
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD 

ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGÍA 

Evidencias psicométricas del Test de dependencia a videojuegos 

(TDV) en jóvenes de Chimbote, 2022 

TESIS PARA OBTENER EL TÍTULO PROFESIONAL DE:
Licenciada en Psicología

AUTOR (ES): 

Timaná Meza, Carmen Rosa (orcid.org/0000-0001-5813-3197) 

Zavaleta Temple, Felipe Alejandro (orcid.org/0000-0003-0694-6561) 

ASESOR (A)(ES): 

Mg. Peralta Eugenio, Gutember Viligran (orcid.org/0000-0002-1177-6088) 

Mg. Carrillo Bautista, Evelyn Lizbet (orcid.org/0000-0002-1826-7729) 

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: 

Psicométrica 

LÍNEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA: 

Promoción de la salud, nutrición y salud alimentaria 

CHIMBOTE – PERÚ 

(2022)

https://orcid.org/0000-0001-5813-3197
https://orcid.org/0000-0003-0694-6561
https://orcid.org/0000-0002-1177-6088
https://orcid.org/0000-0002-1826-7729


ii 

 

Dedicatoria 

 

Dedicado a nuestras principales fuentes de amor, a nuestro Dios por brindar 

sabiduría en el recorrido de esta vida, a nuestros seres queridos y a todos los 

lectores y a la sociedad en general, con quienes comparto esta investigación. 

  



iii 

 

Agradecimiento 

 

Agradecer en primer lugar a nuestros padres, los que nos acompañan 

incondicionalmente en cumplir nuestras metas, brindando apoyo constante y 

motivación; a nuestros amigos y maestros, quienes alentaron y orientaron para 

seguir logrando nuestros objetivos. Por último, un gentil agradecimiento a nuestros 

asesores Mg. Peralta Eugenio Gutember Viligran, a la Mg. Carrillo Bautista Evelyn 

Lizbet por guiarnos en la elaboración de esta investigación, y como también, un 

agradecimiento especial al Dr. Manuel Antonio Alva Olivos. 

  



iv 

 

Índice de contenidos 

 

Dedicatoria ............................................................................................................................. ii 

Agradecimiento ...................................................................................................................... iii 

Resumen ............................................................................................................................... vi 

Abstract ................................................................................................................................ vii 

I. INTRODUCCIÓN ............................................................................................................. 1 

II. MARCO TEÓRICO .......................................................................................................... 6 

III. METODOLOGÍA ........................................................................................................ 12 

3.1. Tipo y Diseño de Investigación ................................................................................... 12 

3.2. Variables y Operacionalización................................................................................... 12 

3.3. Población, muestra y muestreo .................................................................................. 13 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos....................................................... 14 

3.5. Procedimientos ........................................................................................................... 15 

3.6. Método de análisis de datos ....................................................................................... 16 

3.7. Aspectos Éticos .......................................................................................................... 16 

IV. RESULTADOS ........................................................................................................... 18 

V. DISCUSIÓN ................................................................................................................... 22 

VI. CONCLUSIONES ...................................................................................................... 26 

VII. RECOMENDACIONES .............................................................................................. 27 

REFERENCIAS .................................................................................................................... 28 

ANEXOS ............................................................................................................................... 36 

 

 



v 

 

Índice de tablas 

 

Tabla 1.................................................................................................................................. 18 

Frecuencia de respuesta, media, desviación estándar, asimetría, curtosis e índices de 

homogeneidad (n=430) ......................................................................................................... 18 

Tabla 2.................................................................................................................................. 19 

Índices de ajuste global (n=430) ........................................................................................... 19 

Tabla 3.................................................................................................................................. 20 

Cargas factoriales estandarizadas (n=430) ........................................................................... 20 

Tabla 4.................................................................................................................................. 21 

Índices de consistencia interna (n=430) ................................................................................ 21 

 

  



vi 

 

Resumen 

 

El estudio tuvo como objetivo general determinar las evidencias psicométricas del Test 

de Dependencia a los Videojuegos en jóvenes de la Ciudad de Chimbote. La muestra 

estuvo representada por 430 participantes de 18 a 25 años. La metodología 

corresponde a un estudio de diseño instrumental. Los resultados evidencian en la 

validez por estructura interna del análisis factorial confirmatorio para el modelo 

propuesto por los autores del instrumento un X2/gl=3.33, RMSEA=.074, SRMR=.037, 

CFI=.99, TLI=.98, con cargas factoriales estandarizadas >.80, como también, en la 

propuesta unidimensional un X2/gl=3.43, RMSEA=.075, SRMR=.038, CFI=.98, 

TLI=.98, con cargas estandarizadas >.80; asimismo, en la confiabilidad por el método 

de consistencia interna empleando el coeficiente omega en las 4 dimensiones valores 

entre .96 a .97, y para el modelo unidimensional de .97. De esta forma, se estimó una 

discriminación aceptable en cuanto a las evidencias de validez y confiabilidad, y 

también se concluyó con un aporte metodológico. 

 

Palabras clave: validez, dependencia a videojuegos, confiabilidad y jóvenes. 
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Abstract 

 

The general objective of the study was to determine the psychometric evidence of the 

Video Game Dependence Test in young people from the City of Chimbote. The sample 

was represented by 430 participants from 18 to 25 years old. The methodology 

corresponds to an instrumental design study. The results show in the internal structure 

validity of the confirmatory factor analysis for the model proposed by the authors of the 

instrument a X2/df=3.33, RMSEA=.074, SRMR=.037, CFI=.99, TLI=.98, with 

standardized factor loadings >.80, as well as, in the one-dimensional proposal, a 

X2/df=3.43, RMSEA=.075, SRMR=.038, CFI=.98, TLI=.98, with standardized loadings 

>.80; likewise, in reliability by the internal consistency method using the omega 

coefficient in the 4 dimensions values between .96 and .97, and for the one-dimensional 

model of .97. In this way, an acceptable discrimination was estimated in terms of the 

evidence of validity and reliability, and it was also concluded with a methodological 

contribution. 

 

Keywords: validity, dependence on video games, reliability and young people.  
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I. INTRODUCCIÓN 

En un mundo en donde los adolescentes y jóvenes se ven mediatizados por 

la amplia información y tecnología y a la vez estos responden a incentivos variables 

y constantes, los videojuegos son considerados un medio alcanzable para lograr 

grandes objetivos, como ejemplo, el de facilitar medios de interacción con el 

entorno, posibilitar la inducción a tecnologías de información y de comunicación 

(Hay y Ashman, 2003). 

Los videojuegos, suelen ser considerados como un examen mental, el cual, 

se lleva a cabo mediante una PC, cuyo objetivo es el entretenimiento (Wittek et al., 

2016). Como también, los videojuegos se presentan en diversas formas de 

software de entretenimiento y de libre elección a cualquier plataforma electrónica; 

dando hincapié a que uno o varios jugadores cuenten con la participación dentro 

de un ambiente virtual (Frasca, 2001). 

Por otra parte, se considera un riesgo recóndito el uso del internet para los 

jóvenes que presentan esa incapacidad para distinguir la realidad y el ámbito 

cibernético, ocasionando rivalidades a entorno de su estilo de vida, dividiendo 

estos dos mundos totalmente diferentes; por ello, sobre este tema es interpretado 

como una dependencia a los juegos en línea como resultado, que conlleva a 

consecuencias secundarias, la cual es distorsionada por el individuo desarrollando 

síntomas adictivos (Carbonell et al., 2012). 

Con referencia al jugar con una consola o máquina, se considera un medio 

para huir del mundo real y profundizar a un espacio tecnológico (Von der Heiden 

et al., 2019). Así como también, en Brasil, se estimó un 10% de uso de los 

videojuegos, los cuales, ponen en evidencia juegos violentos hasta la actualidad. 

Es por ello, los resultados que se muestran incorporan agresiones y muertes que 

están correlacionados al ámbito agresivo conductual reflejándose en la vida real 

(Universidad Federal Fluminense, 2015). 

Del mismo modo, la experiencia al momento de jugar, dependerá del 

ambiente en que se desarrolla, dado que, ocasionan lazos afectivos entre 
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jugadores generando una historia de interrelaciones mayores con más actividad y 

por ende mayor destreza (Rodríguez et al., 2002). 

Gran parte de los usuarios de videojuegos practican esta afición sin la 

importancia de las repercusiones relevantes en sus vidas, pero en la mayoría de 

los casos el tiempo de uso es excesivo. En relación a la epidemiología de esta 

problemática, no existe información reciente sobre sus estadísticas; sin embargo, 

en Madrid, España, precisaron las estadísticas de su uso y abuso de videojuegos 

a todo el nivel mundial: Asia, los porcentajes en adolescentes con un 96% en 

hombres y 90.5% en mujeres; en Norteamérica, con un 90% en niños y 

adolescentes, 50% entre las edades 6 – 11 años; en Europa, con un 83% en 

infantes y adolescentes, un 95.25% entre las edades de 7 a 16 años; en Oceanía, 

con un 98% en niños y adolescentes, un 30% entre las edades de 8 – 9 años 

(Asociación Valenciana de Consumidores y Usuarios [AVACU], 2015). 

La evolución de la tecnología conllevó a un avance de los videojuegos, 

dando como un resultado impactante en los últimos años. La difusión, de modo 

global, se dio mediante los múltiples formatos existentes (consola, ordenador, 

dispositivos móviles) siendo cada vez más intenso, conllevando a un gran número 

de jugadores de videojuegos incrementado de forma anual y a una dificultad de 

estos (tanto técnica como desde la perspectiva de la experiencia del usuario) 

también aumentada (Brockmyer, 2015). 

