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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo determinar la validez y confiabilidad del
Cuestionario de Adiccion a Internet y a los Videojuegos para Adolescentes (CAIVA)
de los autores Chain-Pinzon y Brifiez (2016). La muestra fue conformada por 300
estudiantes adolescentes de una I.E con edades de 11 a 17 afios. En relacion a los
objetivos establecidos se puede decir que: para la validez de contenido se contd
con la participacion de 8 jueces expertos quienes calificaron los items por claridad,
coherencia y relevancia, se utilizé el coeficiente de la V de Aiken respetando un
intervalo de confianza del 95%, en el cual se presenciaron resultados por encima
de lo esperado y evidenciando que el cuestionario presenta este tipo de validez; en
el segundo objetivo se determind la estructura interna por medio del analisis factorial
confirmatorio (AFC) y se obtuvieron valores por debajo del parametro establecido
en el modelo original (bifactorial), es por ello que se propuso un modelo alterno a
este, el cual es conformado por un solo factor (adiccion al internet) alcanzando
valores que se ubican dentro del rango aceptable; finalmente segun el ultimo
objetivo que pretende determinar la consistencia interna, se utilizo el coeficiente del
alfa de Cronbach y se obtuvo un estimado de .72 en el modelo original, ubicandolo
en un rango de valoracion aceptable, por otro lado, en el modelo propuesto en esta

investigacion se alcanzo un valor de .62 perteneciente a un rango débil.

Palabras claves: adiccién, videojuegos, internet, validez , confiabilidad.
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ABSTRACT

This research aimed to determine the validity and reliability of the Internet and Video
Game Addiction Questionnaire for Adolescents (CAIVA) by authors Chain-Pinzon
and Briflez (2016). The sample was made up of 300 adolescent students from an
|.E with ages ranging from 11 to 17 years old. In relation to the established objectives
it can be said that: for the content validity, 8 expert judges were involved, who rated
the items for clarity, coherence and relevance, the Aiken V coefficient was used,
respecting a 95% confidence interval, in which results above what was expected
were witnessed and evidencing that the questionnaire presents this type of validity;
In the second objective, the internal structure was determined by means of
confirmatory factor analysis (CFA) and values below the parameter established in
the original model (bifactor) were obtained, which is why an alternative model was
proposed, which is made up of a single factor (Internet addiction) reaching values
that are within the acceptable range; finally, according to the last objective, which
aims to determine internal consistency, the Cronbach's alpha coefficient was used
and an estimate of . 72 in the original model, placing it in an acceptable valuation
range, on the other hand, in the model proposed in this research a value of .62 was

reached, belonging to a weak range.

Keywords: addiction, video games, internet, validity, reliability.
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. INTRODUCCION

La era del internet y las nuevas tecnologias son de gran utilidad para las
personas, especialmente para los adolescentes, ya que facilitan la realizacion
de muchas de sus actividades cotidianas como: la busqueda de informacion,
socializacion y entretenimiento. Asimismo, la evolucién de la informatica también
trajo consigo la tendencia de los videojuegos, a pesar que su principal objetivo
sea la distraccion del individuo, también se han obtenido resultados positivos
como: el desarrollo de la creatividad, mejora de la habilidad para resolver
problemas y ayuda a socializar virtualmente con otras personas (Gonzales,
2016). En la actualidad el acceso a las nuevas tecnologias como: computadoras,
tablets, consolas, celulares, entre otros; cada vez se hace mas facil y su
utilizacion varia dependiendo de la persona que la utilice, con el tiempo se ha
modificado la forma en como las personas socializan, las redes sociales, paginas
en internet y los videojuegos online estan reemplazando las actividades
tradicionales como: salir a caminar, reunirse con los amigos, hacer deporte, etc.
(Farfan y Mufioz, 2018). Por otro lado, Peralta y Torres (2020), mencionan que
el uso desmedido de estas herramientas tiende a ser potencialmente adictivas y
afirma que puede traer una gran cantidad de probleméaticas para el individuo y la
sociedad como: denuncias delincuenciales, conductas agresivas y asociales en
las personas afectadas, siendo adolescentes de 11 a 17 aflos su principal
poblacién. Cuando hablamos de adiccion, no necesariamente se hace referencia
a la ingesta o consumo de sustancias, si no que abarca también actividades
repetitivas que resultan placenteras y aliviantes para un individuo,
transformandose progresivamente en una adiccion desde el momento en que se
pierde el control sobre dicha conducta afectando significativamente de manera

holistica todos los aspectos que involucran a la persona (Caro, 2017).

Segun un informe realizado por Digital 2019 informa que el segundo pais que
consume mas internet en el mundo es Brasil, esto se debe a que sus usuarios
pasan un promedio de 9 horas y 11 minutos al dia en la red. Luego se ubica
varios paises de Latinoamérica como Colombia con 9 horas y Argentina con 8

horas y 11 minutos (CNN, 2019). Por otro lado el uso exagerado de los
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videojuegos y otros acontecimientos ocasioné que un nifio de 11 afios en el pais
de México asesinara a su profesora de clases e hiriera a cinco de sus
comparieros con un arma de fuego, este incidente estimulo a que se realice un
estudio para determinar la cuantificacioén de casos por adiccién a los videojuegos
en el Perd, en los resultados brindados por el Ministerio de Salud (MINSA) se
evidencio que se atendieron a 3099 casos en el 2019, asi mismo se pronostico
gue la cifra puede elevarse progresivamente con los afios que pasen y con el

desarrollo de nuevas tecnologias (Peru 21, 2019).

