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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo determinar los procesos
psicométricos de la Escala de Adicion a los videojuegos en estudiantes
universitarios de la ciudad de -Piura. La investigacién fue de tipo aplicada,
tecnoldgica y transversal, con un disefio instrumental — no experimental. La
muestra estuvo constituida por 300 estudiantes universitarios de una universidad
privada de la ciudad de — Piura, se trabajé con un muestreo no probabilistico — por
conveniencia. En lo que respecta al analisis de resultados, la validez de
contenido, se trabajo con 10 jurados los cuales evaluaron la claridad, relevancia y
coherencia de los items. Asi también, en lo que respecta a validez convergente se
obtuvo buenas correlaciones en cada uno de sus factores, los cuales oscilan
entre, 983 y ,855. En cuanto al andlisis factorial se obtuvo un KMO de 0.946,
considerandose aceptable, de esta forma, se obtuvieron 49 items ubicados en los
3 factores encontrados. Por otro lado, la confiabilidad mediante el coeficiente
omega obtuvo puntajes que van desde, 0.941lhasta, 0.867, asimismo el
instrumento obtuvo una fiabilidad general de, 0.938. Finalmente se establecieron
baremos con categorias bajo, medio y alto, por lo cual se concluye que, posee

procesos psicométricos aceptables.

Palabras claves: actitud, adiccion a los videojuegos, procesos psicométricos.

Vi



Abstract

This research work aimed to determine the psychometric processes of the
Addition Scale to video games in university students in the city of -Piura. The
research was applied, technological and transversal, with an instrumental design -
not experimental. The sample consisted of 300 university students from a private
university in the city of - Piura, it was selected with a non-probability sampling - for
convenience. Regarding the analysis of results, the content validity, is required
with 10 juries who evaluate the clarity, relevance and coherence of the articles.
Likewise, with regard to convergent validity, good correlations are obtained in each
of its factors, which range between, 983 and 855. As for the factor analysis, a
KMO of 0.946 was obtained, being considered acceptable, in this way, obtained
49 items found in the 3 factors found. On the other hand, the reliability by means
of the omega coefficient obtained scores that go from, 0.941 to 0.867, the
instrument obtained an overall reliability of, 0.938. Finally, scales with low, medium
and high categories were established, which is why it is concluded that it has
acceptable psychometric processes.

Keywords: attitude, video game addiction, psychometric processes.
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I. INTRODUCCION

En los dltimos afios se ha incrementado el uso de los videojuegos por internet, las
redes sociales, uso desmedido del celular entre otros, la tecnologia ha afectado a
la sociedad moderna y generando diversos cambios en la salud mental de los
jovenes, afectando el rendimiento académico, la comunicacion entre padres e
hijos, generando adiccion a las redes sociales, cambios conductuales, teniendo
como consecuencia sintomas de abstinencia como irritabilidad, depresion,

ansiedad.

Actualmente las causas y las consecuencias van aumentando dia a dia, las cifras
de los nifios y jovenes que dedican mas tiempo al uso de estos videojuegos, con
el tiempo esto se va convirtiendo en una adicion presentando diferentes sintomas
parecidos a los drogadictos y alcohdlicos, se preocupan por el juego, mienten,
pierden el interés en todas las actividades y se aislan de los familiares y amigos,

presentan cambios en su carécter, se vuelven mas ansiosos y depresivos.

Varios estudios (koop, 1982) refieren que hay tres principales causas que pueden
conllevar a presentar una adiccion a los videojuegos entre ellas se considera la

violencia familiar, la television y los problemas econémicos.

Ledn (2004) menciona que los videojuegos producen en los nifios y adolescentes
una desensibilizacién que los hace indolentes ante el sufrimiento de otros seres
vivos. Del mismo modo, se dice que los videojuegos que son violentos, no son
actos para los adolescentes, ya que estos producen diversos efectos entre ellos,
que presenten una gran magnitud de agresividad de violencia y se generen

algunos trastornos mentales (Barlett, 2009).

En el Pera el psicélogo Rojas (2013), especialista en adicciones de CEDRO,
sostuvo que cada afio acuden mas nifios y jévenes a recibir atencidén por adiccion
a los videojuegos, debido a que ya se ha producido una dependencia, una

ludopatia, presentando comportamientos negativos.



En la ciudad de Lima el Ministerio de salud (2012) reporto un total de 190
menores entre las edades de 17 y 11 afios que recibieron tratamiento meédico por
ciberadiccion, la directora de salud mental Gloria Luz Cueva Vergara, sostiene
que los nifios y adolescentes descuidan su vida personal y sus responsabilidades
la mayoria repite el afio o dejan el colegio y presentan problemas para dormir,
falta de apetito ademas construyen historias fantasiosas en sus vidas y

construyen personajes.

Respeto a esta circunstancia hay pruebas que miden la variable adiccion
relacionada a sustancias psicoactivas entre otros, pero sin embargo no hay una
prueba especifica que mida la adiccién a los videojuegos por lo que se considera
necesario para la creacion y la elaboracion de una escala medir dicha adiccion.
Por lo antes expuesto, encontramos que no existe ningun instrumento valido y
confiable en la ciudad de Piura que permita medir la variable de estudio en y
ante esta necesidad la propuesta de esta investigacion es la elaboracién de una
escala para medir la adiccion a los videojuegos en estudiantes universitarios de

universidad privada de Piura, que sea consistente y valida la variable.

No obstante, después de haber revisado las diversas teorias asociadas al
presente estudio es que nos planteamos el siguiente problema ¢ Cudles son las
propiedades psicométricas de la escala de adiccion a los videojuegos en

estudiantes universitarios de una universidad privada de la ciudad de Piura?

Después de lo expuesto esta investigacion se justifica de la siguiente manera:

En el d&mbito metodoldgico, tiene un gran objetivd determinar las propiedades
psicométricas de escala de tendencia a la adiccién de videojuegos debido a que,
en la ciudad de Piura, no hay un instrumento especifico para la identificacion y un

diagnéstico de este problema que nos aborda hoy en dia.

Con la ayuda de la investigacion sera de gran ayuda para lo profesionales de la

salud y estudiantes universitarios para poder ayudar a prevenir.



Esta investigacion de adiccion a los videojuegos es un tema interesante en la
sociedad y especialmente en las diferentes universidades privadas de Piura; en
esta investigacion fueron estudiantes universitarios que pasan la mayor parte de
su tiempo frente a una computadora o celular a medida que avanzando de nivel el

juego estan propensos a desarrollar adiccion.

A continuacién se describiran lo objetivos planteados:

Como objetivo general

Elaborar una escala de adiccion a los videojuegos en estudiantes universitarios

de una universidad privada de la cuidad de - Piura.

Ademas como objetivos especificos tenemos:

Hallar la validez de contenido del uso de videojuegos en estudiantes
universitarios, mediante el método de juicio de expertos.

Verificar a través del KMO y Prueba de Bartlett si la matriz es adecuada para la
factorizacion.

Determinar la validez de constructo del uso de los videojuegos en estudiantes
universitarios, mediante el analisis factorial confirmatoria.

Establecer la fiabilidad al uso de los videojuegos en estudiantes universitarios de
una universidad privada, mediante el método de Alfa de Cronbach.

Elaborar los baremos percentilares generales del uso de los videojuegos en

estudiantes universitarios de una universidad privada de la ciudad de - Piura.



Il. MARCO TEORICO

Con respecto a los estudios previos tenemos que a nivel internacional a Lloret,
Morell, Marzo y Tirado (2017) realizaron una investigacién con el objetivo de
adaptar y validar la escala Game Addiction Scale for Adolescents (GASA) a
poblacion juvenil espafiola. El estudio se realizo6 a Centros de educacion
secundaria seleccionados por conveniencia, realizandose dos estudios
independientes con 466 jovenes de 15,27 afos (13-18, DT: 1,83) 48,7%% y 556
de 21,24 afos (19-26; DT: 1,86) 44,1%%. Se utilizaron los siguientes
instrumentos Adiccion a los videojuegos (GASA); Conducta de juego
(Cuestionario de habitos de uso de videojuegos), Impulsividad. (Escala de
Impulsividad de Plutchik) y Presion de grupo (cuestionario ad hoc). Entre los
principales resultados encontramos que la version en espafiol de GASA tiene una
buena confiabilidad y una estructura factorial que coincide con la de la escala
original. Con respecto a la validez de los criterios, los valores de GASA difieren
significativamente segun los cuatro criterios asociados con el juego problematico:
intensidad y frecuencia de juego, impulsividad y presién de grupo. Por lo tanto, se
concluye que los resultados muestran que la version adaptada de GASA es una

medida razonable y valida de la conducta problematica de los videojuegos.

Por otro lado tenemos que a nivel nacional a Fuentes (2018) se realiz6 un estudio
denominado “Propiedades psicométricas de una escala de adiccion a videojuegos
en escolares, de dos colegios privados, dicha poblacién, Se empleé la escala de
videojuegos HAMM — 1ST el creador el Lic. Hugo A. Mendoza Mezarina (2013),
con el permiso del descubridor y el permiso instruido a cada alumno. Se elaboré
una muestra de 360 alumnos de nivel secundaria las edades entre 11y 17
afos. Donde se hayo La validez de constructo y el andlisis factorial con la medida
de adecuacion muestral Kayser Mayer Olkin (KMO) y un puntaje de .985 y la
puntuacion de esfericidad de Bartlet de .00, con una varianza acumulada de
82.396%. Por ultimo, la confiabilidad donde se encontr6 mediante el Alfa de
Cronbach, demostrando un alcance de .985 sugiriendo una fuerte correlacion

entre las variables y comprobar multicolinealidad.



Asi mismo, Salas, Merino, Chdliz y Marco (2017) realizaron una investigacion con
el objetivo de validar en poblacion peruana, el Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV) (Chdliz & Marco, 2011). Los resultados obtenidos muestran
gue es una herramienta confiable y valida. Se encontr6 una estructura factorial
Unica en lugar de cuatro dimensiones, como sugieren los autores del TDV. En
general, se podria decir que este factor es una adiccion a los videojuegos y sirve
como evidencia de la existencia de esta interrupcion que coincidiria con el
"trastorno del juego en linea" mencionado en la Seccion Il del DSM-5. Los
resultados encontrados se discuten en relacion con las propuestas de Chdliz y
Marco (2011) para las diferencias de género, edad y estructura interna del

instrumento.

En relacion con las teorias relacionadas con el tema de investigacion tenemos a
Calvo (1996) quien define a los Videojuegos “como cualquier entretenimiento
electrénico divertido y placentero que utiliza tecnologia y se presenta en consolas
y Computadora” (p.32).

Asi mismo Echeburda (1999) sefala que:

El término adiccion estaba restringido su uso solo a las sustancias quimicas que
producen dependencia y que las adicciones atipicas no se identifican; en el factor
de riesgo se considera algo natural de un individuo que presenta o tiende a ser

un riesgo para el uso de drogas en un sujeto. (p.54)

Se define adicto a aquel individuo que busca sustancias toxicas que produzcan
diversos efectos en su cuerpo, conducta y pensamiento y un alto indice de

decaimiento fisico y/o psicoldgico. (Valleur y Matysiak, 2003)

Hay dos definiciones para determinar la adiccion: Primero, dejar de usar una
cosa (sustancia) o de hacer una cosa (conducta), corriendo el peligro de sufrir

alguna molestia.



Segundo, la sustancia o cosa se manifiesta en uno mismo, que nada importa

mas alla de la droga o juego, etc.

El colegio de Psicologia Bilbao (s.f.) define a que la adiccién se da cuando un

individuo emplea un estimulo a fin de estar bien; tanto mental como fisico.

Becofa (2010) afirma que la “adiccion” es la disminucion de control que tiene
cada individuo ante un tipo de comportamiento que produce un sindrome de

abstinencia, tolerancia frente a ese comportamiento”.