De modo global, existen diversas publicaciones sobre juegos de vídeo que 

fue incrementando con el transcurso del tiempo, por el cual, cierta parte de los 

participantes lo utilizan de una manera inadecuada, lo que llega a producir una 

adicción, ante ello, los análisis realizados evidencian que gran parte de las 

investigaciones se enfocan en la población juvenil. Por tal motivo, jugar con 

videojuegos, en exceso, conlleva a presentar problemas neurobiológicos y 

psicosociales perjudicando la salud física y mental del individuo. Asimismo, un mal 

manejo psicosocial es el factor primordial para desarrollar un comportamiento 

adictivo, en mayor proporción en el sexo masculino (Buiza et al., 2017). 
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Pongamos por caso los resultados estadísticos en la ciudad Lima, Perú, 

sobre una serie de casos de juego excesivo en contexto virtual, por parte de 

púberes y adolescentes, ocupan el 45% que presentan este síntoma adictivo, al 

mismo tiempo, el sexo masculino presenta un 93% adictivo frente a 7% del sexo 

femenino que diariamente juegan en Internet. De otro modo, 40% con respecto a 

educación superior, 33% con respecto a educación secundaria y 27% con respecto 

a educación primaria. Por último, recalcaron que gran parte de los juegos de vídeo 

tienden a atrapar fácilmente al individuo ocasionando un vicio hacia a ello. Por lo 

cual, se observa que la gran mayoría de colegiales y universitarios pasan mayor 

tiempo en los videojuegos convirtiéndose de este modo a ser dependientes de los 

juegos en línea (Centro de Información y Educación para la Prevención del Abuso 

de Drogas [CEDRO], 2017). 

A través de la historia, se desarrollaron diferentes instrumentos de medición 

que evalúan la identificación de un patrón adictivo de uso de videojuegos. Por 

ejemplo, la escala Game Addiction Scale for Adolescents (GASA) siendo adaptada 

a base de 7 criterios diagnósticos de los juegos de apuestas y el uso de 

videojuegos; asimismo, la escala GASA determinó su validez para identificar a los 

sujetos con patrones abusivos de juego, siendo ampliamente empleado en 

estudios exploratorios y clínicos (Lemmens et al., 2009). Con respecto al Internet 

Addiction Test (IAT), diseñada por Young en el año 1995, que más adelante, en el 

Reino Unido, en la Universidad de Cardiff, se empleó en una encuesta para 

examinar el IAT de manera más sistemática; los participantes fueron reclutados a 

través de Internet, arrojando 86 respuestas válidas (29 hombres y 57 mujeres), de 

este modo, el análisis factorial determinó la presencia de 6 componentes: 

prominencia, uso excesivo, abandono del trabajo, anticipación, falta de control y 

abandono de la vida social; por el cual, estos componentes evidenciaron 

resultados favorables en consistencia interna y validez concurrente del 

instrumento, pero, siendo el componente prominencia la más confiable (Widyanto 

y McMurran, 2004). 
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El cuestionario Problem Video Game Playing (PVP) aplicado a 223 púberes 

de las ciudades de La Línea y Granada, el análisis factorial demostró tratarse de 

una prueba unidimensional, que se empleó en muchos estudios internacionales 

(Tejeiro y Bersabé, 2002). La Game Addiction Scale (GAS), la Videogame 

Addiction Test (VAT) y la Internet Gaming Disorder Scale (IGDS) son los 

instrumentos más recientes, que aplican los criterios diagnósticos en relación al 

DSM-5 (Lemmens et al., 2009; Van Rooij et al., 2012; Lemmens et al., 2015). 

La multiplicidad de estos instrumentos de medición, favorece para identificar 

un trastorno por adicción a los videojuegos, debido a su diseño y construcción 

basados en los criterios diagnósticos, son aplicadas en diferentes contextos 

sociales, como a su vez, adaptadas para facilitar su análisis y comparación, en 

conjunto de los resultados en los diversos estudios. Finalmente, se evidencian que 

sus intervalos de confianza de estos instrumentos son óptimos a ser aplicados en 

estudios (Lemmens et al., 2015). 

Sin embargo, a partir del análisis de la exploración inicial del trabajo de 

Chóliz y Marco en el año 2011, se evidencian que el TDV revela un importante 

avance en la medición del término adicción a los videojuegos. Asimismo, por ser 

una escala Likert, proporciona una información cuantitativa como resultado total 

divida por 4 componentes. De este modo, resulta útil para fines descriptivos, y 

también, para estructurar programas de prevención tanto individuales, como 

grupales. De igual manera, sirve para ejecutar diagnósticos de conductas adictivas 

a los videojuegos, para así, diseñar, en base de los resultados, programas de 

intervención. Finalmente, los resultados demostraron que se trata de un 

instrumento confiable y válido para su uso dentro de la comunidad científica (Marco 

y Chóliz, 2014). Por las explicaciones brindadas sobre su uso, se sintetiza el motivo 

de la elección del instrumento para ser aplicado en contexto Chimbote en 

población juvenil para evidenciar sus propiedades psicométricas y determinar su 

validez y confiabilidad. 



5 

 

Teniendo en cuenta con anterioridad a lo expuesto, se establece la siguiente 

pregunta: ¿Cuáles son las evidencias psicométricas del Test de dependencia a 

videojuegos en jóvenes de la ciudad de Chimbote? 

Por esta razón, esta investigación se justifica por su valor teórico, ya que 

aportará para la comunidad de Chimbote una información psicométrico y teórico 

para la utilización confiable de un instrumento validado y conocimientos relevantes 

sobre la comprensión de la variable propuesta; por el cual, se justifica de modo 

metodológica, porque sirve como marco referencial para otros estudios; a su vez, 

se justifica desde un efecto práctico, dado a los resultados se genera como un 

trabajo previo para continuar determinando la validez y confiabilidad del 

instrumento para diferentes contextos.  

Para tener una mayor comprensión sobre la pregunta planteada, se 

determinó como objetivo general: Determinar las evidencias psicométricas del Test 

de dependencia a videojuegos en jóvenes de Chimbote. Del mismo modo, los 

objetivos específicos: Establecer un análisis estadístico preliminar de los ítems del 

instrumento TDV, Determinar las evidencias de validez basadas en la estructura 

interna mediante el análisis factorial confirmatorio y Determinar las evidencias de 

confiabilidad mediante la consistencia interna a través del coeficiente Omega. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Los antecedentes proporcionan un contexto a la información planteada en 

el transcurso del proceso del documento de investigación. Lo mismo que, esto es 

particularmente importante para un estudio, además, los antecedentes nos facilitan 

el análisis del planteamiento del problema, su justificación y sus objetivos. En 

conclusión, los antecedentes correlacionan la introducción con el tema o variable, 

asegurando sus objetivos, como también, favorece la comprensión de los lectores 

los propósitos del estudio (Alvarez, 2020). 

Sánchez y Silviera (2019) ejecutaron un estudio de tipo transversal, 

psicométrico, para la validación de un instrumento, el TDV (Test de Dependencia a 

los Videojuegos) en México, lo cual, estuvo conformada por 581 púberes de entre 

los 11 y 16 años (281 del sexo masculino y 300 del sexo femenino); mediante un 

análisis factorial exploratorio, análisis de los factores principales Varimax y el 

análisis de consistencia interna; sus interpretaciones fueron, en consistencia 

interna aceptable de α= 0.94, una media M= 1.67, por consecuente, un KMO de 

0.96. 

Simultáneamente, Salas et al. (2017) tuvo como finalidad en la investigación 

validar en la población peruana, Lima, el cuestionario TDV de Chóliz y Marco del 

año 2011, compuesta por 25 ítem; con un fragmento de 467 alumnos de primaria, 

entre las edades 11 y 18 años; con respecto a los índices absolutos, RMSEA < .05; 

SRMR < .08., relativo (CFI ≥ .95); Omega de McDonald .96; enfatizando la 

utilización aprobada del instrumento para la población estudiantil. 

De igual forma, Huamán (2020) analizó las propiedades psicométricas del 

Test de Dependencia de Videojuegos a púberes que oscilan entre los 11 a 17 años 

de 2 colegios nacionales de Comas, Lima, Perú, del nivel secundario; empleando 

750 alumnos como muestra para ambas instituciones, realiazando una 

investigación de enfoque cuantitativo con el instrumento TDV de Chóliz y Marco; 

obteniendo la conclusión que el instrumento brinda buenas propiedades 

psicométricas, siendo este un instrumento creíble y válido donde se consiguió el 



7 

 

GFI = .97, RMSEA = .06, SRMR = .038, CFI = .97, Coeficiente de Alfa .96 y Omega 

de McDonald .96. 

Así mismo, Farfán y Muñoz (2018) con el propósito de determinar la validez 

del Test de dependencia a los videojuegos (TDV) de Chóliz y Marco, administrado 

en Chiclayo, Perú, compuesta por los escolares de una institución educativa pública 

y privada, una muestra de 100 adolescentes de 3° y 5° año entre las edades de 13 

y 16 años. Concluyendo con una validez de .78 y una confiabilidad por consistencia 

interna de .92, por el cual, se demostró la aceptación del instrumento de ser 

confiable y válido para ser aplicado en el determinado contexto y población. 

