬁed,mbacq—desnoonocﬁniemoquelasmbiarnvnma
HuannnPonas,estudiamedehmmdehioobghdehFacuhaddeHmdadggk
estmemosbﬁndandohsfacﬂmdamquewalkemuabajodeinwsdgacbnz
“Ws?skoméﬁeasddmkdepmd:uahalmﬁdcuhegos@ﬂmadom
dellal7aﬂosdedosinstimciomwnspﬁblm Comas. Lima 2019™ dntro de
nuestra Institucion.

Sinotmpaﬂicular,rocibalmcordialsalwo.
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Anexo 6. Cartas de autorizacion del autor

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA N° 0163 - 2019/EP/PSI.UCV LIMA NORTE-LN

Los Olivos 18 de Junio de 2019

Autor:

* Edwin Salas Blas

Presente.-
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez presentarle a
la Srta. DIANA VILMA HUAMNAN PORRAS, con DNI: 43044033 estudiante del dltimo afio
de la Escuela de Psicologia de nuestra casa de estudios; con cédigo de matricula
6700169085, quien realizara su trabajo de investigacién para optar el titulo de licenciada en
Psicologia titulado : "PROPIEDADES PSICOMETRICAS DEL TEST DE DEPENDENCIAS DE
VIDEOJUEGOS (TDV) EN ADOLESCENTES EN DOS INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL
DISTRITO DE COMAS, 2019”, este trabajo de investigacién tiene fines académicos, sin fines
de lucro alguno, donde se realizar4 una investigacién, a través de la validez, la confiabilidad,
andlisis de ftems y baremos tentativos.

Agradecemos por antelacién le brinde las facilidades del caso proporcionando una
carta de autorizacién para el uso del instrumento en mencion, para sélo fines académicos,

y asi prosiga con el desarrollo del proyecto de investigacidn.

En esta oportunidad hago propicia la ocasién para renovarle los sentimientos de mi
especial consideracién y estima personal.

Atentamente,

. Melisa Sevillano Gamboa
Coordinadora Académica de la
Escuela Profesional de Psicologia
Filial Lima Campus Lima Norte



Anexo 7. autorizacion del autor para el uso del instrumento

AUIURIZACIUN + eebos ~ 8L
Diana Huaman Porra <danatp!15Ggma com> im0 &y &

pa e3elash «

Antetodo un cordal saludo  minombre g5 Diana Huamen Pors estudiants de peicologia de 2 universidad Casar Vallo fima narte, e diigo usted para solicar s auforizacion para el uzo del- Analiss psicométrico d
fest de dlepandencis de videgjuegos (TOV) en podlacion peruana. con fnes educaives y para el proyecto de fesis. espero su pronta respuesta. qus fengs n busn d
michas gracias. /a8

Edwin $alas <2 5alzsh {hotmail.come e dma N & &
parami *

Estimada Diana

En realidad el rabao que Ud. ha revisado no es de construccidn delinstrumento, sino una validacidn 2 pablacidn peruanz. £l r. Mariano Chliz es el autor del rabajo de construccidn de dicho
instrumento. Como varios tesitas me han pedido la autorizacidn para el usa de Iz herrarienta y estuve derivando sus pedidos al Or. Choliz, &l me ha autorizado darles el permiso en cuanto me o
stliciten, Tienen el permiso para usarlo como investigzcion, Sin embango es solicito revizar el arculo de Choliz y Marco (2011),en el que construye y valida e Test de dependencia a videojuegos.
Cordizlmente

Edwin Salas-Blas
Invesfigador de la Universdad de San Martin de Porres (Perd]
mestigdor CONCYTEC el

Ressarchgate: itos: fwwresearchzate net rofle Fdwin Salasd

OREID: greic.org 0000-000206250313

AL e

SCOPUS-ID: STA91570571: htos: www.scopus.com/authicdetall uriZauthorld=5713170571

Scholar Google: htps/ scholarzoagk e citations ser=RopGRuzAAbA Blzss
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Anexo 8. consentimiento y asentimiento informado

R |
‘l UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

AIUININO . oo s

Con el debido respeto me presento a usted, mi nombre es Diana Vilma Huaman Porras,
interna de psicologia de la Universidad César Vallejo — Lima. En la actualidad me encuentro
realizando una investigacion sobre Propiedades Psicométricas del test de dependencia
a los video juegos (TDV) en adolescentes de 11 a 17 afios de dos instituciones
educativas publicas del distrito de Comas, 2019; y para ello quisiera contar con su valiosa
colaboracion. El proceso consiste en la aplicacibn de una prueba psicolégicas: test de
dependenciaalos videojuegos (TDV) de Choliz Y Marco (2011) adaptada a la poblacion
peruana por Salas (2017). De aceptar participar en la investigacion, afirmo haber sido
informado de todos los procedimientos de la investigacion. En caso tenga alguna duda con

respecto a algunas preguntas se me explicara cada una de ellas.

