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RESUMEN 

La presente investigación tiene como objetivo determinar las evidencias de validez y 

confiabilidad del test de dependencia a los videojuegos en estudiantes de secundaria 

del distrito de Trujillo. El diseño de investigación fue instrumental de tipo cuantitativo. 

La muestra estuvo conformada por 350 adolescentes entre un rango etario de 12 a 

18 años. Se utilizó la prueba psicológica del Test de Dependencia a los videojuegos 

(TDV) de Chóliz y Marco (2011). Se obtuvo como resultado adecuadas evidencias 

de validez y confiabilidad; la validez de contenido a través de la V de Aiken fue de 

0.8 a excepción del ítem 13 con un puntaje de 0.79; el análisis factorial confirmatorio 

inicial de GFI=,758 el valor TLI= .80; el valor del SRMR=. 09, en el RMSEA= .104 y 

PNFI=.699; la confiabilidad a través del coeficiente alfa de Cronbach y Omega con 

un valor de 0.957 en el alfa y un coeficiente Omega de 0.958 y la validez concurrente 

tiene una correlación positiva y significativa del nivel alto (rho=0.829*, sig. <0.05). 

Palabras clave: Dependencia a los videojuegos, adolescentes, abstinencia y

agresividad. 
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Abstract 

This research aims to determine the evidence of validity and reliability of the video 

game dependence test in high school students in the district of Trujillo. The research 

design was instrumental of quantitative type. The sample consisted of 350 

adolescents between an age range of 12 to 18 years. The psychological test of the 

Video Game Dependence Test (TDV) by Chóliz and Marco (2011) was used. As a 

result, adequate evidence of validity and reliability was obtained; the validity of 

content through the V of Aiken was 0.8 except for item 13 with a score of 0.79; initial 

confirmatory factor analysis of GFI =.758 TLI value = .80; the value of the SRMR=. 

09, in the RMSEA= .104 and PNFI=.699; reliability through Cronbach's alpha 

coefficient and Omega with a value of 0.957 in alpha and an Omega coefficient of 

0.958 and concurrent validity has a positive and significant correlation of the high 

level (rho=0.829*, sig. <0.05). 

Keywords: Dependence on video games, adolescents, abstinence and

aggressiveness. 



1 

I. INTRODUCCIÓN

En la actualidad se observa cómo la sociedad ha venido adaptándose a los

nuevos avances de la tecnología, dentro del contexto cotidiano de los seres 

humanos, desde la interacción social hasta formar parte del tiempo de ocio. 

Para Farfán y Muñoz (2018) es la población adolescente, quienes al 

encontrarse en un proceso de desarrollo físico, psicológico y social están 

más propensos a ser captados por las nuevas formas de entretenimiento en 

su vida durante la era de la virtualidad; dejando de lado juegos clásicos que 

solían realizar (caminatas, canicas, etc.), llegando a generar un alto grado 

de dependencia a los videojuegos dejando de lado las rutinas con su familia 

y amigos por estar inmersos en los celulares, computadoras o consolas de 

juego (Cusme, et al.,2020). En sus inicios fue la sociedad quien inculcó el 

juego como una manera saludable, donde la persona podría distraerse, en 

la cual desarrolla diversas habilidades; sin embargo, se ha evidenciado 

diversos cambios en la interacción social, debido a que no es necesario salir 

del hogar, solo basta una plataforma virtual para socializar e interactuar con 

las demás personas con el fin de hacer uso de videojuegos online, llegando 

a aislarse al pasar largas horas jugando. Según Chóliz y Marco (2011) las 

personas con dependencia a los videojuegos, suelen tener ansiedad cuando 

no pueden jugar y pierden la noción del tiempo. En su gran mayoría el 

contenido de los videojuegos es violento, lo cual puede ser aprendido con 

facilidad 

Según RPP Noticias (2022) la Organización Mundial de Salud (OMS) afirma 

que el uso desmedido a los videojuegos en estos días es considerado como 

una de los trastornos más polémicos en la población; cuyos 

desencadenantes será la implementación de tratamientos, programas de 

promoción, prevención e intervención. Asimismo, indica que dentro del 

continente asiático existe el uso constante de los videojuegos del 50%; 

mientras en Europa y América del Norte está en un 30%. Siendo una de las 

situaciones más sonadas en los medios por la condición caótica por la que 

vienen atravesando los adolescentes en esta era de la globalización mundial. 
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En recientes investigaciones realizadas por Instituto Nacional de Estadística 

e Informática (INEI, 2017) menciona que el 80,5% de los adolescentes usa 

los videojuegos como medios de entrenamiento durante sus tiempos libres; 

aunque otra parte lo utiliza para acceder a la información con el fin de 

actividades académicas. 

A nivel nacional según el Ministerio de Salud (MINSA, 2019) a fin de año, 

aproximadamente 3 000 casos fueron atendidos por dependencia a los 

videojuegos, en su mayoría a adolescentes, esto sin contar aquellas 

realizadas por el sector privado, en donde fueron atendidos 1 051 de 

adolescentes los cuales cumplen con los criterios diagnósticos para la 

dependencia, conocida como droga virtual. Entre tanto, el Centro Español de 

Derechos Reprográficos (CEDRO) precisó que de cada 10 jugadores de 

videojuegos 1 fue diagnosticado con dependencia severa (Acuña, 2020). 

En base a lo antes mencionado, diversos estudios concuerdan que son los 

adolescentes los principales jugadores, pasando largas horas en el mundo 

virtual de hoy, por lo que puede ser considerado un obstáculo en la vida 

diaria, debido a que ocupan gran parte de su tiempo de manera que va 

afectar no solo su área académica, sino social e individual. En razón de ello, 

al no contar con instrumentos válidos y confiables que permitan medir de 

manera efectiva la dependencia a los videojuegos, se hace necesario 

conocer las evidencias de validez y confiabilidad del Test de Dependencia a 

los videojuegos (TDV) en el contexto local adaptándola a los cambios 

socioculturales que se ha dado durante el confinamiento por covid-19; por 

tanto, lo más conveniente es trabajar con adolescentes del nivel secundaria 

los cuales son la población con mayor incidencia y exposición a los 

videojuegos, teniendo en cuenta que reúnen características semejantes a 

población del estudio del autor. A su vez es preciso indicar que se evaluó 

otras pruebas como la prueba denominada Escala HAMM-1ST de 

videojuegos, la cual consta de 36 ítems, considerándose muy extensa; a su 

vez se encontró la Escala de Impulsividad UPPS: La versión abreviada del 

UPPS (Keye, et al., 2009) la cual consta de 20 ítems, sin embargo, sus 
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indicadores son enfocados en impulsividad. Por ello, se optó por utilizar el 

TDV por su versatilidad y el número 25 ítems, la cual consta de 4 

dimensiones, siendo la primera de ellas la abstinencia, el abuso y tolerancia, 

los problemas ocasionados por videojuegos y dificultad en el control; misma 

que está centrada en medir la dependencia del videojuego, agregando que 

cuenta con confiabilidad de 0.90 (Salas-Blas, et al., 2017). 

