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Resumen

La presente investigacion pretende establecer la evidencia psicométrica del Test de Dependencia de
Videojuegos (TDV) en jovenes universitarios peruanos. Se trabajé con una muestra de 390 jovenes
universitarios de ambos sexos, de 17 a 35 afios. Las evidencias del analisis factorial confirmatorio
(AFC) indican un ajuste aceptable (CFI = .90 y TLI = .89; RMSEA = .091), con pesos factoriales
estandarizados superiores a .50. Por otro lado, en el modelo donde se correlacionan errores y se
elimina un reactivo, los indices de ajuste global mejoran (CFI y TLI > .90; RMSEA = .088 y .087;
SRMR = .070 y .071); siendo sus valores: Q de .77 a .88. Se concluye que la estructura factorial
propuesta por el autor del TDV es confirmada en las puntuaciones derivadas de la aplicacion del
instrumento en universitarios peruanos.
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Abstract

The present research aims to establish the psychometric evidence of the Test of Video Game
Dependence (TDV) in young Peruvian university students. A sample of 390 young university students
(males and females) between 17 and 35 years of age was used. Evidence from the confirmatory
factor analysis (CFA) indicates an acceptable fit (CFI=.90 and TLI = .89; RMSEA = .091), with
standardized factor weights above .50; on the other hand, in the model where errors are correlated
and one item is eliminated, the global fit indices improve (CFI and TLI >.90; RMSEA=.088 and
.087; SRMR=.070 and .071); with Q values ranging from .77 to .88. It is concluded that the factorial
structure proposed by the author of the TDV is confirmed in the scores derived from the application
of the instrument in Peruvian university students.
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En la actualidad, existe una gran facilidad de acceso a diferentes clases de juegos virtuales
(Kim et al., 2022). En lo que concierne al mercado global de los juegos en linea, se tiene un 8.5% de
aumento en el afio 2020, asi también, entre el 9% y el 23% de los jugadores (gamers) son adolescentes
de nacionalidad espafiola (Rodriguez & Garcia, 2021). Por lo que respecta al uso de videojuegos, el
continente asiatico se encuentra en el primer lugar, con el 46% de consumidores; en el segundo lugar,
Europa (22%); y América en el tercer lugar, con un 20% (DFC Intelligence, 2020).

La compaiiia lider en videojuegos y datos de jugadores, en el afio 2019, reporta que hubo al
menos 2500 millones de jugadores en todo el mundo (Newzoo, 2019). Con el paso del tiempo, la
practica de videojuegos ha aumentado, con un promedio de 6 horas diarias; ademas, existe una alta
tasa de videojugadores de 11 a 14 afios, la cual representa el 79% de la poblacion (Consejo General de
Psicologia en Espaiia, 2018).

En el contexto peruano, se observa que el 21% de las personas que pertenecen a la generacion
centennial juegan todos los dias de la semana; mientras que el 24% lo hace de 2 a 3 veces en dicho
periodo. En lo que concierne a la generacion de los milennials, se tiene que el 25% juega por lo menos
una vez a la semana (Carvajal, 2021).

En cuanto a enfoques teoricos que expliquen el motivo de la dependencia a los videojuegos,
el origen puede ser bioquimico; debido al placer que produce en una persona por ser una actividad
atractiva y con desafio constante, lo cual puede satisfacer una necesidad (Ledo et al., 2016). El modelo
biopsicosocial se enfoca en explicar la dependencia a los videojuegos como un patrén predeterminado
de conducta de predisposicion psicoldgica, como la regulaciéon emocional y los rasgos de personalidad,
biolodgica, social y conductual (Chang et al., 2023; Marlatt & Gordon, 1985).