Gracias por su colaboracion.
Atte. Diana Vilma Huaman Porras
ESTUDIANTE DE LA EAP DE PSICOLOGIA
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Y O o s con numero de DNI:
..................................... acepto participar en la investigacion Propiedades
Psicométricas del test de dependencia alos video juegos (TDV) en adolescentes de 11
a 17 anos de dos instituciones educativas publicas del distrito de Comas, 2019 de la
sefiorita Diana Vilma Huaman Porras

Dia: ....... [oooii.. lo......

Firma
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ASENTIMIENTO INFORMADO

A IUININO. oottt s

Con el debido respeto me presento a usted, mi nombre es Diana Vilma Huaman Porras,
interna de psicologia de la Universidad César Vallejo — Lima. En la actualidad me encuentro
realizando una investigaciéon Propiedades Psicométricas del test de dependencia a los
video juegos (TDV) en adolescentes de 11 a 17 afios de dos instituciones educativas
publicas del distrito de Comas, 2019 ; y para ello quisiera contar con su valiosa
colaboracion. El proceso consiste en la aplicacion de una prueba psicologicas: test de
dependenciaalos videojuegos (TDV) de Choliz Y Marco (2011) adaptada a la poblacion
peruana por Salas (2017). De aceptar participar en la investigacion, afirmo haber sido
informado de todos los procedimientos de la investigacion. En caso tenga alguna duda con

respecto a algunas preguntas se me explicara cada una de ellas.

Gracias por su colaboracion.
Atte. Diana Vilma Huaman Porras
ESTUDIANTE DE LA EAP DE PSICOLOGIA
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

(o con numero de DNI:
..................................... acepto participar en la investigacion Propiedades
Psicométricas de la Escala de Conducta Prosocial en Adolescentes de tres
instituciones educativas publicas del distrito de Comas, 2019 de la sefiorita Diana Vilma
Huaman Porras

Dia: ....... [oooiiiii. [oo.....

Firma
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Anexo 9. escaneo del criterio de jueces

Validez de contenido- lista de criterio de jueces

Para la revision de las propiedades psicométricas del test de dependencia de videojuegos (TDV) la cual
cuenta con cuatro dimensiones, abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados y dificultad de
control, se sometid a evaluacion a todos los items a evaluacion a través del analisis de criterio de jueces
por parte de los expertos en el area clinica y de investigacién, ahora se menciona a los jueces que

participaron del proceso de validacion del siguiente test:

e Jl1. Lic. Mery Valverde Roldan
e J2. Mg. Karina Sanchez Llanos
e J3. Mg. Patricia Diaz Gamarra
e J4. Lic. Patricia Sirlopu Cajusol

e J5. Mg. Lincol Olivas Ugarte
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO)., TD [

Observaciones:

L
Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable I/l Aplicable después de corregir [ | Noaplicable | |

Apellidos y nombres del juez validador MC( /(' i % / ‘/"‘I" v

on.. (590300

€y

Z

Formacibn académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemai;ica de investigacion)

[nstitucion

Especialidad

Periodo formativo

0

(,Ztal &'/A ,/%ZZZ a&/a'%

ﬁxw&/a

Lifo- 1116

02

|

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemi(ica' de investigacion)

Ingtitucion

. Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
" Exgelhed }})i,-mﬂ%u (1 3 //}L‘w&;ja
02
03

'Pertinencia: E1item corrasponde al conceplo tedrico fomulado.

TRelevancia: EI tem es apropiado para representar a companente o
dimension especifica del constucto
Claridad: Se entinde sn diicullad alguna el enunciado def e, es
oonciso, exacto y directo

Nota: Suficencia, se di sufiiencia cuando ls tems planteados son
suficentes para med a dimension

€ry Valverde Rolin
PSICOLOGA
PSP 41ad

Hospital Manng Molina Sepita

Essalug

03 de mayo del 2019
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

(Observaciones:

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable | [.]/ Aplicable después de corregir [ ] Noaplicable | ]
Lol ) ) '
Apellidos y nombres del juez validador ./ W/J g7y, J‘/‘W

A 039063........
Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problematica de investigacion)
Institucion Especialidad Periodo formativo
N | \
i Iwca @aru\asi) c\C\Q Uequ. %MOLOQM 2003.200%.