En base a lo anteriormente mencionado nos planteamos la siguiente 

pregunta ¿Cuáles son las evidencias de validez y confiabilidad del test de 

dependencia de videojuegos en estudiantes de secundaria del distrito de 

Trujillo? 

En cuanto a la justificación de esta investigación, tendremos en cuenta 

cuatro niveles: teórico, práctico, metodológico y social. A nivel Teórico, va 

permitir fortalecer investigaciones de tipo psicológico como la falta de 

autocontrol, dependencia, confusión psicológica y otros pensamientos 

negativos, así como conocimientos existentes en las nuevas aportaciones 

que hagan referencia al uso excesivo de los videojuegos. En el nivel social, 

nos enfocamos en conocer algunas causas comunitarias, como la cultura y 

contexto social, tecnología y de qué manera alcanzan comportamientos 

adictivos. En cuanto al nivel Metodológico, contribuirá a investigaciones de 

la línea psicométrica, así como a posteriores investigaciones relacionadas a 

la dependencia a los videojuegos, aunado a ello la relevancia de medir la 

variable dentro del campo de investigación; y de esta manera generar 

antecedentes a futuras investigaciones psicométricas. Finalmente, a nivel 

Práctico, se basa en la importancia de evaluar la validez y confiabilidad del 

instrumento, de manera que se conozca qué tan relevante y útil será para la 

evaluación a población adolescente, de modo tal que sirva como base para el 

desarrollo de programas de prevención y tratamiento psicológico enfocados 

al uso desmedido de los videojuegos. 

 
Conforme a lo antes mencionado, se plantean los objetivos siguientes: en 

cuanto al objetivo general es Determinar las evidencias de validez y 

confiabilidad del test de dependencia de videojuegos en estudiantes de 

secundaria del distrito de Trujillo. Asimismo, los objetivos específicos son los 
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siguientes: Establecer las evidencias de válidez basadas en el contenido, 

establecer las evidencias de válidez basadas en la estructura interna, 

determinar las evidencias de confiabilidad por consistencia interna y 

determinar la validez concurrente entre el test de dependencia a los 

videojuegos y el Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los 

Videojuegos. 
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II. MARCO TEÓRICO

Los estudios que respaldan la siguiente investigación son los siguientes: 

Sueldo (2020) en su investigación se encargó de evaluar las propiedades 

psicométricas del Test de Dependencia a los videojuegos en los diversos centros 

educativos de la capital. Su población fue de trescientos cuatro estudiantes, entre 

el rango etario de los 11 a 18 años con un tipo de estudio psicométrico con un 

diseño de investigación instrumental. En cuanto al instrumento (TDV) de Chóliz 

y Marco; se han obtenido resultados de consistencia interna fue de 0.971 

llegando a evidenciar la confiabilidad del instrumento; no obstante, en el análisis 

factorial confirmatorio de 0.048 (SRMR), 0.971 (CFI) y un 0.967 (TLI). Ante ello 

se llegó a concluir que la prueba consta de excelentes propiedades psicométricas 

al evidenciar la validez y la confiabilidad. 

Salas-Blas et al. (2017) se plantearon como propósito analizar las propiedades 

psicométricas del TDV. La cual tuvo como muestra a 467 escolares en edades de 

once y dieciocho años diversas instituciones educativas nacionales de Lima 

(metropolitana). Los resultados mostraron alta correlación en todos los ítems (α 

>.8) por tanto, se utilizó el análisis factorial confirmatorio con el modelo unifactorial 

obteniéndose valores de 524.389, 0.051, 0.048, 0.992 (χ2, RMSEA, SRMR, CFI). 

Se concluyó que existe evidencia estadística contundente a favor de los dos 

modelos. 

Izquierdo y Therese (2022) en su estudio tuvo como propósito determinar las 

propiedades psicométricas del test de dependencia de los videojuegos en 

adolescentes de Nuevo Chimbote; usaron una muestra de 370 estudiantes de 

colegios estatales entre un rango etario de 11 a 18 años. Trabajaron un tipo de 

estudio instrumental, basado en la línea de investigación psicométrica; en el cual 

la prueba de medición es el Test de Dependencia de videojuegos de Chóliz y 

Marco. Aquí se han obtenido resultados como en el análisis factorial exploratorio 

que los 24 ítems tienen un grado de validez de ajuste en el TLI (.91), RMSEA 

(8.07), GFI (.90), CFI (.92), SRMR (.04); así como en el coeficiente de Omega 
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un puntaje de .85-.96 categorizado como aceptable. En tal sentido se concluye 

que tiene las propiedades de confiabilidad y validez aceptables en la población. 

 
Sanchez-Dominguez, et al. (2020) en su investigación realizada en México 

exploraron la confiabilidad y consistencia interna en el TDV, con una población 

compuesta por 581 personas de la etapa adolescente de 11 a 16 años, entre 

varones y mujeres. mediante un estudio transversal de tipo psicométrico; que 

trabajo el instrumento el test de dependencia de los videojuegos de Chóliz y 

Marco. De tal modo, ha tenido una estructura factorial semejante a la versión 

original española, en la cual la escala tiene una consistencia interna aceptable 

de alfa 0.94. Ante todo, lo mencionado se concluye que la prueba psicológica es 

confiable, fácil aplicación en la intervención en los estudiantes. 

 
Lloret et al. (2017) en su investigación que tuvo como objetivo la validación de la 

Escala de adicción a Videojuegos para adolescentes en España, con una 

muestra a 1032 jóvenes, de 13 a 26 años. De la cual se obtuvo como resultado 

que existe adecuada fiabilidad y una estructura factorial a la escala original, por 

otro lado, los índices de bondad ajustable y aceptable en el estudio 1 CFI (0.95) 

RMSEA (0.08), su Alfa fue 0.86. Por tanto, se concluye que la versión adaptada 

de GASA es válida y confiable para medir la adicción a los videojuegos. 

 
Chahín-Pinzon y Briñez (2018) en su estudio con el objetivo de determinar las 

propiedades psicométricas del Cuestionario de Adicción a Internet en Colombia. 

Con una muestra de 354 adolescentes (M = 13.75, DE = 1.89). El análisis 

factorial confirmatorio presenta índices aceptables CFI (0.918), IFI (0.922), NFI 

(0.883), RMSEA (0.059), la confiabilidad fue de 0.73. Ante ello, se concluyó que 

según los resultados se considera un instrumento fiable y válido. 