Ponce de Ledn (1998) afirma que la adiccion es una sustancia o actividad de tal
magnitud que altera el funcionamiento fisioldgico, psicolégico y comportamiento

del sujeto”.

Goodman (1999) define cuatro factores para considerar adiccién para realizar

impulsos hacia a una conducta:

e desarrollo de la tensidon ante un inicio de una conducta.
e Satisfaccion durante su uso.
e pérdida de vigilancia durante la conducta.

e continuan mas de un mes o se repiten periodos mas extensos.

Griffiths (2005) dice que las "adicciones tecnoldgicas" son adicciones no
guimicas que involucran la interrelacion sujeto-maquina. Puede ser (television) o

(consola o Internet). A estas les llama adicciones psicologicas

fcMarlatt y Gordon (1985) confirman que la adiccion es una regla de conducta,
tanto biologica, psicologica y social. El uso desmedido que tiene cada  persona,
gue se va convirtiendo en un excesivo deseo a seguir jugando, y le es dificil que

poderse controlar y persistir.

Egli y Meyers (1984), los individuos que juegan los videojuegos no creen que

sea peligré , el 10-15% sefalan que las personas que juegan muy seguido,



reconocen ser adictos y van construyendo una gran satisfaccion hacia los

videojuegos mas que con cualquier otro movimiento.

En cambio, Estallo (2009) dice que la adiccién se va convirtiendo cada vez mas
valioso durante los Ultimos afios, mas en los paises, mas prosperos Yy
especialmente en jévenes. Hay padres que autorizan a sus sucesores que vean
la televisién por un periodo extenso. Les obsequian consolas de videojuegos, la
cual su uso es desequilibrado y esto podria llegar a ser un adictivo y desafiarse
a si mismo o a otros, procurando superar las categorias de juego y perdida

tiempo.

Asi mismo, Washton (1991) en los 80 hablo de cuatro etapas del desarrollo
adictivo:
e Enamoramiento: donde inician su aventura con la sustancia o actividad.
e Luna de miel: no identifican los efectos negativos. Traicion: dependencia.
e Ruina: conclusiones negativas.

e Aprisionamiento: desespero y devastacion personal.

Seguel (1994) define que adicto tiene términos como uso, abuso y dependencia.

e Uso: conducta ejecutada no genera ningun malestar al individuo, lo que le
permite seguir jugando eventualmente sin generar dafios en el sujeto.

e Abuso: se realiza cuando el uso es continuo, a pesar de los resultados
negativos.

e Dependencia: el uso desmedido de una sustancia o realizacion de alguna

conducta, genera factores negativos a la intensidad del tiempo.

Guerreschi (2007) determinan que las consecuencias negativas, provocan un

padecimiento general en la persona.

Por otro lado, Becofia (2010) menciona dos tipos de adicibn primero tenemos

sustancias quimicas como el alcohol y/o drogas como la nicotina y heroina.



y otra basada en comportamientos. Como la ludopatia que realiza conductas

compulsivas.

Griffiths (2005) afirma  que las adicciones conductuales son adiciones

tecnoldgicas y dentro ello esta la adiccidon a los videojuegos.

Entre las definiciones mas resaltantes sobre la adiccion a los videojuegos
tenemos: a Estallo (2009) quien manifiesta que la motivacion que todo individuo
tiene lo impulsa a seguir jugando una vez terminado la partida. Por otro lado, de
acuerdo a Van Rooij (2011) menciona que el uso que se le da a los videojuegos,

provoca disminucion del control.

La Psicologia de Bilbao (s.f.) con tiempo la persona conlleva a la adiccion
generando resultados negativos, asi también; Lemmens, Valkenburg y Peter
(2009) dice que el sujeto no puede dominar las horas de juego de exceso aun
siendo conscientes de los problemas sociales o emocionales. Para finalizar,
Mendoza (2013) nos dice que la conducta obsesiva compulsiva provoca un dafio
cognitivo y afectando la conducta del individuo conllevandolo a una

inestabilidad emocional, fisiolégico y social.

El colegio de psicologia de Bilbao (s.f.) sefiala las siguientes causas:

o Personalidad dependiente: donde los sujetos desarrollan adicciones
distintas con otras.

o Problemas familiares: hay una mala comunicacién dentro del hogar,
divorcios, poca atencion y poca comunicacion con sus hijos.

. Problemas sociales: no socializan.

Griffiths (2009) diagnostico adiccion a las tecnologias, género al que pertenecen

la adiccion a los videojuegos y adicciones a la sustancias. La cual sefiala tres:



Incapacidad de control e impotencia: La conducta se realiza a pesar de
intentar controlarla y/o no se puede detener una vez iniciada.

Dependencia psicolégica: Implica el deseo, ansia o compulsién irresistible y la
focalizacion atencional; convirtiéndose asi en la actividad mas importante al
dominar los pensamientos y sentimientos.

Efectos perjudiciales graves en diferentes ambitos del individuo generando
Conflictos con la familia, amigos, trabajo, estudios, ocio, relaciones sociales,

Griffiths (2009) manifiesta que dos tercios de los individuos que jugaban los

videojuegos se quejaban de ampollas, callos y entumecimiento de dedos,

resultado fisico del juego. Asi mismo, Rishton, Chrisjhon y Fekken (1981) que al

jugar los videojuegos los sujetos pueden sufrir dificultades en las articulaciones y

musculos como resultado fisicos. Asi también, Griffiths y Hunt (1995) refieren que

a la ausencia a clases, robo de dinero para conseguir los discos de videojuegos,

bajas notas. Finalmente también se considera que la obesidad infantil esta afiliado

a periodos largos del uso de los videojuegos (Griffiths, 2005).

Segun el DSM — IV (2002) se dice que es un trastorno por uso de sustancias:

Abuso: es el uso de uso de sustancias que genera un dafio o malestar,
mas de uno o mas items la cual dura 12 meses”:

Uso, no realizan actividades del trabajo, escuela o casa.

Uso, conlleva en algun punto fisico a peligroso.

Problemas con la ley por el consumo, falta de control en el
comportamiento.

Uso reiterativo, generando combarte con la sociedad y la familia.
Dependencia: consumo de sustancia que conlleva a un deterioro y
malestar, presentando tres o mas items que conlleva a mas de 12 meses”:
mas deseo de sustancia u objeto.

Uso a pesar de utilizar mejor manera, las consecuencias psicolédgicas y

fisicas.



En cuanto a lo que es la Psicometria se manifiesta que es una disciplina
cientifica relacionada con la construccion de herramientas de evaluacion,
instrumentos de medicion y modelos formalizados que pueden servir para
conectar fendmenos observables (por ejemplo, respuestas a elementos en una

prueba de CI) a atributos tedricos (por ejemplo, inteligencia) (Borsboom, 2006).

La medicion y la cuantificacibn son omnipresentes en la sociedad moderna. En la
modernidad temprana, la revolucién cientifica proporciond una base cientifica
firme para medidas fisicas como la temperatura, la presion, etc. A finales del siglo
XIX y principios del siglo XX, se produjo una revolucion similar en la psicologia
con la medicion de la inteligencia y la personalidad. Psicometria desempefié un
papel crucial, inicialmente definido como "El arte de imponer medidas y nameros
sobre las operaciones de la mente" (Galton, 1879, pl149). Desde 1936, la
Psychometric Society ha estado a la vanguardia del desarrollo de teorias y
métodos formales para estudiar la adecuacién y fidelidad de las mediciones
psicologicas. Debido a que la medicién en psicologia a menudo se realiza con
examenes y cuestionarios, es bastante imprecisa y estad sujeta a errores. En
consecuencia, las estadisticas juegan un papel importante en la psicometria. Por
ejemplo, los miembros de la sociedad han prestado mucha atencién al desarrollo
de métodos estadisticos para la evaluacion de mediciones ruidosas cuyos
resultados se consideran indicadores de atributos de interés que no se pueden

observar directamente.

Hoy en dia, la psicometria cubre practicamente todos los métodos estadisticos
gue son Utiles para las ciencias sociales y del comportamiento, incluido el manejo
de datos faltantes, la combinacién de informacion previa con datos medidos,
mediciones obtenidas de experimentos especiales, visualizacion de resultados
estadisticos, mediciones que garantizan la privacidad personal. Y asi, los modelos
y métodos psicométricos ahora tienen una amplia gama de aplicabilidad en
diversas disciplinas como educacion, psicologia industrial y organizacional,
genética del comportamiento, neuropsicologia, psicologia clinica, medicina e

incluso quimica.
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La confiabilidad y la validez son dos aspectos necesarios que debe de poseer un
instrumento. La confiabilidad se refiere a la estabilidad de los hallazgos, mientras
gue la validez se representa a la veracidad de los hallazgos (Altheide y Johnson,
1994).

La validez y la confiabilidad aumentan la transparencia y disminuyen las
oportunidades para insertar el sesgo de los investigadores en la investigacion
cualitativa (Singh, 2014). Para todos los datos secundarios, una evaluacién
detallada de la confiabilidad y la validez implica una evaluacion de los métodos
utilizados para recopilar los datos (Saunders et al., 2009). Estos proporcionan una
buena relacion para interpretar las puntuaciones de los instrumentos
psicométricos (por ejemplo, escalas de sintomas, cuestionarios, pruebas de
educacién y calificaciones de observadores) que se utilizan en la practica clinica,
la investigacion, la educacion y la administracion (Cook & Beckman, 2006). Estos
son conceptos importantes en la investigacion moderna, ya que se utilizan para
mejorar la precision de la evaluacion y la evaluacion de un trabajo de
investigacién (Tavakol y Dennick, 2011). Sin evaluar la confiabilidad y la validez
de la investigacion, sera dificil describir los efectos de los errores de medicién en
las relaciones teoricas que se estan midiendo (Forza, 2002). Mediante el uso de
varios tipos de métodos para recopilar datos para obtener informacién verdadera;

Un investigador puede mejorar la validez y confiabilidad de los datos recopilados.

La confiabilidad se refiere a una medicibn que proporciona resultados
consistentes con valores iguales (Blumberg et al., 2005). Mide la consistencia,
precision, repetibilidad y confiabilidad de una investigacion (Chakrabartty, 2013).
Indica la medida en gque esta sin sesgo (sin errores) y, por lo tanto, asegura un
tiempo cruzado de medicidn consistente y entre los diversos elementos en los
instrumentos (las puntuaciones observadas). Algunos investigadores cualitativos
usan el término "confiabilidad" en lugar de confiabilidad. Es el grado en que una
herramienta de evaluacion produce resultados estables (sin errores) y
consistentes. Indica que la puntuacion observada de una medida refleja la
puntuacion real de esa medida. Es un componente de validez necesario, pero no

suficiente (Feldt & Brennan, 1989). En la investigacion cuantitativa, la confiabilidad
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se refiere a la consistencia, estabilidad y repetibilidad de los resultados, es decir,
el resultado de un investigador se considera confiable si se han obtenido
resultados consistentes en situaciones idénticas pero en circunstancias diferentes.
Pero, en la investigacién cualitativa, se hace referencia a cuando el enfoque de un
investigador es consistente entre diferentes investigadores y diferentes proyectos
(Twycross y Shields, 2004).