Los videojuegos influyen en el ambito socioemocional de la mayoria de las personas, acarreando
consigo aspectos positivos y negativos (Wittek et al., 2016), ya que ayudan a la estimulacion de las
areas cognitivas (Von der Heiden et al., 2019) como atencion y memoria (Gee, 2003). Sin embargo,
también son perjudiciales por la tendencia al aislamiento social que conlleva jugar por horas frente a
una computadora (Sanchez & Silviera, 2019). Las personas que tienen dependencia a jugar videojuegos
poseen alta predisposicion a presentar sintomas de malestar e incertidumbre cuando no se encuentran
jugando (Lemmens et al., 2015), a la vez que exponen escasa capacidad de control (Von der Heiden
et al., 2019). En pocas palabras, la dependencia de juegos en linea abarca una practica sin control y
compulsiva progresiva de los videojuegos, donde al individuo se le hace complicado dejar de jugar
(Marco & Chdliz, 2017).

La edad en que la persona comienza en el mundo de los videojuegos es cada vez mas temprana
(Roa, 2019), por la facilidad de manipular el software de los videojuegos (Choliz & Marco, 2011).

Esta problematica se ha evaluado a través de diversos instrumentos, uno de ellos es la escala
IGDS9-SF, desarrollada en Madrid por Sanchez-Iglesias et al. (2020). De igual forma, Lloret et al.
(2018) construyeron la Escala de GASA, disefiada en poblacion adolescentes espafiola. En una muestra
colombina se valido el Cuestionario CAIVA (Chahin & Libia, 2018). Por otro lado, se tiene el Test de
Depdencia de Videojuegos (TDV), disefiado por Choliz y Marco (2011), validado en Pert (Salas-Blas et
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al., 2018), basado en los criterios diagnosticos del trastorno de dependencia por sustancias establecido por
el DSM-IV TR (American Psychiatric Association [APA], 2002) y contextualizandolo a la dependencia
hacia los videojuegos, tal y como también lo propone Griffiths (2005), quien hace mencioén a que en
ambos casos existe una similitud de patréon conductual.

El TDV evalua la dependencia hacia los videojuegos por medio de cuatro dimensiones (abuso,
tolerancia y abstinencia, consumo excesivo y dificultad de control), facilitando su diagnostico. El
instrumento ha pasado por una serie de revisiones, hasta llegar al nimero actual de items, el cual es 25
(Chéliz & Marco, 2011).

Existe evidencia psicométrica del TDV, dentro de un contexto colombiano, en una muestra de 738
individuos de ambos sexos; el reporte es de confiabilidad aceptable (o = .98), el analisis confirmatorio
(AFC) evidencia un adecuado ajuste (x> = 1961.61; y*/gl = 7.21; RMSR = .09; GF1 =.99; NNFI=1.01;
TLI=1.01; NNFI = 1.00 y CFI = 1.00), con cargas factoriales por encima de .50 por dimensién (Millan
et al., 2021). En Paises Bajos, también se halld evidencia psicométrica del TDV (n = 2.894), con una
confiablidad aceptable (o =.50). En cuanto al AFC, un buen ajuste del modelo (CF1y TLI > .90) respecto
a los diversos factores, y reportes de invariancia factorial segun género, raza o etnia y afio en educativo
en curso (Van et al., 2012).

En Peru, la medicion psicométrica del TDV (n = 467) muestra confiablidad idonea (o = .94), buen
ajuste factorial respecto al modelo del autor (y* = 524.386; RMSEA = .05; SRMR = .04 y CFI = .992,
[Salas-Blas et al., 2017]). También, se tiene otro estudio que trabajo con una muestra de 430 jovenes; las
evidencias de validez indican valores adecuados en el modelo propuesto por factores correlacionados
y unidimensional (CFI y TLI > .95) y, en confiabilidad, valores del coeficiente Omega superior a .90
(Timana & Zavaleta, 2022).

Se opto por realizar un estudio psicométrico del TDV, con la finalidad de revisar y actualizar sobre
la tematica de dependencia a los videojuegos; a la vez, se pretende servir como fuente de conocimiento
para futuros investigadores involucrados en la genealogia psicologica; por ello, el presente estudio servira
como punto de comparacion con la evidencia psicométrica de oteo, desarrollado en una muestra similar
(Timana & Zavaleta, 2022), aportando con la propuesta de dos modelos reespecificados (Escobedo et al.,
2016). Se plantean como objetivos: establecer las propiedades psicométricas del Test de Dependencia
de Videojuegos-TDV en jovenes estudiantes de una Universidad de Chimbote, 2021; realizar el analisis
estadistico inicial de las entradas; analizar la evidencia de validez del instrumento con base en la estructura
interna; y, por ultimo, establecer la evidencia de fiabilidad utilizando el factor omega.

