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Resumen 

La presente investigación tuvo como objetivo determinar las propiedades 

psicométricas de la escala de experiencias relacionadas con los videojuegos 

CERV en estudiantes universitarios de Ate, 2022. El diseño de estudio 

instrumental, tipo aplicada, el cuestionario permite evaluar dos dimensiones, 

dependencia y evasión, y consecuencias negativas, fue aplicado a una muestra 

de 780 estudiantes universitarios. Obteniendo como resultados que los ítems 

miden el constructo a través de la de la V de Aiken de 17 ítems que presenta el 

cuestionario, viendo con el criterio de >0.8 para ser aprobados. La escala 

mediante prueba de esfericidad de Bartlett tiene una significancia de 0.0 y KMO 

de .661, mediante el análisis factorial confirmatorio la sectorización de las dos 

dimensiones y cada una de ellas con los ítems idóneos para una medición 

estadísticamente proporcional, se calculó la confiabilidad mediante el Alfa de 

Cronbach de .873, por lo tanto, se afirma que la prueba es confiable. En 

conclusión, el instrumento es válido y confiable para su aplicación y como 

referente para futuras investigaciones. 

Palabras Clave: Experiencias relacionadas con los videojuegos, estudiantes 

universitarios, propiedades psicométricas. 
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Abstract 

The objective of this research was to determine the psychometric properties of 

the scale of experiences related to CERV video games in university students of 

Ate, 2022. The instrumental study design, applied type, the questionnaire allows 

evaluating two dimensions, dependency and evasion, and consequences. 

negative, was applied to a sample of 780 university students. Obtaining as results 

that the items measure the construct through the V of Aiken of 17 items that the 

questionnaire presents, seeing with the criterion of >0.8 to be approved. The 

scale using Bartlett's sphericity test has a significance of 0.0 and KMO of .661, 

through confirmatory factor analysis the sectorization of the two dimensions and 

each of them with the items suitable for a statistically proportional measurement, 

reliability was calculated by Cronbach's Alpha of .873, therefore, the test is 

claimed to be reliable. In conclusion, the instrument is valid and reliable for its 

application and as a reference for future research. 

Keywords: Experiences related to video games, university students, 

psychometric properties. 
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I. INTRODUCCIÓN 

Actualmente las tendencias a los videojuegos se han convertido en una 

coyuntura de gran preocupación a nivel mundial en la comunidad educativa y casas 

de estudio en los jóvenes, debido al avance tecnológico y la creación de juegos en 

red y consolas, donde el uso constante de los videojuegos, genera diversas 

experiencias, que traen como consecuencias en los jóvenes estudiantes pasar 

horas en los videojuegos, descuidando así, sus responsabilidades, en un estudio 

se determinó que el uso desmedido de los videojuegos genera un comportamiento 

grave proclive a un deterioro significativo a nivel personal, familiar, social y 

educativo afectando en estas y otras áreas al individuo durante el trayecto de su 

vida, según la Organización Mundial de la Salud (OMS, 2019). 

En el contexto internacional, la Organización Panamericana de la Salud 

(OPS, 2020), ha calculado datos en los que las sociedades de varios países de 

América Latina y el Caribe están conformadas por jóvenes con un 30% de la 

población, lo cual constituyen un conjunto saludable de población, por lo 

que reforzar la salud mental en los jóvenes permitirá asumir una etapa adulta 

contando con habilidades productivas y fomentando el desarrollo integral.  Además, 

muchos jóvenes se comportan de manera inapropiada por factores y hábitos 

nocivos que afectan su salud mental, agregó.  

A nivel nacional el Ministerio de Salud (MINSA, 2021), identificó el aumento 

de la tendencia a la adicción hacia los videojuegos en un 80% de estudiantes de 

toda edad, sobre todo en universitarios, por el confinamiento y la falta de interacción 

con los demás en persona. Asimismo, los efectos del uso frecuente de videojuegos 

traen consigo consecuencias fisiológicas, ergonómicas, trastornos mentales y 

problemas cognoscitivos, los cuales afectan al estudiante en el ámbito académico. 

También el Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI, 2020), reportó que 

el 75,1% de menores y jóvenes del país, emplearon el internet de manera 

inadecuada, por lo que se evidenció un aumento significativo de 18.1 puntos 

porcentuales, asimismo refirió que la población puede verse expuesta a 

enfermedades crónicas tanto a nivel físico como psicológicamente, un aproximado 

de 49,8 % entre niños y jóvenes buscaron atención respecto a la salud mental. 

Asimismo, la Fundación MAPFRE (2016), dio a conocer el incremento del uso de 
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internet y de videojuegos en los jóvenes del distrito de Lima y Callao en un 77,4% 

con un porcentaje menor en Arequipa del 22,6%, deduciendo que los adolescentes 

utilizan constantemente los videojuegos en línea, representando un problema 

directo en el ámbito estudiantil, debido a que suelen jugar de cuatro o seis horas 

diarias después asistir a su centro de estudio, descuidando así, responsabilidades, 

hábitos y tareas encomendadas por su centro de estudios. 

A nivel local el Instituto Nacional de Salud Mental (INSM, 2018), dió a 

conocer que la mayoría de los estudiantes en vacaciones o esparcimiento utilizan 

juegos electrónicos en un 70%. 

De acuerdo con lo demostrado, el problema de las experiencias relacionadas 

con los videojuegos es bastante serio no solamente en el país, sino también a nivel 

mundial, a pesar de ser una cuestión tan importante y que las organizaciones 

mundiales lo reconozcan, no existen instrumentos adecuados que permitan medir 

esa variable, por ejemplo, en Perú no se encuentra un instrumento validado o 

adaptado que mida adecuadamente esta variable dirigida a estudiantes 

universitarios. 

En tal sentido, se realiza la formulación del problema: ¿Posee propiedades 

psicométricas el Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos 

CERV en estudiantes universitarios de Ate, 2022? 

Desde el punto de vista de la justificación teórica, este estudio se basó en 

una visión general de  la teoría relacionada con las variables, así también 

investigaciones de este tipo, ya que se abordó una problemática que se evidencia 

actualmente, y sirvió de base para futuras investigaciones, también a nivel práctico, 

esta investigación proporciona a la comunidad un instrumento validado y confiable 

contando de esta manera con baremos nacionales adaptados a una población 

específica, debido a la escasez de investigaciones en este ámbito. En cuanto a la 

justificación metodológica puesto que se siguió un proceso secuencial y 

estructurado que se rige a la investigación para obtener información, además de 

ser un instrumento válido y confiable que fue adaptado para evaluar a estudiantes 

universitarios que presenten experiencias relacionadas a los videojuegos, 

posteriormente brindó nuevos aportes actualizados en cuanto a la variable 
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investigada. Por último, la justificación social, contribuye con los profesionales del 

sector brindando un instrumento validado en población peruana, que permite 

mejorar las condiciones de vida de la población. 