En la investigacion cuantitativa, la fiabilidad se refiere a la replicabilidad exacta de
los procesos y los resultados. En la investigacion cualitativa con diversos
paradigmas, dicha definicion de  confiabilidad es desafiante vy
epistemoldgicamente contraintuitiva. Por lo tanto, la esencia de la confiabilidad
para la investigacion cualitativa radica en la consistencia (Carcary, 2009;
Silverman, 2009). Se tolera un margen de variabilidad para los resultados en la
investigacion cualitativa, siempre que la metodologia y la logistica epistemoldgica
arrojen datos que son ontolégicamente similares pero que pueden diferir en
riqueza y ambiente. Silverman (2009) propuso cinco enfoques para mejorar la
fiabilidad del proceso y los resultados: andlisis refutacional, comparacién
constante de datos, uso integral de datos, incluido el caso desviado y el uso de
tablas. Como los datos se extrajeron de las fuentes originales, los investigadores
deben verificar su precisién en términos de forma y contexto con una comparacion
constante, (George, Apter, 2004) ya sea solo o con sus pares (una forma de
triangulacion) (Patton, 199). El alcance y el andlisis de los datos incluidos deben
ser lo mas completo e inclusivo con referencia a los aspectos cuantitativos, si es
posible (Patton, 199).

El coeficiente de confiabilidad se ubica entre 0 y 1, con una confiabilidad perfecta
igual a 1, y ninguna confiabilidad equivale a 0. Las formas test-retest y alternas
generalmente se calculan como confiabilidad usando pruebas estadisticas de
correlacion (Traub y Rowley, 1991). Para configuraciones de alto riesgo (por
ejemplo, examen de licencia), la confiabilidad debe ser mayor que 0.9, mientras
gue para situaciones menos importantes, los valores de 0.8 o 0.7 pueden ser
aceptables. La regla general es que la fiabilidad superior a 0,8 se considera alta
(Downing, 2004).
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La validez se define a menudo como la medida en que un instrumento mide lo que
afirma medir (Blumberg et al., 2005). La validez de un instrumento de
investigacion evalla la medida en que el instrumento mide lo que esta disefiado
para medir (Robson, 2011). Es el grado en que los resultados son veraces. De
modo que se requiere un instrumento de investigacién (cuestionario) para medir
correctamente los conceptos del estudio (Pallant 2011). Abarca todo el concepto
experimental y establece si los resultados obtenidos cumplen todos los requisitos
del método de investigacion cientifica. La investigacién cualitativa se basa en el
hecho de que la validez es una cuestién de confiabilidad, utilidad y confiabilidad
(Zohrabi, 2013). La validez de la investigacion es una medida en la que se han
seguido los requisitos del método de investigacién cientifica durante el proceso de
generacion de los resultados de la investigacion. Es un requisito obligatorio para
todos los tipos de estudios (Oliver, 2010).

En la investigacion, la validez tiene dos partes esenciales: a) interna (credibilidad)
y b) externa (transferibilidad). La validez interna indica si los resultados del estudio
son legitimos debido a la forma en que se seleccionaron los grupos, se registraron
los datos o se realizaron los andlisis. Se refiere a si un estudio puede ser
replicado (Willis, 2007). Para asegurarlo, el investigador puede describir
estrategias apropiadas, como triangulacion, contacto prolongado, verificacion de
miembros, saturacion, reflexividad y revision por pares. La validez externa
muestra si los resultados proporcionados por el estudio son transferibles a otros
grupos de interés. Un investigador puede aumentar la validez externa al: i) lograr
la representacion de la poblacién a través de estrategias, como la seleccién
aleatoria, ii) usar grupos heterogéneos, iii) usar medidas no reactivas y iv) usar
una descripcion precisa para permitir la replicacion del estudio o Estudio replicado

a través de diferentes poblaciones, entornos, etc.
La prueba de validez se divide principalmente en cuatro tipos como [Creswell,

2005; Pallant, 2011]: i) validez de contenido, ii) validez aparente, iii) validez de

constructo, y iv) validez relacionada con el criterio.
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Validez del contenido: es la medida en que las preguntas sobre el instrumento y
los puntajes de estas preguntas representan todas las preguntas posibles que se
pueden formular sobre el contenido o la habilidad [Creswell, 2005]. Asegura que
el cuestionario incluya un conjunto adecuado de elementos que toquen el
concepto. Cuanto mas representen los elementos de escala el dominio del
concepto que se mide, mayor sera la validez del contenido [Shekaran y Bougie,
2010]. Con él estd interesado en evaluar el desempefio actual en lugar de
predecir el desempefio futuro. Se relaciona con un tipo de validez en el que
diferentes elementos, habilidades y comportamientos se miden de manera
adecuada y efectiva [DeVellis, 2006; Messick, 1995]. No existe una prueba
estadistica para determinar si una medida cubre adecuadamente un area de
contenido, la validez del contenido generalmente depende del juicio de expertos
en el campo. Las preguntas poco claras y oscuras pueden modificarse, y las
preguntas ineficaces y no funcionales pueden ser descartadas por el consejo de

los revisores.

Validez relacionada con el criterio: se utiliza para predecir el rendimiento futuro o
actual. Correlaciona los resultados de las pruebas con otro criterio de interés
(Burns et al., 2017). Se trata de la relacion entre las puntuaciones de escala y
algunos criterios medibles especificos. Prueba como la escala diferencia a los
individuos segun un criterio que se espera que predice (Pallant, 2011). Es decir,
cuando esperamos un rendimiento futuro basado en los puntajes obtenidos
actualmente por la medida, correlacionamos los puntajes obtenidos con el
desempeiio (Messick, 1989). Por ejemplo, se ha demostrado que un examen
practico de manejo es un examen preciso de las habilidades de manejo. La
prueba escrita puede repetir la prueba para comparar la validez de la prueba.

Puede ser establecido por; i) la validez concurrente, y ii) la validez predictiva.
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Il. METODOLOGIA

3.1. Tipoy Disefio de investigacion

La investigacion se encuentra en un disefio no experimental del tipo Transversal
porque la informacion de las variables se recopila sin ninguna intervencion. Es
decir, la investigacion no experimental pretende conocer la frecuencia de una o
mas variables tal como se presentan sin realizar ningdn método experimental.
Nuevamente, es parte de un estudio transversal, porque en algin punto la

informacion solo se recopila de sujetos (Bernal, 2010).

De manera similar, la investigacion seria un estudio psicométrico o instrumental,
ya que el propésito que se una herramienta debidamente validada (en este caso,
una prueba) que pueda usarse para la eficiencia de diagnostico de los expertos
de la salud mental. Esto ejerza como una herramienta de mediciéon de dicho

objetivo.
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3.1Variables y operacionalizacion

Variables Definicion Definicion Dimensiones | Indicadores Nivel de
conceptual Operacional medicion
Incapacidad Ordinal
Griffiths Esta variable | o control e | L@ conducta se realiza a pesar
(2005) la | S€era medida de intentar controlarla y/o no

Dependencia
alos
videojuegos

define como
una adiccion
no quimica
que
compromete
la
interrelacion
sujeto-
maquina. Y
presenta tres
sintomas
elementales:
Incapacidad
de control e
impotencia,
Dependencia
psicolégica y
Efectos
perjudiciales
graves  en
diferentes
ambitos para

la persona.

a través de
un
instrumento
gue constara
de 3
dimensiones,
elaborado
por la autora
de esta
investigacion

impotencia.

Dependencia

Psicoldgica.

Efectos
perjudiciales

Graves.

se puede detener una vez
iniciada.

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,
13, 14, 15, 16, 17, 18,19.

Implica el
compulsion

deseo, ansia o
irresistible 'y la
focalizacion atencional;
convirtiendose asi en la
actividad mas importante al
dominar los pensamientos vy
sentimientos.

20,21,22,23,24,25,
26,27,28,29,30,31,32,33,34,35
,36,37

Conflicto con la familia,
Amigos, trabajo, estudios,

relaciones, etc.

38 ,39,40,41,42,43,44,45
46,47,48,49
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3.2. Poblacion, muestray muestreo

Poblacion
La poblacion estara constituido por 300 estudiantes universitarios de los primeros
ciclos pertenecientes jovenes lero, 2do y 3tercer ciclo de una universidad

privada de la ciudad de la ciudad de Piura.

Muestra

De acuerdo a los lineamientos de investigacion, se trabajara con una muestra
total para la investigacion de 300 estudiantes universitarios, dicha muestra fue
obtenida a través de la formula estadistica para poblacion finita, con nivel de
confianza del 99% y un margen de error del 5%.

Muestreo

Se utilizara un muestreo no probabilistico por conveniencia, no probabilistico por
gue no se tiene acceso a la lista completa de estudiantes que forman parte de la
poblacién, por ende no podré conocer la probabilidad que tienen cada alumno
universitario de pertenecer a la muestra. Por conveniencia porque, se trabajara
con los alumnos que conforman parte de la muestra de la poblacion por su
accesibilidad, no siendo seleccionado por un criterio estadistico. (Hernandez,
Ferndndez y Baptista, 2014). El Unico criterio que se tendra en cuenta es que los

alumnos deben de tener minimo doce meses que lleven jugando videojuegos.

3.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica

La técnica utilizada en este estudio es la psicometria. Alarcon (2008), refiere que
se trata de un procedimiento estandarizado que consta de elementos
seleccionados que se supone producen reacciones especificas que son posibles
registrar. Reacciones de todo tipo en cuanto a su complejidad duracién forma

expresion y significado.
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Instrumento

La Escala de Adiccion a los videojuegos, fue creada por Gladys Tume Namuche,
la cual se elaboré una muestra poblacional de 300 estudiantes., perteneciente a
una poblacion finita de una universidad privada de la ciudad de Piura. El
instrumento esta dirigido a estudiantes universitarios de los primeros ciclos;
asimismo cuenta con 49 items, de aplicacion individual y colectiva, con una
duraciéon aproximada de 10 minutos. Con La finalidad de la escala pueda evaluar
la adiccion a los videos juegos ya que hoy en dia se da en la actualidad, para ello
se tomard en cuenta las siguientes dimensiones: Incapacidad de control e

impotencia, Dependencia psicoldgica y Efectos perjudiciales.

Validez y confiabilidad

La validez de contenido se obtuvo a través del criterio de jueces, mediante la V de
Aiken, en donde se tomé6 en cuenta la coherencia, claridad y relevancia de los
items. La validez convergente se llevé a cabo a través del método dominio total.
La validez de constructo se realiz6 mediante el método de analisis factorial
exploratorio, finalmente para el analisis de la confiabilidad compuesta se aplico el

coeficiente Omega de McDonald.

3.4. Procedimiento
El proceso para elaborar la Escala de Adicion a los videojuegos de los estudiantes
universitarios de la ciudad de - Piura, se inici0 con la operacionalizacion de la
variable, estructurando asi el instrumento con dimensiones, indicadores e items
respectivos. Posteriormente se realiz0 el primer procedimiento estadistico
mediante el criterio de expertos, con la finalidad de contrastar la claridad,
relevancia y coherencia de los reactivos. Luego, se tomé el instrumento a la
poblacion especifica, teniendo en cuenta su disponibilidad a participar, de esta
manera se procesaron los resultados obtenidos a través del estadistico SPSS con

la finalidad de confirmar la validez y confiabilidad del cuestionario.
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3.5. Métodos de analisis de datos
Respecto al analisis de los datos que arrojo la Escala de Adiccion a los video
juegos en estudiantes universitarios de una universidad privada de la ciudad de
Piura: en primer lugar se realiz6 la recoleccion de datos, a través de la validez de
contenido mediante el criterio de 10 jueces expertos, de esta manera, se proceso
la informacién mediante el estadistico V de Aiken (Aiken, 2003). Posteriormente
se procedio a recolectar los datos mediante la aplicacion del instrumento a través
de la modalidad virtual, por lo cual, se envi6 el link de la escala a los participantes,
posterior a ello, se observoé los resultados. Finalmente, se procedié a crear una
base de datos en una hoja de calculo de Excel, para luego exportar los datos ya
codificados al programa estadistico SPSS y obtener asi los resultados de la

investigacion.

