
 
 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD 

ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGÍA 

 

 
TESIS PARA OBTENER EL TÍTULO PROFESIONAL DE: 

 Licenciadas en Psicología 

  

 
AUTORAS: 

 

 
 
 

 

ASESOR: 

 

 
 
 

 

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: 

 
Psicométrica 

 

 
CHICLAYO - PERÚ 

 
2022 

Propiedades psicométricas de la escala HAMM-IST de adicción a 

videojuegos en adolescentes de una institución educativa 

pública de Chiclayo, 2021 

Olivera Ipanaque, Vivian Yohana (ORCID: 0000-0003-4270-7007) 

 

Torres Acuña, Lisbet (ORCID: 0000-0003-3161-3873) 

Mg. Espinoza Yong, Nelson Pacifico (Orcid: 0000-0002-2077-7082) 

https://orcid.org/0000-0003-4270-7007
https://orcid.org/0000-0003-3161-3873
https://orcid.org/0000-0002-2077-7082


ii  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dedicatoria 

 
 

 
Dedico este trabajo, a mi familia por 

siempre brindarme su apoyo, motivándome a 

seguir adelante todo este tiempo. Mi 

esfuerzo es gracias a ellos por nunca 

dejarme sola. Por otro lado, agradecer al 

docente de la investigación por su 

perseverancia y paciencia en cada detalle 

para mejorar durante todo este proceso de 

investigación. 

 

Dedico este trabajo a mi madre que 

fue mi apoyo incondicional, a mi hermano 

que es mi inspiración y padre por ser el 

soporte para lograr cada uno de mis 

objetivos, a mi tío y a mis primas por 

aconsejarme para seguir adelante y por los 

buenos valores que me inculcan cada día. 

Así mismo a los docentes por todo el apoyo 

y enseñanzas brindadas durante todo el 

desarrollo del presente trabajo de 

investigación. 



iii  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Agradecimiento 

 
 

 
En primer lugar, agradecer a Dios, por 

darnos las fuerzas necesarias en los días que 

quisimos darnos por vencidas y por brindarnos 

salud, a nuestros padres y hermanos por ser el 

impulso para poder seguir cada día. Del mismo 

modo a nuestro asesor Nelson Espinoza Yong 

por todas las enseñanzas durante todo el 

periodo del proyecto de investigación 

ayudándonos a terminar con éxito nuestro 

trabajo. 



iv  

Índice de contenido 

Carátula ............................................................................................................................ i 

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

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

Índice de contenido ........................................................................................................ iv 

Índice de Tablas .............................................................................................................. v 

Índice de Figuras ............................................................................................................ v 

RESUMEN ..................................................................................................................... vi 

ABSTRACT ................................................................................................................... vii 

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

II. MARCO TEÓRICO: ............................................................................................... 4 

III. METODOLOGÍA .................................................................................................. 11 

Tipo y diseño de investigación ..................................................................................... 11 

Variables y operacionalización ..................................................................................... 11 

Población, Muestra, Muestreo ..................................................................................... 12 

Técnicas e instrumentos de recolección de datos: ...................................................... 13 

Procedimiento .............................................................................................................. 14 

Método de análisis de datos ........................................................................................ 15 

Aspectos éticos: ........................................................................................................... 15 

IV. RESULTADOS .................................................................................................... 17 

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

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

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

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

ANEXOS ...................................................................................................................... 34 



v  

Índice de Tablas 

 

 
Tabla 1. Índices de bondad mediante el Análisis Factorial Confirmatorio .................. 17 

 

Tabla 2: Juicio de Expertos a través de la V-Aiken ................................................... 17 

 

Tabla 3. Evidencia de confiabilidad del instrumento .................................................. 19 

 

Tabla 4. Baremos y niveles ....................................................................................... 20 

 
 
 
 
 

Índice de Figuras 

 
 
 

Figura 1. Análisis Factorial Confirmatorio de la medida de Adicción a los 

Videojuegos........................................................................................................... 54 



vi  

RESUMEN 

 
La investigación tuvo como objetivo determinar las propiedades psicométricas de 

la escala HAMM - IST de adicción a los videojuegos en adolescentes de una 

institución educativa publica de Chiclayo. La población se conformó por 800 

estudiantes, de 11 a 17 años. Así mismo se obtuvo una muestra que equivale a 

364 estudiantes, a través de la formula infinita de un 99% del nivel de confianza y 

con un 5% de margen de error. El tipo de investigación fue aplicada con un diseño 

no experimental y un enfoque transversal. El instrumento que se llevó a utilizar es 

la escala HAMM – IST de adicción a los videojuegos de Hugo Aquiles Mendoza 

Mezarina (2013). Como resultado se obtuvo la validez de contenido a través del 

juicio de expertos indicando una puntuación de 0.96, indicando una confiabilidad 

alta de la escala que se aplicó mediante el coeficiente Alfa de Cronbach 

alcanzando un valor de 0.788 Por último, la escala aplicada presenta validez de 

constructo y evidencia buenas propiedades psicométricas. 

 
 
 

Palabras clave: Adicción, videojuegos, propiedades psicométricas. 
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ABSTRACT 

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

HAMM - IST scale of video game addiction in adolescents from a public 

educational institution in Chiclayo. The population was made up of 800 students, 

from 11 to 17 years old. Likewise, a sample equivalent to 364 students was 

obtained, through the infinite formula of a 99% confidence level and with a 5% 

margin of error. The type of research was applied with a non-experimental design 

and a cross-sectional approach. The instrument that was used is the HAMM - IST 

scale of addiction to video games by Hugo Aquiles Mendoza Mezarina (2013). As 

a result, content validity was obtained through expert judgment, indicating a score 

of 0.96, indicating a high reliability of the scale that was applied through 

Cronbach's Alpha coefficient, reaching a value of 012. Finally, the applied scale 

presents construct validity and shows good psychometric properties. 

 

Keywords: Video game, addiction, psychometric properties. 
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I. INTRODUCCIÓN: 

 
La adición a los videojuegos es un tema que ha interferido en la vida de 

muchos en los adolescentes, es por ello que, Peralta y Torres (2020) indicaron 

que los adolescentes anteriormente demostraban sus habilidades dentro de su 

grupo de amigos ya que les permitía mejorar sus destrezas y competitividad en 

los videojuegos, sin embargo, la nueva tecnología se ha incorporado 

rápidamente en su vida diaria, convirtiéndose en una necesidad, llegando al 

uso inadecuado y excesivo de horas en los videojuegos logrando perjudicar sus 

hábitos y costumbres. 

 

Lal (2021) nos comentó que, en Estados Unidos, Canadá, Alemania y 

Reino Unido, desde el 0.3% hasta un 1% de la población, cumplen ciertas 

características para catalogados como personas que padecen de adicción a los 

videojuegos. Asimismo, 600 mil niños en Corea del Sur, lidiaban contra esta 

adicción haciendo, de tal forma, el país declaró una crisis de salud pública. Los 

datos fueron muy relevantes, puesto que los adolescentes y niños forman parte 

del 8.4% de su población, presentando dicha adicción a los videojuegos, donde 

un 12% de ellos fueron niños y un 7% fueron niñas. 

 

Hull (2021) mencionó que el 100% de población de Estados Unidos el 

64% juegan videojuegos. Según los estudios demográficos realizados en el 

mundo, 2.000.000.000 de la población han jugado videojuegos de todo tipo. El 

país que más aporta a esta cifra es EE. UU. con 150 millones de personas, 

donde un 10% de la población presenta adicción. A su vez recalcó que las 

personas con un riesgo más elevado son los hombres, con las edades que 

oscilan desde los 18 hasta los 24 años. Además, mencionó que, conforme al 

género, los hombres son los que padecen más de esta adicción, siendo un 

94%, sin embargo, las mujeres presentaron un 6%. 

 

Buiza et al., (2017) mencionaron que el consumo de los videojuegos ha 

incrementado el desarrollo y difusión de tecnologías, que propicia un nuevo 

modo de experiencia llamado “vida digital, presentando efectos positivos y 

negativos, que inicia desde la niñez hasta llegar a la juventud. 
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El Observatorio del Videojuego de la Universidad Europea de Madrid 

(2003, como se citó en Challco y Guzmán, 2018), mediante el análisis de los 

resultados, manifestó que influye de manera negativa, ya que, en un 41% de 

los encuestados se logró socializar un grupo de personas desconocidas en los 

videojuegos, de esta manera se analiza el nivel de percepción y conocimiento 

entorno a su evolución tecnológica. 

 

La Asociación española de videojuegos (2020) indicó que en el DSM-5, se 

evalúa conforme a las características que el individuo presenta, de esta manera 

se puede identificar si muestra adicción a los videojuegos, el cual se evidencia 

en un cierto periodo de tiempo equivalente a 12 meses, la persona puede estar 

presentando síntomas de malestar e incluso un deterioro, ya sea físico o 

mental, por estar consecutivamente conectado a los videojuegos. Además, 

Marengo et al. (2015) comentaron que los videojuegos se consolidan como la 

actividad de consumo de ocio audiovisual e interactivo, mediante el uso de la 

tecnología, adaptándose para todas las edades de las personas, para ello, es 

importante la cantidad de tiempo frente a la pantalla de un aparato electrónico, 

y no se espera que esta realidad cambie en los próximos años debido al 

acceso a estos dispositivos. 