 
Para Cusme (2020) los videojuegos son aquellas plataformas de entretenimiento 

que se vienen usando por medio de los aparatos electrónicos durante tiempos 

prolongados, mediante la interacción virtual con diversas personas de diferentes 

creencias y costumbres. Además, se basan estos, en un medio de relación con 

los adolescentes en el cual se usan los controles por 
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medio de videoconsolas, celulares, computadoras entre otras de forma 

audiovisual; en el cual se va usando parte del tiempo libre de los estudiantes 

(Chirinos,2019). Por ende, se puede observar cómo en estos tiempos la era 

tecnológica ha cobrado una relevancia importante como parte de la globalización 

que se da en todo el mundo. 

Asimismo, Álvarez, (2018) indica que la dependencia se expresa con un deseo 

irresistible de usar algún determinado objeto o sustancia ya sea física o virtual, 

para obtener una vivencia agradable durante los tiempos libres que pasan los 

adolescentes en sus tiempos libres. No obstante, es imprescindible notar cómo 

los videojuegos tienden a tener los mismos efectos de adicción que cualquier 

otra sustancia psicoactiva. Alabe y Pampa (2018) definen que la dependencia de 

los videojuegos se ha centrado en la relación patológica de cada patrón de 

conducta con las situaciones del uso de los videojuegos en las situaciones 

cotidianas en las cuales se ha ido dando inicio como una forma de 

entretenimiento durante su tiempo libre. De tal modo Chóliz y Marco (2011) 

señalan que la dependencia a los videojuegos son aquellos patrones 

desadaptativos en el consumo de los juegos virtuales al punto de generar efectos 

clínicos como es la tolerancia, el tiempo del juego, deseo de jugar e inclusive la 

abstinencia y el descuido de sus actividades cotidianas. 

 
Para Muñoz y Farfán (2018) al hablar de videojuegos existen diferentes 

clasificaciones dentro de ellas los juegos de acción en el cual los participantes 

tienen el libre albedrío para interactuar con los diferentes elementos de los 

ambientes, dado que el estudiante debe ir superando los niveles del grado de 

dificultad. Además, el juego de estrategia se basa en que al adolescente se le va 

a presentar determinados objetivos, en cual aplicar sus fortalezas para analizar 

detalladamente la situación del juego virtual. Cusme, et al (2020) indica que los 

juegos de carrera consisten en que el adolescente estará en la conducción de 

vehículo para atravesar los diversos circuitos con el fin de cumplir una meta. De 

igual manera, tenemos los juegos de aventura donde el participante toma la 

figura o imagen de un anime o avatar en el que deberá superar las diversas 

situaciones. De tal modo los juegos de deporte se basan en las reglas reales del 

fútbol entre otros para obtener la copa de victoria. Por último, los juegos 
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educativos en él se basan en el aprendizaje con respecto al rango etario de las 

personas. 

Ahora Millán, et al (2021) indica las clases de dependencia a los videojuegos 

como es el participante ocasional sin DV; el usuario con consciencia de 

dependencia a los videojuegos; el jugador problemático sin consciencia de 

dependencia y los jugadores frecuenten sin dependencia. 

Chiluisa, et al (2022) menciona que las principales características de la 

dependencia a los videojuegos se encuentran principalmente en la desconexión 

con la realidad, en el tiempo, el aislamiento social, irritabilidad, frustración 

tristeza, baja autoestima, conflictos intrafamiliares, sacrificio en las horas de 

estudio, tensión emocional. Por tanto, no solo va afectar su vida personal sino 

también a nivel social, familiar y emocional. Por su parte Mercado (2020) entre 

las características que presenta un adicto o dependiente a los videojuegos, está 

la desesperación por jugar, el tiempo incontrolado por realizar el juego, carencia 

para auto controlarse, disminución de interés en el ámbito escolar y familiar, 

aislamiento de su entorno, sentimientos de cólera e incomodidad incluso hasta 

agresividad si se les prohíbe el uso de los videojuegos. Asimismo, Sandoval 

(2020) enumera otras características principales como son la preocupación 

excesiva cuando está lejos del videojuego, decir mentiras para usar la 

computadora con fines educativos cuando en realidad lo hacer para jugar, la falta 

de control es decir no es capaz de controlar el tiempo que pasa frente a una Pc 

u otro aparato tecnológico; las actitudes agresivas cuando no se realiza el juego,

uso inadecuado del dinero invirtiendo cantidades desproporcionadas para 

implementos de su consola y por último el deterioro de socialización con el 

mundo que lo rodea. 

De los criterios diagnósticos de la dependencia de los videojuegos para el CIE-11, 

lo considera trastorno por uso de videojuegos, el cual está caracterizado por un 

patrón de comportamiento de juego recurrente, puede ser en línea o fuera de línea. 

Así como menciona el DSM-V, requiere un período de al menos 12 meses para 

que se asigne el diagnóstico de trastorno por uso de videojuegos (Montag et al., 

2019). 
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González-Bueso, et al. (2018), menciona que la Organización Mundial de la Salud 

(OMS, 2018) la incluye dentro de la clasificación de los diagnósticos médicos, en 

la edición de la Clasificación Internacional de 26 Enfermedades CIE 

– 11 caracterizado por lo siguiente: Deterioro para tener control sobre el juego,

la frecuencia, la intensidad, la duración, el término, el contexto donde se realiza, 

el grado con el que antepone sus intereses de su vida diaria; y finalmente el 

incremento pese a las consecuencias negativas de uso de videojuegos. 

La denominada dependencia está dividida por cuatro dimensiones, conforme 

Chóliz y Marco (2011) siendo la primera de ellas la abstinencia, la cual se 

manifiesta como un malestar emocional a consecuencia de la interrupción y 

queda en evidencia principalmente por el estado de ánimo disfórico; continua el 

abuso y tolerancia, denominada así porque la persona que consume aumenta 

cada vez más para conseguir la misma sensación; como tercera dimensión los 

problemas ocasionado por videojuegos, los cuales hacen referencia a las 

consecuencias en su vida personal, social y académica de la persona. 

Finalmente, la dimensión dificultad para el control relacionada con la carencia de 

límites de tiempo de juego o perdida de noción del tiempo empleado (Rivero, 

2016). 

Según Carbonell (2017) los problemas derivados del consumo excesivo pueden 

ser consecuencias principalmente con las relaciones familiares del entorno y 

alteración del estilo de vida y la Dificultad en el control, es decir inexistencia de 

control para dejar de jugar. 

Según Mercado (2020) los juegos en línea o fuera de línea son presentados de 

manera atractiva y entretenida, simples para su uso por lo que, al experimentar 

sensaciones estimulantes, motivan a la conquista de una meta. Rodríguez y 

García (2021) indica que las principales causas son la falta de amigos, los 

problemas familiares, y los bajos resultados escolares, tienen tendencia a 

aislarse y jugar largas horas. 

