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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo general determinar las evidencias
psicométricas e invarianza factorial de la escala de adiccion para adolescentes
(GASA) en estudiantes de una institucion educativa de Nuevo Chimbote. Los
resultados evidencian la validez por estructura interna del analisis factorial
confirmatorio para el modelo propuesto por los autores del instrumento (M1) X?/gl
= 5.42, RMSEA= .11, SRMR = .05, CFI= .90, TLI = .85, con pesos factoriales
estandarizados 2.49; del mismo modo, en los errores correlacionados (M2) se
refleja X?/gl= 3.32; RMSEA= .08; SRMR= .04; CFl= .95; TLI=.92, con cargas
estandarizadas de 2.52, asimismo, la confiabilidad dada mediante el coeficiente
Omega cita valores de .79 en el M1, mientras que en el M2 alcanzé un indice .76
siendo en ambos casos indices aceptables. Por otro lado, en base a la invarianza
factorial, se detectaron cambios superiores a lo esperado en el nivel multigrupo,
determinando que las puntuaciones de la escala GASA no presentaron la misma
interpretacion para ambos grupos, finalmente, la correlacion entre adiccién a
videojuegos (GASA) y la dependencia a videojuegos (TDV) fue alta (r=.701),
evidenciando que ambas escalas pueden ser utilizadas para medir la misma

variable con resultados semejantes.

Palabras clave: Adiccion a videojuegos, psicometria, invarianza factorial.
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Abstract

The research aimed to determine the psychometric evidence and factorial
invariance of the Adolescent Addiction Scale (GASA) in students from an
educational institution in Nuevo Chimbote. The results demonstrate the internal
structure validity of the confirmatory factor analysis for the model proposed by the
instrument's authors (M1) X?/df = 5.42, RMSEA= .11, SRMR = .05, CFIl= .90, TLI =
.85, with standardized factor weights = .49; similarly, in the correlated errors model
(M2), X?/df= 3.32; RMSEA= .08; SRMR= .04; CFl= .95; TLI=.92, with standardized
loadings of = .52. Additionally, the reliability, as measured by the Omega coefficient,
yielded values of .79 in M1, while in M2, it reached an index of .76, both of which
are considered acceptable. On the other hand, regarding factorial invariance,
changes exceeding the expected level were detected in the multigroup analysis,
indicating that the GASA scale scores did not have the same interpretation for both
groups. Finally, the correlation between video game addiction (GASA) and video
game dependency (TDV) was high (r = .701), demonstrating that both scales can

be used to measure the same variable with similar results.

Keywords: Video game addiction, psychometrics, factorial invariance.



I. INTRODUCCION

La adiccion a los juegos en linea esta catalogada dentro de los diversos trastornos
gue no estan directamente vinculados a sustancias nocivas. Debido a esto, esta
patologia no se encuentra incluida en el Manual Diagnostico y Estadistico de los
Trastornos Mentales (DSM-5) en el apartado de sustancias y trastornos adictivos.
Las personas que padecen esta adiccion suelen dedicar entre 8 a 10 horas al dia
a esta actividad, priorizando el juego por encima de la comida o la bebida. En caso
de que se intente retener el acceso a la computadora o consola de videojuegos, los
sujetos podrian agitarse o mostrar su ira (American Psychiatric Association [APA],
2013). Por otra parte, la sintomatologia proporcionada por la Clasificacion
Internacional de Enfermedades (CIE-11) indica que no solamente existe el trastorno
por uso de videojuegos en linea, sino que también se dan casos en los cuales los
sujetos pueden experimentar el deterioro en el control sobre el juego, incremento
de la prioridad hacia el juego y continuacidon de las sesiones de juego a pesar de
generar efectos negativos sin necesidad de estar conectados a internet
(Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2020).

Asimismo, el uso de juegos electronicos ya estaba presente a mediados del siglo
XX, pasando por salones recreativos, posteriormente con las videoconsolas
domésticas e incluso con la aparicion de los primeros videojuegos en computadoras
de sobremesa (Buiza-Aguado et al., 2017). Con lo mencionado anteriormente, es
importante destacar que, durante los Ultimos 14 afios, los estudios sobre los
videojuegos han tenido un impacto significativo en diferentes ambitos académicos
(NuRez-Barriopedro et al., 2020), como el area educativa, clinica y social. De igual
forma, en la actualidad, diversos autores aportan que los videojuegos no solo
proporcionan entretenimiento u ocio a los consumidores, sino que ademas
presentan contribuciones en areas educativas, sociales e incluso se utilizan como
asistencia terapéutica o en el entrenamiento de diversos procesos cognitivos, como

la atencion, memoria o percepcion (Marco y Chdliz, 2011).

Las investigaciones actuales en Espafia dejan como evidencia el aumento de las
nuevas tecnologias y su impacto a nivel mundial. Asi, el internet, los celulares y los
videojuegos son herramientas provechosas para el flujo de informacion, que

también se utilizan con fines de ocio (Tejedor et al., 2020). Por otro lado, un 25%



de los jovenes ven television o utilizan internet por mas de tres horas. Ademas, el
15% de ellos consumen mas de tres horas jugando videojuegos en un dia escolar,
y el 7.1% de jovenes con edades de 14 a 18 afios posiblemente hayan desarrollado
adiccion a los videojuegos (Menéndez-Garcia et al., 2022; Ministerio de Sanidad
Espafiola [MISAN], 2021). Mientras que, en el contexto peruano, se demostro que
el 40% de los escolares juegan un promedio de dos horas, mientras que un 32%
juega mas de cuatro horas y un 9% afirma jugar videojuegos durante més de ocho
horas (Arnao et al., 2011).

Basado en lo expuesto anteriormente, se sefiala que dentro del ambito de los
videojuegos existen aspectos negativos, que incluyen problemas psicoldgicos
como depresién, ansiedad y déficit de atencidn. Estos problemas pueden tener un
impacto negativo en nifios y adolescentes, aumentando el riesgo de desarrollar
adiccion a este tipo de entretenimiento. Ademas, es importante destacar que las
conductas adictivas relacionadas con los videojuegos tienden a ser mas
prevalentes en el género masculino que en el femenino. Por ultimo, los datos
indican que entre el 80% y 90% de los jovenes con adiccion a los videojuegos
también presentan déficit de atencion, lo cual representa un factor de riesgo para
el inicio del consumo de sustancias psicoactivas o el desarrollo de otras conductas
adictivas (Instituto Nacional de Salud Mental [INSM], 2018).

En este contexto, se ha estudiado la problematica de la adiccidon a videojuegos
desde distintos ambitos. Uno de ellos lo plantean McClure y Gary (1984), donde
afirman que los jugadores cumplen con caracteristicas sociodemograficas de ser
jovenes y masculinos, mostrando preferencia por actividades competitivas.
También se vincula el estatus socioecondmico, ya que aquellos con un estatus mas
alto demostraron mas ansiedad ante la exposicion a computadoras. Ademas,
mencionan que las razones por las cuales juegan son el reto y la blisqueda de

escapar de las presiones externas.