El uso del internet y los videojuegos conforman la rutina o vida cotidiana de un
adolescente, por ese motivo el presente estudio busca adaptar un cuestionario
para detectar de forma rapida y cuantificar con precision el nivel o margen de
adiccion que posee un adolescente en nuestra poblacién y cultura, con la
finalidad de revelar y accionar ante esta probleméatica que afecta tanto al
individuo como a la sociedad. Es por ello que se consideraron los siguientes
instrumentos; Escala de Adiccion a Videojuegos para adolescentes (GASA), el
cual consta de 7 items y 7 dimensiones, siendo adaptado a la realidad Trujillana
y segun su matriz de correlacion y el analisis factorial confirmatorio (AFC) se vio
en la necesidad proponer un modelo de 5 items, 2 items menos que el modelo
original (Cahuaza y Paz, 2019). También se hace mencion al Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV) el cual posee 25 items, cuenta con 4
dimensiones, igualmente fue adaptado a la cultura Trujillana y se propuso un
modelo de 23 items (Loyaga y Tapia, 2020). Finalmente hacemos mencion al
Cuestionario de Adiccion a Internet y a los Videojuegos para Adolescentes
(CAIVA), este instrumento bifactorial cuenta con 8 items y 2 dimensiones siendo
estas: adiccion a los videojuegos y adiccidon al internet; en cada una de las
dimensiones se explor6 el esquema CAGE (cuestionario para detectar
problemas de alcohol), los resultados obtenidos en el desarrollo del cuestionario
realizado en Colombia, demostraron poseer validez y confiabilidad, obteniendo
puntajes aceptables en las escalas de valoracion realizadas en el estudio (Chain-
Pinzon y Brifiez, 2016). Al comparar los instrumentos planteados, se puede

evidenciar que el cuestionario (CAIVA) presenta un registro de items reducidos,



el cual lo hace una herramienta facil de aplicar y resolver; también abarca con
mayor profundidad la adiccion a los videojuegos, considerando la adiccién al
internet, la cual tiende a relacionarse con la variable anteriormente ya

mencionada.
Por todo lo ya mencionado se ha planteado el siguiente problema;

¢, Cual es la Validez y Confiabilidad del Cuestionario de Adiccion al Internety a

los Videojuegos en Adolescentes (CAIVA) en la ciudad de Trujillo?

Dicha investigacion se justifica tedéricamente porque brindara material
bibliogréafico acerca de esta probleméatica y serd un soporte para los estudios ya
existentes de adiccion al internet y a los videojuegos. Metodoldgicamente el
estudio servira como antecedente para futuras investigaciones psicométricas
gue deseen profundizar mas en el tema. A nivel practico, se realizara un analisis
detallado de las propiedades psicométricas del cuestionario que se adaptara, de
esta forma se obtendran datos objetivos en cuanto a las caracteristicas y/o
criterios que presenta las poblaciones en riesgo. Finalmente, en el ambito social
se realizara la adaptacion de un instrumento valido, practico y confiable, con
items modificados a nuestra realidad y cultura para un mayor entendimiento,
asimismo también servira como material base para la ejecucion de programas
preventivos relacionados a la adiccion al internet y a los videojuegos. En esta

investigacion se consideraron los siguientes objetivos:

Como objetivo general, se buscé determinar la validez y confiabilidad del
Cuestionario de Adiccién a Internet y a los Videojuegos para Adolescentes y
como objetivos especificos se tiene establecer la validez de contenido, mediante
el método de criterio por jueces del del Cuestionario de Adiccion a Internety a
los Videojuegos para Adolescentes, establecer las evidencias de validez
basadas en la estructura interna a través del analisis factorial confirmatorio del
Cuestionario de Adiccion a Internet y a los Videojuegos para Adolescentes, y
establecer la confiabilidad por consistencia interna del Cuestionario de Adiccion

a Internet y a los Videojuegos para Adolescentes.



Il. ~ MARCO TEORICO

Con respecto a los estudios previos, tenemos como Unico antecedente directo
la investigacion realizada por Chain-Pinzon y Brifiez (2016), denominada
Cuestionario de Adiccion a Internet y a los Videojuegos para Adolescentes
(CAIVA). Para la realizacion de este estudio se contd con una muestra no
probabilistica de 354 adolescentes del colegio Bucaramanga (Colombia), se
realiz6é una distribucion de la muestra segun su género, teniendo a 179 mujeres
y 175 varones. Los datos obtenidos tras el AFC alcanzaron un rango aceptable,
teniendo un NIF = 0.883, el IFI= 0.922, CFI= 0.922, x?/gl = 2.78 y RMSEA =
0.059; asi mismo también se propuso un modelo un unifactorial en el cual se
obtuvieron resultados inferiores a los ya mencionado. Por otro lado, en la
confiabilidad se utilizo el Alfa de Cronbach, se obtuvo un puntaje de 0.73 el cual
se presenta en un rango de valoracion aceptable, evidenciando que el

instrumento posee validez y confiabilidad.

Asi mismo, Cahuaza y Paz (2019), realizaron un estudio psicométrico con la
finalidad de determinar la validez y confiabilidad de la escala de adiccion a los
videojuegos para adolescentes de la ciudad de Trujillo (GASA). La escala
cuenta con 7 items y 7 dimensiones, para esta investigacion se conté con una
muestra de 400 participantes de edades que oscilan entre los 15 a 27 afios.
Como resultados respecto a la validez de contenido se obtuvieron valores de
.72 a .94 mediante la V de Aiken, en la estructura interna se realizo la prueba
de méaxima verosimilitud alcanzando coeficientes de; TLI = 0.57, RMSEA =
0.207 y CFI =0.71; con cargas factoriales de 0.42 a 0.82, finalmente la
confiabilidad se obtuvo mediante el coeficiente Omega alcanzando un valor de
0.70.