 
El Instituto Nacional de Estadística y Censos (INDEC, como se citó en 

Rodríguez, 2019) aludió que, en el 2017, se registraron en argentina un 64,3% 

de casos, donde los estudiantes pasaban más horas conectado a los 

videojuegos. 

 

El Diario Perú 21 (2020) reportó 3.000 casos donde los adolescentes 

presentaba adicción a los videojuegos. Las edades con mayor frecuencia 

fueron desde los 12 hasta 17 años, siendo un total de 1.051 casos. Además, 

dicha cifra había aumentado en comparación al año 2018, puesto que, se había 

registrado 2.233 casos, sin embargo, en 2019, esta cifra supera por encima de 

3.099 casos registrados en los sectores públicos. 

 
La finalidad del planteamiento del problema fue otorgar un instrumento de 

medición psicológico, permitiendo que este sea más objetivo en la población 

seleccionada, ya que la variable se define como una influencia en el 
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comportamiento agresivo y el cambio repentino en sus funciones académicas, 

agresión, impulsividad, dependencia y falta de personalidad, así también, se 

relaciona con las adicciones y posibles signos psicológicos y físicos que llevan 

al comportamiento negativo. Sin embargo, de acuerdo a la problemática 

planteada no se encontraron muchas investigaciones en relación al instrumento 

de medición. 

 

En esta investigación se planteó la siguiente pregunta: ¿Cuáles son las 

propiedades psicométricas de la escala HAMM-IST de adicción a videojuegos 

en adolescentes de una Institución Educativa pública de Chiclayo, 2021? 

 

Este estudio permitió el desarrollo de la intervención en una institución 

pública seleccionada, para identificar el nivel de adicción a los videojuegos de 

sus estudiantes, así también los aspectos que necesitan mejorar en relación a 

las conductas negativas que causa dicha problemática. 

 

El instrumento de evaluación utilizado permitirá determinar el nivel de 

adicción de los videojuegos en los adolescentes, sobre la muestra por aplicar 

dicha escala. Mediante la evaluación de las 6 dimensiones, así mismo 

comprobar la validez de contenido, validez de constructo y confiabilidad por 

consistencia interna. Con la finalidad de permitir otras investigaciones de 

acuerdo a nuestra variable. 

 

En la investigación el principal objetivo es: determinar las propiedades 

psicométricas de la escala HAMM- IST en adolescentes de una institución 

educativa pública de Chiclayo. 

 

Asimismo, los objetivos específicos son: Establecer la validez de 

contenido mediante la V de Aiken; identificar la validez de constructo a través 

del análisis factorial confirmatorio; calcular la confiabilidad interna y, por último, 

establecer los baremos correspondientes. 
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II. MARCO TEÓRICO: 

 
Como antecedentes internacionales se tiene a Chahín y Briñez (2016) 

los cuales como objetivo elaboraron un test que mida la adicción del internet y 

videojuegos en adolescentes colombianos, la muestra estuvo conformada por 

354 personas. Como resultado del análisis factorial confirmatorio obtuvieron 

un ajuste de índice adecuado con un CFI=.91, IFI=.92, NFI=.88, RMSEA=.059, 

indicando validez de constructo, a su vez presentaron 0.73 en alfa de 

Cronbach de. Concluyeron que el instrumento presenta validez de constructo y 

confiabilidad. 

 

Gomis et al., (2018) ejecutaron un trabajo con el fin de adaptar y validar 

la escala de adicción a videojuegos (GASA) en España, se realizaron 2 

estudios donde la población estuvo conformada por 466 personas cuyas 

edades comprenden desde 15 hasta 27 años y en el otro estudio fueron 556 

personas desde 21 hasta 24 años. Obtuvieron que el instrumento presenta 

apropiada confiabilidad y validez, además cuenta con una adecuada 

estructural factorial donde se asemejan al instrumento original, con respecto a 

la confiabilidad mostró un alfa de Cronbach de 0.81 para el primer estudio y en 

el segundo un 0.83. Además, se realizó el análisis factorial confirmatorio, 

dando resultados del primer estudio un CFI=.95, RMSEA=.08 y del segundo 

un CFI=.94 y RMSEA=.08 indicando un ajuste adecuado conforme al modelo 

unidimensional. Con respecto a la validez de criterio, las puntuaciones de 

GASA son significativamente disparejos en función de 4 criterios asociados al 

juego problemático: intensidad y frecuencia de juego, impulsividad y presión 

de grupo. Se concluye que el instrumento presenta adecuada consistencia 

interna y una alta validez de constructo y contenido. 

 

Como antecedentes nacionales se tiene a Fuentes (2018) en su 

indagación que tuvo como finalidad determinar las propiedades psicométricas 

de una escala de videojuegos en adolescentes de instituciones educativas 

privadas. Entre sus instrumentos emplearon la escala de videojuegos HAMM – 

1ST de Mendoza (2013), la muestra que se utilizó fueron 360 adolescentes de 

dos colegios privados secundarios con edades que oscilan de 11 a 17 años. 
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Calcularon la validez con el análisis factorial KMO obteniendo un .985 y en el 

Bartlet un .00 y un 80.396% de varianza acumulada, la confiabilidad se 

demostró con el Alfa de Cronbach, en donde dio un .985 indicando una 

relación con sus dos variables. Concluyeron que el instrumento mostró validez 

y alta consistencia interna. 

 

Castañeda y Velarde (2020) en su exploración que tuvo como fin adaptar 

la Escala de Adicción a los Videojuegos (GAS) en adolescentes de Lima. 

Emplearon un método del estudio de tipo instrumental, de diseño no 

experimental y de tipo transversal. Su muestra la conformaron 200 jóvenes 

con el rango de edades entre los 10 a 18 años. Entre sus resultados reflejaron 

un puntaje de 0.98 en la validez de contenido, posteriormente se realizó el 

análisis factorial confirmatorio, mostrando un CFI=0.946, TLI=0.932, RMSEA= 

0.060 y un RMR= 0.66 evidenciando un ajuste adecuado a sus modelos 

presentados. El alfa de Cronbach fue de 0.924. Se concluye que el 

instrumento presenta una validez tanto de contenido como de constructo 

adecuada, además indica una confiabilidad aceptable. 

 

Aquiles (2013) Realizó un estudio con el propósito de determinar las 

propiedades psicométricas de la ecala de HAMM-1ST en jóvenes del distrito 

Los Olivos, la muestra la conformaron 650 estudiantes cuyas edades 

comprenden desde los 11 hasta 17 años. Entre sus resultados, se demostró 

una validez de contenido con un puntaje de 0.80. El alfa de Cronbach fue de 

0.957. También se utilizó el procedimiento de 2 mitades obteniendo un puntaje 

de 0.938. Posterior a ello se realizaron baremos para agrupar a la población 

demográfica mediante un resultado general. Se llegó a la conclusión de que el 

instrumento muestra una aceptable validez de contenido y confiabilidad 

haciéndolo aplicable para su objetivo de estudio. 

 

Sueldo (2020) realizó una investigación el cual tuvo como objetivo de 

evaluar las Propiedades psicométricas del test dependencia de videojuegos en 

estudiantes de Lima. El tipo de investigación fue instrumental, la muestra la 

conformaron 304 estudiantes, cuyas edades comprenden desde 11 hasta 18 

años. Primero se realizó una prueba piloto a 114 estudiantes. Posterior a ello 
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para la muestra general, realizaron un análisis factorial confirmatorio (AFC) 

mostrando los siguientes resultados CFI=0.971, TLI=0.967, SRMR=0.048. El 

alfa de Cronbach fue de 0.971. Se concluye que el instrumento muestra 

propiedades psicométricas aceptables. 

 

Tume (2020) realizó una investigación con la finalidad de encontrar las 

propiedades psicométricas de la escala de HAMM-1ST en adolescentes en 

Puente Piedra - Lima. El tipo de investigación fue aplicada y tecnológica con 

un diseño no experimental-instrumental. Para la muestra se consideró 300 

estudiantes. Se contó con 10 jueces de experto para determinar la validez de 

contenido, obteniendo puntajes desde 0.855 hasta 0.963. Asimismo, se realizó 

un análisis factorial demostrando un KMO =0.946, mostrando 3 factores que 

agruparon los 49 reactivos. El alfa de Cronbach fue de 0.938. También se 

establecieron baremos para agrupar a la población estas se comprendían en 

nivel bajo, nivel medio y nivel alto. Se concluye que el instrumento logró 

determinar que las propiedades psicométricas fueron aceptables para su 

aplicación. 

 

Posteriormente como antecedente local, Cahuaza y Paz (2019) 

realizaron una investigación con la finalidad de, encontrar la confiabilidad y 

validez de la escala de HAMM-1ST en estudiantes Trujillanos. El tipo de 

investigación fue instrumental, contando con una muestra de 400 estudiantes. 