Antes de elegir el instrumento adecuado para la investigacion, se opt6 por indagar
acerca de mas herramientas para la medicion de la variable en cuestidon. Entre ellas
se encuentra el test TDV desarrollado por Chéliz y Marco (2011). Junto a un equipo
peruano, lograron determinar ciertas diferencias en el apartado sociodemografico,

relacionadas con el género de los encuestados. Los resultados destacan que el



género masculino tiene mas oportunidades de involucrarse en juegos de esta
naturaleza e incluso, con padres que asumen una actitud mas permisiva hacia ellos.
No obstante, el género femenino se ve restringido a este tipo de practicas debido a
su condicién de mujer (Salas et al., 2017). Adicionalmente, se tomé en cuenta la
informacion recopilada acerca del cuestionario CERV desarrollado por Chamarro
et al. (2014), el cual denota que individuos de distintas edades utilizan videojuegos
meramente como entretenimiento o diversion, alejandose asi de parte de la vida
cotidiana. Sin embargo, el prolongado uso de esta forma de distracciéon puede
generar dependencia psicologica en los individuos. Asimismo, la adiccion a los
videojuegos conlleva consecuencias de indole negativa, como el bajo rendimiento
académico, dificultades para relacionarse o mantener vinculos sociales estables,

entre otros.

Para evaluar la tematica en cuestion, se decidio utilizar la escala GASA. Aunque
existen varios instrumentos disponibles, como el test TDV y el cuestionario
CUAVIR, se optd por la escala GASA debido a sus propiedades singulares. Es
importante destacar que esta escala aun no ha sido validada en la poblacion
peruana. No obstante, la breve cantidad de items de la escala GASA permite una

aplicacién mas rapida y practica, ya que los enunciados son claros y concisos.

Posteriormente, se expresa la siguiente interrogante ¢Analizar las evidencias
psicométricas de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes en

escolares de Nuevo Chimbote?

En base a lo expuesto, este estudio trae consigo un aspecto de conveniencia, pues
brindaré una perspectiva en relacion a la adiccion a los videojuegos en la poblacion
peruana, a razon de su notable incremento durante el contexto pandémico, de
manera colateral brindard un antecedente para préximas investigaciones. En
relacion al aspecto practico, esta investigacion pretende ser de utilidad para
investigadores y futuros investigadores que busquen utilizar un instrumento que
haya comprobado su validez en la poblacion determinada. Por otra parte, el valor
tedrico da pase al propdsito de contribuir al conocimiento cientifico relativo al tema
a investigar, pues este carece de una investigacion exhaustiva en nuestra localidad.
Finalmente, a nivel metodoldgico, aportard a futuras investigaciones cuyos

resultados analizados de un determinado contexto servira como antecedente.



Para resolver esta interrogante se plantea como objetivo general establecer la
evidencia psicométrica del instrumento (GASA) en adolescentes. Asimismo, como
objetivos especificos se suscita, realizar el andlisis preliminar de los items del
instrumento GASA, determinar las evidencias de validez basadas en la estructura
interna y la invarianza factorial mediante el analisis factorial confirmatorio, precisar
la confiabilidad del instrumento mediante la consistencia interna a través del
coeficiente Omega y la validez convergente con el TDV por medio del andlisis

correlacional.



ll. MARCO TEORICO

Ante lo expuesto, es imprescindible una exploracion de contraste sobre

investigaciones previas a nivel internacional y nacional de la escala GASA.

Como primera investigaciéon se tiene a Lemmens et al. (2009), autores originales
de la escala en su version de 21 items y forma abreviada de la escala GASA,
trabajaron con dos muestras de adolescentes holandeses de entre 12 y 18 afios de
edad (n= 721). Al emplear el coeficiente alfa de Cronbach, se logré calcular la
confiabilidad interna de 0.94 (muestra uno) y 0.92 (muestra dos) utilizando la escala
GASA de 21 items, asimismo, los autores refieren que dentro de la escala
abreviada la consistencia interna no difiere demasiado, aportando una fiabilidad de
0.86 (muestra uno) y 0.81 (muestra dos). La investigacidon reporta una validez
concurrente entre ambas escalas GASA. En definitiva, la escala de 21 y la de 7
items muestran correlaciones fuertes con la variable tiempo dedicado a juegos y
una correlacion moderada con las variables psicosociales, dando a entender que
los resultados en la escala breve no difieren de manera significativa con la escala
de 21 items, concluyendo en que la version breve de la escala GASA es igual de

valida que la primera escala.

Ademas, el trabajo realizado por Gaetan et al. (2014) consisti6 en dos
investigaciones llevadas a cabo en Francia, en las cuales participaron 465
adolescentes con edades comprendidas entre los 10 y 18 afos. (estudio uno: n=
159; estudio dos: n= 306). Dentro de ambos estudios AFE obtuvo una carga
factorial mayor a 0.50, sin embargo, en el estudio uno el AFC obtenido fue CFI =
0.97, TLI = 0.96, RMSEA= 0.06 con un 90%CI [0.0, 0.11], y SRMR = 0.04,
demostrando un buen ajuste en la combinacion de los cuatro indices, con un alfa
de Cronbach de 0.80, indicando una buena consistencia interna. Asi pues, en el
segundo estudio se obtuvo un AFC de CFI = 0.95, TLI = 0.92, RMSEA= 0.08 con
un 90%CI [0.05, 0.11], y SRMR = 0.05, indicando un buen ajuste en la combinacion
de los cuatro indices, con una fiabilidad de 0.79, lo que también indica buena

consistencia interna.

A su vez, Lloret et al. (2018) llevaron a cabo la adaptacion y validacion del
cuestionario en una poblacion espafiola, dividiendo su muestra en dos estudios: el

primero contd con 466 participantes, y el segundo con 556, todos ellos con edades



comprendidas entre los 15 y 27 afos. Segun los resultados obtenidos, el primer
estudio alcanzé una confiabilidad de 0.81, mientras que el segundo obtuvo 0.83.,
siendo coherente con lo publicado por los autores, por otra parte, en relacién al
analisis de la estructura interna, ambos estudios presentaron indices aceptables, el
primer estudio con CFl =0.95, RMSEA =0,.08 y el segundo con CFI =0.94, RMSEA
=0.08. Ademas, se hallaron evidencias de validez de criterio, dando como resultado
que las puntuaciones obtenidas con el GASA son diferentes en funcién de los 4
criterios que estudian los autores, los cuales serian: intensidad y frecuencia de
juego, impulsividad y presién de grupo, dando a entender que los 7 items de la

version corta de la escala miden adecuadamente el fendmeno a estudiar.