Finalmente, en la investigacion realizada por Loyaga y Tapia, (2020), la cual
tuvo como objetivo realizar el analisis psicométrico del test de dependencia a
los videojuegos (TVD). Se trabajé con una muestra de 400 estudiantes de
secundaria y fue aplicada de forma online. Los resultados respecto a la validez

de contenido mediante la V de Aiken obtuvieron valores de 0.81 a 0.97, en la



estructura interna (AFC) se propuso un segundo modelo, el cual consta de 23
items (2 items menos que en el original) alcanzando valores en el indice de CFl,
TLI, PCFl y PNFI resultados superiores (>a .90). Finalmente se trabajo con el
coeficiente de Omega para determinar la consistencia interna del Test,

obteniendo una valoracién buena y muy buena con puntuaciones de 0.82 y 0.95.

En cuanto a las teorias relacionadas con el estudio tenemos la definicién
realizada por Méndez et al. (2017) en su articulo de investigacibn menciona
gue una adiccion es una dependencia generada hacia las sustancias o
conductas, ello seguido por un abuso de las mismas, para la OMS es una
enfermedad cerebral provocada por la exploracién o busqueda compulsiva de
sustancias psicoactivas (tabaco, drogas ilegales, alcohol, entre otros)
provocando consecuencias adversas para la salud del consumidor. Por otro
lado el Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders V (2015) , para
considerar que un cliente presenta el diagnostico de adiccion se debe
manifestar los siguientes criterios diagndsticos: consumo peligroso de
sustancias, problemas en otras areas que se ven afectadas por el consumo,
desercion de actividades extracurriculares, tolerancia en el consumo, sindrome
de abstinencia, consumo de las sustancias o practica de conductas por periodos
extensas, intentos fallidos de abandonar el consumo o las actividades y
finalmente sentir un fuerte apetito por consumir las sustancias o el desarrollo de

la conducta (craving).

Segun Nizama (2015), menciona que la adiccion esta clasificada en cuatro tipos,
dentro de las cuales se encuentran: la adiccion quimica que esta sujeta al
consumo de sustancias legales, ilegales, folkléricas e industriales; ludicas, en
esta seccion se evidencia los juegos de azar (tragamonedas, casinos, entre
otros); social, aqui encontramos la adiccién a la velocidad, sexo, trabajo,
actividades que presentan un gran riesgo, entre otros; finalmente la adiccién
conectiva, en esta parte estan aquellas generadas por el internet, videojuegos,

redes sociales, entre otros aspectos tecnolégicos.



Para Teran (2019), la adiccion al internet o ciberadicciones guian su definicion
de las adicciones a sustancias manifestandose con cambios fisiologicos,
comportamentales y cognoscitivas por otro lado como la carencia de control
sobre su uso. Este tipo de adiccibn comportamental puede ocasionar en el
individuo que la presenta cambios radicales en los habitos cotidianos con la
finalidad de presentar mas tiempo para conectarse, disminucién de actividades
al aire libre como ejercicios, abandono de la preocupacion por su salud, evitacion
de compromisos familiares o reuniones importantes con la finalidad de tener mas
tiempo conectado, alteracion de los patrones del suefio, perdida de amistades
cercanas, deseo excesivo de mantenerse mas tiempo conectado en el
ordenador o juegos en red, negligencia respecto a actividades de

responsabilidad como obligaciones académicas o laborales.

Segun Nizama (2015), las adicciones tecnoldgicas o llamadas “adicciones
conectivas” son referenciales a la interaccidén de la persona con una maquina,
esta puede ser activa como el uso de los videojuegos, redes sociales e internet.
Este tipo de adiccién no es un problema aislado debido a que las personas que
la presentan tienen mayores posibilidades de adquirir otro tipo de adiccion

(adiccidn a sustancias), considerandose asi poblacion de riesgo (Isorna, 2019).

En cuanto a los videojuegos Chirinos (2019) lo define como un entretenimiento
personal o colectivo generado por una herramienta electronica, esta puede ser
un computador, dispositivo o consola de videojuegos. El constante uso de los
videojuegos puede ocasionar desorden en la vida cotidiana de las personas,
pasando de ser una accion esporadica, a un uso frecuente para posteriormente
depender del videojuego convirtiéndolo en una practica diaria, esta conducta
adictiva no solo involucra a la persona que lo padece, sino también a la familia'y

su entorno social (Amaya et al., 2014).

En la ultima edicion del Manual Diagnostico de los Trastornos Mentales (DSM —
5), se ha implementado una nueva categoria denominada Trastornos Adictivos
y no relacionados a sustancias, donde se considerando dentro del capitulo la

presencia de Gambling Disorder (F63.0) el cual hace mencién al trastorno por

6



juegos patoldgicos siendo esta una adiccion conductual o comportamental al
igual que la adiccion al internet y a los videojuegos (American Psychiatric
Association, 2013). Por otro lado, Infocop (2018), manifiesta que la OMS
(Organizaciéon Mundial de la Salud) incluira el trastorno por videojuegos como
una enfermedad psicoldgica, esta sera considerada en el CIE -11 (Clasificaciéon
Internacional de Enfermedades) y sera denominada como “Gaming disorder”,
también se consideraron tres consecuencias negativas que conlleva esta
adiccioén, siendo: falta de control en la conducta adictiva, priorizacion de los
videojuegos ante demandas vitales cotidianas y mantenimiento de la conducta

adictiva a pesar de saber las consecuencias de la misma.