Método
Disefio
El disefio de estudio es instrumental, ya que pretende analizar la evidencia psicométrica de un
instrumento psicoldgico (Ato et al., 2013).
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Participantes

La muestra estuvo compuesta por 390 jévenes universitarios de ambos sexos (varones 54.1% y
mujeres 45.9%), de un rango de edad de 17 a 35 afios (M =21.88, DT =2.77), que se encontraban desde
el I al XI ciclo de una Universidad Privada de Chimbote, Pert.

Para elegir a los participantes, se hizo uso del muestreo no aleatorio intencional (Hernandez,
2020). La cantidad de participantes fue mayor a 250 sujetos, lo cual brinda un error aceptable en AFC
(Morata-Ramirez et al., 2015).

Instrumento

Test de Dependencia de Videojuegos (TDV). Desarrollado por Chdliz y Marco (2011), consta de 25
items cuyo objetivo es diagnosticar la dependencia al videojuego; estd basado en los principales criterios
diagndsticos del trastorno por dependencia de sustancias (APA, 2002). Se puede aplicar a adolescentes,
jovenes y adultos, de manera personal o grupal, en un tiempo promedio de 5 a 10 minutos. Las opciones
de respuesta de los reactivos 1 al 14 van de “totalmente en desacuerdo” (0) a “totalmente de acuerdo”
(4), y del 15 al 25 van de “nunca” (0) a “muchas veces” (4).

Procedimiento

El proceso de recoleccion de datos se realizd de la siguiente manera: se efectud la redaccion
pertinente de la solicitud de permiso a los autores originales del instrumento, obteniendo la autorizacion
para suuso (Trujillo, 2018). Se elabor6 un formulario de Google con las preguntas TDV, donde se afiadio
el consentimiento informado para garantizar el libre tratamiento de datos (Colegio de Psicologos del
Pert, 2017). Se compartid el enlace en distintas redes sociales, especificando que era dirigido solo para
estudiantes universitarios, mediante Google Forms, donde mencionaban algunas caracteristicas como:
carrera universitaria, facultad y ciclo académico, siendo asi la muestra diana (n = 390). Se protegio la
integridad del individuo y el reporte de los resultados fue con veracidad y honestidad (Consejo Nacional
de Ciencia, Tecnologia e Innovacion Tecnologica [CONCYTEC], 2019).

Analisis de datos

La evidencia empirica fue recopilada de manera virtual, de tal manera que se descarg6 la hoja de
calculo de Microsoft Office Excel, donde se descart6 la presencia de valores atipicos para evitar el sesgo
en los resultados. Al no hallar dichos valores, se procedié con el analisis preliminar de items, estimando
medidas de tendencia central, de dispersion y de forma; en estos ultimos, considerando como valores
proximos a la normal +/- 2 (Tabachnick & Fidell, 2019). Adicionalmente, se estimaron los indices de
homogeneidad corregida de los reactivos, considerando como aceptables al ser superiores a .30 (Elosua
& Bully, 2012).

Los resultados respecto a la validez basada en la estructura interna se evaluaron por medio del
AFC. El método para estimar fue el de cuadrados minimos ponderados diagonales (WLSMYV, en sus
siglas en inglés) por ser de medida ordinal (Li, 2016), se utiliz6 el programa R Project y su plataforma
RStudio. Fueron estimados los indices de ajuste global: error cuadratico medio de aproximacion
(RMSEA), residuo cuadratico medio estandarizado (SRMR), el indice de ajuste comparativo (CFI),
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el indice de Tucker Lewis (TLI) y el indice normado de parsimonia (PNFI), considerandose como
aceptables los coeficientes: TLI y CFI > .90, RMSEA y SRMR < .080 (Keith, 2019). Para aceptar el
modelo factorial, se consideraron los pesos factoriales estandarizados superiores a .50 (Schumacker
& Lomax, 2016). Finalmente, la confiabilidad fue analizada a través de la consistencia interna de las
puntuaciones (coeficiente Omega [®]), tomandose como aceptables los valores superiores a .70 (Campo-
Arias & Oviedo, 2008).