Asi pues, Gonzalez-Caino et al. (2022), quien indagé la validacion del instrumento
en sus dos versiones, la primera de 21 items y la segunda de 7, en una poblacion
argentina compuesta por dos muestras de jovenes masculinos, que sumaron un
total de 735 participantes entre los 20 y 21 afos de edad. En el modelo trifactorial
de la primera version del instrumento se arrojaron evidencias de confiabilidad
mediante un Alfa de Cronbach de 0.83 para el Factor uno, 0.89 para el Factor dos
y 0.91 para el Factor tres, asimismo para la version abreviada se realiz6 un AFC
para analizar su estructura unifactorial, el ajuste fue 6ptimo CFl = .94; TLI = .91;
RMSEA = .09, como también el presentar un alfa de Cronbach de 0.85. Mientras
gque se detecto una evidencia de validez concurrente entre el GASA y las demas
escalas que el autor utilizd, también se hall6 que, a menor edad, mayor adiccion a
los videojuegos, finalmente, la escala GASA abreviada mostraba propiedades

adecuadas y validez de constructo.

Correspondiente al concepto de videojuegos, estos mismos hacen referencia a una
forma de distraccién o entretenimiento mediante el uso de un ordenador personal
0 usando otras plataformas electrénicas, como las videoconsolas, y estos pueden
llevarse a cabo con una participacion individual o colectiva dentro de un entorno
fisico o virtual, ademas, la actividad excesiva difiere en cierta medida con la
adiccion, siendo consideradas conductas diferentes, mientras que el exceso es
afadir el videojuego dentro de la vida, la adiccion quita parte de la vida a las
personas (Frasca, 2001, Griffiths, 2005), asi pues, dentro de este ambito se pueden

generar conductas de juego problematico. El uso patoldgico se produce cuando el



individuo comienza a perjudicar su vida a nivel social, laboral, conductual e inclusive

el psicoldgico (Rodriguez y Garcia, 2021).

De igual manera, la adicciébn se entiende como una patologia productora de
dependencia en la cual la persona tiene menos libertad en su conciencia y de esta
forma se restringe de ejecutar actividades beneficiosas para su vida. Asimismo, se
manifiestan dos grupos para las adicciones, en primera las producidas por la
ingesta de sustancias psicoactivas y en segunda las conductuales, mencionando el
juego patolégico, adiccién a juegos tecnoldgicos, entre otros (Echeburta y De
Corral, 2010; Becofia, 2016). Ademas, de acuerdo con la definicion que realiza
Griffiths (1993) en vinculo a la adiccién a videojuegos menciona que la adiccion a
videojuegos se puede conceptualizar en base a mecanismos explicativos,
primeramente debido al rol de efecto sobre la imaginacién, es decir que los sujetos
MAas expuestos a esta actividad tienen carente imaginacion, seguidamente como
efecto en el nivel de arousal, es decir, que lo hacen por su reaccion tranquilizadora
y activadora, seguidamente como un estandar unico de usos, bien porque disfrutan

de la accion de jugar o porque estan aburridos.

Asimismo, acorde a la literatura, se resaltan diversos modelos tedricos para
comprender la adiccién a videojuegos, en primer lugar, destaca el modelo de
Skinner, vinculado con el condicionamiento operante hace referencia que ante un
evento reforzador el cual va a estar ligada a una respuesta, puede dar como
resultado que la respuesta conductual se repita y esta se constante, en vista que
esto también esté ligado con la motivacion que surge ante el reforzador que se va
a obtener (Skinner, 1938), adicionalmente, Vu (2017) menciona que esta teoria se
ve en demasia por videojuegos actuales, en especial en juegos de tipo competitivo.
Un ejemplo de esto son los juegos de rol multijugador masivos en linea (MMORPG),
los cuales suelen otorgar recompensas inmediatas al jugador al comienzo del
juego, ya sea por completar misiones o tareas que, en un inicio podrian cumplirse
de manera sencilla, no obstante, mediante se vaya avanzando con la experiencia
dentro del videojuego, estas tareas que en un principio resultaban faciles de
finalizar, se convierten en objetivos triviales, ya que mientras mas se suba de nivel
0 se avance en la aventura, las actividades mas faciles dejan de ser

recompensadas, mientras que las misiones importantes requeriran de mucho mas



esfuerzo y tiempo al jugador, por lo tanto, la gratificacion que al inicio resultaba ser

instantanea pasa a posponerse.

Seguidamente, se considera a la teoria del aprendizaje social planteado por
Bandura (1980) donde hace énfasis en que el aprendizaje adquirido es por
imitacion, lo cual es propenso a que adolescente y nifios puedan adquirir conductas
agresivas antes eventos negativos que ellos perciban. Como también se considera
la Teoria de la Catarsis propuesta por Kraus (1990), mencionando que el individuo
utiliza al juego como como una valvula de escape para aquellas emociones

contenidas, simulando el drenaje de la energia que presenta.

Ademas, en un estudio elaborado por Porter y Goolkasian (2019) se dan a conocer
las evidencias del Modelo Biopsicosocial de Desafio y Amenaza (Blascovich y
Tomaka, 1996), estudio donde se tuvo la intencion de determinar si practicar
videojuegos inducen respuestas de estrés cardiovascular, para ello, los
participantes recibieron las instrucciones de evaluacién, con sus respectivos
desafios y amenazas, seguido a ello, jugaron un videojuego de lucha (Mortal
Kombat) o un juego de rompecabezas (Tetris), en definitiva, este modelo resulta til
para comprender como los videojuegos pueden ser desafiantes 0 amenazantes, y
coémo esta evaluacion influye en la adiccion, por ejemplo, un jugador puede percibir
un videojuego como un desafio que le da sentido de logro y satisfaccion cuando
supera misiones o tareas dificiles, 0 como una amenaza que le causa ansiedad y
sentimientos de no poder avanzar con el juego, finalmente, los autores concluyen
gue, segun los hallazgos de este estudio, los videojuegos no inducen respuestas
de estrés como estresores mentales en investigaciones anteriores, por lo que se
demuestra que esta practica puede tener efectos mas complejos sobre los

resultados del estrés.