De igual manera, Izquierdo (2020) quien realizó un estudio sobre las 

evidencias psicométricas del TDV a adultos jóvenes de Lima, Perú; con una 

muestra conformada por 219 personas entre los 17 y 31 años, por el cual, se aplicó 

en base a dos modelos, el primer modelo (M1) es el de 4 componentes que viene 

a ser la propuesta de la versión original del Test, mientras tanto, el segundo modelo 

(M2) que corresponde al modelo unidimensional propuesto por la adaptación de 

Salas et al. (2017); el análisis factorial confirmatorio (AFC) con objetivo de 

evidenciar la validación por consistencia interna; poniendo énfasis sobre los 

resultados de CFI de .909 (M1) y .900 (M2); un RMSEA de .82 (M1) y .085 (M2), x2 

= 599.243 (M1) y x2 = 642.057 (M2); como también, para el análisis de confiabilidad 

(TDV) versión original, se obtuvo un Omega ω = .929, demostrando así que el 

instrumento posee una alta confiabilidad. 

Finalmente, al hablar sobre la relevancia de los antecedentes en una 

investigación, Moreno (2017) define como estudios concretados previamente en 

relación a la(s) variable(s) a estudiar; asimismo, para artículos científicos y demás 

trabajos de investigación. Enfatizando, la importancia de ser usada como alusión 

para orientarnos en el objetivo a investigar, dado que, servirá de ayuda a 

determinar la información mediante los estudios hallados relacionados con las 

palabras claves del investigador. 
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Con respecto al concepto videojuego, por lo general son de toda clase de 

género virtual y usan diferentes recursos, de modo que, se considera también la 

aportación de múltiples jugadores, por el cual, estos videojuegos son interpretados 

como recurso distractor para el hombre por su alta concentración virtual (Cóndor, 

2019). 

Corrales (2019) afirma que los videojuegos son una actividad de libertinaje 

que se comprende como una vida incoherente, por carecer de especialidad y de 

manera simultánea esta sumerge a la persona en un mundo ficticio. 

Chóliz y Marco (2011) refieren al juego como una estrategia para desarrollar 

las experiencias y las habilidades sociales. Asimismo, facilita el desarrollo de las 

tolerancias frente a la frustración. Como también, una ventaja de los juegos es crear 

acciones recreativas difíciles de ejecutar en la vida real pero, posibles de realizarlas 

en el mundo digital. 

En relación al concepto dependencia, puede ser interpretado a diferentes 

conceptos, puede ser útil para denominar una correlación de causalidad a la 

dependencia de un poder más importante o como también, una situación de un 

individuo indisponible para valerse por su cuenta (Real Academia Española [RAE], 

2014). 

Del mismo modo, Cóndor (2019) hace referencia a la dependencia de 

videojuegos causante a múltiples problemas, incluso, la persona puede alcanzar 

un nivel extremo de solicitar dinero prestado para continuar jugando, como también, 

conlleva a originar crueldad a exhibición de juegos violentos, esto lo afirma el DSM 

IV - 1994, que señala el juego anómalo como un trastorno del control de impulsos, 

introducida bajo esa denominación en dicho Manual. Sin embargo, en el DSM-V – 

2013, el trastorno por juego en internet es clasificado como un juego sin apuestas, 

no relacionado con recreaciones sociales, sino a la forma de jugar que ocupa 

muchas horas. De esta manera, la dependencia de videojuegos se puede 

considerar como un desorden desadaptativo elevado, a consecuencia de un 

desgaste físico y psicológico en el individuo, viéndose dañados, por ejemplo, la 
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tolerancia, abstinencia; alterando los hábitos, así como, duración de juego elevado, 

anhelo de jugar, abandono de ocupaciones y contrariedad de control. 

Asimismo, Chóliz y Marco (2011) en su artículo Patrón de uso y 

dependencia de videojuegos en infancia y adolescencia afirman a los videojuegos 

como un método de alto entretenimiento y de motivación, por su simple 

presentación atractiva. Como también, presentan dimensiones coloridas, diferentes 

diseños gráficos e imágenes tan reales, sobre todo son fáciles de usar, incluso para 

los sujetos de edad muy temprana pueden manipularlos. Añadiendo también, la 

satisfacción y motivación que tienen cada sujeto al subir de nivel generando así un 

estímulo emocional. Por ello, todos estos aspectos atractivos de presentación en 

los juegos virtuales han logrado captar y cautivar la atención cada vez más de los 

jugadores. Es así que, lo mencionado anteriormente se puede concluir que es una 

de las causas principales de generar adicción a los videojuegos en las personas. 

Por tal motivo, la intensidad al experimentar, la capacidad de superar cada nivel y 

la rapidez al jugar, el sujeto se auto motiva a lograr conquistar la meta y por ende 

persevera con esta conducta. 

Como parte de la investigación, como referencia al modelo teórico del 

instrumento, las características de la adicción a los videojuegos en base a las 

pautas diagnósticas del DSM-IV, destacando que para diagnosticar un trastorno en 

el individuo debe presentar una serie de signos y síntomas durante un tiempo 

prolongado. Es decir, las adicciones comportamentales se definen como la 

dependencia que presenta el individuo hacia una determinada conducta que resulta 

difícil de interpretarlas mediante sustancias bioquímicas, sino siendo lo contrario, 

ocasionada por factores psicológicos. Por el cual, se adjunta, tanto adicciones 

comportamentales y adicciones a drogas están enfocadas a una relación patológica 

dependiente. Por ello, el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV), fue 

diseñado a base de las pautas diagnósticas del Manual para evaluar la adicción a 

los videojuegos; asimismo, el TDV es un cuestionario de tipo Likert, de 25 ítem, 

dividida en 4 componentes: Abstinencia, Abuso y Tolerancia, Problemas 

ocasionado por los videojuegos y Dificultad en el control (Chóliz y Marco, 2011). 
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Del mismo modo, una teoría que explicaría sobre la causa de las adicciones 

comportamentales, es la teoría del Aprendizaje Social, que fue realizado por Albert 

Bandura en el año 1977, que con el tiempo este autor fue modificando su 

fundamento teórico hacia el modelo Cognitivo, por el cual se produjo un cambio 

dando origen a un Aprendizaje Social Cognitivo. Esta composición del estudio que 

fue determinado por él mismo, expresó que todo el estudio que se consigue a través 

de las vivencias de los diferentes hechos personales, es decir, que en comparación 

al aprendizaje activo que son conseguidos al efectuar actividades, este se obtiene 

viendo su ambiente; en el mismo sentido, el aprendizaje social, dio un giro 

inesperado en la época del siglo XX, por el cual, en el colegio conductual 

psicológico se modificó a una fuerza eminente hacia los psicólogos conductistas, 

dado que el estudio era producto de la experiencia directa que se tiene con el 

progreso de la vida, por medio de la agrupación y reforzamiento (Vergara, 2017). 

En relación a la explicación de la teoría de Bandura, no formuló un modelo 

explicativo sobre las habilidades sociales; sin embargo, es importante y de gran 

aporte su enfoque teórico del aprendizaje social, facilitando a la compresión sobre 

el comportamiento humano con su entorno ambiental. Asimismo, su teoría busca 

explicar el comportamiento de las personas y las características de la personalidad, 

por el cual, son alusiones a los principios que fueron obtenidos de la investigación 

aplicada del aprendizaje. Por ello, el sujeto al imitar una conducta, copia ciertas 

series o principios generales sobre cómo debería de actuar en el ambiente, 

colocando de este modo cómo una práctica común, suponiendo que con ellas 

obtendrá un resultado favorable. De este modo, Bandura refiere al funcionamiento 

psicológico como una constante y recíproca interacción entre causas ambientales 

y definitivas (Bandura, 1987). 

Sin embargo, desde esta perspectiva de la teoría de Bandura, los 

mecanismos básicos de aprendizaje, los cuales son, consecuencias de refuerzos 

directos, experiencias observacionales, efecto de retroalimentación interpersonal y 

conclusión del desarrollo de expectativas cognitivas respecto a las situaciones 

interpersonales, se adquieren de las habilidades sociales (Kelly, 2002). 
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Con respecto a las interpretaciones que le dan diferentes autores sobre la 

teoría de Bandura, Marín (1998), añade una cuestión razonable sobre la idea de 

que las personas tengan la capacidad para generar su conducta y expresarla hacia 

con un objetivo concreto; por ello, desde esta posición se entendía que esta teoría 

descuidaba los componentes principales de las funciones cognitivas inherentes de 

los individuos. 

Finalmente, para comprender un poco más sobre la teoría propuesta por 

Bandura, un ejemplo sencillo sobre el aprendizaje social es el aprender a jugar 

fútbol, donde los infantes, observando, sabrán qué hacer en el campo de juego y 

con el balón, sin la necesidad de practicar. Por ello, los infantes toman como una 

imitación a las personas de su entorno (padres, maestros, familiares, personajes 

de televisión, etc.) copiando los comportamientos observados. Por este motivo, son 

ellos quienes eligen el modelo a seguir, observando atentamente, memorizando y 

evaluando cada aspecto. Asimismo, estos patrones, si son adecuados, pueden 

otorgar ejemplos de comportamiento para ser imitados y observados (Murra, 2020). 

En continuidad para la investigación, se presentan algunos enfoques 

teóricos de los test de psicometría. Pero, sin antes, hacer una introducción sobre 

la conceptualización de psicometría, planteado por Meneses et al. (2013) 

definiendo este concepto perteneciente a un área psicológica, por lo cual, tiene 

objetivo desarrollar pruebas para las investigaciones de enfoques psicológicos. 

Con respecto al término validación, se determinan algunos tipos de 

validación, siendo de gran importancia para el estudio a investigar. Abad et al. 