En relacion a los sintomas que presentan estas nuevas adicciones dentro de las
cuales estan al internet y los videojuegos tenemos que hay una modificacion
comportamental notoria, afectando su desenvolvimiento en el ambito familiar
debido a que evitan las actividades familiares, asi como mienten respecto a la
cantidad de tiempo que usan dentro de estos dispositivos asimismo también
presentan bajo rendimiento escolar o laboral excusandose en el exceso de
trabajo. Por otro lado, presentan sintomas fisioldégicos debido a un desequilibrio
en la alimentacidn y hora de suefio, a nivel psicologico también se observa en el
sujeto una euforia excesiva e incapacidad para dejar su uso abusivo incluso para
mantener relaciones interpersonales con la familia y sus amistades. Finalmente,
presencia del sindrome de abstinencia puesto que cuando evita la conducta
adictiva se siente vacio, presencia de un estado depresivo e irritable (Salas,
2017)

Griffiths (2010), menciona que dentro de la sintomatologia esta la incapacidad
de control, es decir que a pesar de querer mantenerse alejados de aquella
conducta que les provoca adiccién no pueden detenerse, también encontramos
la dependencia psicoldgica que incluye el deseo, la cual convierte la actividad
en su pensamiento dominante involucrando sus sentimientos, otro de los

sintomas mencionados es el craving (ansiedad, o necesidad) el cual se da por



el sentimiento de recompensa obtenido durante las horas de juego (Carbonell,
2020).

Kim et al. (2016) refieren que, dentro de las consecuencias en cuanto a nivel
fisico o fisiol6gico, aquellos que presentan la adiccibn a los videojuegos
muestran mayores probabilidades de tener problemas de salud y a la vez de
problemas de cuidado personal, dentro de los cuales se pueden considerar la
reduccion de las horas de suefio y a la vez cambios de horario en la alimentacion.
Por otro lado, para Joung et al. (2020) dichos adictos también presentan
mayores probabilidades de tener obesidad por el efecto indirecto de tener unos
malos habitos.

El esquema del CAGE, del cual se guia el protocolo CAIVA presenta dentro de
su estructura la autopercepcion del problema que hace referencia a como es que
se observa el paciente a si mismo en relacion a la problematica asimismo
hablamos de la percepcion por parte de las personas con las que convive, en
este caso se incluiria a la familia y/o pareja; sentimientos de culpa asociados
siendo resultado del tiempo excesivo que utilizan el internet o el tiempo
consumido en videojuegos finalmente mencionan los signos de abstinencia o de
incapacidad para controlarse lo cual podria relacionarse de manera directo con

sintomas fisiolégicos (Chain-Pinzon y Brifiez, 2016).

El modelo CAGE no esta vinculado a un modelo tedrico en especifico, sin
embargo, en base a las dimensiones que presenta, se adapta al modelo
Biopsicosocial, el cual entiende a las adicciones como una conducta afectada
por factores: biologicos, psicolégicos y sociales (Juesas et al., 2020). Segun
Adup y Romani (2016), este modelo abarca un conjunto complejo de adicciones,
no solo considerando las adicciones inducidas por sustancias, si no también las

conductuales como: sexo, trabajo, comida, compras, etc.



1. METODOLOGIA

3.1. Tipo y Disefio de investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada, segun Lozada (2014), este tipo de
investigacion tiene como finalidad generar conocimientos en base a una
intervencién directa a una poblacion predeterminada, en un periodo de tiempo
regular. Una investigacion aplicada posee un valor agregado debido a que se

guia de conocimientos y antecedentes de la investigacion béasica.

De manera similar Mollenhauer et al. (2020) la investigacién se considera un
estudio instrumental, puesto que tiene como finalidad la validacién o creacion de
una herramienta de medicion, por lo cual se ajusta a la presente investigacion,

teniendo como objetivo garantizar la efectividad de la prueba creada.

3.2. Variable y operacionalizacion

Las adicciones tecnoldgicas o Illamadas “adicciones conectivas” son
referenciales a la interaccion de la persona con una maquina, esta puede ser

activa como el uso de los videojuegos, redes sociales e internet (Nizama, 2015).

Operacionalizaciéon de la variable: La variable sera medida por el instrumento
psicométrico Cuestionario de Adiccion al Internet y a los Videojuegos para
Adolescentes (CAIVA), el cual consta de 2 dimensiones y 8 items construidos a
través del modelo CAGE con alternativas dicotdmicas y una escala de medicion
nominal (Chain Pinzon y Brifiez, 2016). La escala de medicién nominal, es
aquella que consta de dos o mas alternativas cualitativas, a las cuales se le
asigna un valor numeérico sin significado cuantitativo, si este tipo de escalas solo

presentan dos alternativas se les denomina dicotémicas (Ochoa y Molina, 2018).
3.3. Poblaciéon, muestra y muestreo

Arias et al. (2016), refiere que la poblacion de un estudio es conformada por
individuos vivientes o no organicos, los cuales tienen que ser definidos,

accesibles y limitados, asimismo deben cumplir con criterios de inclusion



detallados en la investigacion, para luego ser parte de una muestra. En este
estudio se utiliz6 como poblacién el nivel secundario de una Institucion Educativa
proveniente del distrito de Moche de la ciudad de Truijillo, la cual consta de 800

escolares con edades que fluctian entre los 11 a 17 afios de edad.

Con respecto a la muestra Hernandez et al. (2014), menciona que es el
subconjunto de una poblacién previamente elegida y especificada en la que se
llevara a cabo la investigacion, siendo asi una parte representativa de la
poblacion en general. Para este estudio se trabajé con una muestra de 300
estudiantes de la secundaria de una I. E publica. El muestreo elegido para la
realizacion del presente estudio fue no probabilistico intencional o por
conveniencia, segun Arias et al. (2016), consiste la seleccion de aleatoria y no
estadistica de una poblacién con tipologias similares, se utiliza este tipo de

muestreo en poblaciones donde se tiene gran facilidad de acceso.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos (pais)