Ante ello, Cusme et al. (2020) refiere el adolescente por estar en desarrollo y en 

la búsqueda de identidad tanto cognitiva, afectiva y social están abiertos a 

experiencias, haciéndolos más vulnerables a afectación psicológica, 
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conflictos personales y familiares, baja autoestima, deserción del hogar, y 

diversos problemas psicológicos. 

Mercado (2020) señala que las consecuencias de aquellos adolescentes que 

presentan dependencia a los videojuegos son daños físicos en los dedos, 

manos, inflamación de los codos muñecas, dolores de cuello. Otra de las 

consecuencias que señala son el aumento de discusiones familiares, problemas 

económicos, poco rendimiento escolar y sedentarismo. Jo, et al (2019) identifican 

un alto porcentaje de adolescentes que han sido diagnosticados con depresión 

y conducta desafiante. A su vez, en algunos juegos como el fremium, pay-to-play 

y play-to-win se gasta dinero real. Carbonell (2017) refiere que, a nivel cognitivo, 

se produce un deterioro funcional la mayoría de estudios lo confirman. Asimismo, 

descuido de su imagen e higiene personal y alteración del stado emocional que 

deteriora el comportamiento de socialización con su contexto. De tal modo en el 

adolescente surgen reacciones estresantes al convivir demasiado tiempo con los 

videojuegos puesto el estrés psicológico se basa en aquella interacción del 

contexto social, el usuario y la forma de enfrentamiento a una determinada 

situación (Vera, et al. 2023). 
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III. METODOLOGÍA

3.1. Tipo y Diseño de investigación 

La presente investigación fue cuantitativa en la que se basó en una medición objetiva 

por medio del uso de criterios de un determinado número de elementos 

estructurales e individuos, respecto a la variable estudiada (Cadena, et al., 2017). 

Ato, et al. (2013) se estableció un diseño instrumental, dado que se analizó las 

propiedades psicométricas de los instrumentos psicológicas establecidas en la 

problemática de la investigación. 

3.2. Variables y Operacionalización 

Chóliz y Marco (como se citó en Arteaga, 2018) señaló que la dependencia se basó 

en el uso de forma compulsiva de los usuarios en practicar frecuentemente los 

videojuegos con constancia y perseverancia en la intensidad del tiempo. 

La investigación se basó en la prueba original del Test de Dependencia de 

Videojuegos (TDV) creado por Chóliz y Marco (2011). Esta prueba fue adoptada en 

en la población peruana por Salas et al. (2017). El cual ha sido constituido por un 

tipo de escala likert de 25 items. De tal modo se fundamentó en cuatro dimensiones 

las cuales son: Abuso y Tolerancia, Abstinencia, Problemas ocasionados por los 

videojuegos y la Dificultad en el control (Carbonell, 2017). 

De tal modo se usó una escala de intervalo, la cual ha posee una cualidad adicional 

de los intervalos entre sus clases sometidas a la medición; en cual el instrumento 

consta de 5 Respuestas: nunca, rara vez, a veces, con frecuencia, muchas veces 

(Ochoa y Molina, 2018). 

3.3. Población, muestra y muestreo 

La población de estudio estuvo compuesta por adolescentes de la ciudad de Trujillo; 

entre un rango etario desde los 12 a 18 años en cual se consideró aquel conjunto de 

personas que utilizan los juegos virtuales en sus tiempos libres para obtener 

conclusiones en la variable de estudio (Graus, 2018) 



12 
 

Entre los criterios de inclusión se basó en adolescentes de ambos sexos, un rango 

etario de 12 a 18 años, ser estudiantes de 1° a 5° de Secundaria y pertenecer a la 

provincia de Trujillo. Por otro lado, los criterios de exclusión son: Adolescentes que 

no vivan en el distrito de Trujillo y no deseen participar de la investigación. 

 

La muestra es el subconjunto de elementos del total de la población de 

adolescentes que viven en la Provincia de Trujillo, para hacer las mediciones 

pertinentes que serán seleccionadas por conveniencia en el proceso de la 

investigación (Graus, 2018). 

 

En cuanto al tipo de muestreo usado es el no probabilístico, debido a que se va 

seleccionar un subgrupo representativo de la población en base a criterio y 

características del investigador en el cual todos los sujetos poseen la misma 

probabilidad de ser elegidos (Hernadez y Mendoza,2018). Por otro lado, Otzen y 

Manterola (2017), consideraron el uso de un muestreo por conveniencia 

permitiendo la selección de aquellos sujetos dispuestos a ser incluidos para 

demostrar su accesibilidad y proximidad a los sujetos a participar en la exploración. 

 

3.4. Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 
 

La encuesta es un proceso que se ejecuta por muestreo en el cual se aplican 

herramientas de recolección de datos, cuyo propósito es recolectar información 

factual en una muestra determinada (Sánchez et al., 2018). En cual señala que las 

pruebas son unas variantes de las encuestas para una mejor recolección de 

información en el orientado a psicología con el objetivo de medir las habilidades 

cognitivas y emocionales (Mendoza y Ramírez, 2017) 

 

En esta investigación se usó El Test de Dependencia a los Videojuegos (TVD) la 

cual fue construida por Chóliz y Marco (2011), validada en España, con una 

población de 631 adolescentes estudiantes, misma está basada en el DSM-IV- TR. 

En sus inicios estaba elaborado por 55 interrogantes, sin embargo, fueron 

eliminados 30 enunciados, por tanto, quedaron 25 ítems de una escala tipo Likert, 

agrupado en 4 dimensiones: abstinencia, abuso y tolerancia, problemas 

ocasionados por los videojuegos y dificultad en el control, con una validez de 0. 9 y 
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una consistencia interna de 0.94 en todo el instrumento con un alfa >.8 en las 4 

dimensiones. 

 

El instrumento fue adaptado por Salas-Blas et al., (2017) con un análisis 

psicométrico del TDV en una población de adolescentes peruanos en el cual 

obtuvieron correlaciones altas, lo que indica ser significativas (α >.8), a su vez se 

usó el análisis factorial confirmatorio de modelo unifactorial χ2=524.389), 

RMSEA=0.051, SRMR=0.048, CFI =0.992. 

 

3.5. Procedimientos 

En cuanto al procedimiento de la investigación se realizó mediante la entrega de 

cuestionarios a todos los adolescentes de 12 a 18 años en las instituciones 

educativas públicas de Trujillo, con el fin que respondan de forma concisa cada 

uno de los ítems. 

En lo que respecta las normas de aplicación, se planteó tener en cuenta elementos 

que comprueben un óptimo proceso de evaluación, tales como el tiempo, la 

participación inmediata, con la finalidad de obtener respuestas veraces de esta 

manera disminuir el nivel de resistencia ante las indicaciones. 