(2006) determina la validez como un proceso continuo, introduciendo normas 

estadísticas para determinar la validación del instrumento. Al mismo tiempo, Bernal 

(2018), manifestando la validez del instrumento debe evaluarse en base a la 

variable por la cual fue diseñado.  
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y Diseño de Investigación  

De enfoque cuantitativo, relacionado a la cantidad, medición y cálculo de la 

variable o variables; asimismo, de tipo básica, centrada en la estructura y 

distribución de datos de la variable para procesar la información, evaluar, 

interpretar los datos a través de bases estadísticas. Finalmente, de diseño 

instrumental, ya que se incluyen aquellos trabajos que analizan las propiedades 

psicométricas de los instrumentos (Lozada, 2014; Nuñez, 2016; Ato et al., 2013). 

3.2. Variables y Operacionalización 

Definición conceptual: 

En base a los criterios diagnósticos del DSM-IV, se añade un aspecto 

importante para este problema, dando importancia, tanto a las consecuencias del 

juego anómalo, como a las características desencadenantes; asimismo, para este 

problema se consideraron los siguientes criterios: comportamiento de juego 

repetitivo y dañino, calificada con síntomas de preocupación constante por 

continuar jugando, exigencia de incrementar la frecuencia y magnitud de las 

apuestas para conseguir la satisfacción ambicionada, después de perder en el 

juego, la obsesión por continuar, sin ningún éxito logrado para controlar esta 

conducta, mentir a los familiares, terapeutas u otros, con el fin de ocultar la 

necesidad de seguir jugando, cometer los delitos de falsificación, fraude o robo 

con el objetivo de financiar las apuestas o el juego, no brindar la importancia de 

perder una relación, como también, arriesgar el trabajo a consecuencia del juego 

excesivo. Finalmente, es así como a este problema se adjuntaron nuevas 

interpretaciones al manual diagnóstico, debido a que el juego adictivo es empleado 

como un método para huir de los problemas o para apaciguar un estado de ánimo 

depresivo o disfórico (APA, 1993). 
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Definición operacional: 

Se evaluó mediante el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) de 

Chóliz y Marco (2011), lo cual, contiene cuatro componentes: El primer 

componente es abstinencia, medida por intermedio de los ítem 3, 4, 6, 7, 10, 11, 

13, 14, 21, 25. El segundo componente es abuso y tolerancia, mediada por 

intermedio de los ítem 1, 5, 8, 9, 12. El tercer componente es problemas 

ocasionados por los videojuegos, evaluada por intermedio de los ítem 16, 17, 19, 

23. El cuarto componente es la dificultad en el control, evaluada por intermedio de 

los ítem 2, 15, 18, 20, 22 y 24. La escala de evaluación es tipo ordinal (1, 2, 3, 4, 

5). 

Indicadores:  

Intranquilidad e irritabilidad formando parte del componente abstinencia. 

Obligación de jugar y tiempo excesivo pertenecen al componente abuso y 

tolerancia. De igual manera, los indicadores de enfrentamiento pertenecen al 

componente problemas ocasionados por los videojuegos. Por último, desvelarse e 

ideas de juego pertenecen al componente dificultad en el control. 

 

Escala de medición: 

Ordinal (0 = Totalmente en desacuerdo; 1 = Un poco en desacuerdo; 2 = 

Neutral; 3 = Un poco de acuerdo; 4 = Totalmente de acuerdo, desde los ítem 1 – 

14; finalmente, desde los ítems 15 – 25, 0 = Nunca; 1 = Rara vez; 2 = A veces; 3 

= Con frecuencia; 4 = Muchas veces). 

3.3. Población, muestra y muestreo 

3.3.1. Población: 

Se consideró a los jóvenes de la ciudad de Chimbote. Del mismo modo, 

abarca la totalidad de participantes seleccionados, los cuales corresponden al 

objeto de la investigación (Cid et al., 2018). 

Criterios de inclusión: Jóvenes que aceptaron el Consentimiento 

Informado para la aplicación del Test, de las edades de mayores de 18 años, de 

ambos géneros (Masculino y Femenino) y residentes de la ciudad de Chimbote. 



14 

 

Criterios de exclusión: Jóvenes no residentes de Chimbote, y aquellos 

que rechazaron el Consentimiento Informado para la aplicación del Test. 

3.3.2. Muestra: 

Para esta investigación, fue conformada por 430 jóvenes de la ciudad de 

Chimbote, de entre los 18 a 25 años de edad, siendo el 52.6% (226 participantes) 

del género Masculino y un 47.4% (204 participantes) del género Femenino, cuya 

edad promedio es de 21.13 (DE=2.33). Es así que, se conceptualiza como una 

fracción tomada de la población, seleccionada con el propósito de conseguir 

información sobresaliente para el desarrollo de la investigación (Bernal, 2018).  

3.3.3. Muestreo: 

Muestreo fue no probabilístico, considerando a cada unidad de análisis no 

presentar igual posibilidad de participación para la muestra, depende de ciertas 

características de la investigación (Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018); 

además, no existe algún procedimiento para la selección de la muestra, es 

simplemente deliberado, es el investigador quien selecciona directa o 

intencionalmente a los participantes, en un momento y lugar determinado (Supo, 

2017). 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

3.4.1. Técnica 

Fidias (2012) mencionó, la encuesta se aplica mediante un instrumento 

perteneciente a ciertas clases de interrogantes. Por ello, debe ser llenado por el 

participante. 

3.4.2. Instrumento 

Chóliz y Marco (2011) diseñaron el TDV. El ámbito de aplicación es entre 

las categorías de adolescentes y/o jóvenes. El tiempo para la administración del 

instrumento es de 15 a 20 minutos. Se puede suministrar de manera individual y 

colectiva. El instrumento es de tipo una escala. El enfoque principal es analizar la 

conducta excesiva dedicado a los videojuegos. 
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Su creación se procedió mediante los principios del DSM-IV del trastorno 

de dependencia de sustancias, adaptada al uso de videojuegos, por el cual, está 

conformado con cuatro áreas: Abstinencia corresponde a los ítem 3, 4, 6, 7, 10, 

11, 13, 14, 21, 25. Abuso y tolerancia corresponde a los ítem 1, 5, 8, 9, 12. 

Problemas ocasionados por los videojuegos corresponde los ítem 16, 17, 19, 23, 

y Dificultad en el control corresponde los ítem 2, 15, 18, 20, 22 y 24. El instrumento 

se mide mediante la puntuación ordinal, con calificaciones directas, así mismo, 

cuenta con 5 alternativas para responder. 

En base a la validación y confiabilidad del cuestionario: fue aplicada en una 

muestra de 621 infantes y púberes (327 masculinos - 294 femeninos) de 10 - 16 

años. Chóliz y Marco (2011) quiénes realizaron la validación por inter-jueces; 

asimismo, contribuyeron conocedores en adicciones tecnológicas. Como también, 

tiene una consistencia interna de coeficiente Alfa .94. Principalmente el 

cuestionario estuvo conformado por 55 ítem; después de la evaluación inter-jueces 

el cuestionario se conformó con 32 ítem, por último, se estableció con 25 ítem para 

evaluar el TDV. En efecto, se evidenciaron índices favorables (RMSEA < 0.05; 

SRMR < 0.08) y relativo (CFI ≥ 0.95). 

3.5. Procedimientos 

Para recoger la información de la investigación se ejecutó un foro de Google 

online, por el cual, fue distribuido mediante las redes sociales. Como también, se 

diseñó un Consentimiento Informado con el propósito de aceptar y formar parte de 

la investigación; asimismo, detallando el objetivo de la presente investigación. De 

igual modo, cabe mencionar la importancia del tema confidencial a los 

colaboradores, debido a que es un estudio cuya participación es voluntaria; tal 

cual, el estudiante está en todo su derecho retirarse en el proceso de desarrollo 

de la encuesta. Por ello, se valora el tema confidencial de identidad y respuesta 

de los colaboradores. Finalmente, la recolección de datos fue evaluada de modo 

global. 
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3.6. Método de análisis de datos 

Con enfoque cuantitativo, se fundamentó por medio de la obtención de 

datos en base a los análisis estadísticos para alcanzar los resultados idóneos para 

su posterior evaluación. Por ello, primeramente, se organizaron la información al 

programa Microsoft Excel 2016. Posteriormente, se procesaron en el software 

estadístico IBM SPSS Statistics 25 (SPSS v25), RStudio IDE versión  

2022.07.0+548, con fin de obtener un adecuado procedimiento con óptimas 

evidencias, por el cual, se aplicó un análisis estadístico preliminar de los ítem del 

instrumento TDV, se determinó las evidencias de validez basadas en la estructura 

interna mediante el análisis factorial confirmatorio y se determinó las evidencias 

de confiabilidad mediante la consistencia interna mediante el coeficiente Omega. 

3.7. Aspectos Éticos 

Los principios bioéticos son considerados como una meta a defender y 

proteger los derechos del individuo involucrado en el estudio. Por lo tanto, recalca 

que, al inicio de la soberanía, era un deber el obedecer los derechos y valores 

individuales en base a las probables elecciones. Por ende, el presente estudio 

responde para aquellas personas que aceptaron participar, entonces, los puntajes 

que se obtendrán serán analizados de modo grupal, enfocados en el respeto 

confidencial de cada colaborador. Con relación a los principios de beneficencia, es 

un deber no manipular la información recogida, por ello, el estudio se basa en 

métodos psicométricos de un cuestionario para posteriormente determinar su 

fiabilidad. Por último, el principio de justicia, es fundamental porque también es un 

deber respetar la igualdad, eliminando la exclusión que vulneran los medios 

sanitarios (Gómez, 2009). 