El objetivo general del estudio es: Determinar las propiedades psicométricas 

de la escala de experiencias relacionadas con los videojuegos CERV en 

estudiantes universitarios de Ate, 2022. Y los objetivos específicos que se 

plantearon son los siguientes: Determinar la evidencia de la validez de contenido 

de la escala. Determinar la validez de constructo de la escala. Determinar la 

confiabilidad de la escala. Determinar normas percentiles del Baremos del 

Cuestionario. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Respecto a la variable, se encontraron como antecedentes internacionales, 

a Cabero et al. (2020) este estudio se realizó en México, con el objetivo de validar 

y adaptar a la población sobre el grado de adicción a las redes sociales (SMAS-

SF), su metodología fue descriptiva, la muestra estuvo conformada por 605 

estudiantes, se aplicó el instrumento que consta de 29 ítems, como resultado se 

obtuvo un valor de contenido mayor a 0.8, un valor de constructo de 0.94, y de 

acuerdo a los valores obtenidos se encuentra un alto índice  de confianza superior 

al valor de 0.7 utilizando el coeficiente alfa de Cronbach. Se concluye que los 

resultados son válidos con niveles de fiabilidad y de identificación de factores para 

de esta manera hallar las normas percentiles de la prueba, este instrumento 

ayudará a la identificación y disminución del uso de videojuegos. Asimismo, 

Chamarro et al. (2014) en su estudio realizado en España,  tuvieron como propósito 

validar el Cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos, método 

descriptivo y diseño no experimental, la muestra fue de 5,338 estudiantes, se utilizó 

el cuestionario CERV, los resultados obtenidos indican que el instrumento tiene un 

índice de 0.869 con evidencias de validez, en cuanto a confianza valor de 0,7. En 

definitiva, esta herramienta tiene propiedades psicométricas y es muy útil para 

detectar patrones de uso problemáticos de los videojuegos. 

Lloret et al. (2018) en su investigación realizada en España, tuvieron la 

finalidad de adaptar y validar la escala de adicción de videojuegos para 

adolescentes, contó con una metodología de nivel descriptivo, participaron 466 

jóvenes españoles, se aplicó el cuestionario (GASA) para evaluarlos, como 

resultados se obtiene que la versión española de la escala cuenta con una óptima 

validez de contenido mayor a 0,8, validez de constructo dentro de los índices de 

ajuste esperado, en cuanto y una confiabilidad de 0,83, para evaluar 

comportamientos de juego problemáticos. En conclusión, el instrumento es válido 

y confiable para la evaluación de la conducta problemática de videojuegos. 

De la misma manera, Chahin y Libia (2016) en su investigación realizada en 

Colombia, tuvieron por objetivo desarrollar un cuestionario que evalúa la adicción a 

internet y videojuegos, de metodología de nivel descriptivo, contó con una muestra 

de 354 personas, se aplicó el cuestionario (CAIVA), como resultados se obtuvo 
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valor del contenido obtenido a través del juicio de expertos de 0,8 como puntaje, en 

cuanto a la validez de constructo contó con un puntaje de 0,918 de validez, por otro 

lado, de acuerdo con el alfa de Cronbach del resultado es de 0,73 en términos de 

fiabilidad. Se concluye que el instrumento es válido y confiable para evaluar la 

adicción a Internet y la adicción a los videojuegos, por lo tanto, es aplicable a 

muestras similares. 

Respecto a los antecedentes nacionales, De la Cruz y Mestanza (2020) en 

su estudio plantearon establecer las Propiedades psicométricas del cuestionario de 

adicción a las redes sociales (CARS) en estudiantes de un centro educativo. El 

diseño del estudio fue descriptivo y la muestra estuvo conformada por 600 

estudiantes de secundaria de 11 a 20 años. Obtuvo como resultado una validez de 

contenido con puntajes entre 0,8 y 1, se alcanzó una validez de constructo mayor 

a 0.560 y el alfa de Cronbach de 0,943, teniendo así una consistencia interna 

óptima. Finalmente, se determinó que el instrumento presenta propiedades 

psicométricas para medir la variable. 

 Del mismo modo, Ávila (2016) su investigación tuvo como objetivo de 

estudiar  las propiedades psicométricas de la Escala de medición de Adicción al 

Internet de Lima (EAIL), de metodología descriptiva y diseño no experimental, contó 

con un muestreo por conveniencia, su muestra fueron estudiantes del bachillerato 

de una institución de la ciudad, en cuanto a los resultados, se demostró que existe 

valor de contenido que resulta ser mayor a 0,8, una validez de constructo de 0,9 y 

una confiabilidad de 0.79, para realizar normas percentiles de la escala. Por lo que 

se concluye que es una escala válida y confiable. 

Por otro lado, Salas et al. (2017) tuvieron como objetivo validar el Test de 

Dependencia de Videojuegos (TDV) en la población peruana, de metodología 

descriptiva y diseño no experimental. Presentó como muestra a 467 estudiantes, 

con edades comprendidas entre los 11 y los 18 años, se administró el instrumento 

(TDV). Se obtuvo como resultados una confiabilidad del cuestionario de 0,938, una 

validez de contenido 0,8, la validez de constructo de 0,978. Se concluye que el 

instrumento validado posee propiedades psicométricas. 
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 Por último, Escurra y Salas (2016) diseñaron y validaron el instrumento de 

Adicción a Redes Sociales (ARS) presentada sobre un total de 380 estudiantes, el 

cuestionario (ARS), compuesto por 31 ítems, se llevó a cabo a través del análisis 

exploratorio. Así mismo, como resultados se obtuvo que existen adecuadas 

propiedades psicométricas de validez de contenido mayor a 0,8, una validez de 

constructo de 0.89 y un índice de confiabilidad de 0,92 que permite elaborar las 

normas percentiles, por lo tanto, se evidencia propiedades psicométricas. 

En cuanto al marco conceptual y teorías de la variable sobre las experiencias 

relacionadas con los videojuegos, Chóliz y Marco (2011) resaltaron que se observa 

que personas de distintas edades, buscan diferentes maneras de entretenimiento, 

como lo es la tecnología, en ciertos casos el juego genera integración de la 

experiencia, fortalece las habilidades sociales, y a su vez también ocasiona 

sentimientos como frustración, inadecuado afrontamiento hacia los problemas y 

reacciones agresivas. Por otro lado, Bavelier et al. (2010) refieren que los jóvenes 

están expuestos a la tecnología, en su entorno y hogar. Así mismo, después de 

publicar diversas investigaciones, teniendo en cuenta las edades, razas y el uso de 

tiempo de las tecnologías, entran en los videojuegos en la cual traen placer, 

tranquilidad y distracción. 

Hoyos y Jago (2010) informaron que los niños y adolescentes que utilizan 

estas tecnologías, sus familias presentaban síntomas depresivos y masa corporal 

elevada. Asimismo, Huizinga (1972) expresó que los juegos afectan de manera 

significativa en el desarrollo de la persona y esto se convierte en parte de su cultura, 

desde la niñez y mediante su formación en el nivel psicológico, social y fisiológico. 

Diversas investigaciones determinan que las consecuencias del uso inadecuado de 

juegos generan experiencias negativas, y repercute en el ámbito escolar (Seguro 

social de Salud, 2018).  