Se hizo entrega de un protocolo de evaluación a cada participante, a su vez se 

verificó que se completen los datos solicitados, teniendo en cuenta que las 

respuestas serán marcadas de manera sincera, no existen respuestas correctas 

incorrectas, lo primordial es contestar de acuerdo a su realidad personal. 

Finalmente, es sumamente importante que todos los ítems hayan sido 

respondidos a fin de no invalidar el instrumento. Posteriormente se analizó los 

datos estadísticos extraídos de cada una de las respuestas de los participantes a 

fin que sean interpretados teniendo en cuenta las normas y procedimientos de la 

presente investigación. 

 

3.6. Método de análisis de datos 
 

La evaluación se ejecutó empleando el test de dependencia de los videojuegos 

(TDV), en adolescentes de secundaria de diversas instituciones públicas del 

distrito de Trujillo. 
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A fin de llevar a cabo los objetivos planteados, se realizó por intermedio del Criterio 

de Jueces con intervalos de confianza a través de la V de Aiken del 95% y los rangos 

de interpretación Vo = >0.70 (Merino y Segovia, 2009). Se utilizarán programas de 

Excel y Visual Basic a fin de ordenar y organizar datos. 

 

Respecto a la validez basada en la estructura interna, se usó el análisis factorial 

exploratorio, de acuerdo al procesamiento de los estadísticos descriptivos. De cada 

ítem con una carga factorial mayor a .40, siendo necesario el programa Jamovi, la 

versión 2.2.5 (Pizarro, 2022) 

 

Para el Análisis factorial confirmatorio se optó por usar el programa R de Lavaan 

versión 3.6.1., además de obtener Mínimos Cuadrado Ponderados Robustos con 

el mismo programa, y para las ecuaciones se usó el SPSS, a fin de que arroje 

información más completa sobre los índices buscados. (Calero, et. al, 2023). 

 

De los índices de ajuste, se optó por CFI, TLI, RMSEA, S-RMR y Chi cuadrado 

sobre grados de libertad, ya que los mismos son menos sensibles a distintas 

características de la muestra, como lo es el tamaño (Pérez, et al., 2013). Asimismo, 

se analizó las cargas factoriales para identificar el grado de pertenencia del ítem a 

los factores del instrumento. 

 

Finalmente, la confiabilidad se procedió a obtener la Consistencia interna mediante 

análisis Omega, optando por esta opción para no verse afectado los resultados por 

el número de ítems (Ventura-León y Caycho-Rodríguez, 2017) 

 

3.7. Aspectos éticos 
 

Las normas, procesos y técnicas para realizar la investigación, con el objetivo de 

seguir la digitalización con la estructura del conocimiento científico que garantiza su 

validez a nivel internacional (American Psychological Association, 2020). 

 

Para las investigaciones indistintamente de sus resultados, en todo momento evitar 

caer en la falsificación o plagio. Asimismo, tener en cuenta las consideraciones del 

capítulo III donde estipula que las investigaciones deben seguir las reglas 

internacionales; como tal usar el consentimiento informado a la población que abarca 
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el proceso de investigación, de tener discapacidad se debe proceder con el 

consentimiento de alguna persona como su representante legal. (Colegio de 

Psicólogos del Perú, 2018). 
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IV.RESULTADOS 

 

Tabla 1. 

Índices de validez de contenido del test de dependencia de videojuegos en 

estudiantes de secundaria del distrito de Trujillo 
 

Items 
  V - Aitken   

Pertinencia Relevancia Claridad Test 
 

 Decisión 

1 1.00 0.88 0.88 0.92 Válido 

2 1.00 0.88 0.88 0.92 Válido 

3 1.00 0.88 0.88 0.92 Válido 

4 1.00 1.00 0.88 0.96 Válido 

5 1.00 0.88 0.75 0.88 Válido 

6 1.00 1.00 0.88 0.96 Válido 

7 1.00 1.00 0.88 0.96 Válido 

8 1.00 1.00 1.00 1.00 Válido 

9 1.00 1.00 1.00 1.00 Válido 

10 1.00 0.88 0.88 0.92 Válido 

11 1.00 0.88 0.75 0.88 Válido 

12 1.00 1.00 0.88 0.96 Válido 

13 0.75 0.88 0.75 0.79 No válido 

14 1.00 1.00 0.75 0.92 Válido 

15 1.00 0.88 0.88 0.92 Válido 

16 0.75 1.00 0.88 0.88 Válido 

17 1.00 0.88 0.88 0.92 Válido 

18 1.00 1.00 1.00 1.00 Válido 

19 1.00 1.00 1.00 1.00 Válido 

20 1.00 1.00 1.00 1.00 Válido 

21 1.00 1.00 0.88 0.96 Válido 

22 1.00 1.00 0.75 0.92 Válido 

23 1.00 1.00 0.88 0.96 Válido 

24 1.00 0.88 1.00 0.96 Válido 

25 0.88 0.88 0.75 0.83 Válido 

 

En la tabla 1, podemos observar mediante la validez V de Aiken, que los 

coeficientes de los ítems son superiores a 0.8, excepto el ítem 13 que presenta un 

valor V – aitken de 0.79 y se considera que no sería aceptable. 
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Análisis Factorial exploratorio 

Tabla 2 

Estructura factorial exploratoria de la escala de dependencia de videojuegos 

Matriz de factor rotadoa 

  
Fa ctor 

 

 1 2 3 4 

Ítem19 ,712  ,459  

Ítem20 ,607    

Ítem25 ,575    

Ítem22 ,574    

Ítem14 ,540    

Ítem9 ,525 ,496   

Ítem21 ,511    

Ítem16 ,494   ,485 

Ítem7 ,466    

Ítem6 ,657   

Ítem11 ,577   

Ítem4 ,574   

Ítem12 ,417 ,565   

Ítem5 ,547   

Ítem10 ,546  ,486 

Ítem24 ,517   

Ítem13 ,505 ,508 ,356  

Ítem8 ,459 ,438  

Ítem3    

Ítem2  ,639  

Ítem23  ,639  

Ítem17 ,431  ,575  

Ítem18   ,747 

Ítem15  ,448 ,453 

Ítem1   ,405 

% de 
varianza 

48.142 3.632 2.933 2.752 

Prueba Kaiser-Meyer-Olkin 0.941 

Prueba de esfericidad de Barlett Chi- cuadrada 5033.845 
gl = 300 

Sig = 0.000 
Método de extracción: máxima verosimilitud. 
Método de rotación: Varimax con normalización Kaiser. 