Del mismo modo, en síntesis, se consideró el compromiso del 

fortalecimiento del discernimiento académico, para proteger la información y 

derechos de autores mencionados en la investigación; por lo cual, esta ética 

impide el plagio o mencionar autores renombrados (Código de Ética de la APA, 

2002). Por ello, es relevante aludir los artículos 22 y 25 del Código de Ética del 
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Psicólogo, el cual, hacen mención al progreso legítimo y transparente en todos los 

estudios de investigación, siendo importante la protección y provisión de la 

información recopilada sin alterar el contenido (Colegio de Psicólogos del Perú, 

2017). 
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IV. RESULTADOS 

Análisis preliminar de ítems 

El TDV fue aplicado a una muestra de 430 jóvenes de la ciudad de Chimbote; por 

el cual, se analizó los ítems descriptivamente, en principio se evidencia que casi 

en la totalidad de ítem los porcentaje más elevados en cuanto a la frecuencia de 

respuesta se concentra en las opciones de respuesta Totalmente en desacuerdo, 

Neutral y Un poco de acuerdo (ítem 1 – 14), asimismo, Nunca, Rara vez y A veces 

(ítem 15 – 25); en cuanto a la Media, los valores promedios de las puntaciones van 

de  1.32 (ítem 23) a 1.97 (ítem 18), con una Desviación Estándar de 1.17 (ítem 20) 

a 1.41 (ítem 2); así también, los promedios de asimetría se ubican dentro del 

intervalo +/-2 (.00 a .47), de modo similar, en curtosis dentro del intervalo +/-5 (-

.74 a 1.43), demostrando así la presencia de normalidad univariada; finalmente, 

en los índices de homogeneidad se aprecian valores superiores a .40, indicando 

una discriminación Muy Buena. 

Tabla 1 

Frecuencia de respuesta, media, desviación estándar, asimetría, curtosis e índices 

de homogeneidad (n=430) 

Factor ítem 

% 

M DE g1 g2 

IHC 

TD/ N 
PD/ 
RV 

N/ AV 
PA/ 
CF 

TA/ 
MV 

Ítem-
factor 

Ítem-
test 

F1 

TDV3 28.4 17.4 25.3 22.3 6.5 1.61 1.28 0.13 1.19 0.81 0.82 

TDV4 24.2 20 22.1 28.1 5.6 1.71 1.26 0 1.24 0.8 0.79 

TDV6 31.2 10.5 20.7 30 7.7 1.73 1.37 0.04 1.41 0.84 0.86 

TDV7 27.2 10.9 26.3 27.4 8.1 1.78 1.32 0.09 1.25 0.84 0.85 

TDV10 25.6 13.7 21.6 27.9 11.2 1.85 1.37 0.07 1.29 0.82 0.82 

TDV11 26.3 14.2 25.1 25.6 8.8 1.77 1.32 0.02 1.23 0.82 0.81 

TDV13 27 19.1 21.2 24.4 8.4 1.68 1.32 0.12 1.25 0.84 0.85 

TDV14 24.7 11.9 30.7 26.3 6.5 1.78 1.26 0.13 1.12 0.8 0.81 

TDV21 22.3 23.3 24.9 18.6 10.9 1.73 1.3 0.2 1.05 0.74 0.77 

TDV25 22.1 20.5 31.2 20.7 5.6 1.67 1.19 0.06 -0.96 0.75 0.78 

F2 

TDV1 21.9 11.2 33.3 27.2 6.5 1.85 1.23 0.22 -0.99 0.8 0.81 

TDV5 30.9 17.4 25.3 20.9 5.3 1.52 1.27 0.19 1.18 0.75 0.8 

TDV8 30.7 13.3 28.1 20.2 7.7 1.61 1.31 0.13 1.19 0.76 0.8 
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TDV9 31.9 13.7 20.7 25.3 8.4 1.65 1.37 0.11 1.36 0.81 0.81 

TDV12 22.8 17.9 21.2 29.5 8.6 1.83 1.31 0.07 1.24 0.81 0.83 

F3 

TDV16 24.2 16.7 26 20.5 12.6 1.8 1.34 0.07 1.16 0.79 0.84 

TDV17 35.8 16.5 22.1 18.4 7.2 1.45 1.33 0.35 1.16 0.77 0.81 

TDV19 18.1 28.8 28.6 14.7 9.8 1.69 1.21 0.32 -0.75 0.74 0.75 

TDV23 37.9 22.1 19.8 10.5 9.8 1.32 1.33 0.66 -0.74 0.76 0.78 

F4 

TDV2 37.2 10 19.3 25.1 8.4 1.57 1.41 0.17 1.43 0.77 0.84 

TDV15 23.3 23.5 21.6 23.3 8.4 1.7 1.28 0.15 1.14 0.84 0.85 

TDV18 14.9 20.5 28.8 24.4 11.4 1.97 1.23 0.06 -0.94 0.7 0.74 

TDV20 16.3 25.3 32.1 18.1 8.1 1.77 1.17 0.16 -0.76 0.73 0.74 

TDV22 25.6 25.6 24.4 18.1 6.3 1.54 1.23 0.3 -0.95 0.81 0.81 

TDV24 32.3 23.7 20.2 15.8 7.9 1.43 1.3 0.47 -0.96 0.77 0.8 

Nota: M=media; DE=desviación estándar; g1=asimetría; g2=curtosis; IHC=índice de homogeneidad corregida; 

F1=Abstinencia; F2=Abuso y Tolerancia; F3=Problemas Ocasionadas por los videojuegos; F4=Dificultad en el control; 

TD=Totalmente desacuerdo; N=Nunca; PD=Un poco en Desacuerdo; RV=Rara vez; N=Neutral; PA=Un poco de acuerdo; 

CF=Con frecuencia; TA=Totalmente de acuerdo; MV=Muchas veces. 

 

Análisis factorial confirmatorio 

Se realizó el análisis factorial confirmatorio (AFC), el método empleado fue el de 

mínimos cuadrados ponderados diagonales (DWLS) donde los valores del ajuste 

global son adecuados (X2/gl=3.33, RMSEA=.074, SRMR=.037, CFI=.99, TLI=.98); 

posteriormente, se efectuó un segundo AFC con un modelo unidimensional debido 

a que, los autores que adaptaron el instrumento en contexto Perú evidenciaron 

que el Test también mantiene un posible factor unidimensional, de lo cual los 

valores del ajuste global también son adecuados (X2/gl=3.43, RMSEA=.075, 

SRMR=.038, CFI=.98, TLI=.98). 

Tabla 2 

Índices de ajuste global (n=430) 

Modelo 

Ajuste absoluto Ajuste comparativo 

X2/gl RMSEA (IC 90%) SRMR CFI TLI 

M25-4 3.33 .074 (.068 - .079) .037 .99 .98 
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M25-1 3.43 .075 (.070 - .080) .038 .98 .98 

Nota: M25-4=modelo de 25 ítems agrupados 4 factores correlacionados; M25-1=modelo de 25 reactivos 
agrupados en una sola dimensión; X2/gl=chi cuadrado sobre grados libertad; RMSEA=error cuadrático medio 
de aproximación; SRMR= residuo estandarizado cuadrático medio; CFI=índice de ajuste comparativo; 
TLI=índice de Tuker-Lewis 

 

En cuanto a las cargas factoriales estandarizados del M25-4 indican que son 

adecuados, donde en el factor Abstinencia de .81 a .90, para Abuso y Tolerancia 

de .83 a .88, para Problemas ocasionados por los videojuegos .81 a .89 y para 

Dificultad en el control .80 a .89; así también, los valores del M25-1 Unidimensional 

(.81 a .90) son adecuados. 

Tabla 3 

Cargas factoriales estandarizadas (n=430) 

Ítems 

M25-4 M25-1 

F1: Abstinencia 
F2: Abuso y 
Tolerancia 

F3: Problemas 
ocasionados por 
los videojuegos 

F4: Dificultad en 
el control 

Unidimensional 

TDV3 .87    .86 

TDV4 .83    .83 

TDV6 .90    .90 

TDV7 .87    .87 

TDV10 .85    .85 

TDV11 .85    .85 

TDV13 .88    .89 

TDV14 .85    .85 

TDV21 .81    .81 

TDV25 .82    .82 

TDV1  .86   .86 

TDV5  .83   .83 

TDV8  .83   .83 

TDV9  .87   .87 

TDV12  .88   .87 

TDV16   .89  .87 

TDV17   .87  .86 

TDV19   .81  .80 

TDV23   .86  .85 

TDV2    .89 .89 



21 

 

TDV15    .89 .89 

TDV18    .80 .80 

TDV20    .80 .80 

TDV22    .88 .85 

TDV24       .86 .86 

F1 -         

F2 .75 -    

F3 .75 .72 -   

F4 .77 .75 .79 -   

 

Confiabilidad 

Los promedios de consistencia interna mediante el coeficiente de Omega entre .96 

a .97 para cada uno de los componentes, y de .97 para las puntuaciones del 

modelo unidimensional. 

Tabla 4 

Índices de consistencia interna (n=430) 

Factores 
N° de 
Ítems 

M DE ω 

Abstinencia 10 17.31 11.01 .96 

Abuso y Tolerancia 5 8.47 5.62 .97 

Problemas Ocasionadas por los 
videojuegos 

4 6.26 4.55 .97 

Dificultad en el control 6 9.98 6.43 .96 

Test de Dependencia a los videojuegos 25 42.02 26.62 .97 

Nota: M=media; DE=desviación estándar; ω=coeficiente de consistencia interna de Omega 
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V. DISCUSIÓN 

Tuvo como propósito principal el de determinar las evidencias psicométricas 

del Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) en un tamaño de muestra de 

430 jóvenes de la ciudad de Chimbote, de entre los 18 a 25 años de edad, siendo 

el 52.6% (226 participantes) del género Masculino y un 47.4% (204 participantes) 

del género Femenino, cuya edad promedio es de 21.13 (DE=2.33). De este modo, 

en base a la realidad problemática y metodología identificada, se dispuso a realizar 

la validez basada en la estructura interna como principal análisis, y a su vez, a la 

confiabilidad por consistencia interna como segundo análisis del instrumento. 