Para la validez de contenido, se empleó la V de Aiken, obteniendo puntajes 

que oscilan desde 0.86 hasta 0.94 en relevancia, luego desde 0.72 hasta 0.92 

en claridad y por último 0.81 hasta 0.92 en coherencia. Seguido de ello se 

realizó un análisis factorial confirmatorio (AFC) mostrando un CFI=0.71, 

TLI=0.57 y un RMSEA=0.185, asimismo, mostró cargas factoriales que 

comprendían desde 0.42 hasta 0.82. La confiabilidad fue de 0.70 esta se 

determinó mediante el Alfa de Cronbach y el Omega. Se concluye que el 

instrumento presenta propiedades psicométricas bajas pero aceptables para 

su aplicación de estudio. 

 

Partiendo de estos antecedentes, es necesario analizar las bases 

teóricas que describen a las variables de estudio, de esta forma se encuentra 
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la definición sobre los videojuegos en dichas investigaciones, para ello, 

Heiden et al. (2019) afirman que los videojuegos brindan un entretenimiento a 

las personas con la intención de saciar sus niveles de satisfacción o realizar 

un tiempo de ocio. También, Shi et al. (2019) mencionan que estos artefactos 

brindan un tiempo de ocio al sujeto que haga uso de ellos. De igual forma se 

tiene a Amaneiros y Raicoy (2015) quien menciona que estos videojuegos son 

realizados mediante un software con el objetivo de ofrecer entretenimiento a 

una o más personas, para ello se tiene una amplia variedad de artefactos, 

tales como la play station, el computador, los celulares, los X Box, etc. Estos 

artefactos involucran en la actualidad a niños, adolescentes y jóvenes. 

 

Carbonell (2020) definió la adicción de los videojuegos online según la 

sección lll como un trastorno de juego por internet y no dentro del espectro 

impulsivo – compulsivo, siendo un patrón de juego dominante que conlleva un 

deterioro clínicamente significativo, según la gravedad de síntomas sin 

considerar la edad de la población afectada de un periodo de 12 meses. 

 

La Organización de la Salud (2019) comenta que define a la variable de 

investigación como un aumento del deseo y la prioridad que se llega a dar al 

momento de jugar y deja de lado otras tareas diarias e intereses, ya que 

logran ocupar un rol muy importante de manera rutinaria, incluso no 

descansan y pasan largas horas a pesar de presentarse consecuencias 

negativas en sus rutinas diarias más adelante. 

 

Griffiths (2010) sugiere que los videojuegos es una actividad de ocio en 

la vida cotidiana de muchos jóvenes que consiguen examinar efectos positivos 

y estabilidad emocional. Además, Marengo et al. (2015) nos comentan que 

cuando el tiempo de horas predestinadas al Internet o videojuegos altera el 

desarrollo normal de las actividades de los usuarios, causando variaciones en 

los estados de ánimo, somnolencia. 

 

Castellana y Sánchez (2007) refiere que el análisis de las tecnologías 

informativas y comunicación pertenece al grupo de la adicción a los 

videojuegos, señalan tres síntomas nucleares: incapacidad de control e 

impotencia, el comportamiento que se desarrolla durante el intento de poder 
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controlar sus impulsos desde un principio; dependencia psicológica: Es una 

ambición que no se puede resistir, que se focaliza con la atención a una 

actividad, convirtiéndose de una forma a otra, dominante en sus ideas y 

emociones; efectos perjudiciales en la persona, es una forma intensa para 

poder perjudicar en la familia en la vida social de la persona (Parmar y Lahoy, 

2021). 

 

La adicción a los videojuegos, en los últimos años, se tuvo como 

definición el cambio de conducta adictiva al igual que la personalidad 

mostrada frente a cualquier situación, es por ello que varios tipos de 

indicadores que se adecuen a los criterios será calificado relacionado a la 

adicción (Gros et al., 2020) 

 

Para esto, se ha tomado en cuenta la teoría de Ausubel (1963, como se 

citó en Abdul, 2017) quien nos habla sobre el aporte y sustento del 

aprendizaje significativo en la adicción a los videojuegos, puesto que esto va 

afectar su desarrollo cognitivo-social-familiar, perjudicando su rendimiento en 

estas áreas, ya que el aprendizaje adquirido se va empleando de una manera 

errónea donde el conocimiento no es beneficioso ni aprovechado. 

 

Así también, se cuenta con la teoría de Bandura (1973, como se citó en 

Starks, 2014) quien nos habla sobre la teoría del aprendizaje social, ya que 

esta enseñanza puede ser adquirida por aquellas personas que muestran este 

tipo de conductas adictas donde el menor puede estar desarrollándose. Estas 

conductas pueden ser mostradas en el contexto social-familiar, aunque 

primordialmente este se adquiere desde casa. 

 

Además, se cuenta con la teoría del enfoque cognitivo conductual 

propuesto por Young (1998, como se citó en Halder y Mahato, 2019) 

sostienen que esta teoría nos brinda tener un control adecuado sobre el uso 

correcto de los videojuegos, las personas que presentan este dicho 

diagnóstico sobre la adicción a los juegos, pueden ser tratadas mediante este 

enfoque, además nos permite identificarla mediante algunos síntomas 

resaltantes sobre las personas que la padecen, tales como cambios en el área 

conductual, fisiológica o cognitiva. Asimismo, esta puede ser perjudicial para 
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aquellos logros que se habían propuesto en la vida. Para ello se recomienda 

hacer uso de los refuerzos negativos donde los resultados son muy 

beneficiosos para las personas liberando todo tipo de tensiones, estrés o 

cualquier otra sensación que se ha presentado por dicha adicción. 

 

El enfoque que se asume para esta investigación es la de   Ausubel 

(1963, como se citó en Abdul, 2017) ya que nos muestra un aprendizaje 

significativo para la persona, la cual va permitir otorgar conocimientos 

adquiridos en todos los ámbitos y a su vez, poder tratarlo con el enfoque 

cognitivo conductual de Young (1998, como se citó en Halder y Mahato, 2019) 

puesto que permitirá controlar esta sintomatología, además, se le otorgara un 

aprendizaje el cual será adquirido por las personas que presenten esta 

adicción. 

 

Por consiguiente, el autor Mendoza (2013) propone evaluar la variable 

mediante n 6 dimensiones; en la primera se tiene la focalización, donde surge 

cuando la actividad catalogada como primordial en la persona, increpando una 

dependencia emocional y se desarrollan ideas dependientes, emociones y 

comportamientos; en la segunda se tiene la modificación del estado de ánimo; 

recalcan descripciones personales que se vinculan, a manera de 

consecuencia, sobre la excesividad de horas en los videojuegos y 

posiblemente combatido como parte de sus actividades diarias relacionado a 

la realidad; en la tercera se tiene la tolerancia, se produce mediante el proceso 

que demora de tiempo dentro del periodo de entretenimiento desarrollando 

cambios emocionales desde el principio; en la cuarta se tiene los síntomas de 

abstinencia, vienen hacer lo que siente la persona mediante reacciones físicas 

rigurosos, la actividad particular es interrumpida o se limita de momento a otro; 

en la quinta se tiene el conflicto, son ocasionados por haber brindado 

demasiado tiempo a los videojuegos, pueden presentar signos de euforia, y 

cuando se alejan de los videojuegos, se pueden sentir vacíos, deprimidos e 

irritables (conflictos interpersonales) y en la sexta se tiene la Recaída, es la 

selección de modelos de juegos en el que una o más personas interactúan de 

manera repetitiva e incluso pueden llegar hacer más seguido el uso de esta 

actividad de manera frecuente. 
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Según Taherdoost (2020) empleando la validez se puede llegar a la 

comprobación y a la puntuación obtenida de un instrumento, cuando ya se ha 

aplicado, aquí es donde se hacen las deducciones ya sean verdaderas o no. 

Las evidencias que se obtienen se dan en tres tipos: Validez de contenido, 

constructo y criterio. 

 

De igual forma Taherdoost (2016) menciona que para la confiabilidad de 

los instrumentos, es necesario aplicar un cuestionario con una breve 

explicación hacia la población que va derigida, para que las respuestas 

puedan ser coherentes y aceptables, permitiendo así dar mayor sustento a 

nuestro test, además, nos comenta sobre los puntajes donde si este puntuase 

menos que .500 la prueba de fiabilidad sería inválida, sin embargo puntajes 

mayores a .510 hasta .699 presentan consistencia interna pero baja, y 

mayores a .700 la confiabilidad sería aceptable y buena, aunque si el 

instrumento se encuentra alrededor de .900 mostraría una alta confiabilidad. 