La rotación ha convergido en 13 iteraciones. 
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En la tabla 3, se aplicó el análisis factorial exploratorio (AFE) de la escala de 

dependencia de videojuegos, obteniendo un índice de adecuación muestral, de 

Kaiser, Meyer y Olkin cuyo valor fue de 0.941, considerado bueno por ser superior 

a 0.7; la prueba de esfericidad de Bartlett fue significativa (chi cuadrada de 

5033.845; gl=300; p<0.05). Estos valores, indican que es adecuado el 

procedimiento análisis factorial exploratorio. El proceso se realizó mediante el 

método de máxima verosimilitud con rotación varimax, obteniéndose 4 factores que 

explican el 57.46% de la varianza total del test. En esta estructura, los ítems 7, 

9,14,16, 19, 20, 21, 22 y 25 se ubican en el primer factor; los ítems 4, 5, 6, 8, 10, 

11, 12, 13 y 24 se ubican en el segundo factor; los ítems 2, 17 y 23 se ubican en el 

tercer factor y los ítems 1, 15, y 18 en el cuarto factor. Sin embargo también se 

verifica que existen ítems que no presenta carga factorial superior a 0.4 y otro que 

presentan carga factorial y varios factores por lo que serán eliminados, siendo los 

ítems eliminados el ítem 1, 3, 8, 9 , 13 y 16. 
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Tabla 3 

Estructura factorial exploratoria de la escala de dependencia de videojuegos, 

después de haber eliminado los ítems 
 

 Factor  

 1  2 3  Unicidad 

25  0.721    0.377 

14  0.645    0.372 

20  0.639    0.493 

19  0.63   0.537 0.295 

22  0.571   0.476 0.36 

21  0.55    0.539 

7  0.488   0.443 0.44 

24  0.454 0.445   0.566 

10   0.688   0.299 

4   0.655   0.39 

6   0.624   0.447 

11   0.613   0.414 

5   0.57   0.466 

12  0.49 0.529   0.412 

18  0.462 0.484   0.514 

17     0.652 0.405 

23   0.434  0.632 0.377 

2     0.592 0.569 

15   0.438  0.454 0.498 
 

% de 
varianza 

21.0 20.2 15.5 56.7 
% de 
varianza 

Prueba Kaiser-Meyer-Olkin 0.938 

Prueba de 
esfericidad 

de Barlett 

Chi- cuadrada 3581.0 
gl = 171 

Sig = 0.000 

 

Nota. El método de extracción ‘Máxima verosimilitud’ se usó en combinación con una 
rotación ‘varimax’ 
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Análisis Factorial confirmatorio 

Figura 1. 

Cargas factoriales estandarizadas modelo inicial de la escala de dependencia de 

videojuegos a través del análisis factorial confirmatorio 
 



21 
 

Figura 2. 

Cargas factoriales estandarizadas modelo propuesto de la escala de dependencia 

de videojuegos a través del análisis factorial confirmatorio (3 factores) 
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Tabla 4 

Índices de ajuste del modelo inicial y propuesto de la escala de dependencia de 

videojuegos. 
 
 
 

 
 

Modelo 

 
 

Ajuste absoluto 

  Ajuste 
 

comparativo 

Ajuste 
 
parsimonioso 

 x2/gl GFI RMSEA SRMR CFI TLI PNFI AIC 

Inicial 4.26 0.758 0.104 0.09 0.821 0.8 0.699 1257.871 

Propuesto 3.861 0.815 0.098 0.082 0.858 0.837 0.716 881.954 

 
 
 

En la tabla 4, se aprecia los valores de ajuste global del modelo inicial y propuesto 

que se presentan por medio del ajuste absoluto siendo para el modelo inicial 

(X2/gl=4.26) , índice de bondad de ajuste (GFI=,758), el error cuadrático medio de 

aproximación (RMSEA=,104) y el residuo estandarizado cuadrático medio 

(SRMR=,09); el ajuste comparativo a través de su índice (CFI=,821) y el índice de 

Tuker-Lewis (TLI=,80); finalmente el ajuste parsimonioso por medio del índice de 

ajuste normado de parsimonia (PNFI=.699) ; Estos índices de ajuste encontrados 

en el modelo teórico no se ajustan a los valores permitidos siendo (GFI, CFI, TLI) 

inferiores a 0.90 y SRMR superior a 0.08. 

En el nuevo se observa principalmente que la distribución de los ítems a cada factor 

ha sido diferente y que los índices de ajuste han mejorado respecto al modelo 

teórico; siendo el índice de bondad de ajuste siendo (GFI=,815), el error cuadrático 

medio de aproximación (RMSEA=,0.098) y el residuo estandarizado cuadrático 

medio (SRMR=,082); el ajuste comparativo a través de su índice (CFI=,858) y el 

índice de Tuker-Lewis (TLI=,837) Así mismo se verifica que el índice AIC mejoró 

siendo inicialmente de 1257.871 y en el nuevo modelo pasó a 881.954 
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Tabla 5 

Análisis de confiabilidad del cuestionario de dependencia de videojuegos. 
 

Estadística de fiabilidad 

  
N° de 
ítems 

α de 
Cronbach 

ω de 
McDonald 

 D1. Abstinencia 10 0.909 0.912 

 D2. Abuso y 
tolerancia 

5 0.809 0.815 

Modelo 
inicial D3. Problemas 

ocasionados 
4 0.825 0.83 

 D4. Dificultad en el 
control 

6 0.805 0.809 

 Test 25 0.957 0.958 

Modelo 
nuevo 

F1 9 0.897 0.899 

F2 10 0.897 0.899 

F3 3 0.799 0.801 

 Test de 
dependencia 

25 0.946 0.947 

 
 

Se analizó, la consistencia Interna a través del coeficiente alfa de Cronbach y 

Omega, obteniendo en la dimensión abstinencia el puntaje más alto con un 

coeficiente de 0.909 y 0.912 y para la dimensión dificultad en el control, el índice de 

fiabilidad mínimo, con un índice de 0805 y 0.809 y en test de dependencia de 

videojuegos se obtuvo un índice de omega de 0.958, dichos valores según son 

considerados como aceptables. Así mismo se observa que el modelo nuevo se 

diferencia por la distribución de sus ítems en cada factor y presenta una 

confiabilidad más alta en el primer y segundo factor, presentando un test confiable 

con 3 factores. 
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Tabla 6 

Evidencia de validez concurrente entre el cuestionario de dependencia de 

videojuegos en estudiantes de secundaria y el test CERV. 
 
 
 
 

   Test CERV 

 Dependencia 

de videojuegos 

(4 factores) 

Coeficiente de 

correlación 

,829** 

Rho de 

Spearman 

 

Sig. (bilateral) ,000 

  N 300 

 Dependencia de 
videojuegos (3 
factores) 

Coeficiente de 

correlación 

,833** 

Rho de 
Spearman 

 

Sig. (bilateral) ,000 

  N 300 
 
 

 

En la correlación del instrumento de dependencia de videojuegos con el test 

Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV), se 

aprecia que hay una correlación positiva y significativa de nivel alto (rho=.829**, sig. 