De igual modo, el modelo biopsicosocial expuesto por Griffiths (2005), esta teoria
se utiliza para lograr entender la adiccion a videojuegos desde perspectivas
distintas, incluyendo la biologica, psicologica y social. En términos bioldgicos, se
estima que la adiccion a videojuegos puede estar relacionada con la liberaciéon de
dopamina en el cerebro, mientras que se han encontrado reportes que las personas
adictas a los juegos pueden tener niveles bajos de serotonina, la cual regula el

estado de &nimo y ansiedad. En términos psicoldgicos, se sugiere que esta adiccion



puede estar relacionada a problemas emocionales o psicologicos subyacentes, por
ejemplo, las personas que tienen inconvenientes para establecer relaciones
sociales pueden sentirse mas comodas interactuando con otros jugadores en linea,
lo que puede llegar a generar mayor adiccion a los videojuegos, ademas, la
investigacion encuentra que la adiccion a videojuegos puede estar relacionada con
ansiedad, depresion y otros trastornos mentales, por otra parte, en términos
sociales, se explica que la adiccion a videojuegos puede estar estrechamente
relacionada a la falta de conexién social en el mundo real, esto reflejado en
personas que no tienen muchos amigos o actividades sociales, los cuales pueden
sentirse mas atraidas por los videojuegos, ya que estos les proporcionan un sentido
de comunidad y pertenencia, finalmente, se menciona que este tipo de adiccion
puede estar relacionada con la presiébn de compafieros y aceptacion social,

especialmente vista en adolescentes o jévenes adultos.

Por afadidura, los autores originales del instrumento propuesto para la
investigacion presente hacen énfasis en un posible diagnéstico en una futura
revision del DSM, la cual, en la actualidad, si cuenta con criterios que pueden
describir la adiccion a videojuegos, el DSM-5 (APA, 2013), bajo el nombre de
“Internet Gaming Disorder” proponen criterios (aun bajo estudio) que mencionan el
uso persistente del internet para practicar videojuegos que, en la mayoria de los
casos, es con demas video jugadores, los sintomas para determinar esta adiccion
deben de ser recurrentes en un periodo de 12 meses, ademas de ello, el individuo
puede generar preocupacion por jugar videojuegos, irritabilidad, ansiedad o incluso
tristeza, por otro lado, se determina que el tiempo de juego aumenta
considerablemente por cada sesion, lo cual genera que la persona pierda interés
en otros tipos de entretenimiento. Asimismo, en el apartado social o familiar, las
personas con este posible diagnéstico, pueden engafiar a sus seres queridos como
a los terapeutas acerca de su uso real con relacion a los videojuegos e internet,
también se menciona que, debido a previos indicadores, las personas pueden
poner en peligro relaciones afectivas como oportunidades laborales, educativas o

profesionales, todo ello debido a su exceso consumo de internet y videojuegos.

Finalmente se menciona la dimensionalidad del instrumento, el cual es aportado

por Lloret et al. (2018), quien hace una traduccion al espafiol de lo expuesto por



Lemmens y su equipo: en primer lugar, se explica la Saliencia, relacionado a la
adquisicidén de la importancia significativa de los videojuegos en la vida de una
persona, incluyendo el dominio de pensamientos, sentimientos y la conducta.
Tolerancia, incremento de la conducta y horas de juego. Emocién, sentirse euférico
o relajado, como consecuencia de jugar videojuegos. Abstinencia, emociones
negativas o malestar fisico al reducir la conducta de juego. Recaidas, tendencia a
reincidir en el juego dentro del abandono o reduccion del tiempo. Conflictividad,
desgaste de relaciones interpersonales, por el exceso de juego. Problemas,
deterioro de las actividades sociales, académicas o laborales, incluyendo

patologias psicologicas vinculadas al exceso de juego.
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion

De tipo basica, debido a que este estudio esta orientado a la busqueda de
nuevos conocimientos, sin propésitos practicos, ademas busca principios y
leyes cientificas, de esta forma organizando una teoria cientifica (Montero
y Ledn, 2002; Ato et al., 2013). Ademas, la investigacion es de disefio
instrumental o psicométrico, puesto que se analizan las propiedades
psicométricas de un instrumento de medida psicolégico, encaminado al
desarrollo de pruebas, incluyendo el disefio o adaptacion de los mismos,
ademas, la investigacion busca corroborar la validez y confiabilidad
correspondiente a la escala a estudiar, con el fin de lograr herramientas
fiables que puedan presagiar la conducta del ser humano (Alarcon, 2013;
Go6mez, 2017; Sanchez et al., 2018).

3.2. Variables y operacionalizaciéon

Variable: Adiccién a videojuegos

Definicion conceptual: Indiscriminado consumo de videojuegos,
determinado por la abstinencia, abuso y tolerancia, asi como problemas

relacionados y carencia de autocontrol (Lloret et al., 2018).

Definicion operacional: La adiccion a los videojuegos presentada por los
estudiantes de educacion secundaria en los enunciados sera medida con
relacion a sus dimensiones dentro de la escala GASA: saliencia, tolerancia,
emocion, recaidas, abstinencia, conflictividad y problemas.

Indicadores: Ansiedad (saliencia), adiccion (tolerancia), estado animico
(emocion), tiempo (recaidas), angustia (abstinencia), agresividad

(conflictividad) y negligencia (problemas).

Escala de medicion: El instrumento es de escala ordinal, debido a que
consiste en consignar diversas categorias que permiten ordenar de manera

jerarquica cada una de las variables (Universidad de Granada, 2016).
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3.3. Poblacion, muestray muestreo

3.3.1. Poblacién

Estarda compuesta por alumnos de una institucion educativa de la
ciudad de Nuevo Chimbote, considerando ambos géneros entre las
edades de 13 y 17 afios de edad. Asimismo, se utilizaran los
siguientes criterios de inclusion: Ser alumnos de una institucion
educativa nacional, pertenecer a la ciudad de Nuevo Chimbote, tener
entre 13 a 17 afos de edad, voluntad para resolver el cuestionario. Y
también con los criterios de exclusion, tales como: presentar
problemas de aprendizaje, no tener interés en videojuegos y no tener
predisposicion a participar de la investigacion.

3.3.2. Muestra
Conformada por 385 estudiantes de 2do a 4to afio de educacion
secundaria, de entre los 13 a 17 afios, siendo el 55.06% (212
participes) de hombres y un 44.94% (173 participes), cuya edad
promedio es de 14.19 (DE=0.95).

3.3.3. Muestreo
De tipo no probabilistico por conveniencia en virtud de que se escogid
a esta poblacion debido a la accesibilidad y la disponibilidad que se

tiene (Otzen y Manterola, 2017; Hernandez-Avila y Carpio, 2019).

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
La técnica a utilizar es la de la encuesta, de acuerdo a lo planteado por
Cisneros y Guevara (2022) es la mas utilizada, ademas de la adaptabilidad
gue tiene para el entorno virtual, pues de esta manera se asegura el buen

empleo de un gran volumen de datos de forma transparente.

Se utilizé el instrumento denominado GASA, cuya elaboracion fue realizada
por Lemmens y colaboradores en el afio 2009, siendo aplicable a una
poblacion de 12 afios hasta los 21 afios, contando con 21 items en su
estructura base y 7 items como escala abreviada, asimismo su aplicacion
puede ser realizada individual o colectivamente durante entre 10 minutos,

en cuanto a su calificacion estad basado en nunca, casi nunca, a veces, a
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menudo y muy a menudo. De acuerdo a la validez, refleja un indice de
ajuste adecuado de la consistencia interna con un 0.86 segun el alfa de
Cronbach, como también en sus factores tales como: saliencia (.93),
tolerancia (.93), emociones (.69), recaidas (.98), abstinencia (.91),

conflictividad (.88) y problemas (.99).