Asimismo, como primer objetivo se dispuso a establecer la validez por 

estructura interna, mediante el método del análisis factorial confirmatorio (AFC), 

donde también se empleó la técnica del mínimo cuadrados ponderados diagonales 

(DWLS), debido a que, la escala presenta una medición ordinal, dado a la 

operación de ordenación de rangos que presenta (Stevens, 1946), como también, 

por el mismo beneficio que brinda frente a una muestra de tamaño moderado, 

añadiendo, que este método facilita un menor sesgo en cuanto al proceso de 

estimación de los parámetros y el desarrollo del rendimiento de los índices de 

ajuste (DiStefano et al., 2018). 

Prosiguiendo, se obtuvo dos modelos teóricos, en donde, el modelo 

propuesto por los autores del test (M25-4) los índices de ajuste global son 

adecuados (X2/gl=3.33, RMSEA=.074, SRMR=.037, CFI=.99, TLI=.98) (Gutiérrez, 

2019); posteriormente, se efectuó un segundo AFC con un modelo unidimensional 

(M25-1) debido a que, los autores que adaptaron el instrumento en contexto Perú 

evidenciaron que el TDV también mantiene un posible factor unidimensional, de lo 

cual los valores del ajuste global también son adecuados (X2/gl=3.43, 

RMSEA=.075, SRMR=.038, CFI=.98, TLI=.98), siendo así, de gran beneficio y 

aporte al contexto de estudio (Gutiérrez, 2019). De este modo, el AFC permitió 

contrastar la validez ajustado para ambos modelos (M25-4 y M25-1) y 

evidenciando un diagnóstico de bondad ajustable (una adecuada validación de 

constructo).  
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Asimismo, se obtuvieron las cargas factoriales estandarizadas, 

correspondiente a cada factor, en Abstinencia van de .81 a .90, para Abuso y 

Tolerancia de .83 a .88, para Problemas ocasionados por los videojuegos entre 

.81 a .89 y para Dificultad en el control entre .80 a .89; así también, los valores del 

M25-1 unidimensional (.81 a .90) son adecuados (Domínguez-Lara, 2019). Es así 

que, en este análisis factorial todos los ítems presentaron promedios superiores a 

.40 en el que se consideran buenas puntuaciones, y explicarían un alto grado de 

pertenencia a la variable. 

De modo similar, se encontraron resultados similares en el estudio realizado 

por Izquierdo (2020) en base a dos modelos (M1 el propuesto por los autores del 

instrumento, y el M2 propuesto por los autores que adaptaron el TDV en población 

peruana), medida mediante el AFC, en donde se obtiene, un CFI de .909 (M1) y 

un CFI de .900 (M2), RMSEA de .82 (M1) y .085 (M2), x2=599.243 (M1) y 

x2=642.057 (M2). 

Como también, la investigación de Huamán (2020) y el estudio de Salas et 

al. (2017), utilizando el método del AFC, lo cual, ambos obtuvieron un CFI ≥ .95, 

RMSEA < .08, SRMR < .10, GFI > .90, interpretándose como una distribución 

aceptable con valores estimados que cumplen en los índices de ajuste global para 

el modelo propuesto por los autores, de 25 reactivos y 4 factores. 

Por lo tanto, la presente investigación busca corroborar con los resultados 

extraídos de Salas et al. (2017) adaptando el TDV en la población peruana 

mediante los análisis psicométricos, es así que, la adaptación demostró una buena 

validez y confiablidad del instrumento, a su vez, los resultados que arrojaron en 

este estudio, demostraron una buena fiabilidad y validez de propiedades 

psicométricas del TDV. De la misma manera, al igual que en los antecedentes 

mencionados previamente quienes determinaron la presencia del modelo 

unidimensional, que, por ello, en lugar de solo escoger o establecer un solo 

modelo, se procede a decidir que ambos modelos son factibles, siendo así, no 

dejar de lado o contradecir el modelo originalmente diseñado por Chóliz y Marco 
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(2011). Asimismo, esta disposición se debió principalmente a que las cargas 

factoriales extraídas en ambos modelos presentan un alto valor promedio en sus 

puntuaciones respectivamente para cada factor (Abstinencia, Abuso y tolerancia, 

Problemas ocasionados por los videojuegos y Dificultad en el control). 

Posteriormente, se efectuó la confiabilidad del test en jóvenes de la ciudad 

de Chimbote, procediendo al análisis mediante el método de consistencia interna, 

extraída del coeficiente Omega, debido a que presenta una mayor preeminencia a 

comparación del Alfa, como también, una buena precisión de uso y por ser 

completamente factible ante el análisis factorial (Ventura-León y Caycho-

Rodriguez, 2017). De este modo, se obtiene en Abstinencia un promedio de .96, 

en Abuso y tolerancia un valor de .97, en Problemas ocasionados por los 

videojuegos un promedio de .97, en Dificultad en el control un promedio de .96; 

añadiendo que, para el puntaje del TDV unidimensional un Omega de .97; por el 

cual, la interpretación que se le brinda es de una discriminación de excelente 

(>.90), por ende, las propiedades de confiabilidad del test demostraron ser viables 

para su uso (Santana-Rodríguez et al., 2019). 

Desde esta perspectiva, los hallazgos de Sánchez y Silviera (2019), el 

estudio de Huamán (2020), el de Izquierdo (2020) y la investigación de Farfán y 

Muñoz (2018) emplearon el método de consistencia interna a través del coeficiente 

de Omega, por el cual, obtuvieron valores promedios >.90 para el TDV, 

deduciendo que el test posee una alta confiabilidad, estimando una aceptación del 

instrumento para su aplicación en el determinado contexto y población. 

En cuanto al análisis teórico, brinda la comprensión de la estructura interna 

del instrumento, sea de manera original o mediante una propuesta unidimensional, 

para este caso, los resultados obtenidos son favorables, ya que, permite, 

caracterizar un proceso de medición viable en relación con la variable dependencia 

a los videojuegos, el cual, favorece a que el instrumento sea medida desde un 

aspecto psicológico (Marco y Chóliz, 2014). 
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En relación al análisis psicométrico, se resalta que el test presenta una 

estructura interna de los ítem confiables para su aplicación, como también, para el 

modelo unidimensional, por el cual, la dimensionalidad se ajusta al constructo de 

medición (dependencia a los videojuegos), asimismo, se evidencia un ajuste 

favorable que van de acuerdo a las puntuaciones obtenidas por el grupo 

poblacional de jóvenes de Chimbote, al reportar valores que difieren una validez 

adecuada que guarda relación con la evidencia teórica y empírica, fundamentando 

el uso del instrumento en el ámbito psicológico de una manera válida (Arancibia, 

2017). 

Como síntesis, la investigación presenta un aporte relevante desde un punto 

de vista metodológico, debido a la obtención de validez y confiabilidad que 

presentaron los resultados del TDV; frente a esto, el estudio presenta un contexto 

favorable, novedoso, a causa de haber sido aplicado en una población joven de 

Chimbote y de haber demostrado valores adecuados. 

Finalmente, con respecto a las limitaciones de la investigación, estas se 

enfocan principalmente en el tamaño de la muestra, lo cual, si bien es cierto que 

es representativa, se debe considerar que una muestra idónea debe ser mínimo a 

500, por ello, es relevante ampliar el tamaño muestral (Arancibia, 2017), 

posteriormente, como un segundo aspecto como una limitación, radica en la 

carencia de antecedentes locales, dificultando a que los resultados obtenidos no 

sean comparados con una cierta cantidad de estudios previamente ya realizados, 

como también, obtener la información necesaria; ante todo esto, el desarrollo del 

instrumento hubiera sido un estudio psicométrico más novedoso, referencial.  
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VI. CONCLUSIONES 

Se determinaron las evidencias psicométricas del TDV en un tamaño de 

muestra de 430 jóvenes de Chimbote, entre los 18 a 25 años de edad, 

siendo el 52.6% (226 participantes) del género Masculino y un 47.4% (204 

participantes) del género Femenino, cuya edad promedio es de 21.13 

(DE=2.33), con una aportación metodológica y práctica (enfocado al ámbito 

psicológico). 

 

Se estimó la validez de constructo interna mediante el análisis factorial 

confirmatorio, mediante el método de mínimos cuadrados ponderados 

diagonales (DWLS); lo cual, en el modelo propuesto por los autores del test, 

los ajustes globales son adecuados (X2/gl=3.33, RMSEA=.074, 

SRMR=.037, CFI=.99, TLI=.98), posteriormente, se efectuó un segundo 

AFC con un modelo unidimensional, de lo cual los valores del ajuste global 

también son adecuados (X2/gl=3.43, RMSEA=.075, SRMR=.038, CFI=.98, 

TLI=.98). 

 

Se estimó la confiabilidad del test mediante el coeficiente de Omega, lo cual, 

entre .96 a .97 para cada uno de los componentes, y de .97 para el modelo 

unidimensional. 
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VII. RECOMENDACIONES 

Replicar la investigación psicométrica del TDV en otros contextos sociales, 

asimismo, considerar aumentar el tamaño muestral a un mínimo de 500 

sujetos para su adecuado análisis. 