Para la recoleccidén de datos se aplico la encuesta, Carhuancho et al. (2019),
menciona que esta técnica es la mas usada al momento de realizar una
investigacion, se basa en la aplicacion de un cuestionario a la muestra elegida
para la recoleccion de informacién. Para lo cual se eligio el instrumento
psicomeétrico titulado Cuestionario de Adiccidn a internety a los videojuegos para
adolescentes (CAIVA), el cual muestra 8 items estructurados con la metodologia
(CAGE). EIl presente cuestionario se cred en Colombia y se puede aplicar en
adolescentes de 11 a 18 afios, consta de un modelo bifactorial con cuatro items
en cada dimension, siendo estas: adiccion al internet y adiccion a los
videojuegos. Este instrumento posee una escala de medicibn nominal con
alternativas dicotomicas para comprobar la valoracion o la pertenencia de la
variable estudiada en la poblacién. Con respecto a la validez Escamilla et al.
(2018), refiere que un instrumento es valido cuando mide lo que esta propuesto
a medir, entre una correlacion de los items con la variable en general,
dimensiones propuestas e instrumentos similares, segun Chain Pinzon y Brifiez

(2016), mencionan que para la elaboracion del cuestionario CAIVA se propuso
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hacer una correlacion con otros instrumentos psicométricos con variables
similares a la estudiada. En el analisis de la estructura interna se utilizé el método
de maxima verosimilitud realizando el Andlisis factorial confirmatorio (AFC), en
el cual se obtuvieron puntajes en el indice de ajuste por encima del punto de
corte (0.90). Por otro lado, se propuso un modelo bifactorial, pero los resultados
obtenidos fueron inferiores al modelo presentado anteriormente. Por dltimo, se
realiz6 un analisis para detectar y valorizar la consistencia interna o la
confiabilidad del instrumento, March y Martinez (2015), define a la confiabilidad
como estabilidad o congruencia en cuento al margen de error obtenido en los
resultados, en el cuestionario CAIVA de aplico el coeficiente de Cronbach con
un intervalo de significacion del 95% alcanzando un puntaje de 0.73 lo cual indica

gue el instrumento es confiable.

3.5. Procedimientos

Se inici6 evaluando los items con el analisis y criterio de 8 jueces, para calificar
si la redaccion de cada item este sujeto a la cultura de la localidad, una vez
reestablecido los items, se realizara el consentimiento informado de la Institucion
donde se utilizara el cuestionario. Posteriormente se aplico el instrumento en
una muestra piloto, de la poblacion seleccionada la cual son adolescentes del
nivel secundario de una Institucién Educativa en la provincia de la Libertad en el
Distrito de Moche. Se evalu6 estadisticamente si el estudio esta alcanzando
puntajes positivos con respecto a validez y confiabilidad, para posteriormente
aplicar el cuestionario en la muestra seleccionada, la cual esta conformada por
300 estudiantes. Finalmente se examinaron los resultados obtenidos
correspondientes a la base de datos y a los programas estadisticos
considerados para la investigacion, detectando y argumentando los valores que
califiquen si el cuestionario posee las propiedades psicométricas necesaria para

la aplicacion en la localidad.
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3.6. Métodos de andlisis de datos

En base al primer objetivo, se determiné la validez de contenido segun el criterio
de jueces, las puntuaciones se plasmaran en el programa Excel (office 2016)
donde se aplico la formula estadistica de la V-Aiken para obtener y evaluar los
valores de acuerdo a los limites de aceptacion. De acuerdo al segundo objetivo,
se ejecutd el analisis factorial confirmatorio el cual es una técnica estadistica
multivariante cuyo objetivo es definir la estructura que subyace en la matriz de
datos es decir basandose en una teoria o investigaciones previas (Rios y Wells,
2014), es por ello que se realizara procedimientos de evaluacion de los indices
de bondad por medio de este tipo de analisis, estos datos se obtendran a través
del programa Jamovi 1.8.4. Por otro lado, se evalué la consistencia interna del
cuestionario segun la confiabilidad en base al Alfa de Cronbach el cual servira
para determinar si el instrumento presenta una valoracion aceptable de acuerdo
al margen de error obtenido en la muestra (Caycho, 2017), utilizando el

programa ya mencionado.

Finalmente se discutieron los resultados con los antecedentes considerados en
el marco tedrico y de esta forma realizar las conclusiones y recomendaciones

del estudio.

3.7. Aspectos éticos

Esta investigacion se baso en consideraciones de aspectos éticos, siendo asi

estos los siguientes criterios:

Como refiere Consejo Universitario UCV (2017), en algunos estudios e
investigaciones cientificas es necesario y primordial contar con el
consentimiento informado de la institucion en la cual se realizara el estudio, es
por ello que se conseguira el permiso correspondiente en la I.E y por parte de

los participantes a los que se les realizara la aplicacion de la escala.

Asimismo, se mantuvo y aplicé el codigo de conducta ética con respecto a la
confidencialidad y anonimato con cada uno de los participantes que estaran

colaborando con dicha evaluacion (Montes, 2017).
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V. RESULTADOS

Tabla 1

Evidencia de validez basada en el contenido segun criterio de jueces del
Cuestionario de Adiccion a Internet y a los Videojuegos para Adolescentes (CAIVA).

. Claridad Coherencia Relevancia

em \Y IC 95% \Y IC 95% \Y IC 95%
1 .88 .69 .96 .92 74 .98 .92 74 .98
2 .96 .80 .99 1 .86 1 1 .86 1
3 1 .86 1 1 .86 1 1 .86 1
4 .92 .74 .98 .92 74 .98 .92 74 .98
5 .92 74 .98 .96 .80 .99 .96 .80 .99
6 1 .86 1 1 .86 1 1 .86 1
7 .92 74 .98 .96 .80 .99 .96 .80 .99
8 1 .86 1 1 .86 1 1 .86 1

Nota: V: Coeficiente V de Aiken; IC: Intervalo de confianza

En la Tabla 1 se evidencia la Validez de contenido segun el criterio de expertos
en el Cuestionario de Adiccién a Internet y a los Videojuegos para Adolescentes
(CAIVA), se uso el coeficiente de V — Aiken para las valoraciones obtenidas por
los 8 jueces seleccionados, obteniendo puntuaciones = .88 en las 3 categorias
evaluadas (Claridad, coherencia y relevancia). Por otro lado, en el limite inferior
de intervalo de confianza (IC 95% Vu > .70, Charter, 2003).
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Tabla 2