3.6. Aspectos éticos
Al recopilar la informacion de la muestra, se tienen en cuenta los siguientes
criterios éticos: Los estudiantes eran informados sobre los objetivos del andlisis y
su participacion en el estudio. A cada uno de los participantes que desarrollo el
instrumento fue de manera individual y anénima. Por lo tanto, ningun estudiante
proporciono informacion sobre su nombre y apellido, cddigo de registro o datos
del hogar. Todos los estudiantes respondieron el formulario de consentimiento
gue confirme su participacién voluntaria en el estudio. La informacion
proporcionada se mantendra estrictamente confidencial, respetando su integridad
fisica, mental y moral, en base al cddigo deontoldgico establecido en el trabajo del

psicologo peruano.
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V.

RESULTADOS

Tabla 1

Validez de contenido a través del método de criterio de juicio de expertos en la

escala de adicion a los videojuegos.

N° de
items Total
total % de acuerdos PB Aiken Sig.(p)

1 6 75 0.109 0.75 0.109
2 8 100 0.004 1.00 0.004
3 7 83 0.109 0.83 0.109
4 7 88 0.031 0.88 0.035
5 8 96 0.004 0.96 0.004
6 6 75 0.109 0.75 0.109
7 8 96 0.031 0.96 0.035
8 7 83 0.109 0.83 0.109
9 6 75 0.109 0.75 0.109
10 7 88 0.031 0.88 0.035
11 7 88 0.031 0.88 0.035
12 7 88 0.031 0.88 0.035
13 7 88 0.031 0.88 0.035
14 7 88 0.031 0.88 0.035
15 7 88 0.031 0.88 0.035
16 6 75 0.109 0.75 0.109
17 7 83 0.109 0.83 0.109
18 7 88 0.031 0.88 0.035
19 7 88 0.031 0.88 0.035
20 7 88 0.031 0.88 0.035
21 6 79 0.109 0.79 0.109
22 7 88 0.031 0.88 0.035
23 7 88 0.031 0.88 0.035
24 6 79 0.109 0.79 0.109
25 7 83 0.031 0.83 0.035
26 7 88 0.031 0.88 0.035
27 6 75 0.109 0.75 0.109
28 6 75 0.109 0.75 0.109
29 6 79 0.109 0.79 0.109
30 7 88 0.031 0.88 0.035
31 7 88 0.031 0.88 0.035
32 5 63 0.109 0.63 0.109
33 6 71 0.109 0.71 0.109
34 5 67 0.109 0.67 0.109
35 6 79 0.109 0.79 0.109
36 7 88 0.031 0.88 0.035
37 8 96 0.031 0.96 0.035
38 8 96 0.031 0.96 0.035
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39 8 100 0.004 1.00 0.004
40 8 100 0.004 1.00 0.004
41 8 100 0.004 1.00 0.004
42 8 100 0.004 1.00 0.004
43 7 88 0.031 0.88 0.035
44 6 79 0.109 0.79 0.109
45 8 96 0.031 0.96 0.035
46 7 88 0.031 0.88 0.035
47 7 92 0.031 0.92 0.035
48 7 92 0.031 0.92 0.035
49 6 79 0.109 0.79 0.109
50 7 88 0.109 0.88 0.109
51 7 92 0.031 0.92 0.035
52 8 96 0.031 0.96 0.035
53 8 96 0.031 0.96 0.035
54 7 92 0.031 0.92 0.035
55 7 92 0.031 0.92 0.035
56 6 75 0.109 0.75 0.109
57 5 67 0.109 0.67 0.109
58 7 88 0.031 0.88 0.035
59 7 88 0.031 0.88 0.035
60 8 96 0.004 0.96 0.004
61 7 88 0.031 0.88 0.035
62 8 96 0.004 0.96 0.004
63 7 92 0.031 0.92 0.035
64 6 79 0.109 0.79 0.109
65 7 83 0.109 0.83 0.109
66 7 92 0.031 0.92 0.035
67 8 100 0.004 1.00 0.004
68 8 100 0.004 1.00 0.004
69 7 83 0.109 0.83 0.109
70 7 92 0.031 0.92 0.035
71 7 88 0.031 0.88 0.035

Nota: Aplicado a 10 expertos psicologos

En la tabla 01, en cuanto a los resultados arrojados en el 1A estos oscilan entre
63% y 100%, los puntajes de la V de Aiken fluctian entre 0.63 y 1.00. Esto
quiere decir que en la escala evaluada existen items que no miden lo que
realmente quiere medir la escala por lo tanto se deben de eliminar. Los items
que se deben eliminar son 1,
3,6,8,9,16,17,21,24,27,28,29,32,33,34,35,49,56,57,64,65,69. Por lo tanto la

escala tiene 49 items validos.
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Tabla 02 KMO y Prueba de Bartlett de la validez de constructo mediante el
método de analisis factorial confirmatorio de la escala de adicion a los videos
juegos.

Prueba de KMO y Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de 0.946
muestreo
Prueba de esfericidad de Aprox. Chi- 12463.146
Bartlett cuadrado
al 1176
Sig. 0.000

El contraste de esfericidad de Bartlett (X2(231) = 12463.146; p< 0,01) revel6 que
se puede considerar la matriz de correlaciones adecuada para la factorizacion.
Asimismo, la medida de adecuacibn maestral de Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO=0.946) también nos indica que la matriz de correlaciones es adecuada para
el analisis.
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Tabla 3 Matriz de factor rotado de la Validez de constructo mediante el método de

analisis factorial confirmatorio de la Escala de Adiccién a Videojuegos.

Matriz de componente rotado

Componente
1 2
item26 0.798
item21 0.723
item20 0.704
item29 0.702
item27 0.699
item28 0.694
item23 0.675
item06 0.653
item25 0.652
item02 0.648
item05 0.644
item13 0.628
itemQ9 0.620
item12 0.614
item08 0.612
item10 0.608
item24 0.595
item03 0.581
item31 0.564
item14 0.559
item37 0.556
item32 0.533
item34 0.515
item33 0.511
item04 0.482
itemO1 0.438
item16 0.821
item18 0.751
item15 0.728
item19 0.702
item35 0.667
item44 0.622
item22 0.593
iteml11 0.561
item38 0.553
item17 0.536
itemQ7 0.490
item30 0.446
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item42 0.753
item41 0.737
item43 0.672
item45 0.657
item48 0.649
item49 0.601
item46 0.572
item39 0.572
item47 0.543
item40 0.486
item36 0.438
Método de extraccion: analisis de componentes
principales.

Método de rotacidon: Varimax con
normalizacion Kaiser.
a. La rotacién ha convergido en 8 iteraciones.

Como se observa segun la matriz de factor rotado que se ejecutdé dentro del de
analisis factorial confirmatorio de la Escala de adiccion a videojuegos, se pueden
establecer las siguientes agrupaciones en el Factor 1 se observan los items: 26,
21, 20, 29, 27, 28, 23, 06, 25, 02, 05, 13, 09, 12, 08, 10, 24, 03, 31, 14, 37, 32, 34,
33, 04, 01; en el Factor 2 observamos que se agrupan los siguientes items: 16,
18, 15, 19, 35, 44, 22, 11, 38, 17, 07, 30 y finalmente en el Factor 3 se agrupan

los siguientes items: 42, 41, 43, 45, 48, 49, 46, 39, 47, 40, 36.
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Tabla 4 Varianza total explicada de la Validez de constructo mediante el método
de analisis factorial confirmatorio de la Escala de Adiccién a Videojuegos.

Autovalores iniciales

% de %
Componente  Total varianza jacumulado
1 23.111 47.165 47.165
2 2.697 5.505 52.670
3 2.284 4.662 57.332

Como se puede observar en la tabla 4 de Varianza total explicada de la Validez
de constructo mediante el andlisis factorial confirmatoria, se muestran los valores
de los 3 componentes obtenidos 47.404%, 52.670 % y 57.332 % de la varianza
acumulada de los componentes.
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Tabla 5 Validez convergente a través de método de dominio total de la escala de
Adiccion a los videojuegos.

Correlaciones

Correlacion Sig. (bilateral)
de Pearson
F1 Incapacidad de control e ,983** 0.000
impotencia
F2 Dependencia psicolégica ,855** 0.000
F3 Efectos perjudiciales graves en ,855** 0.000

diferentes ambitos
** La correlacion es significativa en el nivel 0,01
(bilateral).

En la tabla 5, se puede apreciar que se obtuvo la validez convergente del
instrumento; en la dimension Incapacidad de control e impotencia se obtuvo un
puntaje de ,983™, lo cual indica una relacién muy alta, asi mismo en la dimensién
Dependencia psicolégica se obtuvo un puntaje de ,855, el cual indica una
relacion muy alta, finalmente en la dimension Efectos perjudiciales graves en
diferentes ambitos se obtuvo un puntaje de ,855", el cual indica una relacién muy

alta.

Confiabilidad

Tabla 06:

Confiabilidad compuesta a través de método de coeficiente de Omega de la
escala de adiccion a Videojuegos.

Factores Coeficiente de Omega
w

F1 Incapacidad de control e 0.941
impotencia
F2 Dependencia psicoldgica 0.886
F3 Efectos perjudiciales graves en 0.867
diferentes &mbitos

Total 0.938

Nota: Aplicado a 300 estudiantes universitarios

En esta tabla se muestra el analisis de fiabilidad compuesta a través del
coeficiente de Omega donde se sometieron los 49 items y se obtuvo como
resultado 0,938 lo cual indica que la escala de adiccion a Videojuegos, presenta

una consistencia interna muy Alta. Asi mismo, se obtuvo indice de .941 para el
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factor Incapacidad de control e impotencia mostrando un nivel de confiabilidad
muy alto. Igualmente, en el factor Dependencia psicolégica se obtuvo un valor de
0.886 mostrando un nivel de confiabilidad muy alto. Finalmente, el factor Efectos
perjudiciales graves en diferentes ambitos, muestra un valor de 0.867 indicando

un nivel de confiabilidad muy alto.

Baremos.
Tabla 07: Baremos de la Escala de Adiccion a los Videojuegos.

Estadisticos

Niveles Percentiles F1 F2 F3 Total
10 0 0 0 0

Bajo 20 0 0 0 0
30 1 0 0 2

40 3 0 0 3

. 50 5 0 0 5
Promedio 60 9 0 0 10
70 15 1 1 18

80 20 2 3 23

Alto 90 37 6 7 51
99 102 43 27 147

Media 12.31 1.93 2.06 16.29
Desv. Desviacion 16.73 4,77 4.43 24.31
Minimo 0.00 0.00 0.00 0.00
Maximo 102.00 43.00 27.00 147.00

En la siguiente tabla se puede observar los puntajes percentilares de los
resultados obtenidos en el test a través de sus puntajes directos.
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V.

DISCUSION

Después de haber realizado los procedimientos estadisticos correspondientes
pasaremos al andlisis y discusion de los mismos. Asi tenemos con respecto a
nuestro objetivd general que fue el determinar los procesos psicométricos de una
escala de adicion los videojuegos en estudiantes universitarios de una universidad
privada de Piura, que la escala en general tuvo una adecuada validez y
confiabilidad, a través de la utilizacion de un conjunto de procedimientos
estadisticos.

Con respecto al primer objetivo especifico que fue determinar la Validez de
contenido a través del método de criterio de juicio de expertos, se obtuvo una V
de Aiken que fluctia entre 0.63 y 1.00. Esto quiere decir que en la escala
evaluada existen items que no miden lo que realmente se quiere medir a criterio
de estos expertos, por lo tanto, se tuvo que eliminar 22, quedando de los 71
items, solo 49 items validos. Escurra (1986) refiere que para el caso de contar
con 10 jueces, se necesita el acuerdo de por lo menos 8 de ellos (V=0.80) para
gue a un nivel de p<.05 el item sea considerado como valido. Con respecto a
esto podemos decir que la evaluacion mediante el juicio de expertos es un
método de validacion cada vez mas utilizado en la investigacion que consiste en
solicitar a una serie de personas la demanda hacia un juicio respecto a un objeto,
un material de ensefianza y opinion respeto a un aspecto concreto (Cabero y
Llorente ,2013:14), también nos dice que validez son criterios de calidad que
debe tener todo instrumento de medicidon tras ser aplicado a la consulta y al
juicio de expertos , A partir de los resultados encontrados, podemos analizar que
solo se validaron 49 items, siendo estos los que miden la variable de estudio. Por
lo tanto, los jueces avalan su uso, como elementos importantes para el

instrumento.