Resultados

Analisis descriptivo

Dentro de la matriz de correlacion de los items, se encuentra una media de .91 a 2.50 y la desviacion
tipica se encuentra de .90 a 1.26. Por otro lado, la asimetria esta entre un rango de -1.5a+1.5 (g1 =-0.64
y 1.08), la curtosis también se encuentra en un rango de -1.5 a +1.5 (g2 = -1.17 y .55) evidenciando
normalidad univariada (Curran et al., 1996). Los indices de homogeneidad corregida son adecuados
tanto el item-facto (.33 a .65) e item-test (.42 a .61 [Elosua & Bully, 2012]). Ademas, en la matriz de
correlaciones se evidencian correlaciones consistentes que indican ausencia de multicolinealidad en la
estructura del instrumento (inferiores a .85, [Pérez et al., 2013]); esto se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1
Estadisticos descriptivos e indices de homogeneidad corregido

Factor ftem M DT gl g2 ftem-factor ftem-test
Abstinencia 3 1.75 1.16 -05  -1.07 .60 .59
4 1.81 1.16 -04 -1.10 .54 .55
6 1.28 1.14 52 -.83 A7 57
7 2.16 1.27 -40  -1.09 .55 .55
10 91 1.14 1.08 13 33 42
11 2.06 1.20 =30 -1.04 .63 .63
13 1.64 1.14 A3 -1.02 .55 .59
14 2.49 1.21 -.64 -.50 .64 .63
21 242 1.12 -.54 -40 .61 .65
25 2.50 1.15 -.59 -44 .63 .66
Abuso y tolerancia 1 2.15 1.18 -.16 -.92 .63 .64
5 1.37 1.10 52 -.67 42 57
8 1.75 1.22 05 -1.06 .65 .64
9 1.71 1.18 09 -1.10 .61 .63
12 2.03 1.26 -18  -1.17 .65 .61
Continta...
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Factor ftem M DT gl g2 ftem-factor ftem-test
Problemas ocasionados 16 2.40 1.09 -.38 -.39 51 .63
por los videojuegos 17 .96 .90 .88 .55 47 .50
19 2.37 1.07 -.35 -43 57 .67
23 .93 .96 .87 15 41 46
Dificultad en el control 2 1.45 1.17 .36 -.98 .37 43
15 1.72 1.06 13 =73 .62 .65
18 2.27 .98 -47 -.10 .56 .64
20 2.22 1.05 -.19 -.57 .61 .69
22 1.53 1.14 31 -.83 .62 .63
24 1.39 .98 41 -47 .56 .54

Nota. n = 390; gl= asimetria; g2 = curtosis.

Evidencias de validez basada en la estructura interna

Se estim6 el AFC a través del método WLSMV del modelo propuesto por el autor (25 reactivos
agrupados en 4 dimensiones), de lo cual se reportan indices de ajuste global aceptables para ajuste
comparativo (CFI =. 90 y TLI = .89) y los valores del RMSEA de .091 y SRMR de .073; luego, se
reespecifico el modelo a partir de la correlacion de los errores de los items 14 y 25 (.42) y los valores
de ajuste mejoran (CFI = .91, TLI = .90, RMSEA = .088 y SRMR = .071); por ultimo, se presenta un
tercer modelo donde se elimina un reactivo (5) por presentar valores correlacionados elevados con el
total de la dimension dificultad de control y abstinencia, de lo cual se obtuvieron indices de ajuste global
ligeramente mas adecuados (CFI = .92, TLI = .91, RMSEA = .087, SRMR = .070) como se muestra en
la Tabla 2.