Claridad de los items del Cuestionario de Adiccion a Internet y a los Videojuegos
para Adolescentes (CAIVA), segun observaciones de los jueces.

item Claridad Adaptados
\Y IC 95% \Y IC 95%

1 .88 .69 .96 .96 .80 .99
2 .96 .80 .99

3 1 .86 1

4 .92 .74 .98

5 .92 .74 .98

6 1 .86 1

7 .92 .74 .98

8 1 .86 1

Nota: V: Coeficiente V de Aiken; IC: Intervalo de confianza

En la Tabla 2 se evidencia las calificaciones obtenidas en la categoria de Claridad
luego de adaptar el item Nro. 1 cambiando el término “de sus estudios” por
“actividades académicas” segun las observaciones de los jueces, alcanzando
valores de V = .96 y un Vy = .80, cumpliendo con el criterio (IC 95% V. > .70,
Charter, 2003).
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Tabla 3

indice de ajuste del Cuestionario de Adiccién a Internet y a los Videojuegos para
Adolescentes (CAIVA).

Modelo X2 gl X2/l RMSEA (IC90%) SRMR CFlI  TLI
Bifactorial
Modelo original 199 19 10.47 .178 (.156 — .201) .103 .68 .54
8 items
Unifactorial
Modelo propuesto 4.32 2 2.16 .0621 (.00 - .144) .0223 .98 .95
4 items
Nota:  x% Chicuadrado; gl: Grados de libertad; RSMEA: Raiz cuadrada media del error de aproximacion; SRMR: Raiz del

residuo cuadratico media estandarizada; CFI: indice de ajuste comparativo; TLI: indice de Tucker-Lewis

En la tabla 3 se puede evidenciar los indices de ajustes obtenidos por el analisis
factorial confirmatorio (AFC). Los resultados alcanzados en el modelo original son:
x2/gl = 10.47, RSMEA = .178 [.0156- .201], SRMR = .103, CFI = .68 y TLI = .54 (Ver
tabla 3). Evidenciando que el indice de ajuste no se ubica dentro de los parametros

aceptables.

Por otro lado, se propone un modelo unifacortial, considerando Unicamente el primer
factor del cuestionario (Adiccion al Internet) el cual posee 4 items, los resultados
obtenidos son: x?/gl =2.16, RSMEA = .0621 [.0156- .201], SRMR =.022, CFl = .98
y TLI = .95 (Ver tabla 4). Demostrando indices de ajuste aceptables en el modelo

propuesto.

15



Tabla 4

Cargas factoriales de los items del Cuestionario de Adiccién a Internet y a los
Videojuegos para Adolescentes (CAIVA).

item A A2

Adiccién al Internet

1 .46 41
2 .72 67
3 .53 59
4 A7 51
Adiccion a los Videojuegos
5 .64
6 .96
7 A4
8 .29
Nota: A: Cargas factoriales, A2: Cargas factoriales en el modelo propuesto

Segun el modelo original las cargas factoriales para las dimensiones del
Cuestionario de Adiccion a Internet y a los Videojuegos para Adolescentes (CAIVA),
posee valores en un rango de .29 (en el item N° 8) a .96 (en el item N° 6) siendo
estos extremos pertenecientes al factor Adiccion a los Videojuegos. Sin embargo,
en el modelo unifactorial propuesto, las cargas factoriales se encuentran en un

rango de .41 a .67.
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Tabla 5

Coeficiente de Cronbach por grupos de edades del Cuestionario de Adiccion a
Internet y a los Videojuegos para Adolescentes (CAIVA).

Grupos por edad
Tipo de adiccion Total
11 -12 afios 13 -15afios 16— 17 afios

Adiccion Internet .61 .60 .70 .62
Adiccion Videojuegos .75 .67 .66 .66
Total .738 728 715 72

La consistencia interna del Cuestionario de Adiccion a Internet y a los Videojuegos
para Adolescentes (CAIVA) como se muestra en la Tabla 5, se realizd mediante el
coeficiente del Alfa de Cronbach, obteniendo un estimado general de .72
alcanzando una valoracion aceptable. Asi mismo, en el modelo unifactorial
propuesto, la consistencia interna general obtuvo un valor de .62 ubicandolo en un
rango débil, por otro lado, se dividié a la muestra por grupos de edades obteniendo

como unico estimado aceptable el valor de .70 en los rangos de 16 a 17 afios.
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V. DISCUSION

En base al objetivo general se determind las evidencias de validez y confiabilidad
del Cuestionario de Adiccidén a Internet y Videojuegos en adolescentes (CAIVA).
Se trabajo con tipo de muestreo no probabilistico y por conveniencia obteniendo
una muestra final de 300 participantes con edades entre 11 a 17 afios, los cuales
son estudiantes de una |.E estatal del distrito de Moche en la cuidad de Truijillo.
En el proceso de resultados se reportaron evidencias de validez de contenido
(criterio de jueces) validez de estructura interna (analisis factorial e indices de

ajuste) y consistencia interna (confiabilidad).