02

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemética de investigacion)

Institucion Cargo

Lugar

Periodo laboral .

Funciones

0 T.C Coll Feraandund Psnco\(ogo

I{JS {(:'\WOS

2003 . 20\,

02 I[ ém&l CuL 00“( i

1

JONE - 20\,

%(E\Wi(‘l o3 uemm (el4]
\

A\

~

03

TPertinencia: EI tem corresponde al conceplo lebreo formulado.
TRelevancia: E fem s apropiado para representar al componente 0
dimensitn especiica del constucto

YClaridad: Se entiende sin dficuliad elguna el enunciado del flem, es
00ciso, exacto y direclo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando fos tems planteados son
suficientes para medir a dimension

03 de mayo del 2019

PSP 23610
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Qbservaciones: :

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [K Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del jucz validador \szn(:‘@mwz/& ..... FTRAGE R s unssssssssssssssnassssasssssssin
DN D506 2 s
Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la yariable y problemi

Institucion

____,_._P——-—-——‘_"'_'_——-—
01 ‘// “e"'”/»l/ /n/‘(’{,,‘u,.,u/ d 5;»* //mm

| Yssrtrehd pounesl 06 S D
7

S

Experiencia profesional del validador: asociado a su calida

Institucion Cargo

.
[‘)'V' {é !2%21 wd] l,?ﬁ?ulln» _/[\ﬂ. m“ )l-‘
02 !

e
03
1Potinencia: £l flem corresponde a concepto tedrico formulado.
IRelevancia: E! ftem es aproplado para representar al componenle 0

dimension especiica del constucto
3Caridad: Se entiende sin difculad alguna ¢l enunciado de! ftem, s »
(

conciso, exacto y directo

Periodo laboral Funciones

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los flems planteados son

suficientes para med la dimension .PATR; A DIy
7 Y o

03 de mayo del 2019 PBIC L 6
.
CEa, gy
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO...c0ocvvnviiininnniinnnnniiniinininn

Observaciones:

Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable [ | Aplicable después de corregir [/ Noaplicable [ |
Apellidos y nombres del juez validador SI (Oﬂ v cdgvsot /4 IP/“, TRUCA CLOd Ol A

----------------------------------------------

Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemdtica de investigacion)

---------------------------------------------------------------------------------

Institucion Especialidad Periodo formativo
0| (Jnortided de Jon i/w'ffn Yy ffcww,ﬂ[& K002 - 200%.
02

Experiencia profesional del validador; (asociado a su calidad de experto en la variable y problemdtica de investigacion)

Institucion Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
U Luplus Csaolbpe] Comor. Realopie Cliudcen -
02 :
03

TPertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente 0
dimension especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
congiso, exacto y directo

ke

Pitricia Sirfopu C u&ﬁﬂ@('

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension
03 de mayo del 2019

"
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Observaciones: & A\ﬁw“{)“ Htﬂs & lﬁ’ijuﬁs foJU‘hM’D A ‘}us 3¢ O‘J\ ,l_]g & ZJP(A

Opinién de aplicabilidad: ~ Aplicable | | Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ |
Apellidos y nombres del juez validador O\'\/”SU (JA““'C)"*“"PO”‘\”NQD .........

Formacion académica del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacion)

Institucion Especialidad Periodo formativo
o Dot 290
u1rav / ‘(6('-“4.& - z2ol2
02 -
VIQv {%ulw (20 Zom - 2013
Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la variable y problemitica de investigacion)
Institucién Cargo Lugar Periodo laboral Funciones
01 =
e uck Potec8q
% Lt lo Sonas b
03 iad [Bsleps ¢ 5L 20Uy _ 20 1k 5o pustoaio

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia: E) item es aproplado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

XClaridad: Se entiende si dificuliad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y direclo

e L e

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando kos items planteados son
suficientes para medir la dimension

03 de mayo del 2019



Anexo 10. Resultados del piloto

Tabla

Confiabilidad segun alfa de Cronbach del cuestionario del test de dependencia los videojuegos TDV.