<0.05). así también se verifica la validez concurrente del modelo de 3 factores y se 

comprueba que hay una correlación positiva y significativa de nivel alto (rho=.833**, 

sig. <0.05) y a la vez más alto que con el modelo original. 
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V. DISCUSIÓN 

 
En la sociedad se ha ido observando el uso excesivo de las plataformas digitales, 

como una forma de entretenimiento durante los contextos de pandemia; sin 

embargo, esto ha generado uno de los problemas más polémicos en los últimos 

tiempos, que es la dependencia en este mundo globalizado (Cusme,2020). Por lo 

tanto, es evidente que el ser humano en los diferentes contextos tiene una forma 

peculiar en sus expresiones, creencias, pensamientos entre otros. Por ello, se 

consideró validar el instrumento de investigación enfocado en los videojuegos en la 

ciudad de Trujillo en los adolescentes; conforme menciona Chóliz y Marco (2011) 

la dependencia es un patrón de conducta desadaptiva del uso excesivo de los 

videojuegos. Para lo cual se trabajó con 2 instituciones educativas nacionales con 

una cantidad de 1000 estudiantes y con una muestra de 350 de la cual tuvo por 

objetivo determinar las evidencias de validez y confiabilidad del test de dependencia 

a los videojuegos en estudiantes de secundaria del distrito de Trujillo. 

En primera instancia se estableció la validez de contenido utilizando los criterios de 

expertos que viene siendo relevante para analizar los resultados cualquier tipo de 

pruebas de medición con el fin de valorar la estructura de la variable con respecto 

a la dependencia de los videojuegos, los cuales estos valores deben ser superiores 

al 0.80 (Reyes, et al 2022).Siendo así que se realizó dicha calificación por medio 

de 8 jueces expertos en la variable de estudio, dando como resultado en la V de 

Aiken que los coeficientes de cada uno de los ítems se obtuvo puntajes superiores 

al 0.8 en pertinencia, relevancia y claridad, lo que evidencia que cumple con el 

rango estipulado(Galicia et al.,2017). Sin embargo, se observa que en el ítem 13 se 

ha obtenido un valor de Aiken en 0.79 a ser considerado no aceptable. De tal modo, 

Sueldo (2020) realizo la validez de información por medio de 10 especialistas 

mediante el análisis de la pertinencia, relevancia y claridad, obteniendo un valor 

adecuado 100 en el coeficiente de la V de Aiken. Por otro lado, Loyaga y Tapia 

(2020) en la validación de contenido se han presentado las evidencias que la V de 

Aiken ha obtenido una puntuación de 0.80 al ser dispuestos como aceptables, pero 

con ciertas correcciones gramaticales por parte de los jueces encargados para una 

mejor comprensión por parte de cada uno de los evaluados en las diferentes 

instituciones educativas. 
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Por otro lado, en cuanto a la validez basadas en la estructura interna, se realizó 

mediante el Análisis Factorial Confirmatorio de la estructura de origen propuesto 

por Chóliz y Marco (2011), del cual se obtuvieron los siguientes valores: GFI=,758 

el valor TLI= .80; el valor del SRMR=. 09, en el RMSEA= .104 y PNFI=.699 Estos 

índices de ajuste no se ajustan a los valores permitidos siendo (GFI, CFI, TLI) 

inferiores a 0.90 y SRMR superior a 0.08; sin embargo, los índices de parsimonia 

son adecuados, conforme refiere Escobedo, et al. (2016) el cual indica que a mayor 

sea los resultados de los índices de parsimonia, la estructura del test esta 

simplificado. Por otra parte, en el nuevo modelo propuesto se observa 

principalmente que la distribución de los ítems a cada factor ha sido diferente y que 

respecto a la teoría los índices de ajuste han mejorado de forma positiva; siendo el 

ajuste del (GFI=,815) en el índice de bondad, el error cuadrático medio de 

aproximación (RMSEA=,0.098) y el residuo estandarizado cuadrático medio 

(SRMR=,082); el ajuste comparativo a través de su índice (CFI=,858) y el índice de 

Tuker-Lewis (TLI=,837) Así mismo se verifica que el índice AIC mejoró siendo 

inicialmente de 1257.871 y en el nuevo modelo pasó a 881.954. Por su parte 

Huamán (2020),ha obtenido valores adecuados en estructura interna de CFI= .97, 

GFI= .97, TLI= .97 y SRMR= .038. Asimismo, Timana, et. al (2022) obtuvieron 

adecuados valores en la estructura interna, en el X2/gl=3.33, RMSEA=.074, 

CFI=.99, TLI=.98 y SRMR=.037. 

 
En cuanto a la confiabilidad por consistencia interna se realizó a través del 

coeficiente alfa de Cronbach y Omega, obteniéndose que para la escala total de los 

25 ítems un valor en de 0.957 lo que indicaría que en las cuatro dimensiones se ha 

tenido de forma positiva los grados de confiabilidad ya que los valores oscilan entre 

0.805 y 0.909 dichos valores según Gonzales y Pazmino (2015) considerados 

aceptables; mientras que en el coeficiente Omega una escala total de 0.958, lo que 

significaría valores aceptable, y para las 4 dimensiones los valores oscilan entre 

0.809 y 0.912, dichos valores considerados aceptables (Campo – Arias y Oviedo, 

2008). Así mismo se observa que el modelo nuevo se diferencia por la distribución 

de sus ítems en cada factor y presenta una confiabilidad más alta en el segundo 

factor; sin embargo, el factor 3 y 4 el nivel de fiabilidad es más bajo siendo 

respectivamente un coeficiente de alfa omega de 0.746 y 0.745 sin embargo son 
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consideraros aceptables. (Mejía, 2008). Valores parecidos a los que encontró 

Izquiero y Therese (2022) donde sus valores en el alfa omega oscilan entre los 0.89 

a 0.93 es decir altos, lo que indica que presenta una confiabilidad adecuada. Por 

su parte Sueldo (2020) obtuvo confiabilidad de 0.97 para la escala original. 

Respecto a, los 24 ítems y sus tres dimensiones se ha logrado obtener una 

confiabilidad en el alfa omega de 0.85 a 0.96 con respecto a su consistencia interna; 

siendo considerados valores adecuados en el presente instrumento de 

investigación. De tal modo la investigación de Izquierdo (2020), tras el análisis de 

su consistencia interna mediante el alfa de Omega evidencio una confiabilidad de 

0.93, considerándose como adecuados. Mientras que su modelo nuevo con 24 

ítems y 3 dimensiones presenta una confiabilidad buena. 