Por otro lado, Viñas (2009) señala que se considera adicción al videojuego, 

cuando el tiempo empleado al uso de los videojuegos por la persona adicta, afecta 

en la realización de sus actividades que solía realizar habitualmente, generando 

una alteración en el equilibrio emocional, e influyen en las demás actividades de la 

persona.  
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De igual manera, Gil y Vida (2016) definen la adicción, como un 

comportamiento que incrementa un daño o defecto inmanejable por el sujeto que 

tiene como consecuencias, insomnio, estrés, delirios, angustia, entre otros, pueden 

llegar a dañar o alterar las áreas psicológicas, fisiológicas y cognitivas. Por otro 

lado, los juegos electrónicos tienen como finalidad una escena lúdica llena de 

adrenalina, sumergida en nuevas técnicas tecnológicas hasta llegar a dificultad de 

control (Rodríguez, 2002). De la misma manera, Berner y Santander (2012) expresó 

que el uso inapropiado de los videojuegos afecta la vida personal, por ello se debe 

tener en cuenta las horas destinadas al uso de los videojuegos, algunas 

consecuencias que pueden surgir, es la variación en el estado de ánimo, bajo 

rendimiento académico, insomnio, poca tolerancia a la frustración y estrés.  

Respecto a los síntomas de la dependencia a los videojuegos se puede 

cerciorar que la inserción de la adicción a los videojuegos se encuentra en la 

sección III del DSM-5 que induce a las adicciones conductuales no relacionadas a 

las sustancias. Este estudio a las adicciones conductuales se corrobora, el juego 

es patológico, dejando de ser un trastorno del control de los impulsos 

(tricotilomanía) y se clasifica en la misma categoría que la rúbrica de adicción a las 

drogas. Según la recomendación, se puede afirmar que la adicción a los 

videojuegos es un trastorno nuevo a diferencia de otras tecnologías de la 

información y la conectividad (Carbonell, 2014). Por otro lado, en las consecuencias 

de la dependencia a los videojuegos, comienza como un recreo importante tanto 

en niños como en de los adolescentes de todos los países y pese a que no se toma 

el tema del potencial negativo, crea síntomas muy notables y perjudiciales como 

dificultad de control, pérdida de la noción del tiempo, ansiedad, tensión entre otras, 

pocas investigadores han estudiado acerca de este fenómeno, cabe precisar su 

uso como un enigma de un posible trastorno psiquiátrico, está exploración incorporó 

estudios evaluación epidemiología y sus particularidades clínicas de un conjunto de 

individuos que se les observa un deterioro significativo debido al uso de los 

videojuegos (Tejeiro y Pelegrina, 2003). 

Por otro lado, Beck y Clark (2012) desde un modelo cognitivo se centra en 

cómo el pensamiento puede afectar en el sentimiento puesto que, si una persona 

pasa por una situación difícil, puede presentar síntomas de depresión o ansiedad, 
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por lo que es importante manejar los pensamientos negativos y controlar las 

emociones. De igual manera, Griffiths & Beranuy (2009) señalan que cualquier 

comportamiento que cumpla con los siguientes criterios, será definido como 

adicción a los videojuegos. Focalización: esto sucede cuando se piensa que la 

actividad es más relevante en la vida de la persona y domina sus pensamientos, le 

causa preocupación y distorsión cognitiva. Modificación del estado de ánimo: es 

aquella experiencia subjetiva, donde la persona explica lo que le llama la atención 

del videojuego y son tomados como una estrategia de afrontamiento. Tolerancia: 

es el proceso a través del cual la persona considera necesario aumentar 

gradualmente la cantidad de tiempo en los videojuegos, enganchándose de esta 

manera a la actividad, haciendo de este un comportamiento recurrente. Síntomas 

de abstinencia: aquellas sensaciones bruscas que ocurren cuando el juego es 

interrumpido o existe una disminución notoria. Se presentan síntomas como 

frustración, falta de autocontrol y por último Conflicto: ya que es originado por haber 

destinado mucho tiempo a los videojuegos, afectando las relaciones 

interpersonales, laborales, académicos, sociales, entre otros intereses. Recaída: 

sucede cuando se repiten los patrones de conducta de las primeras fases, con 

tendencia a repetir los patrones más fuertes y extremos típicos del uso excesivo de 

videojuegos.  

Como teoría central se encuentra a Chamarro et al. (2014) quienes se 

manifiestan sobre el uso problemático del internet y videojuegos, basándose en 

Connolly et al. (2012) conceptualizan que el uso de videojuegos abarca la 

tecnología orientada al entretenimiento, relacionada al uso que se da a diario, se 

convierte en un riesgo trayendo así problemas en la salud mental. Donde 

propusieron 2 dimensiones: 

 La primera dimensión: dependencia y evasión, en la que consiste el fuerte 

deseo, preocupación y necesidad de llevar a cabo la conducta trayendo consigo 

una emoción placentera y excitante, llegando a evadir o enfrentar un problema 

hallando una actividad satisfactoria en la cual encuentra distracción. La segunda 

dimensión: consecuencia negativa, que tiene como resultado negativo una acción 

constante y diaria; trayendo dificultades en la función cognitiva y emocional, 
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repercutiendo en su bienestar personal. (Chamarro et al. 2014, Connolly et al., 

2012) 

En cuanto las teorías psicométricas, son diferentes los autores que sustentan 

los siguientes términos, las propiedades psicométricas para Campo-Arias et al. 

(2008) manifiestan que se determina mediante la utilización del instrumento en una 

situación, ya sea en una muestra o incluso población de una investigación, a su vez 

teniendo en cuenta los elementos del instrumento que se desea examinar por 

medio de la aplicación de la escala, la dimensión y la fiabilidad del constructo, esto 

aporta un valor importante a la investigación científica, ya que tiene que pasar por 

un arduo proceso de examinación y recolección de información. Por otro lado, 

Carranza et al. (2021) comentan que hay modelos psicométricos y aspectos 

metodológicos para tener en cuenta en la elaboración, validación y análisis de 

propiedades psicométricas de las encuestas de tal manera que se puede tener una 

muestra amplia teniendo en cuenta los niveles de confianza para tener resultados 

precisos. Figuerola et al. (2021) señalaron que las propiedades psicométricas de la 

escala revelan que el instrumento tiene una estructura de un elemento exclusivo 

que describió la varianza y con una consistencia interna aceptable o alta una vez 

que se ejecute la evaluación. De esta forma, la estructura factorial y el porcentaje 

de varianza explicada son similares a los reportados originalmente, mientras que la 

consistencia interna es más grande, además de ser aceptable de acuerdo con los 

límites para la aplicación del instrumento. 

La metrología psicológica requiere de aportes de pruebas, cuestionarios e 

instrumentos que se pueden utilizar para realizar diversas variables psicológicas 

(Aliaga, 2006). 

En cuanto a la definición de la validez los autores Hernández-Sampieri y 

Mendoza (2018) mencionaron que la validez es el nivel en el que el instrumento 

mide realmente la variable que está tratando de medir. Ejemplificando, un 

instrumento válido para medir la atención debería medir la atención, no otra 

variable. Además, la validez se refiere a la objetividad y claridad del ítem o pregunta 

utilizada en la medición, en otras palabras, qué tan preciso es el elemento o la 

pregunta que realmente desea medir. Además, Juárez y Tobón  (2018) refirieron 
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que la V de Aiken se considera como la suma máxima de datos obtenidos mediante 

de la deliberación que tienen los jueces al evaluar la validez del test psicológico, 

debido a cómo son sus preguntas y respuestas en la que debe estar relacionado 

con las variables de estudios, dónde tienen que cumplir los criterios de la v de Aiken 

siendo mayor a 0.80 donde nos va evidenciando la validez de su contenido para 

evaluar una estadística significativa mayor a 0 y 1, ya que esté evalúa el 

cumplimiento del propósito del proceso y la solución de conflictos qué se presenta 

en dicha investigación, demostrando gran importancia para el proceso, como el 

desarrollo del instrumento psicológico y así se pueda reconocer el estudio de las 

variables. 