Asimismo, se utilizé el TDV, cuya elaboracion se desarroll6 por los autores
Chdliz y Marco en el afio 2011, contando con 25 items en su estructura
base final, asi pues, su aplicacién puede ser personal o colectiva, con una
perennidad de 10 a 15 minutos, en cuanto a su calificacion, esta basada en
totalmente en desacuerdo, un poco en desacuerdo, neutral, un poco de
acuerdo y totalmente de acuerdo. Finalmente, con relacion a la validez del
TDV, se refleja un indice de ajuste apropiado, con una consistencia interna

de 0.94 segun el alfa de Cronbach.

3.5. Procedimientos
En primera instancia, se solicitdé el permiso al autor del instrumento, por
medio de un correo electrénico. De igual manera, se obtuvo la autorizacion
por parte de la Institucion Educativa logrando asi la aplicacion de la escala
GASA Yy TDV, respaldado con el apoyo de la Universidad César Vallejo con
la documentacién de permiso y consentimiento informado, asimismo, se
aplico el instrumento de manera presencial. De la misma manera, cabe
mencionar la relevancia de la confidencialidad para con los participantes,
dado que es un estudio de participacion voluntaria; por lo tanto, el alumno
estd en todo su derecho a retirarse en el proceso de aplicacion de la

encuesta.

Por otra parte, se logro la aceptacion de los estudiantes, quienes leyeron
con atencion cada item de los cuestionarios. Ademas, se logro realizar una
prueba piloto, en la cual se compararon resultados de validez y
confiabilidad entre las escalas GASA (general y abreviada), obteniendo un
mejor resultado en la escala abreviada. Posteriormente, al finalizar la
aplicaciéon de los instrumentos, se procedié a crear una base de datos en
Microsoft Excel, para procesarlo en el software estadistico The Jamovi

Project y Statistical Package for the Social Sciences (SPSS), de esta forma
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se alcanzaron los resultados finales de la investigacion. Finalmente, se

redactaron las conclusiones y recomendaciones respectivas.

3.6. Método de anélisis de datos
Luego de la aplicacion presencial de los cuestionarios, se tabularon todos
los datos en una plantilla de Excel, donde se hizo la categorizacion de las
puntuaciones segun los resultados obtenidos y el andlisis de valores
atipicos. Seguido a la tabulacion del cuestionario, se recopilaron y
analizaron de manera numérica los datos en el en el software estadistico
SPSS, dando como resultados los analisis descriptivos, validez, validez
convergente, AFC e invarianza factorial, mientras que la confiabilidad
mediante el Coeficiente Omega fue hallada mediante el uso del software
The Jamovi Project. Ademas, se elabordé una discusion en base a los
resultados alcanzados, ratificando con los antecedentes y teorias
vinculadas, mencionando aspectos positivos y de mejora de la
investigacion, a través del planteamiento de conclusiones vy

recomendaciones.

3.7. Aspectos éticos
La investigacion cumple con los articulos 22° y 26° del Cadigo de Etica del
Colegio de psicélogos del Peru (CECPsP), ademas, este estudio no
presentara conflictos de intereses ni plagio hacia otros autores, por otra
parte, este articulo cumple con la normativa expuesta bajo el Art. 14-A del
Consejo Nacional de Ciencia, Tecnologia e innovacién tecnoldgica
(CONCYTEC, 2018). A su vez, mediante el uso del Consentimiento
Informado se salvaguardara la informacién del participante, como también

enfatizando en la confidencialidad de sus respuestas.
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IV. RESULTADOS

Se realizaron los andlisis relacionados a los estadisticos descriptivos de los
reactivos, dentro de este apartado, se observa que en la totalidad de los reactivos,
la frecuencia de respuestas mantiene una alta concentracion en las opciones nunca
y casi nunca, donde la puntuacién mas baja es 1.57 (item 6) y la mas alta es 2.88
(item 1), con una desviacién estandar de .94 (item 6) a 1.38 (item 3), con valores
de asimetria (.14 a 1.86) y curtosis (-1.02 a 3.15) que estan aproximados a una
distribucion moderadamente normal (Curran et al., 1996). Ademas, los indices de
homogeneidad corregido alcanzaron valores de .44 a .65, alcanzando un nivel de
discriminacion aceptable (Ebel, 1965; Kline, 1999).

Tabla 1

Andlisis preliminar de los items (n= 385)

) % respuesta
Factores ltems M DE gl g2 litc
N CN AV AM MA

Saliencia GAl 10.65 23.12 42.60 15.06 857 288 107 .14 -32 .52

Tolerancia GA2 2545 33.77 27.79 857 442 233 108 58 -21 .65

Emocion GA3 35.84 17.40 24.16 10.39 1221 246 138 50 -98 .44

Recaidas GA4 2701 19.22 27.79 1636 961 262 130 .24 -1.02 .49

Abstinencia GA5 46.75 26.49 20.00 390 286 190 104 104 .53 A7

Conflictividad GA6 65.19 2052 9.09 286 234 157 94 186 315 .53

Problemas GA7 55.06 2286 16.36 260 3.12 176 1.02 135 135 .50

Nota. N= Nunca; CN= Casi Nunca; AV= A veces; AM= A menudo; MA= Muy a menudo; M= Media;
DE= Desviacion Estandar; g1= Asimetria; g2= Curtosis; rie= indice de homogeneidad corregido

Andlisis factorial confirmatorio

Para reafirmar la estructura factorial propuesta a nivel tedrico se utilizé el AFC, a la
vez que se generd un segundo modelo, de esta manera, se model6 una estructura
factorial unidimensional. Dentro del modelo 1 se presenta un ajuste global de X?/gl=
5.42; RMSEA= .11; SRMR= .05; CFI=.90; TLI= .85, mientras que al correlacionar
errores dentro del modelo 2, se obtienen indices mas aceptables: X?/gl= 3.32;
RMSEA=.08; SRMR=.04; CFI=.95; TLI=.92. Los pesos factoriales estandarizados
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en el modelo propuesto por el autor (M1) van de .49 a .76, mientras que en el

modelo con errores correlacionados (M2) van de .52 a .79.
Tabla 2

Andlisis Factorial Confirmatorio de la Escala GASA (n= 385)

Modelo indice de ajuste absoluto Ajuste comparativo
X2(gl RMSEA (IC 90%) SRMR CFI TLI
M1 5.42 A1 .05 .90 .85
M2 3.32 .08 .04 .95 .92

Nota. M1= Estructura factorial propuesta por el autor; M2= Modelo con errores correlacionados