El segundo objetivo fue hallar la validez de constructo de la escala de adiccion a
los videojuegos mediante un analisis factorial confirmatorio obteniéndose un
resultado de Bartlett y una medida de adecuacion maestral de Kaiser-Meyer-
Olkin KM0O=0.946,(X2(231) = 12463.146; p< 0,01) lo que revel6 que se puede
considerar la matriz de correlaciones adecuada para la factorizacion, Estos

resultados estan en concordancia con los hallazgos de Mendoza (2013), quien
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trabajo con una poblacién de 360 alumnos de nivel secundaria en dos centros
educativos de Lima obteniendo un KMO de 0.985 y la puntuacion de esfericidad
de Bartlet de 0.00 muy similares a la presente investigacion. Al revisar la matriz
rotada del analisis factorial se pudo observar que la carga factorial respecto al
Factor 1 fluctian entre valores 0.438 y 0.798; en el Factor 2 entre valores 0.446 y
0.821 y finalmente en el Factor 3 entre valores 0.438 y 0. 753; Evidenciandose
gue superaron el valor minimo, distribuyéndose en tres componentes, siendo
positivas y aceptables, cada uno de estos componentes y conformado por 49
items. Estos resultados estan en concordancia con los hallazgos de Mendoza
(2013), luego del proceso de analisis factorial se observdé que la prueba se
distribuy6é en tres grupos o Factores, tal cual el constructo utilizado para la
elaboracién de la prueba, basado en Griffiths (2009) quien indica que la variable
se divide en tres elementos fundamentales: Incapacidad de control e impotencia,
Dependencia psicoldgica y Efectos perjudiciales. Ante ello podemos manifestar
gue en cuanto a validez de constructo el instrumento mide lo que pretende medir.
Entré los procedimientos o técnicas estadisticas utilizadas para la contratacion de
la validez de constructo destaca en mayor medida el Analisis Factorial. Para que
un item se considere parte importante de un factor, este debe de tener un valor
minimo o superior de 0.3, asi mismo para considerar que estos item van en
concordancia con lo que dicha escala pretende medir deben ser positivos y
directos (Conway y Huffcutt, 2003).

Con respecto al objetivo tres que consistié en determinar la validez convergente
a través del método dominio total test sub test de la Escala de adicion a los
videojuegos , se obtuvo los siguientes resultados ;con respecté al primer factor
denominado, incapacidad de control e impotencia se obtuvo un puntaje de
,983** o cual indica también una relacibn muy alta, asi mismo en la segunda
dimensién Dependencia psicolégica se obtuvo un puntaje de ,855**, el cual indica
también una relacion muy alta, finalmente en la tercera dimension Efectos
perjudiciales graves en diferentes ambitos se obtuvo un puntaje de ,855**, el cual
indica una relacién muy alta. Las correlaciones halladas en los tres factores de la
escala fueron positivas y altamente significativas. El coeficiente de correlacion de
Pearson, permiti6 establecer el analisis convergente del instrumento. Entendido

esta validez convergente como la concordancia que debe de existir entre los
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indicadores que constituyen el constructo en cuestion que se pretende medir
(Domino, & Domino, 2006). En base a los resultados se concluye que el

instrumento mide el constructo tedrico que pretende medir.

El siguiente objetivo fue hallar la confiabilidad compuesta de La Escala de
adiccion a los videojuegos, mediante el coeficiente de Omega. Los resultados del
andlisis de fiabilidad compuesta a través del coeficiente de Omega evidenciaron
como resultado un valor de 0,938 lo cual indica que la escala de adiccién a los
Videojuegos, presenta una Alta fiabilidad. También, se logro un indice de .941
para el factor Incapacidad de control e impotencia mostrando un nivel de
confiabilidad muy alto. Igualmente, en el factor dependencia psicologica se
obtuvo un valor de 0.886 mostrando un nivel de confiabilidad también muy alto.
Finalmente, el factor Efectos perjudiciales graves en diferentes ambitos, muestra
un valor de 0.867 indicando un nivel de confiabilidad también muy alto. En el
calculo de la confiabilidad de un instrumento los valores pueden oscilar entre 0 y
1. Por lo que podemos concluir que nuestro instrumento es altamente confiable.
(Pacheco, 2015). Teniendo en cuenta los resultados se considera que valores
0,7 o 0,8 (dependiendo de la fuente) son suficientes para garantizar la fiabilidad
de la escala. Como se observa en el presente estudio los valores de los indices
de confiabilidad son superiores a 0.8. Al respecto Fuentes (2018) realizo una
investigacion titulada “Propiedades psicométricas de una escala de adiccion a los
videojuegos en alumnos de centros educativos privadas de Puente Piedra, zona
central, 2018”. En donde la confiabilidad a través del alfa de cronbach, fue
obteniendo un resultado de, .985, indicando un valor de confiabilidad muy alto.
Estos resultados como podemos observar son muy similares a los resultados
obtenidos en la presente investigacién, con un método distinto Por lo tanto se

concluye que la escala de adiccion a los videojuegos es altamente confiable.

Finalmente, En lo que respecta a normas percentilares de la escala de adiccion a
los video juegos en estudiantes de una universidad privada de la ciudad de —
Piura, se logro establecer baremos o normas de categorizacion, asi tenemos que
del percentil 10 al 30 que corresponden a la categoria baja se observan puntajes

gue oscilan entre 40 a 70 ,en la categoria promedio los percentiles de 80 a 99
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gue corresponden a la categoria ,Asimismo, podemos decir que los baremos
realizados estan establecidos a través de la comparacién de un sujeto con un

grupo de referencia (Aliaga, 2006).

De acuerdo al andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos y en funcion al
contenido tedrico con el que se ha contrastado la presente investigacion, se
puede evidenciar que el instrumento pose una alta validez y confiabilidad, lo cual
indica que el instrumento puede ser utilizado a futuras investigaciones tanto para

el &mbito clinico o el educativo.
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VI. CONCLUSIONES

e Se elaboro y creo una escala de adicion a los videojuegos en estudiantes de una
universidad privada de la ciudad de -Piura. se realizé una serié de procesos

psicométricos, dando como resultado una escala valida y confiable.

e Se logré la validez de contenido de la escala, a través de la participacion de 10
jueces, por lo cual se evidencian resultados de indice de acuerdo (IA) del 100%,
indicando asi que los items son claros, relevantes y coherentes para ser

considerados dentro del instrumento.

e Se Determind la validez convergente a través del método test sub test da Escala
de adicién a los videojuegos, La cual obtuvo los siguientes las correlaciones
segun los factores (F1=,983), (F2=, 855) Y (F3=,855), considerandose asi
correlaciones positivas y significativas.

e Se hallé la validez de constructo de la escala de adiciébn a los videojuegos
mediante un analisis factorial confirmatorio obteniéndose tres factores ,factor 1
incapacidad de control e impotencia(26, 21, 20, 29, 27, 28, 23, 06, 25, 02, 05, 13,
09, 12, 08, 10, 24, 03, 31, 14, 37, 32, 34, 33, 04, 01; Factor 2 dependencia
psicologica items: 16, 18, 15, 19, 35, 44, 22, 11, 38, 17, 07, 30 y finalmente en el
Factor 3 efectos perjudiciales items: 42, 41, 43, 45, 48, 49, 46, 39, 47, 40, 36.

e Se determiné la validez convergente a través del método de domino total de la
escala de adiccion a los videojuegos con un indice que correlacion 0.983
Incapacidad de control e impotencia, asi mismo en la dimension Dependencia
psicologica se obtuvo un puntaje de 0.855 y Efectos perjudiciales graves 0.855.
Esto significa que existe una adecuada correlacion test subtes y por tanto una

buena validez convergente.
e Se hall6 la confiabilidad compuesta de la Escala de adiccién a los videojuegos,

mediante el coeficiente de Omega de Mc Donald, se obtuvo como resultado un

valor de 0,938 lo cual indica que la escala de adiccion a Videojuegos, presenta
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una confiabilidad muy Alta, en el factor incapacidad de control e impotencia se
evidencio (F1=,0.941), en el segundo factor se obtuvo una fiabilidad de (F2=,

0.886), y en el tercer factor una fiabilidad compuesta de (F3=,0.867).
e Se elabord los baremos percentilares, de la Escala de adiccion a los videojuegos

en estudiantes universitarios de una universidad privada de Piura, con una tabla

general y con tres categorias; bajo, promedio y alto.
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VII. RECOMENDACIONES

e La escala de adicibn a los videojuegos dado su alto nivel de validez y
confiabilidad podria ser utilizado en la evaluacién de jovenes y adolescentes lo
gue permitird la detencion precoz de casos de adicidn a los videojuegos y de esta

manera poder bridar una intervencion oportuna minimizando las consecuencias.

e Se recomienda ampliar la investigacion de la escala de adiccién a los videojuegos
a otras poblaciones de manera aleatoria y a muestras de mayor volumen, con el
proposito de corroborar los resultados aqui obtenidos y reafirmen los altos niveles

de confiabilidad y validez que posee el instrumento

e Se recomienda en una proxima evaluacion con este instrumento la posibilidad de
la toma de la prueba de forma presencial, si bien es cierto la toma online de la
prueba permite una aplicacibn mas rapida y con poco control ademas de tener
una base de datos oportuna, esta no permite resolver dudas de los participantes

ademas de evitar la observacion parte importante en la evaluacion psicométrica.
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Anexo: 01

TABLA DE ESPECIFICACIONES

CUADRO DE MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escala de
Conceptual Operacional Medicion
Griffiths (2005) la Esta variable sera La conducta se realiza a pesar de Ordinal
define como una medida a través de Incapacidad  intentar controlarla y/o no se
adiccién no quimica un instrumento que de  control e puedf;?i”;g”;g ;efoiqifi?ga'
o gue comp.r,omet.e la cgnstarg de 3 impotencia 13, 14” 15 16 17 1819 e
Adiccién a interrelacion sujeto- dimensiones,
los maquina. Y presenta elaborado por la

videojuegos

tres sintomas
elementales:
Incapacidad de control
e impotencia,
Dependencia
psicologica y Efectos
perjudiciales graves
en diferentes &mbitos
para la persona.

autora de esta
investigacion.

Dependencia
psicoldgica

Efectos
perjudiciales
graves.

Implica el deseo, ansia o
compulsion irresistible y la
focalizacion atencional;
convirtiéndose asi en la actividad
mas importante al dominar los
pensamientos y sentimientos.
20,21,22,23,24,25,
26,27,28,29,30,31,32,33,34,35
,36,37.

. Conflicto con la familia, amigos,
trabajo, estudios, relaciones, etc.
38,39,40,41,42,43,44,45
46,47,48,49
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Anexo: 02

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
ESCALA DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

EDAD: SEXO: CICLO
UNIVERSIDAD

En el presente cuestionario encontraras opciones de diferentes enunciados. Lee con

atencion cada una de ellas y marca tu respuesta con una “X” segun corresponda.