 

Posteriormente, se tiene a Morgado et al., (2017) quienes nos dicen que 

los baremos recalcan su importancia en investigaciones psicométricas, puesto 

que otorgará puntajes medibles para el instrumento y así poder diagnosticar 

con precisión ya sea por puntaje, edades y sexo, según el investigador y su 

propósito. De igual forma, Boateng et al. (2018) nos comentan que los 

baremos muestran percentiles con datos donde las personas facilitan los 

cálculos generales de una prueba para dar un resultado en específico, estos 

permiten evaluarse de manera autónoma cuando este es fácil de interpretar 

por uno mismo y si su objetivo lo permite, o de manera profesional cuando es 

difícil de diagnosticarse uno mismo y más aún leer los resultados. 
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III. METODOLOGÍA: 

 
Tipo y diseño de investigación 

 

El tipo de investigación fue aplicada, debido a que se encarga de 

investigar e indagar para luego proceder a intervenir, evolucionar, cambiar o 

promover cambios de hechos reales con el único fin de hacer el bien para la 

sociedad, en este caso fue el análisis de las propiedades psicométricas de la 

escala de adicción a los video juegos (Vargas, 2009). 

 

El diseño de investigación fue no experimental, debido a que la variable 

no representa cambios y no son manipuladas, por ello los fenómenos se 

estudian tal y como suceden en el ambiente, asimismo, es un enfoque 

transversal debido a que se enfoca en obtener datos sobre lo sucedido en el 

momento (Montero y León, 2007). 

 

Variables y operacionalización 
 

La variable de investigación Adicción a los videojuegos viene hacer un 

incremento del deseo y la prioridad que se llega a dar al momento de jugar y 

deja de lado otras actividades diarias e intereses, ya que llegan a ocupar un 

papel importante en la vida diaria de las personas que son adictas a ellos, 

incluso no descansan a pesar de presentarse consecuencias negativas en sus 

rutinas diarias (Organización Mundial de la Salud, 2019). 

 

Mendoza (2013) mencionó que se compone de una implicación 

conductual compulsiva, una falta de interés en otras actividades y síntomas 

físicos y mentales, en donde el puntaje se obtendrá a través de la Escala de 

Adicción a Videojuegos - HAMM-1ST en estudiantes adolescentes cuyas 

dimensiones son: Focalización e donde se encuentra disminución de 

actividades sociales y familiares, en modificación encontramos baja 

productividad, abandono, privación del sueño, referente a tolerancia tenemos 

inestabilidad, negligencia, irresponsabilidad y desorganización, en síntomas 

de abstinencia se encuentra la ansiedad, irritabilidad, enfado y frustración, en 

conflicto tenemos abandono de otras actividades y la última dimensión 

tenemos ansiedad y permanencia en el juego, la escala está compuesto por 
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36 ítems de respuestas múltiples según la escala de Likert (Nunca, raras 

veces, a veces, con frecuencia y siempre). Como escala de medición es el 

intervalo. 

 

Población, Muestra, Muestreo 
 

La población fue considerada finita en el estudio, ya que, estuvo 

conformada por 800 estudiantes de ambos sexos, cuyas edades comprenden 

desde los 11 hasta 16 años, pertenecientes al nivel secundario de una 

Institución Educativa pública de Chiclayo. 

 

Como criterios de inclusión, se tiene que los estudiantes del nivel 

secundario de 1ro a 5to grado, cuenten con el consentimiento informado 

dirigido a sus padres debidamente firmado y que sean estudiantes de 

secundaria. Por otro lado, como criterios de exclusión se tiene a estudiantes 

que de manera intencional sesguen sus respuestas, menores de 11 años o 

mayores de 17 años y estudiantes que no cuenten con adecuada red de 

internet para responder los cuestionarios virtuales. 

 

En ese sentido, la muestra estuvo conformada por 364 estudiantes del 

nivel secundario de una institución educativa pública del distrito de Chiclayo. 

Para determinar ello se utilizó la siguiente formula: 

 

 N= 800 

 
 Z= nivel de confianza 99% 

 
 e= Error de estimación 5% = 0,05% 

 
 p= Probabilidad que ocurra el suceso estudiado 50% 

 
 q= Probabilidad de que no ocurra el hecho estudiado 50% 
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n = Z^2 * N * p * q 

 e^2 *(N-1) + (Z^2 * p * q) 

n = 2,58^2 * 800 * 0,50 * 0,50 

 0,05%^2 *(800-1) + (2,58%^2 * 0,50 * 0,50) 
 

 

n = 364 

 
 

Se tuvo en cuenta el muestreo probabilístico, debido a que todos los 

participantes tendrán la misma oportunidad de participar en el estudio, la 

técnica a utilizar fue de tipo estratificado, es donde todos los sujetos se eligen 

a manera de sub grupos divididos en elementos de acuerdo al sexo, grado y 

edad (Wísniowski et al., 2020). 

 

Técnicas e instrumentos de recolección de datos: 

 
En el presente trabajo se utilizó la técnica de la encuesta debido a la 

interrogación de los individuos, con la finalidad de conseguir de una manera 

rápida los resultados de la problemática (Jin et al. 2020). Las pruebas 

psicométricas o test psicológicos son una pieza elemental para el psicólogo 

en su ámbito laboral, son herramientas con un gran campo para aplicarlas. 

Como en la psicología clínica, organizacional, educativa y diferentes ramas, 

también se aplica en la investigación psicológica (Vargas, 2016). 

 

El instrumento propuesto fue la Escala HAMMS ITS (Mendoza, 

2013) el cual consta de 36 ítems, compuesto por seis dimensiones. La forma 

de aplicación es tanto individual como colectiva en estudiantes del nivel 

secundario, en un tiempo estimado de 25 minutos. Con el fin de examinar la 

adicción en los juegos en línea. 

 

El instrumento utilizado para recolectar los datos de la variable 

adicción a videojuegos se utilizó la escala HAMMS-1TS de Mendoza (2013) 

con el propósito de medir la adicción a los videojuegos, el ámbito de 

aplicación concierne a adolescentes desde los 11 hasta 17 años, consta de 
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36 reactivos, la duración del instrumento comprende unos 25 minutos, 

además esta se puede emplear de forma grupal o individual. El instrumento 

está compuesto por 6 dimensiones, en el primero encontramos la 

Focalización el cual contiene 6 ítems (1,7,13,19,25 y 31); el segundo se 

denomina modificación de estado de ánimo, el cual consta de 6 ítems 

(2,8,14,20,26 y 32); el tercero se denomina tolerancia, el cual consta de 6 

ítems (3,4,9,15,21,27 y 33); el cuarto se denomina síntomas de abstinencia, 

el cual consta de 6 ítems (4,10,16,22,28 y 34); el quinto se denomina 

conflicto, el cual consta de 6 ítems (5,11,17,23,29 y 35), el sexto se 

denomina recaída, el cual consta de 6 ítems (6,12,18,24,30 y 36) y muestran 

5 opciones de respuesta. 

 

La validez original. Es de tipo constructo, se constituyó por el método de 

correlaciones ítem test, de la escala de 36n ítems propuestos. Se confirmó que 

para la prueba se utilizó la esfericidad de Bartlett 0.000, y el de KMO con un 

valor de 0,886, indicando pertenencia. 

 

La confiabilidad original. La herramienta determinada por un coeficiente 

de Alfa de Cronbach, en donde las dimensiones el fueron un 0,95 y 0,96 Alfa. 

 

Procedimiento 

 
Al inicio del proyecto, se realizó la revisión de las bases teóricas del 

instrumento de la Escala HAMMS IST. Seguidamente, se pasó a validar el 

instrumento a través del juicio de experto, contando con 5 jueces. Luego, se 

envió la solicitud de permiso a la Institución Educativa Rosa Flores de Oliva, vía 

correo electrónico a las autoridades, para la aplicación de la escala. 

Posteriormente, se aplicó la prueba piloto, de esta manera, se logró determinar 

las propiedades psicométricas del instrumento. Asimismo, se elaboró un 

cuestionario en la plataforma Google Forms, donde se añade el consentimiento 

informado para que los estudiantes decidan participar en la investigación, esta 

se propuso en una de las interrogantes. El formulario se difundió a través de 

grupos de WhatsApp. Luego de los resultados obtenidos en la prueba piloto, se 

elaboró otro formulario para la muestra general. Asimismo, se pasó analizar los 

resultados en la discusión, permitiendo comparar con otras investigaciones. 
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Finalmente, se elaboró el informe final para la sustentación del proyecto. 

 
Método de análisis de datos: 

 
En el estudio de datos, para poder procesar las respuestas primero se 

pasó por Microsoft Excel 2016, luego, una vez obtenido la base de datos se 

pasó por el software Jamovi versión 1.6.23 para el análisis descriptivo, se 

procesaron los datos a las tablas. A su vez, se contó con 5 expertos para 

realizar la validez de contenido así mismo, se pasó a realizar el análisis 

factorial confirmatorio para otorgar la validez de contracto al instrumento. 

Después, se manejó el Alfa De Cronbach y Omega para tener la fiabilidad del 

instrumento. Por último, se realizaron los baremos de la prueba la cual reflejará 

los percentiles. 