Dimensiones Alfa De Cronbach N° De Elementos
Test de dependencia de ,933 25
video juegos(TDV) 874 10 Tab'{i o
Abstinencia Analisis
Abuso y tolerancia ,806 5
Problemas ocasionados 174 4
Dificultad de control 17 6

descriptivo de los items de la dimension A del test de dependencia a los videojuegos TDV (np=150)

Items M DE gl g2 IHC h2 Aceptable
P3 6,83 0,940 1,437 3,176 0,642 0,527 S|
P4 6,55 1,185 1,070 0,795 0,587 0,462 S|
P6 6,83 1,131 2,018 3,015 0,588 0,464 S|
P7 6,75 1,084 1,689 1,948 0,481 0,326

NO
P10 6,43 1,235 0,992 -0,362 0,619 0,506 S|
P11 6,89 1,011 2,090 3,692 0,581 0,458 S|
P13 6,73 1,159 1,839 2,451 0,639 0,522 S|
P14 6,76 1,219 1,878 2,301 0,675 0,572 S|
P21 6,27 1,385 1,031 -0,242 0,585 0,454 S|
P25 6,58 1,228 1,505 1,233 0,589 0,458 S|

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC:
Indice de homogeneidad corregida o Indice de discriminacion; h2: Comunalidad

Tabla
Anélisis descriptivo de los items de la dimension AT del test de dependencia a los videojuegos TDV
(np=150)

Items M DE gl g2 IHC h2 Aceptable
P1 1,09 1,272 1,012 -0,070 0,681 0,688 S|
P5 0,63 1,116 1,795 2,248 0,508 0,459 S|
P8 0,67 1,159 1,665 1,623 0,697 0,696 S|
P9 0,74 1,257 1,596 1,308 0,441 0,367 NO
P12 1.13 1.416 0,904 -0,583 0,654 0.645 S|

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC:
Indice de homogeneidad corregida o Indice de discriminacién; h2: Comunalidad

Tabla
Anélisis descriptivo de los items de la dimension PO del test de dependencia a los videojuegos TDV
(np=150)
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Items M DE gl g2 IHC h2 Aceptable

1.13 1.416 0,904 -0.583 0,654 0,645 S|
P16 1,28 1,401 0,876 -0,503 0,525 0,525 SI
P17 0,54 1,021 2,098 3,970 0,707 0,744 S|
P19 0,64 1,001 1,718 2,643 0,572 0,596 S|
P23 0,72 1,052 1,520 1,707 0,562 0,591 S|

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC:
Indice de homogeneidad corregida o Indice de discriminacion; h2: Comunalidad

Tabla

Analisis descriptivo de los items de la dimension DC del test de dependencia a los videojuegos TDV
(np=150).

Nota: FR: Formato de respuesta; M: Media; DE: Desviacion estandar; g1: coeficiente de asimetria de Fisher; g2: coeficiente de curtosis de Fisher; IHC:

indice de homogeneidad corregida o Indice de discriminacién; h2: Comunalidad

Items M DE gl g2 IHC h2 Aceptable
P2 0,48 0,908 1,959 3,176 0,057 0,008 NO
P15 1,01 1,271 1,161 0,325 0,464 0,455 S|
P18 1,27 1,319 0,746 -0,534 0,509 0,485 S|
P20 1,13 1,179 0,976 0,357 0,537 0,505 S|
p22 0,51 0,966 2,321 5,411 0,644 0,694 S|
P24 0,54 0,965 2,084 177 0,531 0,541 S|
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Anexo 11. Validez de contenido

Evidencias de validez basadas en el contenido del test de dependencia a los videojuegos TDV por

medio del coeficiente V de Aiken

VG

Vc

Vr CLARIDAD

Vp RELEVANCIA

PERTINENCIA

J1

J1 J2 J3 14 )5

J4 )5
11 1 5

1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 15
1 1 1 5
1 1 15
1 1 15
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 15
1 1 15
1 1 15
1 1 15
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 1 5
1 1 15
1 1 1 5

13

12

1

J2 )3 14 )5

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
ta de acuerdo=1; P

11 1 15
11 1 15

1
1

P1

1
1

111 1 15
111 1 15

1
1
1
1
1
1
1
1

P2
P3
P4
P5
P6
P7
P8
P9

1 1 1 15
1 1 1 15
1 1 1 15
1 1 1 15
1 1 1 15
11 1 15
1 1 1 15
1 1 1 15

1 5 100%
1 5 100%
1 5 100%
1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 0 1 4 80%
1 1 1 5 100%

1
1
1
1

1
1
1
1

1
1
1
1
1
1

P10
P11
P12
P13

1
1

111 1 15
111 1 15

1
1
1
1
1
1
1
1

93%
100%
100%
100%

1 1 1 15
1 1 1 15
1 1 1 15
1 1 1 15
11 1 15
11 1 15
11 1 15
1 1 1 15

P14
P15

1 5 100%
1 5 100%

1
1

1
1

P16
P17

93%
100%
100%
100%

80%

1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 0 4 80%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%
1 1 1 5 100%