TD = Totalmente en Desacuerdo
D = Desacuerdo
DA = De Acuerdo
TA = Totalmente de Acuerdo
N° ITEMS TD DA | TA
1 Dedico menos tiempo en hacer otras actividades, porque
los videojuegos me ocupan bastante tiempo.
2 Ahora siento la necesidad de ir a la computadora o celular
a jugar los videojuegos
3 No creo que pudiera aguantar una semana sin jugar los
videojuegos
4 | He llegado estar jugando mas de ocho horas seguidas
5 Reacciono bruscamente y me enojo cuando alguien me va
ganando en los videojuegos.
6 Pierdo horas de suefio debido a que estoy jugando (los
videojuegos por el celular).
7 He llegado a faltar varias horas a clase de la universidad,
por guedarme a jugar los videojuegos.
Cuando me encuentro en clase, deseo salir y llegar a casa
8 | rapido para ir a jugar a los videojuegos de mi celular o
computadora.
9 | Utilizo la madrugada para jugar los videojuegos..
10 Pierdo el conocimiento del tiempo por jugar los
videojuegos.
Siento que Ultimamente estoy nervioso e irritable desde
11 | que juego los videojuegos.
12 Me molesta demasiado cuando alguien de mi familia me
reclama por jugar los videojuegos.
13 | Discuto con otros jugadores cuando estamos jugando.
14 | A veces he mentido solo por irme a jugar los videojuegos.
15 He manipulado a las personas cercanas a mi , solo por
irme a jugar los videojuegos
16 | A veces he tenido que robar para ir jugar los videojuegos
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te molestas cuando tus padres te llaman por ir jugar los

17| o
videojuegos

18 | Ando de mal humor cuando no juego los videojuegos

19 | Cuando no juego videojuegos me siento triste.

20 Las veces que estoy libre , tengo la necesidad de jugar los
videojuegos

21 estoy obsesionado por subir el nivel , avanzar y poder
ganar en los videojuegos
Cuando se acaba mi tiempo de juego en el internet , me

22 | afecta mucho y tengo que gastar dar més dinero para
seguir jugando

23 | Cuando me siento solo me refugio en los videojuegos.

2 C_:uando estoy jugando los videojuegos pierdo la nocion del
tiempo.

o5 Cuando tengo algun problema en casa u otro sitio me
pongo a jugar los videojuegos.

26 Tengo necesidad de poder superar el puntaje de juego
cada vez mas.

27 Cuando te superas en los videojuegos te pones contento o
alegre.

o8 Me siento mal cuando no logro el puntaje ideal en los
videojuegos.

29 Suelo fantasear  cuando estoy jugando en los
videojuegos.

30 Jugar los videojuegos me tranquiliza.

31 Cuando recibo mis propinas los guardo para ir a la cabina
0 comprar megas y seguir jugando los videojuegos.

32 Suelo pensar en la préxima sesién de juego cuando no
estoy jugando

33 Me ggstarl’a vivirh como si estuviera en los dentro de los
videojuegos

34 Busco la soledad de mi casa , para refugiarme jugando a
los videojuegos

35 Espero que mis padres se vayan a dormir apara ir jugar
los videojuegos en tu computadora o celular.

36 Espero con ansias ir a jugar los videojuegos con mis
amigos de la universidad.

37 Si no existiera los videojuegos seria aburrido todo.

38 Estoy mas agresivo desde que he comenzado a jugar los
videojuegos.

39 | Ultimamente me siento cansado por jugar los videojuegos.

40 He tenido entumecimiento y hormigueo en los dedos o en
las manos.

a1 He descuidado mi tu higiene personal por causa de los
videojuegos

42 | has perdido peso por jugar los videojuegos

43 He disminuido mis relaciones interpersonales por causa
de los videojuegos.

a4 _he_ pensado realiz_ar un Sl_Jicidio 0 una muerte por tratar de
imitar a tu personaje favorito

45 | Ha bajado mis calificaciones por los juegos

46 Tengo problemas para dormir por causa de los

videojuegos.
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No presto atencidn a las clases por pensar en los

47 videojuegos.
48 Me olvido de las actividades que tengo que hacer por
pensar en los videojuegos.
Para mi los videojuegos es primero y luego cumplo con mis
49 | tareas.
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Anexo: 03

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “ESCALA
DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS”. La evaluacién del instrumento es de gran
relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste
sean utilizados eficientemente; aportando tanto al area investigativa
PSICOMETRICA de la PSICOLOGIA como a sus aplicaciones. Agradecemos su
valiosa colaboracion.

1. DATOS GENERALES DEL JUEZ

Nombre del juez: Dr.:

Maestria ()
Doctor  ( )

Grado profesional:

Educativa ( )
Organizacional (

Area de Formacion
académica:

Clinica ()
Social ( )
)

Areas de experiencia
profesional:

Institucion donde
labora:

Tiempo de experiencia 2 a4 afnos ( )

profesional en el area:

Mas de 5 afios ()

Experiencia en
Investigacion
Psicométrica :

Trabajo(s) psicomeétricos realizados
Titulo del estudio realizado.

2. PROPOSITO DE LA EVALUACION:

a. Validar el contenido de instrumento, por juicio de expertos.
3. DATOS DE LA DEL TEST DE ADICION A LOS VIDEOJUEGOS

Nombre de la Prueba:

ESCALA DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

Autor:

Tume Namuche, Gladys Liliana

Procedencia:

Piura — Peru

Administracion:

Individual o colectiva

Tiempo de aplicacién:

Aproximadamente 10 minutos

Ambito de aplicacion:

Ingresantes de los 1 ,2 y 3 tercer ciclo de las universidag

privadas.

Finalidad:

La dependencia se medira a través de una escala con
opciones de respuesta multiple, conformada por tres
dimensiones Incapacidad de control e impotencia,
Dependencia psicologica, efectos perjudiciales graves.
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4. SOPORTE TEORICO

LA adiccion a los videojuegos se define por diverso autores:
Para Estallo (2009) es la motivacion intrinseca de la persona que le impulsa a
seguir jugando aun habiendo terminado una partida.
Segun Van Rooij (2011) dice que es el inapropiado y exagerado uso que se le da a
los videojuegos, y esto genera pérdida del control.
El centro de psicologia de Bilbao (s.f.) nos dice que la necesidad de ocupar el
tiempo de la persona conlleva a la adiccion y que si se continla genera
consecuencias negativas.
Para Lemmens, Valkenburg y Peter (2009) dicen que es incapacidad de controlar
las horas de juego excesivo aun siendo conscientes de los problemas sociales o
emocionales asociados.
Por ultimo, para Mendoza (2013) es una conducta obsesiva compulsiva que genera
un deterioro cognitivo, que afecta la conducta de la persona y conlleva a un
desequilibrio emocional, fisiologico y social.
Causas de la adiccién alos videojuegos
El centro de psicologia de Bilbao (s.f.) sefiala lo siguiente:

e Personalidad dependiente: Disposicion de algunas personas a desarrollar

adicciones a diferencias con otras.
e Problemas familiares: Inadecuada comunicacion dentro de la familia o
también casos como divorcios, poca atencion a los hijos.
¢ Problemas sociales: Poca capacidad de poder socializar.

Sintomas de la adiccion a los videojuegos

Para Griffiths (2009) el diagnostico a la adiccion a las tecnologias de la informacion
y comunicacion, grupo al que pertenecen la adiccion a los videojuegos, parte del
mismo principio de las adicciones a sustancias. Se sefialan tres sintomas
elementales:

e Incapacidad de control e impotencia: La conducta se realiza a pesar de
intentar controlarla y/o no se puede detener una vez iniciada.

* Dependencia psicologica: Implica el deseo, ansia 0 compulsion irresistible y
la focalizacion atencional; convirtiéndose asi en la actividad mas importante
al dominar los pensamientos y sentimientos.

e Efectos perjudiciales graves en diferentes ambitos para la persona: Conflicto
con la familia, amigos, trabajo, estudios, ocio, relaciones sociales, etc.

Consecuencias de la adiccién a los videojuegos

Griffiths y Hunt (1995) menciona que el ausentismo a clase, robo de dinero para la
compra de discos de videojuegos, bajas calificaciones son las mayores
consecuencias de jugar con videojuegos.

Griffiths (2005) considera que la obesidad infantil esta asociada también a periodos
largos del uso de los videojuegos.
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5. PRESENTACION DE INSTRUCCIONES PARA EL JUEZ:

A continuacion a usted

le presento la

“ESCALA DE ADICCION A LOS

VIDEOJUEGOS”. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de
los items segun corresponda.

Categoria Calificaciéon Indicador
CLARIDAD 1 No cumple con | El item no es claro.
El item se | el criterio
comprende 2. Bajo Nivel El item requiere bastantes
facilmente, es modificaciones o una modificacibn muy

decir, su sintactica
y semantica son

grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la

adecuadas. ordenacion de las mismas.

3. Moderado nivel | Se requiere una modificacibn muy
especifica de algunos de los términos
del item.

4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y
sintaxis adecuada.

COHERENCIA 1. totalmente en | El item no tiene relacion logica con la
El item  tiene | desacuerdo (no | dimension.

relacion logica con
la dimension o
indicador que esta
midiendo.

cumple con el
criterio)

2. Desacuerdo
(bajo nivel de
acuerdo )

El item tiene una relacion tangencial
/lejana con la dimension.

3. Acuerdo
(moderado nivel )

El item tiene una relacién moderada con
la dimension que se esta midiendo.

4. Totalmente de
Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra estad relacionado
con la dimensién que esta midiendo.

RELEVANCIA

El item es esencial
0 importante, es
decir debe ser
incluido.

1 No cumple con

El item puede ser eliminado sin que se

el criterio vea afectada la medicibn de la
dimension.
2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro

item puede estar incluyendo lo que mide
éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion asi

como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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DIMENSIONES DEL INSTRUMENTO:

Primera dimension: Incapacidad de control e impotencia,
Objetivos de la dimensién: Incapacidad de control e impotencia La conducta se
realiza a pesar de intentar controlarla y/o no se puede detener una vez iniciada.
Consigna: Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las

afirmaciones que se presentan a continuacion
Son los mismos items para varones y mujeres

Dime
nsioé

N° de
item

item

Claridad

Coherenc
ia

Relevan
cia

Observaciones/

Recomendaciones

dedico menos tiempo
en hacer otras
actividades , porque
los videojuegos me
ocupan bastante
tiempo.

Ahora siento la
necesidad de irala
computadora o celular
a jugar los
videojuegos

No creo que pudiera
aguantar una semana
sin jugar los
videojuegos

He llegado estar
jugando mas de ocho
horas seguidas

reacciono
bruscamente y me
enojo cuando alguien
me va ganando en los
videojuegos

pierdo horas de suefio
debido a que estoy
jugando (los
videojuegos por el
celular)

He llegado a faltar
varias horas a clase
de la universidad, por
guedarme a jugar los
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videojuegos.

Cuando me encuentro
en clase, deseo salir y
llegar a casa rapido
para ir a jugar a los
videojuegos de mi
celular o computadora.

Utilizo la madrugada
para jugar los
videojuegos.

10

Pierdo el conocimiento
del tiempo por jugar
los videojuegos.

11

Siento que
ultimamente estoy
nervioso e irritable
desde que juego los
videojuegos.

12

Me molesta
demasiado cuando
alguien de mi familia
me reclama por jugar
los videojuegos.

13

Discuto con otros
jugadores cuando
estamos jugando.

14

A veces he mentido
solo por irme a jugar
los videojuegos.