Tabla 3

Confiabilidad y cargas factoriales estandarizadas

iTEMS Hombres Mujeres Muestra total

(M2)

GAl A7 .60 .52
GA2 .54 .56 .52
GA3 .51 .58 .53
GA4 45 .60 .55
GA5 A4 .58 .50
GAG 71 .84 .79
GA7 .56 .69 .65

w 71 .81 .76

Nota. M2= Modelo con errores correlacionados; w= Omega de McDonald

Invarianza factorial

Los resultados dentro de la investigacion son aproximados a la invarianza factorial
por ser una muestra pequefa, ademas, se realiz0 este estadistico segun sexo del
modelo preespecificado, donde se puede observar que el modelo de error RMSEA
se presentan indicadores con un buen ajuste, dentro de la invarianza métrica (.008),
en la fuerte (.002) y en la estricta (.001), puesto que son inferiores a .05 (Browne y
Cudeck,1993), de la misma manera en el modelo CFI, que se refiere a la bondad
de ajuste en hombres y mujeres, la invarianza configuracional, métrica y fuerte se
ajustan al modelo al tener valores mayores a .90, que es el minimo requerido para
la defensa de la investigacién (Bentler y Bonnet,1980). También, se notaron las
magnitudes de los cambios en el CFI (ACFI<.01), lo cual fue mayor de lo anticipado
en el andlisis multigrupo. Por consiguiente, las interpretaciones de las puntuaciones

de la escala GASA difirieron entre los dos grupos examinados.
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Tabla 4

Invarianza de medicién de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes
(n=385)

X2 AX? RMSEA
() () [IC 90%] ARMSEA CFlI ACFI
: 30.583 .080
Mujeres (13) [.102-.030] .954
25.799 .068
Hombres (13) [027-107] .949
56.388 .055
M1 (26) [.035-.075] 952
2.759
59.147 .047
M2 (6) .008 .957 .005
(32) 0=.002 [.028-.066]
4.354
63.501 .049
M3 ) .002 .952 .005
(33) 0=.001 [.030-.067]
17.408
80.908 .050
M4 (8) .001 .937 .015
(41) 0=.000 [.034-.067]

Nota. M1= configuracional; M2= métrica; M3= fuerte; M4= estricta

Validez convergente

Se comparo la escala GASA con el TDV de Marco y Chdliz debido a que pretenden
estudiar la misma variable con un modelo tedrico similar, al comparar ambos
instrumentos, se da como resultado que la correlacién entre adiccién a videojuegos
y la dependencia a videojuegos fue alta, con un valor de r=.701, dando como
significado que ambas escalas pueden ser utilizadas para medir la misma variable
con resultados semejantes. Mientras que la comparacion inter factorial entre el TDV

arroja resultados de correlacion alta a muy alta.
Tabla 5

Correlacion entre dimensiones de la escala GASAy TDV

Variable 1 2 3 4 5
1. Adiccién a Videojuegos -
2. Dependencia a

o 701" -
Videojuegos
3. Abstinencia ,669” ,955" -
4. Abuso y Tolerancia ,638" ,883" 7797 -
5. Problemas ,616™ ,852" 746" 714" -

Nota. p<.05*, p<0.1**
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Fiabilidad

Finalmente, concerniente a la fiabilidad, el indice segun el Coeficiente Omega es
de .79 en el modelo propuesto por los autores, mientras que un .76 define al modelo
con errores correlacionados, siendo estos indices aceptables (Campos-Arias y
Oviedo, 2008). Asimismo, se analizaron las cargas factoriales estandarizadas

segmentadas por sexo, lo cual llevo a indices de .71 en hombres y .81 en mujeres.
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V. DISCUSION

El objetivo principal de esta investigacion fue establecer la evidencia psicométrica
del instrumento GASA en una muestra de 385 estudiantes de secundaria,
pertenecientes a los grados 2do a 4to, de ambos sexos, en una institucion educativa
estatal de Nuevo Chimbote. La edad de los participantes oscilaba entre los 13y 17
afios, donde el 55.06% (212 participantes) eran hombres y el 44.94% (173

participantes) eran mujeres, con una edad promedio de 14 afios.

De acuerdo a la realidad problemética y la metodologia empleada, se procedi6 a
realizar el andlisis preliminar de los items, la evaluacion de la validez a partir de la
estructura interna y la invarianza factorial mediante el analisis factorial
confirmatorio, asi como la estimacion de la confiabilidad a través del coeficiente

Omega y la validacién convergente mediante un analisis correlacional.

Las evidencias correspondientes al primer objetivo logran resultados tales como
una distribuciéon normal de los items, con una alta frecuencia de respuestas en las
opciones de respuesta nunca y casi nunca (M= 1.57 a 2.88; DE= .94 a 1.38; gl1=
.14 a1.86; g2=-1.02 a 3.15), estos resultados indican que los participantes tienden
a seleccionar con mayor frecuencia estas dos opciones de respuesta, lo que
sugiere que la mayoria de ellos informan experimentar o realizar las acciones
planteadas por los reactivos con baja frecuencia o casi nunca. Mientras que los
indices de homogeneidad corregido (.44 a .65) alcanzan un nivel de discriminacion
buena (IHC=.30). Asi pues, Lloret y colaboradores (2017) demuestra indices de
asimetria (-0.03 a 1.93) y curtosis (-0.74 a 3.17), ambos indices asemejandose a lo
hallado en la presente investigacion, estos hallazgos proporcionan una
comprension detallada sobre la forma y estructura de los datos, lo que contribuira
a una interpretacion adecuada de los resultados en el contexto de la investigacion
(Ebel, 1965; Curran et al., 1996; Kline, 1999). Con los datos obtenidos, se revalidan
las caracteristicas de la poblacion adolescente, estudiantes de secundaria que
mencionaban que no poseian una conducta adictiva hacia los videojuegos debido

a limitaciones diversas (equipo/consola de videojuegos, tiempo o afinidad).

De manera continua, el segundo objetivo se basa en obtener la evidencia
psicométrica que concierne a la estructura interna del instrumento, donde el modelo

propuesto por los autores del instrumento (M1) no alcanzaban los indices de ajuste

19



global (CFly TLI>.90; RMSEA y SRMR<.08) adecuados (X?/gl=5.42; RMSEA= .11,
SRMR= .05; CFI=.90; TLI= .85), mientras que en un segundo AFC con un modelo
de errores correlacionados (M2) se obtuvieron ajustes globales adecuados (X?/gl=
3.32; RMSEA= .08; SRMR= .04; CFl= .95; TLI= .92) (Gutiérrez, 2019; Tucker y
Lewis, 1973), no obstante, los parametros (cargas factoriales) son las adecuadas

para ambos modelos (A>.50).