1 1 0 4

1
1
1
1
1
1

P18
P19

P20
P21
P22
P23

93%
100%
100%
100%

1
1

111 1 15
111 1 15
111 1 15

1

P24
P25

1 1 1 15

Claridad

Relevancia, C

Pertinencia, R

Ve

, SI €S

Nota: No esta de acuerdo =0
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Anexo 12. Analisis de validez factorial confirmatorio

Analisis factorial confirmatorio de los items del test de dependencia de videojuegos (TDV)

FRECUENCIA

D ITEMS o0 1 2 3 4 M DE gl @2 IHC  h2  id  Aceptable
P3 629 157 93 71 49 075 1179 1472 1014 0663 0529 0000 .
pa 536 179 105 73 104 103 1372 1087 -0.194 0745 0643 0000 S
P6 677 127 81 56 57 069 1195 1663 1589 0687 0563 0000 .
b7 & 149 88 75 6s 082 1261 1382 0617 0723 0612  0.000 5
P10 608 135 101 68 8s 089 1328 1276 0255 0774 0683  0.00 .

Dl 01 &75 148 88 43 47 064 1107 1760 2173 0691 0569  0.000 S
P13 652 137 96 57 57 073 1103 1549 1230 0726 0617 0000 .
P14 673 91 108 47 81 077 1285 1480 0867 0728 0618 0000 .
P21 503 124 14 53 89 092 1322 1217 0176 0701 0581 0000 S
s 608 139 121 53 79 086 1278 1334 0530 0714 0597  0.000 S
pI 559 127 12 96 9 105 1397 0997 -0454 0624 0698 0000 o
Ps 607 145 119 73 56 08 1223 1314 053 0682 0706 0000 .

D2 e e44 128 124 61 43 073 1152 1454 1007 0690 0.603  0.000 S
pe  eoo 135 127 59 71 085 1250 1321 0517 0605 0625 0000 s
pip 607 99 129 75 91 094 1360 1149 -0097 0635 0581  0.00 S
plg 608 161 132 39 60 101 1017 1812 2501 0736 0711 0000 .

D3 pi7 684 143 111 31 32 058 1341 1137 0038 0675 0641  0.000 5
plg 608 161 132 39 60 078 1178 1456 1120 0695 0666  0.000 s
pp3 668 117 123 48 44 068 1131 1578 1444 0677 0643 0000 S
pp 673 113 115 51 48 069 1590 1590 1423 0431 0305 0000 .
pis 637 160 120 33 49 070 1618 1618 1747 0679 0632 0000 .

D4 g 511 157 169 67 96 108 0972 0972 -0321 0725 0689  0.000 5
po 544 160 169 53 73 095 113 1136 0164 0679 0625  0.000 .
by 675 160 96 32 37 060 1846 1846 2705 0722 0693  0.000 .
o4 685 139 85 45 45 063 1788 1788 2204 0644 0502 0000

si
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Anexo 13. Autorizacion de la version final del trabajo de investigacion

Yo Juan Wolter Pormahuocta Cathuayol, docente de la Facullod de Humaonidodes
vmmaw&ummwﬂmhxﬁf
Norte revisor del rabajo de investigacién Htulodo = pist i

mummanonma
dsinto de Comas. 2019, de la estudionte Diana Vilma
bmmmmumansmu

Lo suscrita onolizd dicho reporte y concluyé que cado una de las.
MMWMAmeVM,
mhmmdma*ymm
César Vallejo.
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\l\‘ U cv AUTORIZACION DE PUBLICACION DETESIS EN | COdigo : FOR-PP-PRO202
ersion !
UNIVERSIDAD REPOSITORIO INSTITUCIONAL UCV o 100601

Yo Diana Vilma Huaman Porras , identificado con DNI N° 43044033, egresado de la Escuela
Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo, autorizo (X) . No autorizo ( ) la

divulgacion y comunicacién publica de mi frabajo de investigacién titulado “propiedades

psicométricas del test de dependencia de video juegos en adolescentes de nivel
secundario de 11 a 17 afios de dos Instituciones Educativas Publicas del distito de
Comas, 2019"; en el Repositorio Institucional de la UCV (http://repositorio.ucv.edu.pe/).

segun lo estipulado en el Decreto Legislativo 822, Ley sobre Derecho de Autor, Art. 23 y Art.

33
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DNI: 43044033

FECHA: 14 de febrero del 2020
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