El primer objetivo especifico, nos permitio conocer la validez de contenido, para
lo cual se trabajé con 8 jueces expertos. Valera, et al. (2012), sostiene que el
rango entre 7 a 30 expertos es lo Optimo para este tipo de investigacion. Dichos
expertos evaluaron la version original del cuestionando considerando la claridad,
coherencia y relevancia de los 8 items pertenecientes al mismo. Los jueces
expertos valoraron como una mejor propuesta para el item n°1 redactar “Dedica
mas tiempo del que deberia a estar conectado a internet con objetivos distintos
a los de su estudio” obteniendo asi un mejor resultado en la claridad del item,
considerando que Claridad se refiere a aspectos netamente de comprension,
sintactica y semantica en la redaccion del item (Merino y Livia, 2009). Frente a
las modificaciones realizadas, los resultados reportan que todos los items
cumplen el criterio de IC 95% V., > .70 (Charter, 2003). A pesar de existir otros

criterios menos exigentes (V.>.50, Cicchetti, 1994), se priorizo el elegido.
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De acuerdo al segundo obijetivo, se optd por asumir desde un inicio el modelo
de dos factores relacionados, el mismo que usaron Chain-Pinzon y Brifiez (2016)
quienes optaron por un modelo bifactorial de 8 items, obteniendo los autores un
resultado dentro de los valores establecidos (RMSEA =.059; CFI=.91, IFI=.92 y
NFI=.88) a excepcion del RMSEA que se encuentra dentro del limite méaximo
aceptable, sin embargo tras aplicarlo a nuestra muestra los puntajes obtenidas
fueron RMSEA= .178; S-RMR= .103; CFI= .68 y TLI= .54 lo cual evidencia que
dicho modelo no es aceptable en la muestra propuesta, es decir no tiene un
ajuste adecuado; sin embargo al rescatar la idea de un cuestionario unifactorial
propuesto por los autores originales del instrumento a adaptar, se decidié
realizar dicha propuesta en esta investigacion, teniendo como resultado un
modelo de un factor siendo este la dimension Adiccion al internet conformada
por 4 items en la cual se logré obtener los indices de ajuste: RMSEA= .062; S-
RMR =.022; CFI=.98; TLI=.95; cumpliendo todos con los criterios de aceptacion
SRMR <.08, RMSEA <.05 finalmente CFl y TLI >.95 (Rojas, 2020). Sin embargo,
segun Pere y Anguiano (2010) indica que en lo que respecta a RMSEA los
valores por debajo de .05 se podrian considerar como indicadores de buen
ajuste, mientras que valores entre .05 - .08 indicarian un ajuste aceptable.

En el modelo original las cargas factoriales oscilan entre .29 (item 8) y .96 (item
6) perteneciendo ambos puntajes al factor Adiccién a los Videojuegos, estos
indicadores poseen cargas factoriales distintas al rango de valores en el
cuestionario que se esta adaptando. En lo que respecta al modelo propuesto se
obtuvieron valores dentro del rango .41 a .67 siendo resultados similares a los
de Chain-Pinzon y Brifiez (2016), los cuales se ubicaron en el intervalo de .42 a
.64, a pesar de que el modelo original fue bifactorial mientras que el propuesto

es unifactorial se evidencia un grado de similitud elevado.

En relacion al ultimo objetivo, se conocid la confiabilidad del cuestionario, segun
su consistencia interna en base a el coeficiente del alfa de Cronbach, se
obtuvieron resultados dividiendo el rango de edades que posee la muestra,
siendo estas de 11 a 12 afios, 13 a 15 afios y 16 a 17 afos. El valor general de

confiabilidad obtenido fue de .72 lo cual indicia que esta en un rango aceptable
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y puede ser usado en una investigacion o estudios confirmatorios segun Frias —
Navarro (2021). Asi mismo, en la investigacion de Chain-Pinzon y Brifiez (2016),
los cuales alcanzaron una valoracion de .73 evidencia que la consistencia interna
del cuestionario es similar en ambos estudios. Por otro lado, en los rangos de
edades se pudieron alcanzar coeficientes de confiabilidad en un intervalo de .60
a .75 donde los valores mas altos pertenecen al factor Adiccion a los
videojuegos. En el modelo unifactorial propuesto (adiccion al internet) se pudo
obtener un valor de confiabilidad general de .62, el cual George y Mallery (2003)
interpreta que este valor es cuestionable, indicando que presenta una baja
correlacion entre los items, asimismo destaca que un valor se considera
aceptable cuando es > .7, sin embargo, Loewenthal (2001) menciona que una
consistencia interna de .6 puede ser aceptable si el cuestionario tiene menos de
10 items, igualmente Huh, et al. (2006). refiere que una consistencia interna que
presenta un valor de .6 puede ser aceptable pero solo utilizado para
investigaciones exploratorias, en cuanto al rango de edad de 16 a 17 afios si se
logro alcanzar un coeficiente de confiabilidad de .70 lo cual indicaria que esta en

una categoria aceptable.
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VI.

CONCLUSIONES

En la validez de contenido se pudieron alcanzar valores > .92 con un intervalo
de confianza del 95% donde el Vi, > .70 indicando que el cuestionario
presenta validez de contenido y por lo tanto mide lo que el objetivo pretende

medir.

En lo que respecta a la estructura interna del cuestionario por medio del
analisis factorial confirmatorio, se obtuvieron resultados que muestran un
desajuste en el modelo original, con valores que no se encuentran en los
parametros indicados. Es por ello que se consideré un modelo unifactorial el

cual logro obtener un ajuste satisfactorio en la estructura del cuestionario.

La confiabilidad general del cuestionario segun su consistencia interna en el
modelo bifactorial alcanzo una valoracién aceptable con una confiabilidad de
a = .72, por otro lado, en el modelo propuesto se obtuvo un valor de a = .62
el cual se encuentra en un rango de valoracion cuestionable para algunos
autores y aceptable para otros ya que el cuestionario tiene menos de 10

items.
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VII.

RECOMENDACIONES

Para mayor objetividad en los resultados se recomiendo que la aplicacion del
cuestionario se realice de forma presencial, asi se podran aclarar dudas de

un modo conciso y evitaran alteraciones en los resultados.