Seguidamente, se evidencié la existencia de resultados similares en distintas
investigaciones, una de ellas es el estudio de Lemmens et al. (2009) quienes
propusieron el modelo tedrico original del instrumento estudiado, en el cual,
mediante el AFC se obtienen indices de ajuste globales adecuados en dos
muestras (X2/gl= 2.5; RMSEA= .05; CFI=.97)

Como también en la investigacion de Lloret et al. (2017), quienes hicieron la
adaptacion al espafol del instrumento GASA de 7 items en una muestra espafiola,
dentro de sus dos estudios, obtuvieron indices de ajustes globales aceptables
(CFI=.94;, RMSEA=.08), interpretandose como una distribucién aceptable con
valores estimados que cumplen en los indices de ajuste global para el modelo
propuesto por los autores de la prueba. Posteriormente, se toma en cuenta otra
investigacion realizada en Europa, el estudio realizado por Gaetan et al. (2014) da
a conocer que los indices de ajuste globales tanto por este autor como por
Lemmens et al. son similares y, por tanto, determinan un ajuste aceptable (CFI=.95;
TLI=.92; RMSEA=<.08; SRMR<.08).

Por consiguiente, se analizan los estudios de Gonzalez-Caino et al. (2022), quienes
investigaron el instrumento GASA en sus dos formas existentes, dentro del modelo
de 21 items se estima un CFI= .96, un TLI= .96 y un RMSEA= .07, resultados que
no difieren en gran medida a lo obtenido en su version corta de siete items, donde
los hallazgos determinan un CFI= .97, un TLI= .96 y RMSEA= .08, dando como
conclusion de que ambos modelos, luego del proceso del AFC, presentan

resultados optimos.

En consecuencia, tras finalizar el primer Andlisis Factorial Confirmatorio (AFC), se
llevé a cabo el proceso de invarianza factorial, que representa el tercer objetivo de
la investigacion, con el fin de examinar las evidencias de equidad en la escala. Este

procedimiento permitié verificar si existia un comportamiento diferencial del
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instrumento en funcién del sexo de los participantes. Los resultados indicaron que
la comprensién de la escala no es igual tanto para hombres como para mujeres,
como se evidencia por las variaciones en los valores del CFl (ACFI<.01) y el
RMSEA (ARMSEA<.015) en los niveles configural, métrico, fuerte y estricto
(Cheung y Rensvold, 2002; Chen, 2007).

Por el contrario, Lloret et al. (2017) llevaron a cabo un andlisis de invarianza factorial
segun el género y la edad, y encontraron que las puntuaciones de mujeres y
hombres son equivalentes dentro de su mismo grupo de edad. Sin embargo, al
comparar dos grupos de edades distintas, las puntuaciones y sus incrementos no
son equivalentes, lo que implica que los resultados de la escala no son comparables
entre adolescentes y jovenes adultos. Esto sugiere que este fendbmeno varia segun
el sexo y la edad de los participantes, asi como las diferencias en el uso de

videojuegos en distintas culturas (Tejeiro y Bersabé, 2002).

Como cuarto objetivo de la investigacion, se busca determinar la confiabilidad del
instrumento utilizando el coeficiente Omega de McDonald, el cual proporciona
valores de confiabilidad de consistencia interna. En relacién al resultado para el
modelo original, se obtuvo un valor de Omega de .79, lo cual se considera aceptable
debido a su cercania con el valor 1 y sugiere una consistencia interna sélida de la
escala (Frias-Navarro, 2022), desde otra perspectiva, las investigaciones
internacionales recopiladas en el presente estudio no realizaron este andlisis
mediante el coeficiente omega, sino, emplearon el alfa de Cronbach, que mantiene
cierta similitud a nivel teérico con el Omega de Mc Donald, resaltando que los
resultados obtenidos deben ser cercanos a 1, por esa razon, autores como
Lemmens et al. y Lloret et al. obtienen en dos estudios resultados similares, entre
.81 a .86, lo cual determina una buena consistencia interna, a su vez Gonzalez et
al. logra un alfa de .83, lo cual no difiere demasiado por investigaciones de los otros
dos autores, finalmente, Gaetan et al. logra obtener alfas entre .92 a .94 en dos
estudios en una poblacion francesa, lo cual determina una excelente consistencia

interna.

En el quinto objetivo se estim6 analizar la validez convergente entre la escala GASA
y el TDV, instrumentos que, si bien comparten la misma variable

(adiccion/dependencia a videojuegos), son escalas construidas en distintos afios y
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poseen modelos teoricos diferentes, por tanto, en esta investigacion, se utilizé un
analisis correlacional entre ambos constructos, revelando una alta correlacion (r=
.701) entre la adiccion y dependencia a videojuegos. Esto indica que ambas escalas
pueden utilizarse para medir la misma variable, obteniendo resultados similares.
Ademas, se encontr0 que la comparacion interfactorial del TDV con sus
dimensiones arroja correlaciones altas y muy altas (Chiner, 2011; Rebeki¢ et al.,
2015).

Adicionalmente, es relevante destacar la notable diferencia existente entre hombres
y mujeres en cuanto a la tendencia a mantener ciertas conductas a lo largo de su
vida. Para abordar este tema, Choliz y Marco (2011) llevaron a cabo un analisis con
el objetivo de examinar los patrones de uso y dependencia de videojuegos durante
la infancia y adolescencia. Sus resultados indicaron que los chicos tienden a tener
sesiones de juego mas prolongadas que las chicas, y que los primeros muestran
preferencia por juegos de deportes, carreras, disparos y aguellos con contenido de
violencia grafica, mientras que las chicas suelen optar por videojuegos con
aspectos socio-afectivos, educacionales y de accion tipo arcade. En los ultimos
afos, han surgido investigaciones que exploran la participacién de las mujeres en
la conducta de jugar videojuegos, aunque a nivel cultural y social, los videojuegos
estan estrechamente asociados con el género masculino (PaalRen et al., 2017,
Lopez-Fernandez et al., 2019; Rogstad, 2021).

De acuerdo con los resultados encontrados en el presente estudio se puede
demostrar en la poblaciéon Chimbotana que el GASA (abreviado) cuenta con
apropiados niveles de validez y confiabilidad para su uso en diversas areas
psicologicas que busquen medir este constructo, o investigadores que exploren
mas a fondo la literatura cientifica a manera de antecedentes psicométricos. En
cuanto a la validez convergente, se denota un gran grado de correlacion, por lo
tanto, se recomienda el uso del instrumento GASA para realizar muchas mas
investigaciones con otros instrumentos que pretendan estudiar la misma variable.
Ademas, en cuanto a la invarianza factorial, es notable en cuanto a la teoria y
experiencia que tanto hombres o mujeres de edades equiparables suelen
comprender de manera distintas los items de la prueba, esto debido a que existe

una brecha de comprension de los videojuegos entre ambos sexos, siendo acorde

22



a lo que dicta la literatura. Finalmente, se resalta que esta investigacion sirve como
apoyo a futuras investigaciones que requieran de evidencias psicométricas con
relacion a este instrumento, a causa de haber sido aplicado en una poblacion joven

de Nuevo Chimbote y de haber demostrado valores adecuado.