 

Realizar más investigaciones locales enfocados en el uso del TDV con la 

misma metodología de investigación, debido a su escasez de antecedentes. 

 

Estimar otros métodos de evidencias de validez, por ejemplo, la relación 

con otros constructos, empleando el análisis divergente con variables como 

los factores de la personalidad, inteligencia emocional, habilidades sociales, 

entre otros; como también, el análisis convergente con variables como la 

adicción a las redes sociales, adicción a internet, entre otros. 

 

Implementar la invarianza factorial en los estudios posteriores, con el fin de 

estimar el proceso de verificación que tienen las propiedades de medida del 

instrumento si son independientes con las características del grupo o 

población evaluada.  
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ANEXO 01 

Matriz de consistencia 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 
TÍTULO: Evidencias psicométricas del Test de dependencia a videojuegos (TDV) en jóvenes de Chimbote, 2022. 

AUTOR(ES): Timaná Meza, Carmen Rosa / Zavaleta Temple, Felipe Alejandro 

FORMULACIÓN DEL 
PROBLEMA 

OBJETIVOS DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS ESCALA DE MEDICIÓN 

¿Cuáles son las 
evidencias psicométricas 

del Test de dependencia a 
videojuegos en jóvenes de 

la ciudad de Chimbote? 

Objetivo General: 
Determinar las evidencias 
psicométricas del Test de 

dependencia a 
videojuegos en jóvenes de 

Chimbote 
Objetivos Específicos: 
Establecer un análisis 

estadístico preliminar de 
los ítems del instrumento 

TDV. 
Determinar las evidencias 
de validez basadas en la 

estructura interna del TDV 
mediante el análisis 

factorial confirmatorio. 
Determinar la confiabilidad 
mediante la consistencia 

interna a través del 
coeficiente Omega. 

Abstinencia 
Irritabilidad 

Intranquilidad 
3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 

21, 25 

Ordinal tipo Likert 
 

Desde los ítems 1 – 14: 
0=Totalmente en 

desacuerdo 
1=Un poco en desacuerdo 

2=Neutral 
3=Un poco de acuerdo 

4=Totalmente de acuerdo. 
 

Desde los ítems 15 – 25: 
0=Nunca 

1=Rara vez 
2=A veces 

3=Con frecuencia 
4=Muchas veces. 

 

Abuso y Tolerancia 
Necesidad de jugar 
Tiempo excesivo 

1, 5, 8, 9, 12 

Problemas Ocasionadas 
por los videojuegos 

Enfrentamiento 
Mentiras 

16, 17, 19, 23 



 

Dificultad en el control 
Desvelamiento 
Ideas de juego 

2, 15, 18, 20, 22, 24 

TIPO Y DISEÑO DE 
INVESTIGACIÓN 

POBLACIÓN Y 
MUESTRA 

TIPO DE MUESTREO 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 
ESTADÍSTICOS A 

UTILIZAR 
ASPECTOS ÉTICOS 

El estudio es de enfoque 
cuantitativo, relacionado a 

la cantidad, medición y 
cálculo de la variable o 

variables; asimismo, es de 
tipo básica, centrada en la 
estructura y distribución 
de datos de la variable 

para procesar la 
información, evaluar, 
interpretar los datos a 

través de bases 
estadísticas. Finalmente, 

es de diseño instrumental, 
ya que se incluyen 

aquellos trabajos que 
analizan las propiedades 

psicométricas de los 
instrumentos (Lozada, 

2014; Nuñez, 2016; Ato et 
al., 2013). 

Población: 
Se consideró a los 

jóvenes de la ciudad de 
Chimbote. 
Muestra: 

Fue conformada por 430 
jóvenes de la ciudad de 

Chimbote, de entre los 18 
a 25 años de edad, siendo 

el 52.6% (226 
participantes) del género 

Masculino y un 47.4% 
(204 participantes) del 

género Femenino, cuya 
edad promedio es de 

21.13 (DE=2.33). 

El método de muestreo 
fue no probabilístico 

intencional o de 
conveniencia. No existe 

algún procedimiento para 
la selección de la muestra, 

es simplemente 
deliberado, es el 

investigador quien 
selecciona directa o 

intencionalmente a los 
participantes, en un 

momento y lugar 
determinado (Supo, 2017). 

Variable: Dependencia a 
videojuegos 

Técnica: Fidias (2012) 
menciona que la encuesta 
se aplica a través de un 

instrumento perteneciente 
a ciertas clases de 

interrogantes. Por ello, 
debe ser llenado por el 

participante. 

Se fundamentó por medio 
de la obtención de datos 

en base a los análisis 
estadísticos para alcanzar 

los resultados idóneos 
para su posterior 

evaluación. Por ello, 
primeramente, se 

organizaron la información 
al programa Microsoft 

Excel 2016. 
Posteriormente, se 

procesaron en el software 
estadístico IBM SPSS 

Statistics 25 (SPSS v25), 
Jamovi versión 1.2.22 con 

fin de obtener un 
adecuado procedimiento 
con óptimas evidencias. 

En resumen, el 
compromiso del 

fortalecimiento del 
discernimiento académico, 

es considerado como la 
protección de información 
y derechos de los autores 

citados en el trabajo, 
como resultado, 

impidiendo de este modo, 
el plagio o citar autores 

renombrados (Código de 
Ética de la APA, 2002). De 

ello resulta necesario 
decir, en relación al 
Código de Ética del 

Psicólogo, los artículos 22 
y 25 mencionan el 

proceso transparente y 
auténtico de todo tipo de 
estudio, por el cual, es 
importante proteger la 
información recogida, 

debido a ser totalmente 
reservado su recopilación 
(Colegio de Psicólogos del 

Perú, 2017). 

 



 

ANEXO 02 

Operacionalización de variables 

VARIABLE 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADOR ÍTEM ESCALA 

Dependencia a 
videojuegos 

En base a los criterios 
diagnósticos del DSM-

IV, se añade un 
aspecto importante 
para este problema, 
dando importancia, 

tanto a las 
consecuencias del 

juego anómalo, como 
a las características 

desencadenantes; es 
así como a este 

problema se 
adjuntaron nuevas 
interpretaciones al 

manual diagnóstico, 
debido a que el juego 
adictivo es empleado 
como un método para 
huir de los problemas 
o para apaciguar un 

estado de ánimo 
depresivo o disfórico 

(APA, 1993). 

La variable se midió a 
través del Test de 
Dependencia a los 

Videojuegos (TDV) de 
Chóliz y Marco (2011), 
el cual contiene cuatro 
dimensiones: El primer 

componente es 
abstinencia, medida 
por intermedio de los 
ítem 3, 4, 6, 7, 10, 11, 

13, 14, 21, 25. El 
segundo componente 
es abuso y tolerancia, 

mediada por 
intermedio de los ítem 
1, 5, 8, 9, 12. El tercer 

componente es 
problemas 

ocasionados por los 
videojuegos, medida 
por intermedio de los 
ítem 16, 17, 19, 23. El 
cuarto componente es 

la dificultad en el 
control, medida por 

intermedio de los ítem 
2, 15, 18, 20, 22 y 24.  

Abstinencia 
Irritabilidad 

Intranquilidad 
3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 

14, 21, 25 

Ordinal 
 

Desde los ítems 1–14: 
0=Totalmente en 

desacuerdo 
1=Un poco en 
desacuerdo 
2=Neutral 

3=Un poco de acuerdo 
4=Totalmente de 

acuerdo. 
 

Desde los ítems 15-
25: 

0=Nunca 
1=Rara vez 
2=A veces 

3=Con frecuencia 
4=Muchas veces. 

Abuso y Tolerancia 
Necesidad de jugar 
Tiempo excesivo 

1, 5, 8, 9, 12 



 

Problemas 
Ocasionadas por los 

videojuegos 

Enfrentamiento 
Mentiras 

16, 17, 19, 23 

Dificultad en el control 
Desvelamiento 
Ideas de juego 

2, 15, 18, 20, 22, 24 



 

ANEXO 03: Instrumento 

TDV 

(Chóliz y Marco, 2011) 

Indica en qué medida estás de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes 

afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos 

0 

Totalmente 

en 

desacuerdo 

1 

Un poco en 

desacuerdo 

2 

Neutral 

3 

Un poco 

de 

acuerdo 

4 

Totalmente 

de acuerdo 

 

1 Juego mucho más tiempo con los videojuegos ahora que cuando 

comencé 

0 1 2 3 4 

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

familiares o amigos 

0 1 2 3 4 

3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la 

videoconsola o el videojuego 

0 1 2 3 4 

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la 

necesidad de jugar con ellos 

0 1 2 3 4 

5 Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos 

incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar 

con compañeros, dibujar los personajes, etc) 

0 1 2 3 4 

6 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacío y no sé qué 

hacer 

0 1 2 3 4 

7 Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa 

de la videoconsola o el PC 

0 1 2 3 4 

8 Ya no es suficiente para mí jugar la misma cantidad de tiempo 

que antes, cuando comencé 

0 1 2 3 4 

9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los 

videojuegos me ocupan bastante rato 

0 1 2 3 4 

10 Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, 

etc, en los videojuegos 

0 1 2 3 4 

11 Si no me funciona un videojuego, busco otro rápidamente para 

poder jugar 

0 1 2 3 4 

12 Creo que juego demasiado a los videojuegos 0 1 2 3 4 

13 Me resulta muy difícil parar cuando comienzo a jugar, aunque 

tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo 

que ir a algún sitio 

0 1 2 3 4 



 

14 Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos 0 1 2 3 4 

 