En cuanto a la validez de contenido, Hernández-Sampieri y Mendoza (2018) 

mencionan que es una herramienta que refleja la medida en que se mide un 

determinado dominio de contenido; sin omisiones, sin desequilibrios de contenido. 

La validez de contenido se usa a menudo con instrumentos o pruebas de 

rendimiento, especialmente con cuestionarios y test de referencia al criterio. En este 

tipo de prueba, se trata de comprobar conocimientos sobre una materia o un curso, 

se refiere a un grado. El juicio de expertos es una estimación subjetiva o 

intersubjetiva de la validez de contenido. Se utiliza para conocer la probabilidad de 

errores en la estructura interna del instrumento para llegar a una estimación 

razonablemente adecuada, las estimaciones obtenidas por los jueces deben ser 

confirmadas o en algunos casos cambiadas a lo largo del tiempo. (Hernández-

Sampieri y Mendoza, 2018, Escobar, 2008) 

La validez de contenido de acuerdo a Cohen y Swerdik (2001) manifestaron 

que se centra en ver si está o no está correcto el muestreo de acuerdo con lo que 

se busque calcular o medir, a su vez es un elemento valioso para determinar la 

validez y por lo general se evalúa por medio del juicio de expertos mediante su 

aprobación y está centrado en información verídica, en la cual se presentará en el 

estudio de la investigación, la cual se encuentra donde se quiere aplicar para su 

correspondiente aprobación y que de esta se obtenga la validez de contenido.  

Aliaga (2006) menciona que la validez de constructo busca interpretar las 

conductas de las personas en base a un razonamiento hipotético para hacer 
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reconocer ciertas características del ser humano por medio de un listado de 

preguntas qué pueden ser evidenciadas por la prueba psicológica, siguiendo un 

proceso y así generando la formulación de hipótesis y los componentes, además 

de plasmar las preguntas en base a la variable a estudiar, prosiguiendo con la 

recogida de datos a la muestra establecida, también va depender de la 

problemática que interactúan, ante ello se busca establecer la veracidad qué tiene 

la variable en su validez y confiabilidad con otras variables, como finalidad 

demostrando su pertinencia, relevancia y claridad del instrumento para que así esta 

pueda ser medida e plantearse con el medio.  

Parra (2002) expresó que el análisis exploratorio es donde se ejerce el 

raciocinio y el descubrimiento ante las variables de estudio, para que así los autores 

puedan reconocer las dificultades, elementos o características y puedan aportar 

soluciones en base a la problemática qué se encuentra la población a causa de las 

variables, es por ello que por todo tipo de herramientas que se compone, sirve para 

el descubrimiento de la investigación mediante cualidades y características, 

demostrando su rango de consistencia y el tipo de conexión que tiene con las 

variables de estudio, con la función de reconocer los compendios de elementos y 

teorías para su mayor conocimiento y preceptos que conforman las variables de 

estudio para forjar una investigación trascendental. 

Pérez et al. (2000) manifiestan que el análisis confirmatorio se emplea para 

aprobar o descartar la hipótesis de estudio, por medio de la recopilación de datos 

obtenidos mediante la recopilación de información en la población diana sacando 

lo más esencial para la investigación con la finalidad de identificar la correlación 

entre las variables qué son de enfoque principal para la investigación, por lo tanto, 

tienen que alcanzar medidas del (CFI, GFI, RMR, RMSEA) demostrando una 

intensidad moderada alcanzando más del 0.35, lo cual demuestra una confirmación 

de las variables y una significancia mayor por la correlación que tienen las variables 

conjuntamente con las dimensiones que corresponde a una de las variables y 

aportando una solución a la problemática. 

La confiabilidad para el autor Magnusson (1978) mencionó que es la 

carencia de fallos de medición en un cuestionario, además, se tiene en cuenta que 
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tiene que medir lo que se busca medir, siendo esto exacto en cuanto a los 

resultados que brinde la recopilación de datos. Por otra parte, los autores Kerlinger 

y Lee (2002) expresan que es la consistencia de una medida y que ayuda a 

solucionar problemas considerando la varianza del instrumento a la cual esta tiene 

que portar con características de alta coherencia, ser racional y demostrando una 

mayor solidez en lo que pretende encontrar, basándose en teoría remarcadas. 

Según Manterola et al. (2018) por fiabilidad se entiende como un inicio 

importante que tienen que tomar los investigadores para minimizar potenciales, 

errores en sus estudios, comentando, en otros términos, para afirmar que un 

instrumento es confiable, este debe brindar resultados equivalentes o semejantes 

en un mismo escenario o poblaciones bajo las mismas condiciones en diferentes 

instantes, es la consistencia de los resultados. El análisis de la confiabilidad tiene 

como objetivo garantizar que los resultados de un cuestionario sean consistentes 

con los resultados del mismo cuestionario en otra ocasión. Si esto sucede se puede 

decir que existe un alto grado de confiabilidad. Este autor plantea dos tipos de 

fiabilidad según los participantes dentro de la exactitud de las mediciones: 

Según el observador, se divide paralelamente en dos puntos, el primero es 

el intra observador, el cual ocurre una vez que un individuo divida los múltiples 

efectos en las mediciones repetidas en un definido grupo, mientras el segundo 

aspecto es el inter observador, donde dos o más sujetos observan de forma 

independiente a un mismo individuo de estudio. Según el instrumento, se separan 

en tres puntos, Intra instrumento el cual comprende el grado de confiabilidad una 

vez que se hacen mediciones repetidas en un grupo de individuos utilizando el 

mismo instrumento para la medición, Inter instrumento es ese nivel de fiabilidad una 

vez que se desarrollan resultados en base a la aplicación de diferentes 

instrumentos para medir de manera repetida características de un solo grupo de 

individuos (Manterola et al., 2018, Rodríguez-Núñez & Manterola, 2016). 

La baremación o también llamada escalamiento de medida para los autores 

Meneses et al. (2013) indican que es un factor importante en el transcurso de 

realización y utilización de un material de medición, así mismo el puntaje ayuda a 

conocer el valor de una determinada observación, de esa manera ver si la prueba 
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tiene un manual para la correspondiente interpretación de los baremos de la medida 

que presenta, esto ayudará a clarificar los resultados de los participantes, 

descubriendo su nivel o rango en base a lo que se desea conocer, por medio de 

una evaluación estás estando relacionadas con las variables mediante un cálculo 

(Mishra, et al. 2018). 

Para describir el concepto de percentil Meneses et al. (2013) expresan que 

es reconocida como centiles, y que está compuesto por mediana, por otra parte, la 

mediana es el valor que tiene un cargo principal en la distribución para determinar 

una puntuación. Además, los percentiles ayudan a clasificar un determinado 

propósito, para tener un número específico que separan los datos en parte 

considerablemente iguales, los cuales su rol es diferenciar estadios en base al 

desarrollo que se haya propiciado, en base a un problema o capacidad, 

diferenciándose uno del otro por categorías siendo inferior o superior del resto de 

la población o de otras investigaciones. 
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III. METODOLOGÍA  

3.1 Tipo y diseño de investigación  

Tipo de investigación  

En cuanto al tipo fue aplicada, también conocida como práctica, se 

caracteriza en generar conocimientos con aplicación directa, enfocándose en el 

proceso de enlace entre la teoría y el producto, que tenga una aplicación inmediata 

para solucionar una situación determinada (Cohen y Gómez, 2019).  