 
Finalmente, en la validez concurrente para evidenciar la correlación del instrumento 

de (CERV), se evidencia una correlación positiva y significativa de nivel alto 

(rho=.829**, sig. <0.05). A su vez la validez concurrente del nuevo modelo de 3 

factores y se comprueba que hay una correlación positiva y significativa de nivel 

alto (rho=.833**, sig. <0.05) más alto que con el modelo original. Lo que confirma 

Loyaga y Tapia (2020) quienes obtuvieron una validez de contenido en el 

instrumento de Dependencia de Videojuegos 0.70 lo que indica que es adecuado. 

Mientras que la validez de contenido del CERV con un puntaje de 0,80 (Calderon y 

Huaca, 2022). 
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VI. CONCLUSIONES 

 

 
- Se alcanzó determinar las evidencias de validez y confiabilidad del test de 

dependencia de videojuegos en 350 estudiantes de secundaria del distrito 

de Trujillo del test de dependencia a los videojuegos. 

- Se logró encontrar las evidencias de validez y contenido con el uso del 

método de 8 jueces expertos en el cual ha tenido una V de Aiken de 0.8 a 

excepción del ítem 13 con un puntaje de 0.79 al no ser considerado aceptable 

dicho ítem. 

- En el Análisis Factorial Confirmatorio del modelo original se obtuvieron los 

siguientes valores: GFI=,758 el valor TLI= .80; el valor del SRMR=. 09, en el 

RMSEA= .104 y PNFI=.699 los cuales no se ajustan a los valores permitidos; 

sin embargo, en el nuevo modelo propuesto se observa los índices de ajuste 

han mejorado GFI=.815, RMSEA=0.098, SRMR=.082, CFI=.858, TLI=.837. 

- Se estimó la confiabilidad a través del coeficiente alfa de Cronbach y Omega, 

obteniéndose en la escala total valor en de 0.957 en el alfa y un coeficiente 

Omega de 0.958, lo cual indica que son valores aceptables. 

- La validez concurrente tiene una correlación positiva y significativa del nivel 

alto (rho=0.829*, sig. <0.05) y en el modelo propuesto de 3 factores hay una 

significancia (rho=.833**, sig. <0.05) de un alto nivel mas que el modelo 

original. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

- Profundizar las investigaciones psicométricas del Test de Dependencia a los 

Videojuegos en otro contexto sociodemográfico, debido a que existen 

variedad de realidades culturales y grupos etarios en nuestro país, teniendo 

como base un mínimo de 600 adolescentes para la muestra. 

- Realizar la validez de contenido con una mayor cantidad de jueces expertos 

en las variables para una mayor objetividad en cada uno del ítem del test de 

dependencia a los videojuegos. 

- Utilizar el modelo propuesto en la investigación compuesto por tres 

dimensiones adaptadas a la realidad de los adolescentes de la ciudad de 

Trujillo. 

- Realizar una adaptación con la anulación del ítem 13 en la población con el 

objetivo de obtener una medición objetiva en la población respecto a la 

dependencia de los videojuegos. 

- Utilizar el Test de Dependencia de Videojuegos durante las evaluaciones 

psicológicas a adolescentes, debido a que cuenta con optimas propiedades 

psicométricas. 

- Se realicen estudios correlacionales con otras variables, teniendo en cuenta 

los factores que conllevan a la dependencia a los videojuegos; a fin de poder 

realizar tratamientos con modos preventivos. 
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ANEXOS 
 

ANEXO N°01: TABLA DE OPERACIONALIZACIÓN 
 

 

Variable Definición 
conceptual 

Dimensiones Indicadores Escala de 
Medición 

  

Chóliz y Marco 

(como se citó 

en Arteaga, 

 

Abstinencia 

 
3,4,6,7,10,11, 
13,14, 21, 25 

 

 2018) señaló 
  

   

 que la    

Dependencia 
a los 

dependencia 

se basó en el 

Abuso y 
Tolerancia 

1, 5, 8, 9, 12. 
 

videojuegos uso de forma    

 compulsiva de    
  

 los usuarios en   Ordinal 

 practicar 

frecuentemente 

los videojuegos 

con constancia 

Problemas 
Ocasionados 
por los 
videojuegos 

 
16, 17, 19, 
23. 

 

 y    

 perseverancia 
   
  

 en la intensidad 

del tiempo. 

 

Dificultad en el 
control 

 

2, 15, 18, 20, 
22, 24 
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ANEXO N° 2: INSTRUMENTO 
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ANEXO N° 3: CRITERIO DE JUECES EXPERTOS 
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ANEXO N° 4: BASE DE DATOS DE LA MUESTRA PILOTO 
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ANEXO N°5: ANÁLISIS DESCRIPTIVO DE LOS ÍTEMS DE LA ESCALA DE 

DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS. 
 

  

 
Media 

 

 
Desv. estándar 

 

 
As 

 

 
Curtosis 

Correlación 

total corregida 

Ítem 1 1,4667 1,19736 ,238 -,950 ,609 

Ítem 2 ,6443 1,03197 1,644 1,996 ,497 

Ítem 3 ,6633 ,92349 1,129 ,063 ,534 

Ítem 4 1,1233 1,17162 ,839 -,140 ,745 

Ítem 5 1,1167 1,31230 ,900 -,418 ,688 

Ítem 6 ,9400 1,22804 1,129 ,107 ,708 

Ítem 7 ,9800 1,27214 1,058 -,082 ,734 

Ítem 8 ,8100 1,02831 1,112 ,385 ,655 

Ítem 9 1,0600 1,29950 1,002 -,199 ,664 

Ítem 10 1,0433 1,25434 1,034 -,002 ,776 

Ítem 11 ,9195 1,22552 1,116 ,061 ,706 

Ítem 12 1,2517 1,36345 ,660 -,876 ,750 

Ítem 13 ,8600 1,07280 1,051 ,147 ,769 

Ítem 14 1,1405 1,36606 ,825 -,669 ,735 

Ítem 15 1,0100 1,28923 1,047 -,182 ,654 

Ítem 16 1,3591 1,39332 ,647 -,866 ,696 

Ítem 17 ,8100 1,09753 1,116 ,134 ,652 

Ítem 18 1,3767 1,38124 ,565 -,965 ,654 

Ítem 19 1,2867 1,28712 ,608 -,792 ,733 

Ítem 20 1,4567 1,42650 ,523 -1,104 ,618 

Ítem 21 1,4467 1,40251 ,436 -1,187 ,635 

Ítem 22 ,8767 1,14272 1,219 ,623 ,754 

Ítem 23 ,8367 1,17242 1,362 ,912 ,672 

Ítem 24 ,7258 1,07365 1,416 1,016 ,631 

Ítem 25 1,1133 1,34157 ,921 -,430 ,634 
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ANEXO N° 6: OFICIOS PARA LA AUTORIZACIÓN DE APLICACIÓN 
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