 

Aspectos éticos: 

 
En este proyecto, se presentó aspectos éticos, para se tuvo en cuenta el 

consentimiento informado, por ende, al momento de contestar el cuestionario, 

se entregará al estudiante el consentimiento, que indica la contribución 

voluntaria de cada uno, durante la aplicación de la escala hacia la población 

seleccionada, indicándoles que la prueba es confidencial con el fin de proteger 

su identidad. 

 

La asociación de Ética Profesional del Psicólogo (2017) mencionó que en 

el artículo 25, en una investigación el psicólogo debe velar por el bienestar de 

los participantes, por ello, cada persona debe mostrar su aprobación para 

poder seguir correctamente con la investigación. 

 

El código American Psychological Asociación (2012) mencionó que, el 

consentimiento informado se puede dar de forma virtual o directa en donde se 

realiza una investigación, si no se llega a firmar o autorizar este documento, se 

mantiene al participante fuera de la investigación, teniendo en cuenta sus 

intereses. Así mismo, cuándo los servicios sean autorizados, esto se deberá de 

informar al individuo antes de proceder con alguna evaluación o investigación, 

ya que así estarían indicando si fueron o no autorizados por la justicia. 
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Derecho de Autor 

 
La universidad Cesar Vallejo (2017) en el código de ética, tomaron en 

cuenta el derecho que el autor tiene para participar en una investigación, para 

que así pueda difundir de forma correcta con su programación establecida, se 

llega a tener una inflación cuando dicho documento es presentado sin 

autorización de la universidad. 

 

Confidencialidad 

 
El código American Psychological Asociación (APA, 2012) toma 

precauciones para que pueda proteger cierta confiabilidad, que se haya podido 

lograr reconociendo los alcances, para que puedan ser modificados por alguna 

ley o reglas de la institución. 

 

El Código de Ética De La Universidad Cesar Vallejo (2017) mencionaron 

que cada participante tiene derecho, a la dignidad, compromiso profesional y al 

cuidado de otros participantes y la sociedad. 

 

El código de ética del psicólogo en el Perú (2017) recalcó la importancia 

de cuidar y resguardar cada información del participante que se llega a obtener 

de la investigación, la participación de cada individuo tiene una autorización 

específica para su colaboración. 
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IV. RESULTADOS 

 
Tabla 1 

 
Juicio de Expertos a través de la V-Aiken 

 
 

CLARIDAD PERTENENCIA RELEVANCIA TOTAL 

Dimensión 1 0.97 1.00 0.97 0.98 

Dimensión 2 1.00 1.00 1.00 1.00 

Dimensión 3 0.97 1.00 1.00 0.99 

Dimensión 4 1.00 1.00 1.00 1.00 

Dimensión 5 0.97 1.00 1.00 0.99 

Dimensión 6 1.00 1.00 1.00 1.00 

Variable general 0.98 1.00 0.99 0.99 

 
 

En la tabla 1, se observó la validez de contenido la cual se calificó mediante 5 

jueces expertos en el tema, obteniendo puntajes desde 0.98 hasta 1. Así 

mismo, en Pertinencia se obtuvo una calificación perfecta en todas las 

dimensiones, sin embargo, en Claridad la calificación otorgada por los 

expertos comprende desde 0.977 en las dimensiones 1,3 y 5, y 1 en las 

dimensiones 2, 4 y 6. Así también, para Relevancia, donde los puntajes 

comprenden desde 0.977 para la dimensión 1 y calificación 1 para las 

dimensiones 2,3,4,5 y 6. Finalmente en la totalidad de las dimensiones se 

obtuvieron puntajes de 0.988, 0.99 y 1 dando como resultado total del 

instrumento una puntuación de 0.999. 
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Tabla 2 

 
Índices de bondad mediante el Análisis Factorial Confirmatorio 

 
 

 
Modelos 

 
CFI 

 
TLI 

 
SRMR 

 
RMSEA 

RMSEA 90% CI 

     Lower Upper 

Modelo de       

6 0.85 0.84 0.0547 0.0717 0.0677 0.0758 
dimensione 3      

s con 36       

ítems       

Modelo de 6 
dimensione 
s con 27 

0.91 
2 

0.90 
1 

0.0434 0.0666 0.061 0.0722 

ítems       

Nota: CFI= Índice de Ajuste Comparativo, TLI=índice de Tucker-Lewis, RMSEA= error cuadrático 
medio de aproximación. 

 

 
En la tabla 2, se observó la validez de constructo, el cual se determinó a través 

del análisis factorial confirmatorio mediante el programa estadístico Jamovi 

versión 1.6.23. el cual arrojó resultados cuantitativos (CFI=0.912, TLI=0.901 y 

RMSEA=0.0434; RMSEA=0,0666) (Anexo 8). 
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Tabla 3 

 
Evidencia de confiabilidad del instrumento 

 
 

Dimensiones Cronbach's 
α 

McDonald's 
ω 

Focalización 0.958 0.96 

Modificación del estado del 
ánimo 

0.76 0.77 

Tolerancia 0.843 0.844 

Síntomas de abstinencia 0.842 0.855 

Conflicto 0.832 0.837 

Recaída 0.805 0.805 

General 0.788 0.804 

Nota: α = Coeficiente de Alfa, ω = Coeficiete de Omega 

 
En la tabla N° 3, se observó la confiabilidad del instrumento el cual se 

determinó a través del Alfa de Cronbach’s α y el MCDonald’s ω, obteniendo 

un resultado de 0.788 y 0.804 indicando que el instrumento presenta una alta 

consistencia interna. 
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Tabla 4 

 
Baremos y niveles 

 
 

Percentile 
s 

 

Genera 
l 

 

Focalizació 
n 

Modificació 
n del 

estado del 
ánimo 

 

Toleranci 
a 

Síntomas 
de 

abstinenci 
a 

 

Conflict 
o 

 

Recaíd 
a 

 

Percentile 
s 

5 0 0 0 0 0 0 0 5 

10 2 0 0 0 0 0 0 10 

15 4 0 1 0 0 0 0 15 

20 6 1 2 0 0 0 0 20 

25 8 2 3 1 0 0 0 25 

30 11 2 4 1 0 0 1 30 

35 13 2 5 2 0 0 1 35 

40 16 3 6 2 0 0 2 40 

45 18 3 7 3 0 0 3 45 

50 20 4 7 4 1 1 3 50 

55 24 4 8 4 1 1 4 55 

60 26 5 9 5 2 2 4 60 

65 30 5 10 5 2 2 5 65 

70 33 6 11 6 3 3 6 70 

75 38 7 12 7 4 3 7 75 

80 44 7 13 8 5 4 8 80 

85 49 8 14 10 6 5 9 85 

90 60 10 16 12 8 7 10 90 

95 74 12 19 14 11 9 13 95 

100 127 24 24 24 18 22 21 100 

Mínimo 0 0 0 0 0 0 0 Mínimo 

Máximo 127 24 24 24 18 22 21 Máximo 

Media 26.20 4.54 7.91 4.63 2.63 2.28 4.22 Media 

Desv. 
Desviación 

23.22 4.02 5.80 4.77 3.83 3.33 4.28 
Desv. 

Desviación 

 
Fuente: Elaboración propia. 

 

En la tabla N° 4, se apreciaron los niveles de calificación con respecto a los 

puntajes de los percentiles obtenidos de la población, según sus dimensiones del 

instrumento donde el mínimo es desde 0, máximo es de 127 – 21, media es de 

26.20 – 4.22 y por último desviación es de 23.22 hasta 4.28. 
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Tabla 5 

 
Categorías de la escala para baremo general. 

 
 

 
Categorías 

 
General 

 
Focalización 

Modificación 
del estado 
del ánimo 

 
Tolerancia 

Síntomas 
de 

abstinencia 

 
Conflicto 

 
Recaída 

Uso 0 - 41 0 - 2 0 - 5 0 -3 0 - 3 0 - 2 0 – 3 

Abuso 42 - 75 3 -5 6 - 10 4 - 6 4 - 6 3 - 5 4 – 7 

Dependencia 76 - 144 6 -24 11 - 24 7 -24 7 -24 6 - 24 8 – 24 

Fuente: Elaboración propia. 

 

En la tabla 5, según las categorías de la escala para baremos general de acuerdo 

al autor, lo divide en uso siendo desde 0 – 41, abuso desde 42-75 y dependencia 

desde 76-144. 
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V. DISCUSIÓN 

 
En la presente investigación, se formuló como objetivo principal determinas 

las propiedades psicométricas de la escala HAMM-IST en   adolescentes de 

una institución educativa pública de Chiclayo. Conforme a los resultados 

obtenidos, se mostró que el instrumento presenta altas propiedades 

psicométricas determinando que el instrumento es aceptable y aplicable. Esta 

investigación se asemeja con Chahín y Briñez (2016) donde en sus resultados 

reportaron propiedades psicométricas aceptables, haciendo el instrumento 

válido y confiable. De igual forma se asemeja con Castañeda y Velarde (2020) 

cuyo propósito fue adaptar la Escala de Adicción a Videojuegos (GAS), donde 

reportaron en sus resultados que el instrumento mostró altas propiedades 

psicométricas, contrastando su aplicabilidad. 