Diseño de investigación  

Se utilizó un diseño instrumental, cumpliendo con el fin de crear y desarrollar 

aparatos e instrumentos, como también estudiar propiedades psicométricas (Ato et 

al., 2013). 

3.2 Variables y Operacionalización  

Definición conceptual: Se mencionó que el uso de los videojuegos como el 

empleo de aparato electrónico direccionado al entretenimiento. Asimismo, en base 

a la frecuencia que está manifieste a diario, puede llegar a desarrollar una 

conducta de riesgo trayendo consigo problemas de índole psicológica en el 

usuario (Connolly et al., 2012). 

Definición Operacional: La variable será medida con un cuestionario que tiene 

dos dimensiones: dependencia y evasión, consecuencias negativas, está 

compuesto por 17 ítems, puntuada mediante una escala tipo Likert con cuatro 

opciones: a = Casi nunca, b= Algunas veces, c = Bastantes veces, d = Casi siempre, 

con puntuaciones del 1 al 4 respectivamente. 

Indicadores: preocupación, negación, evasión, deseo de jugar; tolerancia, 

reducción de actividades, efectos negativos. 

Escala de medición: Intervalo 

3.3. Población, muestra y muestreo 

Según el Instituto Nacional de Estadística e Informática (2022) la población 

totalizada del distrito de Ate es 702 mil 815 personas, sin embargo, no se tiene una 

totalidad de universitarios. La población está compuesta por estudiantes 



15 
 

universitarios de ambos sexos. En este sentido la población se define como aquella 

agrupación de elementos que pertenecen el espacio territorial, que concierne a la 

problemática del estudio, además de presenciar características acontecidas en el 

universo (Zárate et al. 2019). 

Criterios de inclusión: Se consideró a estudiantes universitarios pertenecientes al 

distrito de Ate, personas de ambos sexos, mayores de diecisiete años de edad. 

Criterios de exclusión: Se excluyeron a universitarios que no respondieron todos 

los ítems del cuestionario, quienes no aceptaron el consentimiento informado. 

Muestra 

La muestra estuvo conformada por 780 universitarios. En este sentido, según 

Torres (2010) una muestra de tal cantidad de 600 personas es adecuada para la 

investigación, para hallar una adecuada confiabilidad y validez.  

 Muestreo 

El muestreo que se utilizó es no probabilístico, de sujeto voluntario pues 

participaron quienes tuvieron la disponibilidad de ser parte de la investigación 

(Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018).  

3.4 Técnicas e Instrumentación de Recolección de datos 

Técnica 

La presente investigación utilizó la técnica de la encuesta, ya que según 

Zárate et al. (2019) manifiesta que el conjunto de herramientas y procedimientos 

que son usados únicamente para la recopilación de datos de lo que se pretende 

indagar. De modo que genere un gran impacto y facilidad de comprensión. 

Instrumentos 

En cuanto al instrumento se administró el cuestionario de Experiencias 

Relacionadas con los Videojuegos (CERV), ya que este instrumento va a permitir 

obtener información más precisa acerca de lo que se desee investigar (Hernández 

et al. 2014), está compuesto por dos dimensiones interrelacionadas (dependencia 



16 
 

y evasión, consecuencias negativas), el autor de la prueba es Chamarro et al. 

(2014) de escala tipo likert, se administra de manera individual y grupal, sus ámbitos 

de aplicación son el educativo, clínico y social, la escala actual cuenta con 17 ítems, 

es autoadministrada con preguntas cerradas en una escala de tipo likert de cuatro 

opciones (1= nunca /casi nunca hasta 4= casi siempre). Para la validez, en el 

análisis exploratorio y confirmatorio, la solución unifactorial mostraba un ajuste 

aceptable a los datos (X²/gl = 1.865; CFI = .986; TLI = .993; RMSEA = .042), es 

decir cuenta con un ajuste aceptable, la medida Kaiser Mayer Olkin al ser 0.661. 

En cuanto a la confiabilidad los coeficientes de alfa de Cronbach de la escala son 

de 0.873, lo cual es aceptable. 

3.5. Procedimientos  

Para la recolección de datos, se realizó el cuestionario de manera virtual 

mediante el Google from, además de ello la difusión fue mediante las redes 

sociales, es decir por Facebook en diferentes grupos, como también por la 

aplicación de WhatsApp, en lo presencial se llevó a cabo en los espacios públicos 

fuera de distintas universidades, y así llegar a la mayor población universitaria del 

distrito de Ate. 

3.6. Método de análisis de datos  

Para la realización del análisis de los datos, primero se elaboró una base de 

datos el programa Excel, para hallar la validez de contenido mediante la V de Aiken, 

para luego ser reprocesados al programa estadístico SPSS 25, para finalmente 

administrar las estadísticas de validez, la validez de constructo fue calculada a 

través de la medida de Kaiser-Meyer – Olkin y Prueba de esfericidad de Bartlett y 

confiabilidad mediante el alfa de Cronbach del cuestionario. Por otro lado, los datos 

encontrados se representarán por medio de tablas de acuerdo con los objetivos 

expuestos. 

3.7. Aspectos éticos  

         La presente investigación se desarrolló teniendo en consideración el principio 

de beneficencia, debido a que, al obtener los resultados, aportaran en la adaptación 
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de un instrumento para medir las experiencias relacionadas a los videojuegos, 

además el principio de no maleficencia por medio de la confidencialidad de datos, 

respetando su identidad, el principio de autonomía, ya que al dar conocimiento de 

la investigación se manifestó que podían decidir si deseaban ser parte de ella, de 

la cual dieron su aceptación por medio de los consentimientos informados, 

finalmente se aplicó el principio de justicia, respetando los derechos de los 

estudiantes sin discriminación alguna. (Código de ética del colegio de psicólogos, 

2018) 
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IV. RESULTADOS 

Tabla 1  

Validez de contenido del Cuestionario de Experiencias Relacionadas 

con los Videojuegos (CERV)  

N° 

Jueces 

   Ítem    Pertinencia      Relevancia   Claridad         V 

Aiken general 

Diagnóstico 

Ítems 

Puntaje 

 
 
 
 
 
 
 

10 
Jueces 

1 0.8 0.8 0.8 0.8  

 

 

 

 

 

0 Eliminados 

 

 

 

 

 

17 Aprobados 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

≤ 0.80 

2 1 1 1 1 

3 1 1 1 1 

4 1 1 1 1 

5 1 1 1 1 

6 1 1 1 1 

7 1 1 1 1 

8 1 1 1 1 

9 1 1 1 1 

10 1 1 1 1 

11 1 1 1 1 

12 1 1 1 1 

13 1 1 1 1 

14 1 1 1 1 

15 1 1 1 1 

16 1 1 1 1 

17 1 1 1 1 

 

En la tabla 1, se muestra la v de Aiken obtenida por el juicio de expertos 

lo cual indica, que se aprobaron los 17 ítems, los puntajes obtenidos son 

superiores a 0,80 por lo que los reactivos son aceptables. 
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Tabla 2  

Validez de constructo mediante la Medida de Kaiser-Meyer- Olkin y 

Prueba de esfericidad de Barlett. 