Tabla 2
Indices de ajuste global
Ajuste absoluto Ajuste comparativo
Modelo
X?/gl RMSEA (IC 90%) SRMR CFI1 TLI
Modelo 1 4.20 .091 (.085 - .096) 073 .90 .89
Modelo 2 e14-¢25 4.05 .088 (.083 - .094) .071 91 .90
Modelo 3 el4-¢25 -15 3.96 .087 (.081 -.093) .070 .92 91

Nota. n=390. Modelo 1 = factores correlacionados; Modelo 2 = factores correlacionados correlacionando errores;
Modelo 3 = factores correlacionados correlacionando errores y eliminando items; y*/gl = Chi cuadrado sobre
grados libertad; RMSEA = error cuadratico medio de aproximacion; SRMR = residuo cuadratico estandarizado;
CFI = indice de ajuste comparativo; TLI = indice de Tuker-Lewis.

REVISTA COSTARRICENSE DE PSICOLOGIA ISSN 0257-1439 / ISSNe 1659-2913
2024, Vol. 43, N.°2



TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS EN UNIVERSITARIOS PERUANOS

Los pesos factoriales estandarizados alcanzados superan el .50 en cada una de las dimensiones. En
abstinencia, los valores van de .54 a .74; en abuso y tolerancia, de .67 a .74; en problemas ocasionados
por los videojuegos, de .58 a .78; y, en dificultad en el control, de .51 a .78, tomados en cuenta como
adecuados (Schumacker & Lomax, 2016 [ver Tabla 3]). La fiabilidad se reportd por medio del coeficiente
Omega, donde los valores por dimensiones van de .77 a .88. Para la dimension donde se retir6 un reactivo
(abuso y tolerancia) el valor es de .82 y, en la dimension abstinencia, al correlacionar errores, se estimo
el Omega ordinal alcanzando un valor de .88; dichos valores son considerados aceptables y se muestran
en la Tabla 4 (Campo-Arias & Oviedo, 2008).

Tabla 3
Cargas factoriales estandarizadas
ftem Fl F2 F3 F4
3 .65
4 .61
6 .65
7 .59
10 .54
11 .69
13 .66
14 .70
21 71
25 74
1 74
.67
74
73
12 72
16 5
17 .60
19 78
23 .58
2 51
15 73
18 72
20 78

Continua...
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ftem F1 F2 F3 F4
22 72
24 62
Fl -
F2 93 -
F3 91 .85 -
F4 94 87 93 -

Nota. n = 390. F1: abstinencia; F2: abuso y tolerancia; F3: problemas ocasionados por los videojuegos; F4:
dificultad en el control.

Tabla 4

Indices de confiabilidad por consistencia interna
Dimensiones M DT gl g2 ® o ordinal
Abstinencia 19.02 7.67 -.63 32 .88 .87
Abuso y tolerancia 9.01 4.47 -22 -.65 .84 -
*Abuso y tolerancia 7.64 3.89 -24 .81 .82 -
Problemas ocasionados por los

o 6.67 2.94 -.056 23 77 -

videojuegos
Dificultad en el control 10.57 4.51 -25 -.24 .84 -

Nota. n =390; o = coeficiente Omega; gl= asimetria; g2 = curtosis; * = dimension donde se eliminé items.

Discusion
En cuanto al analisis preliminar de la variable, se reportan valores que indican distribucion normal

tanto en la asimetria como en la curtosis, evidenciando normalidad univariada (Curran et al., 1996;
George & Mallery, 2003).

Escobedo et al. (2016) mencionan que los valores del GFI debe ser => 0.90, TLI debe ser > 0.90,
SRMR = cerca de cero, y CFI debe ser > 0.90. En cuanto al chi cuadrado y2/gl el valor 6ptimo es de <
3.00. Dentro de las evidencias de validez basadas en la estructura interna, estimadas a través del AFC, se
encuentran el ajuste absoluto y comparativo.