También se asimila a Fuentes (2018) quien en su investigación sobre 

determinar las propiedades psicométricas de una escala de videojuegos 

HAMM-1ST en adolescentes de instituciones educativas privadas de Puente 

Piedra, reportó en sus resultados alta confiabilidad y validez de contenido, 

demostrando que el instrumento es válido y confiable. Sin embargo, difiere de 

Cachuaza y Paz (2019) quienes en sus resultados reportaron una validez muy 

baja casi nula y una confiabilidad media, indicando que el instrumento carece 

de validez. Para ello, es importante definir la variable y tener en cuenta las 

bases teóricas que refuercen el instrumento, por esta razón, Heiden et al. 

(2019) mencionó que   los videojuegos generan satisfacción en las personas, 

sin tener en cuenta la intención que pueden generar en si mismos. De igual 

forma, Amaneiros y Raicoy (2015) aludieron que los videojuegos han 

alcanzado a gran proporción a una cantidad importante de la población, 

incluyendo actualmente a los niños, ya que son una forma de entretenimiento 

para las personas. Es por ello, que se tomó en cuenta la teoría del aprendizaje 

significativo de Ausbel (1963, como se citó en Abdul, 2017) donde mencionó 

que la adicción a los videojuegos, puede perjudicar el aprendizaje y desarrollo 

de las personas. Asimismo, se tomó en cuenta la teoría del aprendizaje social 

de Bandura (1973, como se citó en Starks, 2014) quien aludió que el 

aprendizaje es adquirido mediante la enseñanza de su entorno, ya sea un 

aprendizaje 
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significativo o perjudicial. 
 

Con respecto a lo antes mencionado, la adicción a los videojuegos, se ha 

originado por factores familiares o sociales donde las personas presentan 

problemas consecutivos en estas áreas, perdiéndose o buscando refugio en 

las plataformas de los videojuegos, otra causa principal del refugio es la 

depresión, donde las personas sienten que compensan dicho dolor o   sentir 

con los videojuegos, sin darse cuenta que puede llegar a perjudicar los 

rendimientos escolares y sociales. Por esta razón, se concluye que la 

herramienta de esta investigación, permite medir la adicción a los videojuegos 

ya que muestran resultados favorables y sostenibles bajo sustentos teóricos. 

 
También, se plantaron objetivos específicos, para el primero se planteó la V 

de Aiken, para la validez de contenido es para ello se contó con 5 jueces de 

expertos en el tema, obteniendo puntajes que oscilan desde 0.98 y 0.99 hasta 

1, así mismo, en claridad, reportó un valor total de 0.988, e pertinencia un 

valor total de 1 y en Relevancia un valor total de 0.977, dando una calificación 

total de 0.999. Estos resultados, se asemejan con Aquiles (2013) donde 

reportaron una V de Aiken de 0.80 indicando que su instrumento si presenta 

una validez de contenido. De igual forma, se asimila con Castañeda y Velarde 

(2020) donde reportaron en sus resultados una V de Aiken de 0.98 indicando 

una alta validez de contenido. Así mismo, se asemeja con Cahuaza y Paz 

(2019) donde reportaron en sus resultados una V de Aiken de 0.72 hasta 0.92, 

en cuanto a relevancia de .86 a .94 y una coherencia de .81 a .92 indicando 

que el instrumento si presenta validez de contenido. Para ello, se tiene a 

Taherdoost (2020) quien mencionó sobre la importancia de la validez de 

contenido en las investigaciones psicométricas, puesto que, los reactivos son 

presentados mediante definiciones y teorías a los jueces de expertos, quienes 

calificarán los reactivos de forma individual, de esta manera, permitirá que el 

instrumento sea válido y comprensible para aplicar a la población. Con 

respecto a los autores mencionados, se deduce que, la validez de contenido 

es muy importante para las investigaciones psicométricas dando a conocer 

que el instrumento es válido para que sea aplicable para la población. 
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Para el segundo objetivo se planteo, identificar la validez de constructo a 

través del análisis factorial confirmatorio. Con respecto a los resultados se 

encontró un CFI=0.912, TLI=0.901 y RMSEA=0.0484, indicando que el 

instrumento presenta alta validez de constructo. Con respecto a los resultados, 

se asemejan con Chahín y Briñez (2016) quienes reportaron en sus resultados 

un índice adecuado con un CFI=0.91, IFI=0.02, NFI=0.88 y RMSEA=0.059, 

indicando que el instrumento sí muestra validez de constructo mediante el 

análisis factorial confirmatorio. Así mismo, se asimila con Castañeda y Velarde 

(2020) quienes en sus resultados mostraron un CFI=0.946, TLI=0.932, 

RMSEA=0.060 y un RMR=0.66, indicando que el instrumento se adecuó al 

análisis factorial confirmatorio haciendo que el instrumento presente una valide 

de constructo. De igual forma se asemeja con Gomis et al. (2018) reportando 

como resultados un CFI= 0.95 y un RMSEA=0.08 indicando que el instrumento 

presenta validez de constructo. Por otro lado, difiere de Cahuaza y Paz (2019) 

donde en sus resultados mostraron un CFI=0.71, TLI=0.57 y un 

RMSEA=0.185, indicando que el instrumento no presenta una adecuada 

validez de constructo, haciendo que este carezca de validez mediante el AFC. 

Por esta razón, Taherdoost (2020) mencionó sobre la importancia de la validez 

de constructo en una investigación psicométrica, puesto que, reafirmará si el 

instrumento se adecuado de forma correcta a los modelos presentados, 

haciendo que este tenga un soporte válido y confiable para su aplicación. De 

tal forma, se concluye que el análisis factorial confirmatorio, es importante para 

otorgar validez al instrumento que se desea emplear en una determinada 

población y a su vez, debe ser sustentada bajo modelos teóricos para sostener 

su relevancia. 

Para el tercer objetivo, se planteó calcular la confiabilidad interna, donde 

se obtuvieron como resultados un alfa de Cronbach de 0.788 y por ω de 

McDonald’s un 0,804, indicando que el instrumento presenta una alta 

confiabilidad. Estos resultados, se asemejan con Gomis et al. (2018) quienes 

reportaron en sus resultados un alfa de Cronbach de 0.81 a 0.83. Así mismo, 

se asimila con Fuentes (2018) donde reportó en sus resultados una alta 
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confiabilidad de 0.985. También se asemeja con Aquiles (2013) donde en sus 

resultamos mostró una confiabilidad de 0.957 indicando una alta consistencia 

interna. De igual forma con Sueldo (2020) quien reportó en sus resultados una 

confiabilidad de 0.971. Sin embargo, difiere de Cahuaza y Paz (2019) quienes 

reportaron una confiabilidad de 0.70, indicando una fiabilidad baja. Para ello, 

se tiene a Taherdoost (2016) quien mencionó la importancia de la confiabilidad 

en un estudio psicométrico, ya que los resultados se analizan mediante un 

software estadístico, ya sea en el SPSS o Jamovi, otorgándole un grado de 

confiabilidad al instrumento, cabe resaltar que este será válido si las 

puntuaciones son mayores a 0.510. Con respecto a lo mencionado, se deduce 

que la confiabilidad es importante para dar soporte al instrumento, y a su vez 

otorga seguridad de ser utilizada deduciendo que mostrará resultados 

eficaces. 

 
Para el cuarto objetivo, se planteó establecer los baremos de la escala 

HAMM-IST de adicción a los videojuegos en adolescentes de una Institución 

Educativa Pública de Chiclayo, como resultados se obtuvo que se apreciaron los 

niveles de calificación con respecto a los puntajes de los percentiles obtenidos de 

la población, según sus dimensiones del instrumento donde el mínimo es desde 0, 

máximo es de 127 – 21, media es de 26.20 – 4.22 y por último desviación es de 

23.22 hasta 4.28. Para ello, se tiene a Morgado et al. (2017) quien mencionó 

sobre la importancia de baremar un instrumento en un estudio psicométrico, ya 

que, permite clasificar a un grupo de personas en un nivel respectivo, conforme a 

las puntuaciones que este obtenga. Conforme a lo mencionado, se deduce que 

los baremos otorgan puntajes totales que permiten ubicar a las personas en un 

nivel respectivo, además es importante ya que brindará un diagnóstico más 

preciso en base a los resultados obtenidos. 
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VI. CONCLUSIONES 

 
1. Se concluyó que nuestro trabajo adaptación de las propiedades 

psicométricas que la validez, confiabilidad y baremos de nuestra escala 

HAMM-IST de adicción a los videojuegos si puede ser aplicable en 

adolescentes de la ciudad de Chiclayo. 

 

2. Se evidencio la validez de constructo a través del análisis factorial 

confirmatorio; un KMO=0.886 con un nivel de significancia 0.05 teniendo 

que el modelo se ajusta a las 6 dimensiones, así mismo en relación a la 

población de estudio nos muestra que es aceptable. 

 

3. De acuerdo a la validez de contenido mediante la V de Aiken, a través de la 

aprobación de 5 expertos llegando a mostrar valores determinados, > 0.96, 

dando como resultado que la escala presenta una validez aprobatoria. 