Prueba de KMO y Bartlett 

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuación de 

muestreo 

,661 

Prueba de esfericidad de Bartlett   
gl 136 

 Sig. ,000 

 

En la tabla 2, se muestra que la significación es de 0,000 al ser menor a 

0,05 permite continuar con el proceso, la medida Kaiser Mayer Olkin al ser 

0.661 es aceptable siendo mayor de 0,05. 
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Tabla 3  

Estadísticas de varianza total explicada 

Varianza total explicada 

Compon
ente Autovalores iniciales 

Sumas de cargas al 
cuadrado de la 

extracción 
Sumas de cargas al 

cuadrado de la rotación 

 
To
tal 

% de 
varia
nza 

% 
acumul

ado 
To
tal 

% de 
varia
nza 

% 
acumul

ado 
Tot
al 

% de 
varia
nza 

% 
acumul

ado 

1 4,
31

9 

53,98
9 

53,989 4,3
19 

53,98
9 

53,989 3,6
60 

45,75
3 

45,753 

2 1,
55

6 

19,44
5 

73,434 1,5
56 

19,44
5 

73,434 2,2
15 

27,68
1 

73,434 

 

En la tabla 3, para el análisis factorial se realizó el cálculo de la varianza 

total explicada, la cual obtiene un 73% es decir, este porcentaje representa la 

asociación de los ítems y la variable.  
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Tabla 4  

Comunalidades del cuestionario 

Comunalidades 

 Inicial Extracción 

1 1,000 ,754 

2 1,000 ,844 

3  1,000 ,835 

4  1,000 ,793 

5  1,000 ,723 

6  1,000 ,846 

7  1,000 ,830 

8  1,000 ,636 

9 1,000 ,848 

10  1,000 ,700 

11  1,000 ,798 

12 1,000 ,818 

13  1,000 ,802 

14  1,000 ,715 

15 1,000 ,713 

16  1,000 ,899 

17 1,000 ,807 

 

En la tabla 4, se muestran las comunalidades del instrumento, estas se 

definen como la proporción de las comunalidades por cada factor común de 

la variable. 
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Tabla 5  

Estadísticas de la Matriz de componentes rotados  

Matriz de componente rotado 

Ítem 1 ,886 

Ítem 2 ,146 

Ítem 3 ,319 

Ítem 4 ,220 

Ítem 5 ,244 

Ítem 6 ,466 

Ítem 7 ,032 

Ítem 8 ,039 

Ítem 9 ,886 

Ítem 10 ,045 

Ítem 11 ,211 

Ítem 12 ,111 

Ítem 13 ,348 

Ítem 14 ,556 

Ítem 15 ,076 

Ítem 16 ,032 

Ítem 17 ,101 

 

En la tabla 5, se observa, la matriz de componentes rotados, para esto 

se seleccionó los mayores puntajes, determinados por los factores hallados, 

partiendo así de una serie de puntajes obtenidos por los reactivos del 

cuestionario. 
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Tabla 6  

Análisis confirmatorio 

  
Índices de Ajuste Modelo  

Índices 

Óptimos 

 

X²/gl 

  

Razón chi cuadrado/ grados 

libertad 

 

1.865 

≤ 2.00 

(Aceptable) 

RMSEA Índice de bondad de ajuste 

ajustado 

0.042 
≤ 0.05 

(Aceptable) 

CFI 
 

Índice de ajuste comparativo 0.986 
≥ 0.90 

(Aceptable) 

TLI 
 

Índice de Tuker - Lewis 0.993 ≥ 0.90 

(Aceptable) 

 

En la tabla 6, se observa que el Chi Cuadrado hallado se presenta en un 

valor de 1.865 el índice, esto indica que es un ajuste aceptable, asimismo en el 

índice de bondad de RMSEA el puntaje es menor que 0.05 por lo que es aceptable, 

de la misma manera, el índice de ajuste comparativo es superior a 0,90 por lo que 

resulta aceptable, por último, en cuanto el índice de Tuker Lewis el puntaje obtenido 

es mayor a 0.90. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



24 
 

Tabla 7  

Confiabilidad mediante el alfa de Cronbach del Cuestionario de 

Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV)  

Fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,873 17 

 

En la tabla 7, se observa que la confiabilidad de la escala general obtuvo 

un 0. 873, lo cual posee un valor aceptable al aproximarse al 1. 
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Tabla 8  

Normas Percentiles del Cuestionario de Experiencias Relacionadas con 

los Videojuegos (CERV)  

                             Estadísticos 

    General 
  

D1 D2 
N Válido 780 780 780 

  Perdidos 0 0 0 

Mínimo   32 16 15 

Máximo   68 32 36 

Percentiles 30 49.00 21.0
0 

27.00 

  70 60.00 27.0
0 

34.00 

 

En la tabla 8, se evidencia las normas percentiles del cuestionario, 

estas representan una generalización de la mediana. Las transformaciones 

basadas en percentiles consisten en determinar el puntaje porcentual para cada 

puntuación directa. 
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Tabla 9  

Baremos de la escala por dimensiones del Cuestionario de 

Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV)  

 Puntaje  Nivel 

Escala General 17-34 Bajo  

35-51 Medio 

52-68 Alto 

Dimensión 1  Puntaje  Nivel 

8-16 Bajo  

17-24 Medio 

25-32 Alto 

Dimensión 2 Puntaje  Nivel 

9-18 Bajo  

19-27 Medio 

28-36 Alto 

 

En la tabla 9, se observan los baremos a partir de los puntajes 

obtenidos en los percentiles que han sido conformados en tres niveles, con 

puntuación directa de17 a 34, correspondientes al nivel bajo, de 35 a 51 puntos 

pertenecen al nivel medio, por último, los puntajes directos del 52 al 68 

pertenecen al nivel alto. 
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V. DISCUSIÓN 

El estudio realizado buscó adaptar la escala de experiencias relacionadas con 

los videojuegos, estos resultados coinciden con lo que hallaron los autores Chahin 

y Libia (2016) ya que obtuvieron resultados similares en cuanto a las propiedades 

psicométricas, los autores Hernández-Sampieri y Mendoza. (2018) señalaron que 

la validez es el nivel en el que un instrumento mide la variable que se pretende 

medir, a su vez un instrumento válido brindó resultados precisos y exactos, también 

refirió que la medición de experiencias relacionadas a los videojuegos, presenta 

adecuadas propiedades psicométricas, donde se realizó un análisis estadístico con 

resultados válidos y confiables, quien hizo mención que el instrumento debe contar 

con un análisis estadístico, coincidiendo con lo hallado en el presente estudio, ya 

que la investigación cuenta con adecuadas propiedades de validez y consistencia 

interna. 

Por otro lado, la escala de experiencias con los videojuegos, evidenció 

propiedades psicométricas, en cuanto al primer objetivo específico de la 

investigación, se estableció la validez de contenido del instrumento adaptado con 

un puntaje de 0,80. El instrumento adaptado fue validado por 10 expertos en el área 

en base a su criterio, este estudio coincide con los resultados de Chamarro et al. 