En futuras investigaciones se recomienda considerar la aplicacion del
cuestionario en una muestra mas especifica teniendo en cuenta los factores
sociodemograficos y culturales, asi mismo, considerar rangos de edades

mas cortas.

Adaptar el cuestionario a un modelo de escala Likert para mayor variedad en
la respuesta de los items y presenciar si este cambio interfiere con los

resultados.
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ANEXOS

Anexo 1: Operacionalizacion de la Variable

Variable

Definicion Conceptual

Definicién

operacional

Dimensiones

Indicadores

Nivel de

medicién

Adiccion al
internety a
los
videojuegos

Las adicciones
tecnologicas o]
llamadas “adicciones
no quimicas” son
referenciales a la
interaccion de la
persona con una
maquina, esta puede
ser activa como el uso
de los Vvideojuegos,
celulares y consolas; o
pueden ser pasivas,
con el uso de la
television o medio de
distraccion donde no
se requiere la
manipulacion continua
del
tecnolégico (Griffiths,

2005).

artefacto

La variable sera
medida por un
instrumento

psicomeétrico, el
cual consta de 2
dimensiones y 8
items con
alternativas

dicotdmicas.

Adiccién al
Internet

1,2,3,4

Adiccion a los

Videojuegos

1,2,3,4

Nominal
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Anexo 2: Protocolo

A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones donde debera marcar “SI”

o “NO” de acuerdo a su percepcion.

ITEMS Sl NO

Dedica mas tiempo del que deberia a estar
1 | conectado a internet con objetivos distintos a
los de sus actividades académicas

Se ha quejado su familiar por el tiempo que

? dedica a estar conectado a internet.
Adiccion al Se siente culpable de permanecer tanto
Internet 3 tiempo conectado al internet
Tiene problema para controlar el impulso de
4 conectarse a internet, o ha intentado sin

exito reducir el tiempo que dedica a estar

conectado.

Dedica mas tiempo del que deberia a estar
1 | jugando con videojuegos o con juegos en el

computador.

Se ha quejado su familiar de que pasa

2 | demasiado tiempo jugando con videojuegos

Adiccion a 0 con juegos en el computador.
los 3 Se siente culpable de permanecer tanto
Videojuegos tiempo conectado a los videojuegos

Ha intentado sin éxito reducir el tiempo que
4 | dedica a jugar con videojuegos 0 con juegos

del computador.
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Anexo 3: Tabla de resumen descriptivo

Resumen descriptivo de las puntuaciones por items del Cuestionario de Adiccion a
Internet y a los Videojuegos para Adolescentes (CAIVA).

Item Min Max M  DE gl g2

1. Dedica mas tiempo del que deberia a estar
conectado a internet con objetivos distintosa g 1 1 489 -439 -1.820
los de su estudio.

2. Se ha quejado su familiar por el tiempo que dedica

a estar conectado a internet. 0 1 1 501 -067 -2.009

3. Se siente culpable de permanecer tanto tiempo

conectado al internet 0 1 0 A7l 727 -1.482

4. Tiene problema para controlar el impulso de
conectarse a internet, o ha intentado sin éxito g 1 0 406 1.456 121
reducir el tiempo que dedica a estar conectado.

5. Dedica mas tiempo del que deberia a estar
jugando con videojuegos o con juegos en el 0 1 0 479 617 -1.631
computador.

6. Se ha quejado su familiar de que pasa demasiado
tiempo jugando con videojuegos o con juegos en O 1 0 483  .556  -1.702
el computador.

7. Se siente culpable de permanecer tanto tiempo g 1 0 419 1312 -.280
conectado a los videojuegos

8. Ha intentado sin éxito reducir el tiempo que dedica
a jugar con videojuegos o con juegos del O 1 0 443 1.061  -881
computador.

Nota: Min: minimo; Max: Méaximo; M: Media; DE: Desviacion estandar; g*: Asimetria; g: curtosis.

Para la presente investigacion se contd con la participacion de 300 estudiantes
adolescentes. El cuestionario esta conformado por 8 items con puntuaciones
dicotémicas (Si = 1 y No = 0). En la presente tabla se puede evidenciar que la
asimetria esta en un rango de -0.439 a 1.456 y la curtosis de -2.009 a 0.121 (Ver
Tabla 3), lo cual demuestra que las puntuaciones totales de los items evaluados no
se separan o distancian de la media, permaneciendo en el estandar (gt > +/- 1.5; g2
> +/- 3).
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Anexo 4: Consentimiento informado

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Ano del Bicentenario del Perd: 200 orios de independencia™

Trujilla, 02 de septiembre 2021

Armando Flores Dget,
Director
LE. 80047 "Ramira Aurelio F?J'que Espiritu™

PRESENTE

Mediagnte ig presente, nos dirigimos @ usted porg soludaric cordialmente ¥ ol mismo tiempo
presentarie o los alumnos, procticantes pre profesionoles de Io Universidod César Vallgio del J'E'J'_llr
ciclo ge Io Escuelo de Psicalogia:

- Pefig Membrillo, Ronoid Armold — 73574812
- Wonlcntt Quispe, Krgstel Reging — 70675374

Quienes actualmente estdn desorroliando una investigocion denominada “VALIDEZ ¥
CONFIABILIDAD DEL CUESTIONARIO DE ADNCCION A INTERNET ¥ A LOS VIDECUUIEGOS PARA
ADOLESCENTES™, parg o cual necesitan de su gpayo brindondo su outarizecion y facilidodes

correspondientes, porg gque los alumnos en mencidn puedan realizor su investigacion en la
institucion gue Usted girige.

Comocedores de su capacidad de colaborocion parg con lgs estudiantes, estoy seguro del gpoyo
gue se les brindard o nuestros alummos, quienes ol culminar ef trobajo de investigocian se
comprameten @ compartic 'os dotos obtenidas.
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considercoidn.

Atentoments,
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