 

4. Se calculó la confiabilidad interna favorable α = Coeficiente de Alfa, ω = 

Coeficiente de Omega, evidenciando ambos una fiabilidad de 0.931 

demostrando que los puntajes de la escala son confiables para su 

medición. 

 

5. Se identificaron los baremos correspondientes a los percentiles en 3 

niveles, nivel alto, medio, bajo permitiendo clasificar a los adolescentes 

según los puntajes obtenidos. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 
Se recomienda analizar los niveles de adicción a los videojuegos de una 

manera unidimensional a través de la escala en diferentes contextos los cuales 

se crean convenientes para que puedan reforzar o puedan promover dicha 

investigación. 

 

Se recomienda difundir la aplicación del instrumento a distintas poblaciones 

de acuerdo al estudio seleccionado. 

 

Se recomienda realizar estudios de validación en la escala en muestras 

más grandes para poder observar si la estructura factorial permanece o llega a 

cambiar, llegando a estudiar si hay diferencias estadísticamente significativas 

en los diferentes grupos, del mismo, con otros tipos de análisis. 

 

Se recomienda obtener los baremos de la escala en diferentes estudios 

para que puedan interpretar las puntuaciones que se lleguen a obtener en los 

resultados y verificar si hay similitud o diferencias en dichas respuestas. 

 

Por último, se recomienda facilitar los resultados obtenidos en la 

investigación de las diferentes instituciones para poder informar a la población 

en inicio de la prevención a través de charlas, talleres, o programas que 

ayuden a evitar la incrementación de la adicción a los videojuegos en 

adolescentes. 
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ANEXOS 

 
ANEXO 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA 

 
 

 

TITULO 

FORMULACI 

ON DEL 

PROBLEMA 

OBJETIV 

O 

GENERAL 

OBJETIVO 

ESPECIFIC 

O 

 
VARIAB 

LE 

 
DIMENSION 

ES 

 
INDICADOR 

ES 

POBLACI 

ON Y 

MUESTR 

A 

TIPO DE 

INVESTIGACI 

ON 

Propiedad 

es 

Psicométri 

cas de la 

escala de 

HAMM-IST 

de adicción 

en los 

videojuego 

s en 

adolescent 

es de 

Institucione 

s 

Educativas 

públicas de 

Chiclayo 

en tiempo 

¿Cuáles son 

las 

propiedades 

psicométricas 

de la escala 

de HAMM- 

IST de 

adicción en 

los 

videojuegos 

en 

adolescentes 

de 

Instituciones 

Educativas 

públicas de 

Chiclayo en 

tiempo de 

Determinar 

las 

propiedad 

es 

psicométri 

cas de la 

escala de 

HAMM- 

IST en 

adolescent 

es de 

institución 

educativa 

pública de 

Chiclayo. 

● Realizar  el 

análisis 

factorial de 

la escala de 

HAMM- IST 

en 

adolescente 

s de 

institucione 

s 

educativas 

públicas de 

Chiclayo en 

tiempo de 

pandemia. 

● Calcular la 

validez de 

la escala de 

 
 

 
Adicción 

de 

videojueg 

os 

FOCALIZACI 

ÓN 

 
 
 
 
 
 

MODIFICACI 

ÓN 

 
 
 

 
TOLERANCI 

A 

Disminución 

de 

actividades 

sociales y 

familiares. 

●  Baja 

productividad 

, abandono y 

privación del 

sueño. 

 

 
●  Insatisfacció 

n, 

negligencia, 

irresponsabili 

dad y 

 
 
 
 

 
P: 

Estudiante 

s del nivel 

de 

secundari 

a de dos 

institucion 

es 

educativas 

. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Correlacional 



 

 

de 

pandemia. 

pandemia de 

la ciudad de 

Chiclayo? 

 la escala 

HAMM- IST 

en 

adolescente 

s de 

institucione 

s 

educativas 

públicas de 

Chiclayo en 

tiempo de 

pandemia. 

● Calcular  la 

confiabilida 

d interna 

correspondi 

ente de la 

escala 

HAMM- IST 

en 

adolescente 

s  de 

institucione 

s 

educativas 

públicas de 

Chiclayo en 

  
 

 
SINTOMAS 

DE 

ABSTINENCI 

A 

 

 
CONFLICTO 

 
 
 

 
RECAIDA 

desorganizac 

ión. 

●  Ansiedad, 

Irritabilidad, 

Enfado y 

Frustración. 

 

 
●  Abandono 

de otras 

actividades. 

 

 
●  Ansiedad 

 

●  Permanenci 

a en el juego. 

 

M: 

Estudiante 

s de 

edades de 

11 hasta 

17 años 

de dos 

institucion 

es 

educativas 

. 

 



 

 
   tiempo de 

pandemia. 

● Identificar 

los 

baremos de 

la escala 

HAMM- IST 

en 

adolescente 

s  de 

institucione 

s 

educativas 

públicas de 

Chiclayo en 

tiempo de 

pandemia. 

     



 

 

ANEXO 02: MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 
 
 

 
VARIABLE 

DEFINICIÓN 
CONCEPTUA 

L 

DEFINICIÓN 
OPERACIONA 

LIDAD 

 
DIMENSIONES 

 
INDICADORES 

 
ITEM 

S 

 
INDICE 

ESCAL 
A DE 

MEDICI 
ÓN 

 
 
 
 
 

 
ADICCIÓN 

EN LOS 
VIDEOJUEG 

OS 

La adicción 

de los 

videojuegos 

es un 

incremento 

del deseo y la 

prioridad que 

se llega a da 

al momento 

de  jugar y 

deja de lado 

otras 

actividades 

La adicción a 

los 

videojuegos 

se compone 

de una 

implicación 

conductual 

compulsiva, 

una falta de 

interés en 

otras 

actividades y 

síntomas 

a) FOCALIZACIÓ 
N 

● Disminución de 
actividades 
sociales y 
familiares. 

1, 7, 
13, 
19, 
25, 
31. 

 
 

ESCALA 
DE 

LIKERT: 
 

NUNCA 
(0) 

 
RARAS 
VECES 

(1) 
 

A VECES 
(2) 

 
CON 

FRECUE 
NCIA (3) 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ORDIN 

AL 

b) MODIFICACIÓ 
N 

● Baja 
productividad 

● Abandono 
● Privación del 

sueño 

2, 8, 
14, 
20, 
26, 
32. 

c) TOLERANCIA ● Insatisfacción 
● Negligencia 

● Irresponsabilida 
d 

● Desorganizació 
n 

3, 9, 
15, 

21, 
27, 
33. 

d) SINTOMAS DE 
ABSTINENCIA 

● Ansiedad 
● Irritabilidad 
● Enfado 
● Frustración 

4, 10, 
16, 
22, 
28, 



 

 
 diarias   e 

intereses, ya 

que llegan a 

ocupar  un 

papel 

importante en 

la vida diaria 

de las 

personas que 

son adictas a 

ellos, incluso 

no descansan 

a pesar de 

presentarse 

consecuencia 

s  negativas 

en sus rutinas 

diarias. OMS, 

(2019) 

físicos  y 

mentales, en 

donde el 

puntaje       se 

obtendrá a 

través de la 

Escala        de 

Adicción a 

Videojuegos - 

HAMM-1ST 

en estudiantes 

adolescentes 

cuyas 

dimensiones. 

Aquiles, H 

(2013) 

  34.  
SIEMPRE 

(4) 

 

 
e) CONFLITO 

● Abandono de 
otras 
actividades 

5, 11, 
17, 
23, 
29, 
35. 

f) RECAIDA ● Ansiedad 

● Permanencia 
en el juego 

6, 12, 
18, 
24, 
30, 
36. 



 

ANEXO 03: INSTRUMENTO: 

 
Nombres y Apellidos:…………………………………………………………. 

Edad: ……. Sexo:……. Institución Educativa Publica ( ) Privada ( ) 

Grado y Sección: ……………………… Hora Inicio:…………Hora Termino: ………… 

 
Escala de adición a videojuegos 

 
 
 

 
 

N° 

 

ítems 
Nunc 

a 

Raras 

Veces 

A 

veces 

Con 

Frecuenci 
a 

Siempr 

e 

1 
¿Es el videojuego la primera actividad que se te 

ocurre cuando estas aburrido? 

     

2 
¿Te enojas si alguien te interrumpe mientras estás 

jugando algún videojuego? 

     

3 
¿Últimamente has incrementado las horas que le 

dedicas a jugar videojuegos? 

     

4 
¿Tienes dificultades para dormir por causa de los 

videojuegos? 

     

5 
¿Juegas videojuegos en vez de hacer las tareas y/o 

estudiar para los exámenes del colegio? 

     

6 
¿Fracasas al intentar dedicarle menos horas a los 

videojuegos? 

     

7 
¿Prefieres jugar videojuegos que pasar tiempo con 

tus familiares y/o amigos? 

     

8 
¿Te sientes triste cuando no te permiten jugar tu 

videojuego favorito? 