Con lo anterior en mente, en el presente trabajo los valores obtenidos en el ajuste global son
un GFI con un valor de .98; continuamente, el RMSEA y SRMR tienen un valor de .076 y .067
respectivamente, indicando un ajuste adecuado. El CFI y TLI presentan un valor de .98, lo cual se
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encuentra dentro de lo establecido. Del mismo modo, el PNFI tiene un valor de .87, lo cual es un valor
aceptable. Finalmente, el y*/gl de 3.23, muestra una pequena significancia de diferencia con el valor
optimo establecido, contrastando con el estudio realizado por Millan et al. (2021), quien trabajo en
una muestra colombiana, evidenciando un AFC 6ptimo ¥?= 1961.61 y*gl de 7.21, lo cual demuestra
diferencias por el tipo de poblacién evaluada.

Desde otro punto de vista, en cuanto al analisis del TDV, donde se reportdé una confiabilidad
aceptable (o = .98), el analisis confirmatorio (AFC) evidencia un adecuado ajuste (3> = 1961.61; y*/gl =
7.21; RMSR =.09; GFI=.99; NNFI =1.01; TLI=1.01; NNFI = 1.00 y CFI = 1.00), con cargas factoriales
por encima de .50 por dimension (Millan et al., 2021).

En los Paises Bajos se encontr6 una confiablidad aceptable (o = .50); en cuanto al AFC, un buen
ajuste del modelo (CFI y TLI >.90) respecto a los diversos factores y reportes de invariancia factorial
segun género, raza o etnia y afio en educativo en curso (Van et al., 2012). En comparacion, los resultados
del analisis factorial son los siguientes: en el factor 1, los valores van desde el rango de .42 hasta .70; dentro
del factor 2, se encontraron las estimaciones desde el rango de .60 hasta .71; en el factor 3, se observo
que las estimaciones van a partir del rango .48 hasta .74; finalmente, en el factor 4, las estimaciones
se encuentran desde el rango .45 hasta .74. Por su parte, en la investigacion realizada por Van et al.
(2012), se hallaron estimaciones de carga factorial mayor a .50 y, més aun, algunos sobrepasaban el .90,
indicando asi que la prueba se podia usar en un ambito clinico (Batista-Foguet et al., 2004).

En cuanto al cuarto objetivo planteado en esta investigacion, que consistia en identificar las
evidencias de confiabilidad mediante el coeficiente omega (McDonald, 1970), se obtuvieron los
siguientes coeficientes para cada factor: .86, .82, .73 y .81, respectivamente, lo que denota valores
dentro del rango de aceptabilidad; eso puede afirmarse porque Van et al. (2012) evidenciaron una
confiabilidad aceptable (a = .50). En cuanto al AFC, se observa un buen ajuste del modelo (CFI y
TLI >.90); respecto a los diversos factores, se encontraron valores mayores a .50, indicando un ajuste
adecuado; por ultimo, Salas-Blas et al. (2017) muestran confiablidad idonea (o = .94) dentro del
desarrollo de la escala de TDV.

Por lo que concierne al aporte del presente estudio, este contribuye realizando una recopilacion
teorica acerca de la definicion tanto general como operacional de la dependencia a los videojuegos.
También, brinda datos estadisticos de analisis psicométricos encontrados en estudios anteriores que
también utilizaron el Test de Dependencia de Videojuegos estableciendo una comparacion con los datos
obtenidos en la presente investigacion y con una muestra de 390 estudiantes universitarios de la ciudad
de Chimbote. Asi, los valores estadisticos denotados podran servir como una referencia para posteriores
investigaciones que pretendan utilizar el instrumento mencionado.

Las limitaciones de este estudio consisten en que los resultados obtenidos no pueden generalizarse
a otras poblaciones por ser un muestreo no aleatorio. Asimismo, se sugiere replicar la investigacion en
otros contextos con poblacion mas extensa y aleatoria, con la finalidad de comparar la evidencia del
presente estudio con los estudios posteriores, a su vez, estimar evidencias de validez en relacidon con
otras variables y la invarianza factorial segun sexo.
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