15

He manipulado a las
personas cercanas a
mi , solo por irme a

jugar los videojuegos

16

A veces he tenido que
robar para ir jugar los
videojuegos

17

te molestas cuando tus
padres te llaman por ir
jugar los videojuegos

18

Ando de mal humor
cuando no juego los
videojuegos
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19

Cuando no juego
videojuegos me siento
triste.

e Segunda dimension: Dependencia psicologica
e Objetivos de la dimension: Implica el deseo, ansia o compulsion irresistible y la
focalizacion atencional; convirtiéndose asi en la actividad mas importante al

dominar los pensamientos y sentimientos.
e Consigna: Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las
afirmaciones que se presentan a continuacion
e Son los mismos items tanto como para varones y mujeres

Dimen | Subes item Clarida | Coheren | Relevan Observaciones/
sién cala d cia cia )
Recomendaciones
Depend | 20 Las veces que estoy
encia libre , tengo la
psicolo necesidad de jugar
gica

los videojuegos

21

estoy obsesionado
por subir el nivel ,
avanzar y poder
ganar en los
videojuegos

22

Cuando se acaba mi

internet , me afecta
mucho y tengo que
gastar dar mas
dinero para seguir
jugando

tiempo de juego en el

23

cuando me siento

videojuegos

solo me refugio en los

24

Cuando estoy
jugando los

nocién del tiempo

videojuegos pierdo la

25

Cuando tengo algun
problema en casa u

otro sitio me pongo a
jugar los videojuegos

26

poder superar el

Tengo necesidad de

puntaje de juego cada
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VezZ mas

27

Cuando te superas en
los videojuegos te
pones contento o
alegre

28

Me siento mal cuando
no logro el puntaje
ideal en los
videojuegos.

29

Suelo fantasear
cuando estoy
jugando en los
videojuegos.

30

Jugar los videojuegos
me tranquiliza.

31

Cuando recibo mis
propinas los guardo
para ir a la cabina o
comprar megas y
seguir jugando los
videojuegos.

32

Suelo pensar en la
proxima sesion de
juego cuando no
estoy jugando

33

Me gustaria vivir
como si estuviera en
los dentro de los
videojuegos

34

Busco la soledad de
mi casa , para
refugiarme jugando a
los videojuegos

35

Espero que mis
padres se vayan a
dormir apara ir jugar
los videojuegos en tu
computadora o
celular.

36

Espero con ansias ir a
jugar los videojuegos
con mis amigos de la
universidad.
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37

Si no existiera los
videojuegos seria
aburrido todo.

Tercera dimension: Efectos perjudiciales graves en diferentes ambitos.

Objetivos de la dimensién: Conflicto con la familia, amigos, trabajo, estudios,
ocio, relaciones sociales, etc.
Consigna: Indica en qué medida estds de acuerdo o en desacuerdo con las
afirmaciones que se presentan a continuaciéon
Son los mismos items tanto como para varones y mujeres

Dimen
sion

Subes
cala

item

Clarida
d

Coheren
cia

Releva
ncia

Observaciones/

Recomendaciones

Efectos
perjudic
iales
graves
en

38

Estoy mas agresivo
desde que he
comenzado a jugar
los videojuegos.

diferent
es
ambitos

39

Ultimamente me
siento cansado por
jugar los videojuegos.

40

He tenido
entumecimiento y
hormigueo en los
dedos o en las
manos.

41

He descuidado mitu
higiene personal por
causa de los
videojuegos

42

has perdido peso por
jugar los videojuegos

43

He disminuido mis
relaciones
interpersonales por
causa de los
videojuegos.

44

he pensado realizar
un suicidio o una
muerte por tratar de
imitar a tu personaje
favorito

45

Ha bajado mis
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calificaciones por los
juegos

46

Tengo problemas
para dormir por causa
de los videojuegos.

47

No presto atencion a
las clases por pensar
en los videojuegos.

48

Me olvido de las
actividades que tengo
que hacer por pensar
en los videojuegos.

49

Para mi los
videojuegos es
primero y luego
cumplo con mis
tareas.

Firma del evaluador



Anexo: 04

MATRIZ DE CONSISTENCIA

FORMULACION

TIPO Y DISENO DE

TITULO PRO[|)3FT_LEMA OBJETIVOS INVESTIGACION
OBJETIVO GENERAL Aplicada
Tecnoldgica
Construir una escala de Adicion a los videojuegos en estudiantes Transversal
universitarios de una universidad de Piura. Instrumental
No experimental
OBJETIVOS ESPECIFICOS POBLACION
% Elaborar los procesos técnicos y la tabla de especificaciones
de la escala de Adicion a los videojuegos en estudiantes
Cuidles son las universitarios de una universidad de Piura.
Propiedades % Establecer Ia_ ev_idencia de validez de contenido a t_rqvés del
Elaboracién | psicométricas de método de criterio de expertos (_Jle Ia_esc_:ala de de Adlqlén a los
de una de | una escala para V|de(_)juegos en estudiantes universitarios de una universidad
una escala | medir adiccion a | , de P'urfi' _ i , .
de Adicién a | los  videojuegos | Determinar la validez convergente a través del metoqlo dominio
los en estudiantes de total _de la e_scala c_Ie de AdlClqn a los V|dg01uegos en _ _ o
videojuegos | una universidad estudiantes universitarios de una universidad de Piura. . Estudiantes _universitarios
de la ciudad de | Establecer la evidencia de valides de constructo a través del | de una universidad de
método de andlisis factorial exploratorio de la escala de de | Piura.

Piura.

Adicién a los videojuegos en estudiantes universitarios de una

universidad de Piura.

Determinar la confiabilidad compuesta a través del coeficiente

Omega de McDonal de la escala de de Adicion a los

videojuegos en estudiantes universitarios de una universidad

de Piura.

% Elaborar los criterios de normalizacion percentilar de la escala
de de Adicion a los videojuegos en estudiantes universitarios
de una universidad de Piura.

*
°e

o
*
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Anexo: 05

CONSENTIMIENTO INFORMADO

El propdsito de esta ficha de consentimiento informado es proveer a los participantes
en esta investigacion con una clara explicacion de la misma, asi como de su rol en ella,
como participante. La presente investigacion es conducida por Gladys Liliana Tume
Namuche, estudiante de la escuela de psicologia de la Universidad Cesar Vallejo. El
objetivo de este estudio es Elaborar una escala de adiccién a los videojuegos en
estudiantes de los centros educativos secundarios del distrito de la Union.

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira completar una encuesta. Esto
tomara aproximadamente 15 minutos de su tiempo. La participacion en este estudio es
estrictamente voluntaria. Los datos que se obtenga de su participacion seran utilizados
por parte de la investigadora, con absoluta confidencialidad y no se usara para ningun
otro propésito fuera de los de esta investigacion. Si tiene alguna dudad sobre este
estudio, puede hacer preguntas en cualquier momento durante su participacion en el,
igualmente, puede retirarse de la investigacién en cualquier momento, sin que eso lo

perjudique en ninguna forma. Agradezco, de antemano, su participacion.

Investigadora
Gladys Tume Namuche
DNI.: 48135327
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Anexo: 06

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “ESCALA DE ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS”. La evaluacidn del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y
gue los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando tanto al
area investigativa PSICOMETRICA de la PSICOLOGIA como a sus aplicaciones. Agradecemos su
valiosa colaboracién.

6. DATOS GENERALES DEL JUEZ

Nombre del juez: JIMENEZ ALVARADO MAYRA VANESSA

Grado profesional: Maestria ( x )
Doctor ( )
Area de Formacion Clinica ( ) Educativa ( x)
académica: Social ( ) Organizacional( )

Areas de experiencia PS. EDUCATIVA
profesional:

e e ESCUELA DE LA POLICIA NACIONAL DE PIURA
Institucion donde labora:

Tiempo de experiencia 2 a4 aios ( )
profesionalen el Masde5afios ( X )
area:
Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados
Psicométrica : Titulo del estudio realizado.

“Ansiedad estado rasgo y clima familiar en estudiantes de
4° y 5° d secundaria de un colegio estatal de Piura”

47 No presto atencibna | 4 4 4
las clases por pensar
en los videojuegos.

48 Me olvido de las 4 4 4
actividades que tengo
que hacer por pensar
en los videojuegos.

49 Para mi los 4 4 4
videojuegos es
primero y luego
cumplo con mis
tareas.

Ve

Firma del evaluador
20063
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Anexo: 07

SHIRLEY JOHANY U.. &
para mi

15 may. Ver detalles

Hola Gladys
Te envio lo solicitado
Atte.

El vie.,, 15 may. 2020 a las 17:10, gladys tume
namuche (<gtiumenamuche@gmail.com=)
escribio:

Shirley Ucanani Quinde |
Asistente administrativa

]

EP de Psicologia | Campus
Piura

T. +073 285900 Anx. 5518 |
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El vie., 15 may. 2020 a las 17:10, gladys tume
namuche (<gtumenamuche@gmail.com>)
escribio:

Shirley Ucanani Quinde |
Asistente administrativa

EP de Psicologia | Campus
Piura

T.+073 285900 Anx. 5518 |

Campus(s): UCV CAMPUS PIURA

Sede(s): Todas

Escuela(s): PSICOLOGIA

Program s REGULAR

Semastra: 202001

Dbservacion: No incluye Reservas - No incluye Anulacidon de Estudios
Imprasion: 11/05/2020 1002454

Fuenle: TRILCE

Repaorte de Matriculados General

B4 LUSTADE.ALXIxisx ¥ ¢\
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Anexo: 08

FICHA TECNICA:

Y Nombre de la prueba . “Escala de adiccion a los videojuegos”
Y Adaptado . Gladys Liliana Tume Namuche
Y Procedencia . Perd
Y Ao : 2020
¥ Aplicacion . Individual y Colectiva
¥ Tiempo de aplicacién : Aproximadamente 10 minutos.
¥ Ambito de aplicacion : ingresantes de los 1,2 y 3tercer ciclo de las universidades
privadas.
Y Finalidad : La dependencia se medira a través de una escala con

opciones de la respuesta multiple, conformada por tres  dimensiones incapacidad de

control e impotencia, dependencia psicolégica, efectos perjudiciales graves.

Instrumento
La Escala de Adicion a los videojuegos en estudiantes universitarios de la ciudad de
-Piura, Gladys Liliana Tume Namuche en el afio 2020; puede ser administrada de
manera individual o colectiva, en adultos tanto varones como mujeres. Esta escala
cuenta con 49 items y es de tipo Likert. Asimismo, presenta 4 opciones de respuesta
y su tiempo de aplicacion es de 10 minutos aproximadamente. El uso del
instrumento puede ser de tipo educacional o clinico para complemento de

investigaciones (Palacios, 2020).

a) Normas de aplicacién
La aplicacion puede ser de manera individual o grupal. En primer instante el
evaluado debera llenar los datos sociodemogréficos, posteriormente debera leer las
instrucciones y proceder a marcar con una “X” cada item segun sea su respuesta
(Totalmente en Desacuerdo, Desacuerdo, Acuerdo y Totalmente de Acuerdo). Cabe
sefalar que el administrador del instrumento debe estar familiarizado con el mismo,

con la finalidad de resolver cualquier duda de los participantes.
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b) Normas de calificacion e interpretacién
La correccion del instrumento se obtiene a través del puntaje obtenido por el item
gue la persona marc6é: Totalmente desacuerdo = 1; Desacuerdo = 2; Acuerdo = 3y
Totalmente de acuerdo = 4. Posteriormente, dichos puntajes se suman por cada
dimensién y también se hace una suma total para obtener el resultado general.
Finalmente se ubican los puntajes directos en los baremos para obtener resultados

percentilares, por lo cual se establecen 3 categorias, bajo, medio y alto.

En instrumento se observa que la puntuacién obtenida en general y en cada una de

las dimensiones:

N° de items items Dimensiones
19 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12, Incapacidad de control
13, 14, 15, 16, 17, 18,19. e impotencia

20,21,22,23,24,25,

26,27,28,29,30,31,32,33,34,35

18 36,37 Dependencia psicologica

Efectos perjudiciales
38,39,40,41,42,43,44,45

12 46,47,48,49 Graves.