     

9 
¿Es necesario que alguien te detenga para que 

dejes de jugar videojuegos? 

     

10 
¿Te sientes ansioso(a) o nervioso(a) cuando llevas 

varias horas y/o días sin jugar videojuegos? 

     

11 
¿Dejas del lado los quehaceres del hogar por pasar 

más tiempo jugando videojuegos? 

     

12 
¿Pruebas con otras actividades para dejar los 

videojuegos sin tener éxito? 

     

13 
¿Te concentras tanto mientras juegas videojuegos 

que te olvidas de tu entorno? 

     

14 
¿Solo consigues calmarte y/o relajarte cuando estás 

jugando algún videojuego? 

     

15 
¿Deseas tener más tiempo para dedicarte a jugar 

videojuegos? 

     

16 
¿Te sientes fastidiado, muy intranquilo cuando 

llevas algún tiempo sin jugar videojuegos? 

     

17 
¿Sostienes discusiones o peleas con familiares y/o 

amigos por causa de los videojuegos? 

     

18 
¿Tienes dificultades para controlar las horas que le 

dedicas a jugar videojuegos? 

     

19 
¿Gastas gran parte de tu dinero en el alquiler y/o 

compra de videojuegos? 

     

20 
¿Generalmente juegas videojuegos para animarte y 

sentirte bien contigo mismo? 

     

21 
¿Te encuentras jugando videojuegos mucho más 

tiempo del que inicialmente querías estar? 

     



 

22 
¿Te sientes deprimido(a) cuando llevas varios días 

sin jugar videojuegos? 

     

23 
¿Mientes a los demás sobre las horas que 

realmente le dedicas a jugar videojuegos? 

     

24 
¿No puedes resistir las ganas de jugar videojuegos 

por mucho que lo intentes? 

     

25 
¿Pospones tus horas de comer por jugar algún 

videojuego? 

     

26 
¿Celebras con mucho entusiasmo cuando logras la 

victoria en algún videojuego? 

     

27 
¿Sientes la necesidad de pasar cada vez más 

tiempo jugando videojuegos? 

     

28 
¿Andas de muy mal humor cuando no puedes jugar 

videojuegos? 

     

29 
¿Dejas otras actividades para tener mayor tiempo 

para jugar videojuegos? 

     

30 
¿Realizas promesas de no jugar videojuegos que 

finalmente no puedes cumplir? 

     

31 
¿Te encuentras pensando en cosas relacionadas a 

videojuegos aun cuando no estás jugando? 

     

32 
¿Te sientes culpable por el tiempo que pasas 

jugando videojuegos? 

     

33 
¿Necesitas jugar videojuegos cada vez más tiempo 

para obtener la misma satisfacción? 

     

34 
¿Sientes algún malestar físico cuando llevas varios 

días sin jugar videojuegos? 

     

35 
¿Coges dinero de tus padres y/o familiares para 

alquilar y/o comprar videojuegos? 

     

36 
¿Vuelves a lugares y/o te reúnes con personas que 

te estimulan a seguir jugando videojuegos? 

     



 

Anexo 4. Validez y confiabilidad 
 
 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 
 
 
 
 

CONFIABILIDAD 
 

Evidencia de confiabilidad del instrumento  
 

 Cronbach’s α McDonald’s ω 

Scale 0.931 0.931 

 
 

VALIDEZ 

 
  KMO Measure of Sampling Adequacy  

 

Overall 0.913 



 

ANEXO 05: SOLICITUD DE PERMISO 
 

"Año del Bicentenario del Perú: 200 años de Independencia" 
 

Solicito: Autorización para la aplicación de 
“Escala de HAMM -1ST” a grupo 
piloto. 

 
Señor Dr. Floro Heredia Chiroque 
Director de la Institución Educativa Rosa Flores de Oliva 

 
Yo Vivian Yohana Olivera Ipanaque, identificada con DNI N° 72807013 de 

nacionalidad peruana, estudiante de la universidad César Vallejo – Filial Chiclayo 

y domiciliada en Urb Las Brisas Calle santo domingo N°179 de Chiclayo me 

dirijo a usted p0ara exponer lo siguiente: 

Que siendo estudiante del IX ciclo de la carrera profesional de Psicología de la 

UCV-Chiclayo, estoy diseñando el proyecto de investigación titulado: 

“Propiedades Psicométricas de la escala de HAMM -1ST nivel de adicción a los 

videojuegos en los estudiantes en tiempos de pandemia” y siendo un requisito 

para continuar con su desarrollo, la aplicación de una prueba Piloto del 

instrumento, escala de HAMM -1ST. Por ese motivo acudo a su despacho para 

pedirle me autorice la aplicación de dicho cuestionario a una muestra de 400 

estudiantes de la institución que usted dirige. 

El cuestionario se administrará a través de formulario Google, cuyo enlace se 

adjunta. Como muestra de gratitud al apoyo brindado, me comprometo a brindar 

charlas informativas a los estudiantes sobre el tema “Adicción a los videojuegos 

en tiempos de pandemia”. 

 
Chiclayo, jueves 10 de junio del 2021 

 

 
 

Vivian Olivera Ipanaque 
Estudiante de la Escuela Profesional de Psicología – UCV Chiclayo 

DNI 72801013 
 

Enlace Formulario Google: https://forms.gle/jpF1VuM4qkUhLfZp 

https://forms.gle/jpF1VuM4qkUhLfZp


 

ANEXO 06: ACEPTACIÓN PARA APLICAR INSTRUMENTO: 

 
 

DIRECCIÓN REGIONAL DE EDUCACIÓN – 

LAMBAYEQUE 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

SECUNDARIA 

 

“ROSA FLORES DE 
OLIVA” 

 
AV. EL DEPORTE Nº 333 – URB. QUIÑONES 

CHICLAYO 

 

“Año del Bicentenario del Perú: 200 Años de 
Independencia” 

 

AUTORIZACIÓN DE PRÁCTICA DE 
INVESTIGACIÓN 

 

 

A petición de la estudiante Vivian Yohana Olivera 

Ipanaque, con DNI. 72807013; estudiante del IX Ciclo de 

la Escuela Académica Profesional de Psicología de la 

Universidad Cesar Vallejo, se le autoriza desarrollar su 

trabajo de investigación en el plantel, bajo la supervisión 

de los Sub Directores y reporte correspondiente a este 

despacho. 

Se expide la presente a la interesada para los fines necesarios 
Chiclayo, 14 de junio de 2021 

 

 

 

CEL. 979910912 

E-mail:floroheredia@gmail.com 

mailto:floroheredia@gmail.com


 

 

 
FIRMA 

ANEXO 07: 

DECLARACIÓN DE CONSENTIMIENTO INFORMADO 
 
 

Por medio del presente documento confirmo mi consentimiento para participar 

en la investigación denominada: “Propiedades Psicométricas de la escala de 

HAMM-IST de adicción en los videojuegos en adolescentes de Instituciones 

Educativas públicas de Chiclayo en tiempo de pandemia.” 

Se me ha explicado que mi participación consistirá en lo siguiente: 

Entiendo que debo responder con la verdad y que la información que brindan 

mis compañeros también es confidencial. 

Se me ha explicado también que si decido participar en la investigación puedo 

retirarme en cualquier momento o no participar en una parte del estudio. 

Acepto voluntariamente participar en esta investigación y comprendo qué cosas 

voy a hacer durante la misma. 

 
Chiclayo, 25 de junio del 2021 

 
 

Nombre del participante: 

DNI: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Investigadora Investigadora 
Vivian Yohana Olivera Ipanaque Lisbet Torres Acuña 

DNI: 70278801  DNI: 74653933 



 

ANEXO 08: ANÁLISIS FACTORIAL CONFIRMATORIO 
 
 

 
Figura 1. Análisis Factorial Confirmatorio de la medida de Adicción a los 
Videojuegos. 



 

Modelo de 6 dimensiones y 27 ítems 
 
 

 

 
Figura 2. Análisis Factorial Confirmatorio de la medida de Adicción a los 
Videojuegos. 



 

Anexo 9. 
 

Sintaxis análisis factorial confirmatorio 
 

jmv::cfa( 
data = data, 
factors = list( 

list( 
label="Factor 1", 
vars=c("1", "7", "13", "31")), 

list( 
label="Factor 2", 
vars=c("2", "8", "20", "32")), 

list( 
label="Factor 3", 
vars=c("3", "15", "21", "27", "33")), 

list( 
label="Factor 4", 
vars=c("10", "16", "22", "28")), 

list( 
label="Factor 5", 
vars=c("5", "11", "17", "29", "23")), 

list( 
label="Factor 6", 
vars=c("6", "12", "18", "24", "30"))), 

resCov = NULL, 
ci = TRUE, 
stdEst = TRUE, 

fitMeasures = c("cfi", "tli", "rmsea", "srmr"), 
pathDiagram = TRUE) 

 

Sintaxis de confiabilidad 
 

jmv::reliability( 
data = data, 
vars = vars(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, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36), 
omegaScale = TRUE) 