(2014) quienes realizaron su estudio en el mismo contexto. Así mismo se ejecutó 

la V de Aiken, dichos resultados obtenidos determinaron la medida que presenta 

cada elemento de dicha prueba, aprobando los ítems, este estudio obtuvo el 

puntaje esperado para la aceptación de ítems, por lo que los resultados se 

asemejan al estudio de Lloret et al. (2018) quien halló que, si cada uno de los 

reactivos recibe un puntaje mayor a 0,8, lo que indicó la relación de cada ítem, por 

lo que se infiere que la escala mide la variable y cumple con validez. Los autores 

Hernández-Sampieri y Mendoza (2018) quienes refirieron que el nivel del 

instrumento refleja un control exacto de lo que se está evaluando; sin omitir el 

contenido, a su vez la validez de contenido se utiliza con instrumentos que estén 

relacionados con la evaluación Escobar (2008). De tal manera, como lo 

manifestaron los autores Cohen y Swerdik (2001) los reactivos son aceptados si el 

puntaje obtenido es mayor a 0,8. Ya que la validez de contenido se obtiene por 
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medio del juicio o criterio de expertos y los ítems de esta adaptación deben ser 

aprobados demostrándose que cuentan con propiedades psicométricas. 

Por segundo objetivo específico, se determinó la validez de constructo de la 

escala de experiencias relacionadas con los videojuegos, en la cual se obtuvo una 

significación es de 0,000 al ser menor a 0,05 lo que permite continuar con el 

proceso, en cuanto a la medida Kaiser Meyer Olkin al ser 0.661, estos resultados 

se corroboró con los del autor Parra (2002) sustentó que la validez de constructo 

se determina mediante, fundamentar una serie de conceptos teóricos y sus 

interrelaciones, desarrollar formas de medir las construcciones hipotéticas 

propuestas por la teoría, por último, probar empíricamente las relaciones hipotéticas

, por lo que la validez de constructo define si una prueba o experimento está a la 

altura de sus pretensiones o no. Esto indica si la definición operacional de la 

variable refleja realmente el verdadero significado teórico del concepto. Asimismo, 

se evidenció el análisis confirmatorio del instrumento hallando índices de ajuste 

adecuados para medir la prueba en la población específica, Pérez et al. (2000) el 

análisis confirmatorio consiste en medir la estructura, es decir, como los ítems se 

relacionan con las dimensiones y las dimensiones con la variable de estudio, a fin 

de obtener que mida lo que debe medir, por tanto el instrumento cuenta con el 

análisis estructural idóneo para medir las experiencias relacionadas a los 

videojuegos en estudiantes universitarios, teniendo en cuenta que el análisis 

factorial determina la precisión de validez cuantitativa. 

Como tercer objetivo específico se determina la confiabilidad de la escala de 

experiencias relacionadas con los videojuegos, la cual obtuvo un 0. 873, lo cual 

posee un valor aceptable, de acuerdo con el autor Magnusson (1978) mencionó 

que es confiable cuando mide lo que se busca medir, siendo esto exacto en los 

resultados que brinde los datos. Por otro lado, los autores Kerlinger y Lee (2002) 

mencionaron que es la consistencia de una medida, ayuda a solucionar problemas 

considerando la varianza de la prueba, que presente características de alta 

coherencia y evidenciando una mayor solidez, la confiabilidad depende de 

procedimientos de observación para describir lo que está sucediendo en un 

contexto particular, teniendo en cuenta  el tiempo, el lugar y el contexto que se 

investiga o evalúa para  intercambiar juicios con otros observadores, sean estos 
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investigadores o evaluadores. De allí que la confiabilidad representa la similitud de 

la respuesta observada entre el contexto del investigador o evaluador y el contexto 

que se investiga o califica. De la misma manera, para la confiabilidad lo primero 

que se efectúa es una prueba piloto (ensayo del instrumento) en unidades de 

estudio similares a las definitivas del estudio; en cuanto a la cantidad está 

determinado por la población o muestra a investigar y tiene dos propósitos, uno es 

verificar la aplicabilidad de la encuesta y el otro es verificar la consistencia de las 

respuestas. A través de Alfa de Cronbach si existe confiabilidad en el instrumento. 

Por último, en cuanto al cuarto objetivo específico, se determinó las normas 

percentiles del Baremos de la escala de Experiencias Relacionadas con los 

Videojuegos, la cual indica que en el instrumento la puntuación directa es de 17 a 

34, que pertenece al nivel bajo, de 32 a 51 puntos es de nivel medio, por último, los 

puntajes directos del 52 al 68 son del nivel alto, de acuerdo con los autores 

Meneses et al. (2013), es importante la realización y utilización de un material de 

medición, a su vez el puntaje ayuda a identificar el valor para la correspondiente 

interpretación de los baremos de la medida que presenta, esto ayudará a clarificar 

los resultados. Para reforzar lo mencionado los percentiles ayudan a clasificar un 

determinado propósito para tener un porcentaje específico que separe los datos en 

parte considerables (Mishra, et al. 2018).  
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VI. CONCLUSIONES 

Primera. Se evidencia en el estudio favorables propiedades psicométricas de la 

escala de Experiencias relacionadas con los videojuegos en estudiantes, 

lo cual indica que es válida para ser empleada en la población. 

Segunda. La validez de contenido de la escala se determinó mediante la 

examinación de jueces expertos, a su vez pasó los aspectos de claridad, 

pertinencia y relevancia por lo que tiene relación con el modelo teórico. 

Tercera. La validez de constructo de la escala se determinó al procesar la 

información por medio del análisis factorial exploratorio y confirmatorio 

dichos datos afirman que las preguntas y dimensiones están 

interrelacionadas. 

Cuarta. Se determinó la confiabilidad de la escala de Experiencias relacionadas 

con los videojuegos en estudiantes, al obtener un coeficiente de alfa 

Cronbach de 0,873 lo que es significativo. 

Quinta. Se determinaron los baremos y las normas percentilares de la variable 

Experiencias relacionadas con los videojuegos, de esta forma se puede 

tipificar la calificación e interpretación de manera adecuada.  
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VII . RECOMENDACIONES 

Primera. Se sugiere a los profesionales de salud mental que se dé uso al 

cuestionario adaptado, ya que cuenta con validez y confiabilidad. 

Segunda. Se recomienda a los investigadores la aplicación en una mayor 

muestra, a la investigación actual que es de 780 estudiantes 

universitarios. 

Tercera. Se recomienda a la comunidad científica adaptar el instrumento a los 

diferentes idiomas nativos de la región con el fin de obtener un mayor 

alcance. 

Cuarta. Se sugiere a los investigadores la aplicación en otra población como a 

niños de los primeros años de edad. 

Quinta. Se recomienda a los investigadores que utilicen el instrumento en las 

diversas líneas de investigación científica como descriptivas, 

correlacionadas, etc. 
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ANEXO 1 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Problema Objetivos Hipótesis  Variable/Dimensiones Indicadores Metodología  

¿Posee 

propiedades 

psicométricas el 

Cuestionario de 

Experiencias 

Relacionadas con 

los Videojuegos 

CERV en 

estudiantes 

universitarios de 

Ate, 2022? 

Objetivo general 

Determinar las propiedades psicométricas de la 

escala de experiencias relacionadas con los 

videojuegos CERV en estudiantes universitarios 

de Ate, 2022. 

Objetivos específicos 

Determinar la evidencia de la validez de contenido 

de la escala de experiencias relacionadas con los 

videojuegos CERV en estudiantes universitarios 

de Ate, 2022. 

Determinar la validez de constructo de la escala 

de experiencias relacionadas con los videojuegos 

CERV en estudiantes universitarios de Ate, 2022. 