Y Incapacidad de control e impotencia

La conducta se realiza a pesar de intentar controlarla y/o no se puede detener una
vez iniciada (Griffiths 2005).
Y Dependencia psicolbgica

Implica el deseo, ansia o compulsion irresistible y la focalizacion atencional;
Convirtiéendose asi en la actividad mas importante al dominar los pensamientos y
sentimientos (Griffiths 2005).

Y Efectos perjudiciales Graves.

Conflicto con la familia, amigos, trabajo, estudios, relaciones, etc. (Griffiths 2005).
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Anexo: 09

Data De Los Alumnos

. COLAN
PARKIAS
CASTILLA
CASTILLA
CASTILA
SULLANA
CASTILLA
SECHURA
PLRA
CATACADS
CASTILLA
PILRA
CASTLA
SULLANA
SULLANA
TAMBO GRANDE
SULLANA
EELLAVISTA
LANCONES
CHULUCANAS
SULLANA
COLAN
CASTLLA

daquengchedgmal com
socland@hotmaleom
VIRGEMTS@HOTMAL COM

nunezvielas@gmal com

nunezyrioquiolZ34@gmail com

sanni402osyo@ gmal com
pattyzarated@gmal com
ocanadorits®gmal com
Gracielaodai27@gmall com
ofedabruce 7@ gmal com
bianca_Pe24@homal com

lois0B00@hotmai com
darwelamanlu5® gmad com
Camenscl872@hotmal com

JONA DL 0@HOTMAL COM
9366233357@hotmal com

SmithOlayal3@hotmaicom -

Eiicka08 eac@gmailcom
sofialeTB@outlook.c
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UbzEvacian: No incluye Resarvas - |,
B o o incluye Anulacion de Estudios
Fuerte: TRILCE

ep de M

MONZON DCHOA KEVIN JOSUE
MORALES ABAD JULISSA MARIBEL
MORALES FLORES IRENE YANESSA
MORALES MONCADA ANGIE DEL CARMEN
MORALES SANDOVAL ERICKA MELISSA
MORALES SANDDVAL LIZETH MIRELLA

MORALES SIANCAS ROBINTSONH NOE
| MORALES TEZEN LEID' GERALDINE

31 MDRALES VELIZ TATIANA MELISSA

MORANTE AVILA CHRIS SOLSIFE DE JES
B MORANTE CARRERC GINA PATRICIA
MORE FARF AN SHARDMELIZABETH
MORE FERNANDEZ KAREN ABIGAIL
3 MORE Y ARLEQUE K ATHERINE LISBETH
| MOREND SUAREZ RADLUEL ABIGAL

44 SULLANA
22 PLRA

15 PILIRA
21 PIURA

SULLANA
SULLANA
PILRA
PILRA
SULLANA

m
idygerakdine22® hormail com
tatisnsmekss amvdgmal com

chiz_04_17@ hommai com
9Pa26Dlve com
harom ZTmidgmail som

ksbath_mave_12@houmall com

snapaulamoscei@gmal com
moscolsemnaiopmenadgmad com
Leudymosne@hotmal com

LOSO S shalevmunibonuz330@ gma som

VENTISEISDEOCTUBRE  NamucheCM@outiook e

CASTLLA angenli_abri@hoimail com

CASTLLA leshnaquiche ™S 12 gmat com

Notee 613 grmad com

hotbBp@gmal com
1asmin 13356 hysmek som,

moranT170435@ harmad com
slexmg 47Dhemal som
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Anexo: 10

CALCULO DEL TAMANO DE LA MUESTRA

La formula que se us6 para calcular el tamafio de la muestra fue la siguiente:

N*Zz*p*q
e’*(N—-1)+Z?+p=*q

Donde:

N: tamafio de la poblacién

Z: nivel de confianza 95%

P: probabilidad de éxito 50%
g: probabilidad de fracaso 50%

e?: margen de error 5%

N: 21,028 Z:1.96 p: 0.5 g: 0.5 e 0.05

21,028 » 1.96%* 0.5 * 0.5
0.052* (21,028 - 1) + 1.96%* 0.5+ 0.5
n= 300

n=



Anexo: 11

HOJA DE VIDA

Mark Griffiths

Profesor Distinguido
Escuela de ciencias sociales
NOTTINGHAM TRENT UNIVERSITY

El profesor Griffiths es un psicélogo colegiado y director de la Unidad de
Investigacion de Juegos Internacionales. En su mayoria, ensefia en &areas
relacionadas con sus intereses de investigacion en diversos programas de
pregrado y posgrado en Psicologia. Sus principales intereses docentes se centran
en las areas de psicologia anormal, social y de la salud, con especial énfasis en las
adicciones conductuales (por ejemplo, adicciéon al juego, adiccion a los
videojuegos, adiccion a Internet, adiccion al sexo, adiccion al ejercicio, adiccion al
trabajo, etc.), la ciberpsicologia y la psicologia de comportamiento sexual En 2006,
fue galardonado con el méas alto honor docente de la British Psychological
Society("Premio a la Excelencia en la Ensefianza de la Psicologia").

El profesor Griffiths ha desempefiado muchos cargos administrativos importantes
desde que se unio a la universidad, incluido el de Jefe de la Division de Psicologia,
Coordinador de Investigacion de Psicologia, Coordinador de Investigacion de
Politicas Sociales y Coordinador de Posgrado en Psicologia. Ademas de su
docencia e investigacion. Actualmente es Coordinador de Investigacion en
Psicologia. Professor Griffiths también es un consultor de juegos y trabaja con la
industria del juego para promover el juego responsable, la responsabilidad social, la
minimizaciéon de dafios y la proteccibn del jugador. También es periodista
independiente y escribe para muchos periddicos y revistas nacionales e
internacionales.

El profesor Griffiths ha supervisado a mas de 30 estudiantes de doctorado,
principalmente en el &rea de adiccidén al comportamiento, juegos de azar, juegos de
azar, uso de Internet y atencién plena. Esto ha incluido tesis doctorales en areas

especificas tales como:
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*Estudios interculturales del juego de maquinas tragamonedas
*Estudios cibernetnograficos del juego por Internet.

* Adiccion e identidad

» Juego excesivo de videojuegos online y adiccion a videojuegos

* Adiccién a Internet; comportamiento adictivo adolescente

» Juego de adolescentes en la loteria

» Juego y tratamiento para adolescentes

* Fendmenos de transferencia de videojuegos

* Adiccion al sexo femenino

* Atencién plena
El profesor Griffiths utiliza métodos mixtos (cuantitativos y cualitativos) y tiene
experiencia particular en métodos de autoinforme (cuestionarios, entrevistas) y
recopilacion de datos en linea.
Resumen de la carrera
El profesor Griffiths recibid un titulo de honores de primera clase (BSc. Psicologia)
de la Universidad de Bradford (1987).Obtuvo su doctorado en psicologia en la
Universidad de Exeter (1990) y luego fue profesor de psicologia en la Universidad
de Plymouth (1990-1995). El ha estado en la Universidad de Nottingham Trent
desde octubre de 1995 y recibi6 su catedra en 2002.
Areas de investigacion
El profesor Griffiths tiene una gran actividad de investigacion y ha publicado mas de
760 articulos de arbitraje, cinco libros, mas de 150 capitulos de libros y mas de
otros 1200 articulos, principalmente en el area de adicciones conductuales
(adiccion al juego, adiccion a los videojuegos, adiccion a internet, adiccion al
ejercicio, adiccion al sexo) . Sus proyectos de investigacion actuales incluyen (pero
no se limitan a) (i) estudios de cuestionarios y entrevistas sobre adicciones al juego
en linea, (ii) proyectos de seguimiento del comportamiento que examinan el juego
en linea y la utilidad de las herramientas de responsabilidad social, (iii) encuestas
nacionales de prevalencia sobre diversos comportamientos adictivos incluyendo
juegos de apuestas, ejercicio y videojuegos, Yy (iv) estudios en linea sobre diversos
aspectos del comportamiento de los videojuegos (por ejemplo, fenbmenos de
transferencia de juegos, trolling en linea, etc.). Ha ganado 19 premios nacionales e
internacionales por su investigacion y diseminacién, incluyendo el Premio John
Rosecrance de EE. UU. (1994), el Premio CELEJ de Espafia (1998), el Premio

Britanico Joseph Lister (2004), el Consejo Nacional de Problema de los EE. UU.
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Investigacion de por vida. Premio (2013), y el Premio italiano Premio Imbucci
(2018).

Es miembro de la Sociedad Britanica de Psicologia, de la Royal Society of Arts y de
la Academia de Ciencias Sociales.

Los proyectos actuales y anteriores supervisados incluyen:

El profesor Griffiths tiene 30 terminaciones de doctorado (por ejemplo, el Dr.
Michael Larkin, el Dr. Jonathan Parke, el Dr. Adrian Parke, la Dra. Abby
McCormack, el Dr. Richard Wood, el Dr. Michael Auer, el Dr. Edo Shonin).
Actividad externa.

El profesor Griffiths ha actuado como consultor para muchos organismos
gubernamentales, entre ellos, la Comision de Juegos de Azar, el Ministerio del
Interior, el Departamento de Cultura, Medios y Deportes, el Departamento de
Salud, la Autoridad de Juegos y Casinos Victorianos (Australia) y varios gobiernos
internacionales (incluidos los EE.UU., Australia). , Suecia, Noruega y Finlandia). El
profesor Griffiths ha realizado consultorias para mas de 30 empresas de juego
diferentes en todo el mundo en el area de responsabilidad social en el juego,
incluidas empresas en el Reino Unido (Camelot; Inter Lotto; Gala Coral, Metrobet;
Better), Irlanda (Loteria Nacional de Irlanda; Paddy Power). Suecia (Svenska Spel,
Casino Cosmopol), Noruega (Norsk Tipping, Fair Chance Lottery), Finlandia
(Veikkaus; RAY), Austria (Loteria de Austria, Casino Austria), Dinamarca (Danske
Spil), Singapur (Singapore Pools), Canada (Nova Scotia Gaming Corporation;
Atlantic Lottery Corporation, British Columbia Lottery Corporation, Interprovincial
Lottery Corporation), Suiza (Loterie Romande, Imaginventure) e Israel (888.com).
El profesor Griffiths ha sido el orador principal invitado en mas de 300 conferencias
nacionales en el Reino Unido, Estados Unidos, Canada, China, Australia, Singapur,
Corea del Sur, Taiwan, Hong Kong, Uruguay, Alemania, Francia, Espafia, Portugal,
Suecia, Noruega, Dinamarca. , Suiza, lIrlanda, Finlandia, Polonia, Turquia,
Eslovenia, Albania, Italia, Holanda, Malta, Israel y Bélgica.

El profesor Griffiths ha dado discursos a la Academia Nacional de Ciencias de los
Estados Unidos (Washington DC) y al Centro Nacional de Adicciones de los
Estados Unidos (Nueva York). El profesor Griffiths también se sienta y preside
muchos comités nacionales e internacionales y fue presidente de la Asociacion
Europea para el Estudio del Juego y cofundador y ex presidente de la organizacion
benéfica GamCare. El profesor Griffiths es uno de los comentaristas de medios

mas destacados del Reino Unido y ha recibido varios premios por su difusion
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cientifica. Ha aparecido en mas de 3000 programas de radio y television, y ha
escrito mas de 300 articulos para peridédicos y revistas nacionales e
internacionales, como el Washington Post, The Guardian, The Observer, Daily
Telegraph, The Times, The Independent, The Independent el domingo, The Daily
Mirror, The Sun, Western Mail, The Conversation, Times Higher Education, Sunday
Post, Arcade, MCV Magazine, Inside Edge, iGaming Business, Derby Evening
Telegraph, Edinburgh Evening News, Nottingham Evening Post, Nottingham Post,
Bizarre, Casino and Gaming International, Coinslot International y eGaming

Review.
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