A continuación, indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a 

continuación, siguiendo la siguiente escala: 

0 

NUNCA 

1 

RARA VEZ 

2 

A VECES 

3 

CON FRECUENCIA 

4 

MUCHAS 

VECES 

 

15 Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es 

ponerme a jugar con algún videojuego 

0 1 2 3 4 

16 He llegado a estar jugando más de tres horas seguidas 0 1 2 3 4 

17 He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico 

mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC 

0 1 2 3 4 

18 Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego 0 1 2 3 4 

19 Me he acostado más tarde o he dormido menos por quedarme 

jugando con videojuegos 

0 1 2 3 4 

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, 

aunque solo sea un momento 

0 1 2 3 4 

21 Cuando estoy jugando pierdo la noción del tiempo 0 1 2 3 4 

22 Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el 

trabajo es ponerme a jugar con mis videojuegos 

0 1 2 3 4 

23 He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que 

he dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando 

media hora, cuando en realidad he estado más tiempo) 

0 1 2 3 4 

24 Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con 

mis amigos, estudiando, etc) pienso en mis videojuegos 

(como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc) 

0 1 2 3 4 

25 Cuando tengo algún problema me pongo a jugar con algún 

videojuego para distraerme 

0 1 2 3 4 

 

  



 

ANEXO 04: Consentimiento Informado 

 

CONSENTIMIENTO INFORMADO 

Con el debido respeto me presento a usted, somos los estudiantes Timaná Meza 

Carmen Rosa y Zavaleta Temple Felipe Alejandro, de psicología de la Universidad 

César Vallejo – Chimbote. En la actualidad nos encontramos realizando una 

investigación sobre “Evidencias psicométricas del Test de dependencia a 

videojuegos (TDV) en jóvenes de Chimbote, 2022”; y para ello quisiera contar con 

su valiosa colaboración. El proceso consiste en la aplicación del instrumento (TDV). 

De aceptar participar en la investigación, confirmo haber sido informado de todos los 

procedimientos de la investigación. En caso tenga alguna duda con respecto a algunas 

preguntas se me explicará cada una de ellas comunicándome a los siguientes correos 

electrónicos: carmentimana94@gmail.com / felipe.libra.2897@gmail.com 

Gracias por su colaboración. 

Atte. Timaná Meza Carmen Rosa y Zavaleta Temple Felipe Alejandro 

ESTUDIANTES DE LA EAP DE PSICOLOGÍA UNIVERSIDAD CÉSAR VALLEJO 

 

Acepto participar en la investigación “Evidencias psicométricas del Test de 

dependencia a videojuegos (TDV) en jóvenes de Chimbote, 2022” de los señores 

Timaná Meza Carmen Rosa y Zavaleta Temple Felipe Alejandro. 

Día: .......... / ………. / ………. 

 

Firma 

  



 

 

  



 

ANEXO 05: Recibo digital y Print del porcentaje Turnitin 

 

  



 

ANEXO 06 

Validez y confiabilidad de la muestra piloto 

En relación a los índices de homogeneidad que se basan de acuerdo a las puntaciones 

obtenidas de la aplicación del TDV aplicadas en una muestra piloto de 130 jóvenes de 

Chimbote, se visualizan los valores promedios de la Media, donde el promedio mínimo 

es de 1.23 del ítem 17 y el valor promedio más alto es de 2.20 del ítem 18; con una 

desviación estándar promediados entre los valores de 1.16 a 1.76; continuando con el 

análisis de normalidad univariada de los ítem, se aprecian que en asimetría los valores 

promedios van de -.40 a .70 que se interpreta como una normalidad univariada (se 

ubican dentro del intervalo +/-2) y en curtosis de -.74 a -1.79 que significa una 

normalidad univariada (dentro del intervalo +/-5) (Curran et al., 1996). Finalmente, se 

aprecian los valores de la relación ítem-factor (.75 a .90) e ítem-test (.76 a .90), los 

cuales se concluye que presentan una nivelación de distinción de bueno a muy bueno 

(Elosua y Bully, 2012). 

Tabla 1 

Índices de homogeneidad (n=130) 

Factor Ítems M DE g1 g2 
ritc 

Ítem-factor Ítem-test 

Abstinencia 

TDV3 1.61 1.35 .13 -1.42 .79 .80 

TDV4 1.85 1.38 -.06 -1.40 .85 .81 

TDV6 1.55 1.47 .28 -1.38 .85 .86 

TDV7 1.78 1.45 .00 -1.45 .79 .76 

TDV10 2.09 1.51 -.21 -1.46 .82 .79 

TDV11 2.03 1.48 -.05 -1.43 .88 .85 

TDV13 1.72 1.49 .23 -1.41 .84 .84 

TDV14 1.78 1.37 -.15 -1.48 .75 .79 

TDV21 1.82 1.42 .22 -1.24 .74 .81 

TDV25 1.99 1.30 -.16 -1.07 .81 .86 

Abuso y 
tolerancia 

TDV1 1.98 1.21 -.38 -.84 .81 .83 

TDV5 1.59 1.45 .27 -1.38 .75 .78 

TDV8 1.66 1.47 .23 -1.36 .84 .86 

TDV9 1.60 1.52 .29 -1.45 .84 .85 



 

TDV12 1.92 1.38 -.26 -1.40 .84 .83 

Problemas 
ocasionados por 
los videojuegos 

TDV16 1.93 1.43 .08 -1.24 .90 .90 

TDV17 1.23 1.41 .70 -.93 .87 .83 

TDV19 1.78 1.37 .32 -1.12 .86 .82 

TDV23 1.52 1.61 .45 -1.44 .88 .86 

Dificultad en el 
control 

TDV2 1.78 1.76 .16 -1.79 .80 .85 

TDV15 1.77 1.40 .09 -1.39 .88 .88 

TDV18 2.20 1.16 -.40 -.76 .75 .81 

TDV20 2.07 1.22 -.11 -.74 .85 .85 

TDV22 1.56 1.35 .40 -1.03 .87 .85 

TDV24 1.61 1.66 .37 -1.58 .90 .88 

Nota: M = Media; DE = Desviación Estándar; g1 = Asimetría; g2 = Curtosis; ritc = índices de homogeneidad 

 

 

 

 

Con respecto a la confiabilidad del instrumento, fue analizada a través del coeficiente 

de Alfa, dando como resultado valores promedios de .93 a .96 en las dimensiones del 

cuestionario. 

Tabla 2 

Confiabilidad (n=130) 

Factor M DE α 

Abstinencia 18.23 12.11 .96 

Abuso y tolerancia 8.746 6.22 .93 

Problemas ocasionados por los videojuegos 6.469 5.42 .95 

Dificultad en el control 10.99 7.65 .94 

Nota: M = Media; DE = Desviación Estándar; α = Coeficiente Alfa 

 

  



 

ANEXO 07 

En relación a la Matriz de Correlación Policórica del TDV Unidimensional, se observan las puntuaciones > .40 

Ítem 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

1 -                         

2 .76 -                        

3 .74 .82 -                       

4 .72 .75 .78 -                      

5 .72 .74 .72 .68 -                     

6 .73 .82 .79 .75 .76 -                    

7 .77 .75 .74 .66 .74 .81 -                   

8 .72 .74 .75 .74 .66 .77 .73 -                  

9 .80 .83 .81 .70 .72 .82 .74 .74 -                 

10 .79 .73 .73 .75 .74 .74 .78 .73 .73 -                

11 .72 .77 .75 .79 .71 .79 .70 .72 .74 .76 -               

12 .76 .81 .75 .70 .73 .83 .78 .73 .77 .73 .73 -              

13 .76 .78 .76 .73 .77 .79 .79 .78 .78 .77 .76 .76 -             

14 .77 .71 .73 .69 .73 .73 .78 .66 .74 .73 .72 .80 .79 -            

15 .75 .79 .74 .73 .74 .80 .73 .74 .76 .67 .76 .77 .76 .76 -           

16 .73 .77 .72 .70 .69 .76 .72 .72 .74 .72 .73 .74 .73 .74 .83 -          

17 .66 .78 .78 .66 .70 .80 .73 .71 .76 .64 .68 .73 .73 .66 .77 .81 -         

18 .69 .61 .63 .64 .66 .61 .69 .58 .60 .69 .66 .67 .73 .73 .72 .74 .63 -        

19 .65 .64 .65 .62 .69 .68 .74 .57 .60 .70 .65 .63 .71 .71 .64 .72 .69 .71 -       

20 .68 .60 .61 .64 .66 .65 .69 .65 .61 .68 .63 .69 .70 .66 .75 .71 .59 .73 .70 -      

21 .66 .71 .66 .68 .65 .69 .69 .67 .63 .67 .69 .67 .72 .65 .72 .74 .74 .66 .71 .66 -     

22 .69 .77 .75 .70 .66 .75 .76 .68 .68 .69 .71 .73 .74 .66 .75 .74 .75 .68 .73 .73 .75 -    

23 .70 .73 .69 .64 .74 .74 .78 .70 .68 .70 .66 .70 .77 .74 .75 .76 .74 .68 .75 .72 .67 .71 -   

24 .66 .79 .74 .69 .67 .77 .69 .73 .71 .67 .74 .70 .76 .70 .76 .71 .77 .60 .69 .65 .74 .78 .78 -  

25 .67 .66 .65 .67 .65 .70 .68 .61 .63 .67 .66 .70 .71 .75 .78 .74 .74 .71 .71 .72 .73 .72 .75 .76 - 

 

  



 

ANEXO 08: Autorización para el uso del instrumento 

 



FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD

ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGÍA
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