Determinar la confiabilidad de la escala de 

experiencias relacionadas con los videojuegos 

CERV en estudiantes universitarios de Ate, 2022. 

Determinar normas percentiles del Baremos del 

Cuestionario de Experiencias Relacionadas con 

los Videojuegos (CERV) en estudiantes 

universitarios de Ate, 2022 

Posee 

propiedades 

psicométricas 

el 

Cuestionario 

de 

Experiencias 

Relacionadas 

con los 

Videojuegos 

CERV en 

estudiantes 

universitarios 

de Ate, 2022 

Experiencias 

Relacionadas a los 

Videojuegos 

 

 

. Dependencia y 

Evasión 

 

 

 

 

 

Consecuencias 

negativas 

 

 

 

Preocupación 

Negación 

Evasión 

Deseo de jugar 

 

Tolerancia 

Reducción de 

actividades 

Efectos 

Negativos 

 

 

Tipo 

Aplicada 

Enfoque 

Cuantitativo 

Técnica 

Encuesta 

 

Diseño 

Instrumental 

 

 

 

 

 



 

ANEXO 2 

MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN  

Variable Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Dimensión Indicador Ítems Escala de 

medición 

 

 

 

 

 

Experiencias 

Relacionadas a 

los Videojuegos 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se mencionó que el 

uso de los 

videojuegos como el 

empleo de aparato 

electrónico 

direccionado al 

entretenimiento. 

Asimismo, en base a 

la frecuencia que 

esta manifieste a 

diario, puede llegar a 

desarrollar una 

conducta de riesgo 

trayendo consigo 

problemas de índole 

psicológica en el 

usuario. Basándose 

en la definición de 

Chamarro et al. 

(2014) 

Medido a través del 

cuestionario de 

experiencia con 

videojuegos CERV, 

elaborado por 

Chamarro. 

Asimismo, cuenta 

con las siguientes 

dimensiones: 

Dependencia y 

evasión y 

Consecuencias 

Negativas 

 

 

 

 

 

 

Dependencia y 
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negativas 

 

 

 

Preocupación 
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Deseo de jugar 

Tolerancia 

Reducción de 

actividades 

Efectos 

Negativos 

 

 

 

 

 

1,2,3,4,5,6,7,8 

 

 

 

 

 

 

 

 

9,10,11,12,13,14,15,16,17 

 

 

 

 

 

    

 

Ordinal  

Politómica 

 

Nunca/casi 

nunca = 1 

Algunas 

veces= 2 

Bastantes 

veces=3 

Casi 

siempre=4 

 



 

ANEXO 3 

FICHA TÉCNICA 

Nombre del test: Cuestionario de Experiencias relacionadas con los 

videojuegos (CERV) 

Autores: Chamarro, A., Carbonell, X., Manresa, J.; Muñoz, R. 

Autoras de adaptación: Calderon, K. & Huanca, G. 

Objetivo: Uso problemático de videojuegos no masivos 

Descripción: Este cuestionario dispone de 17 ítems puntuada mediante una 

escala tipo Likert con cuatro opciones: a = Casi nunca, b= Algunas veces, c 

= Bastantes veces, d = Casi siempre, con puntuaciones del 1 al 4 

respectivamente. 

Consigna: A continuación, encontrarás algunas afirmaciones sobre tu uso 

de los videojuegos. Lee atentamente cada frase e indica la frecuencia. Señala 

la respuesta que más se aproxime a tu realidad. 

Aplicación: Se administra de manera individual y grupal, en adolescentes 

que cursan estudios de secundaria, sus ámbitos de aplicación son el 

educativo, clínico y social, la   escala actual cuenta con 17 ítems. 

  Materiales: Ficha del cuestionario, Lápiz y Tajador 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ANEXO 4 

INSTRUMENTO ADAPTADO 

Edad:                              Sexo:                                  Ciclo académico:  

Instrucciones 

A continuación, se te presentarán una serie de preguntas que hacen referencia a determinados 
pensamientos, emociones o comportamientos asociados rutina diaria. Señala con qué frecuencia se den 
en ti de acuerdo con la siguiente escala. 

Nunca/ Casi nunca (1) Algunas veces (2) Bastante Veces (3) Casi Siempre (4) 

 
N º Ítems 1 2 3 4 

1 ¿Hasta qué punto te sientes inquieto por situaciones relacionadas con los videojuegos?     

2 ¿Cuándo te sientes aburrido, usas los videojuegos para distraerte?  
    

3 ¿Los videojuegos te ayudan a evadir los problemas?     

4 
¿Con que frecuencia abandonas lo que estás haciendo para estar más tiempo jugando 

videojuegos?  
    

5 
¿Piensas que los videojuegos son importantes para tu vida? 

    

6 ¿Te enfadas o te irritas, cuando alguien te molesta mientras juegas con algún videojuego?      

7 ¿Dejas de salir con tus amigos para pasar más tiempo jugando con videojuegos?     

8 ¿Postergas las actividades que más te gusta por concentrarte en los videojuegos?     

9 
¿Te enfadas ante las críticas de tus familiares o amigos al encontrarte mucho tiempo en los 

videojuegos?  
    

10 ¿Te sueles alterar cuando pierdes algo muy importante para ti en los videojuegos?     

11 ¿Se ha visto afectado tus relaciones familiares y amicales por el uso de videojuegos?  
    

12 
¿Piensas que tu rendimiento académico se ha visto afectado negativamente por el uso de 

los videojuegos? 
    

13 
¿Sientes que tus amigos más cercanos han dejado de hacer actividades contigo, debido a 

que pasas mucho tiempo en los videojuegos? 
    

14 ¿Has dejado de lado, algún deporte favorito por jugar videojuegos?  
    

15 ¿Te sientes angustiado si no estas conectado en los videojuegos?     

16 
¿Tienes la necesidad de encontrarte más tiempo en los videojuegos a comparación de otra 

actividad? 
    

17 
¿Pierdes la noción del tiempo cuando utilizas los videojuegos? 

    

 

 

 

 



 

ANEXO 5 

AUTORIZACIÓN DEL AUTOR 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ANEXO 6 

CRITERIO DE JUECES 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ANEXO 7 

V DE AIKEN  

 

 

ANEXO 8 

PRUEBA PILOTO 

KMO Y Barlett 

Prueba de KMO y Bartlett 

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuación de muestreo ,975 

Prueba de esfericidad de 

Bartlett 

Aprox. Chi-cuadrado 200,330 

gl 28 

Sig. ,000 

 

Varianza total explicada 

Varianza Total Explicada 

% acumulado 
68,165 

 

 



 

Comunalidades de la Escala  

Comunalidades 

 Inicial Extracción 

1 1,000 ,761 

2 1,000 ,764 

3.  1,000 ,626 

4.  1,000 ,668 

5.  1,000 ,804 

6.  1,000 ,616 

7.  1,000 ,727 

8.  1,000 ,741 

9.  1,000 ,787 

10.  1,000 ,778 

11.  1,000 ,661 

12. 1,000 ,574 

13.  1,000 ,721 

14.  1,000 ,762 

15.. 1,000 ,616 

16.  1,000 ,341 

17.  1,000 ,709 

 

 

Confiabilidad de la Escala 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,878 17 

 

 

 

 

 

 

 



 

Base de datos -Prueba piloto 
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