Antes de concluir con este capitulo, se ha de mencionar una de las mas grandes
dificultades que se presentaron en el desarrollo de este trabajo de investigacion,
pues al contar con una muestra tan pequefia debido a los horarios de los
investigadores, se hizo mas complejo el proceso de la invarianza factorial, que al
ser un proceso estadistico robusto, debié de haber contado con una muestra mas
rica en participantes y asi haber logrado un mejor analisis de los datos obtenidos,
por otra parte, otra limitante en el estudio fue el grado de comprension de los
jovenes estudiantes, quienes en algunas oportunidades no lograban comprender
en su totalidad los items y aseguraban que marcarian cualquier respuesta por no
desear absolver sus dudas ante los investigadores, no obstante, se logré establecer
un didlogo y apoyo continuo dentro de los salones mediante la presencia de los
facilitadores y el uso de papelografos para las interrogantes mas frecuentes,
finalmente, se resalta el grado de interés por parte de la muestra, tanto hombres
como mujeres mencionaban no practicar esta conducta con mucho esmero, debido
a otras formas de entretenimiento en casa, dando como resultado algunas
encuestas vacias o sesgadas, llevando a los autores a no tomarlas en cuenta

dentro del proceso estadistico.
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VI. CONCLUSIONES

Se llevo a cabo el analisis preliminar de los items del instrumento, y se pudo
observar que, en todos los reactivos, la frecuencia de respuestas se concentra
principalmente en las opciones "nunca" y "casi nunca". (M= 1.57 a 2.88; DE= .94 a
1.38; g1l=.14 a 1.86; g2=-1.02 a 3.15).

Se evalué la validez de constructo interna mediante el analisis factorial
confirmatorio. En el modelo propuesto por los autores del test, los ajustes globales
no alcanzan valores adecuados. (X?/gl = 5.42; RMSEA=.11; SRMR=.05; CFI=.90;
TLI=.85). Posteriormente, se realizé un segundo analisis factorial confirmatorio con
un modelo de errores correlacionados, donde se obtuvieron valores mas adecuados
(X?/gl= 3.32; RMSEA= .08; SRMR= .04; CFl= .95; TLI= .92). Mientras que las
cargas factoriales estandarizadas obtuvieron indices mayores a .40 en su totalidad,
lo cual se considera como puntuaciones adecuadas para ambos modelos en la

presente investigacion.

A través del andlisis de invarianza factorial segun el sexo, se pudo identificar una
diferencia significativa entre los grupos evaluados. Esta diferencia se baso6 en las
variaciones de los valores del CFl (ACFI <.01) y el RMSEA (ARMSEA < .015) en
los niveles de configuracional, métrica, fuerte y estricta. Dichos valores resultaron
ser superiores a los esperados en un analisis multigrupo, lo cual indica que las
interpretaciones de las puntuaciones en la escala GASA difieren entre los dos

grupos examinados.

El andlisis correlacional indica que existe una alta correlacion (r = .701) entre el
GASAYy el TDV al medir la adiccién/dependencia a los videojuegos, lo cual confirma

la validez convergente entre ambas escalas.

Se obtuvo un indice de fiabilidad mayor a .79 en el M1y un .76 en el M2 lo cual se

considera aceptable.
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VIl. RECOMENDACIONES

Replicar la investigacidon psicométrica del GASA en otros contextos sociales, con el
propoésito de analizar la invarianza factorial (X?/gl; AX?/gl; RMSEA; ARMSEA;
SRMR; ASRMR; CFIl; ACFI).

Se sugiere llevar a cabo investigaciones adicionales a nivel nacional y local sobre
el uso del GASA, dado que existe una falta de antecedentes en este campo.
Ademas, es conveniente ampliar la muestra con el fin de obtener resultados mas

representativos.

Considerar otras metodologias para evidenciar la validez, como el analisis
divergente que relacione el GASA con otros constructos, como la dinamica familiar,
la personalidad, el manejo de habitos y las habilidades sociales, asi como la

conducta impulsiva y/o agresividad.
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Anexo 01

Matriz de consistencia

ANEXOS

TITULO: Evidencias psicométricas e invarianza factorial de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes (GASA) en estudiantes de una Institucion Educativa

MATRIZ DE CONSISTENCIA

de Nuevo Chimbote
AUTORES: Mimbela Salazar, Raul Merry / Paredes Tuestas, Karen Nikolh
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Videojuegos para
Adolescentes en escolares
de Nuevo Chimbote?
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Objetivo General:
establecer la evidencia
psicométrica del
instrumento (GASA) en
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Objetivos Especificos:
realizar el analisis preliminar
de los items del instrumento
GASA
determinar las evidencias
de validez basadas en la
estructura interna y la
invarianza factorial
mediante el andlisis factorial
confirmatorio
precisar la confiabilidad del
instrumento mediante la
consistencia interna a través
del coeficiente Omega
la validez convergente con
el TDV por medio del
andlisis correlacional.

Dimensiones

Saliencia

Tolerancia

Emocién

Recaidas

Abstinencia

Conflictividad

Problemas

Indicadores

Ansiedad

Adiccion

Estado animico

Tiempo

Angustia

Agresividad

Negligencia

items

1,23

4,5,6

7,8,9

10, 11, 12

13, 14,15

16, 17, 18

19, 20, 21

Escala de medicién

Ordinal tipo Likert

Nunca=1
Casi nunca= 2
A veces= 3

A menudo= 4

Muy a menudo=5




Anexo 02

Operacionalizacion de variable

. Definicion Definicion . . . . Escala de
Variable . Dimensiones Indicadores ltems L
conceptual operacional medicidon
Saliencia Ansiedad 1,2,3
La adicciéon a los
videojuegos  que
presenten los Tolerancia Adiccion 4,5,6
estudiantes de
educacion
Consumo excesivo secundaria en los i
de los videojuegos enunciados  sera Emocion Estado animico 7,8,9 Ordinal
caracterizado por la m|ed|p|,a con Nunca= 1
abstinencia, abuso (rf acion - a d stus
. . " - Imensiones dentro CaS| nunca= 2
'A:/?('jc:c')QSeaclgs Zorr;{gleranfcl)%]ema;sl de la Escala de Recaidas Tiempo 10, 11, 12
e asociados y Adiccién a Aveces=3
dificultad en el Xg:ieIOJueg?s para A menudo= 4
olescentes
th;c:coznotrlc;l) (Lloret (GASA): saliencia, Abstinencia Angustia 13, 14, 15 Muy a menudo= 5
" ) tolerancia,
emociones,
recaidas,
abstinencia, Conflictividad Agresividad 16, 17,18
conflictividad y
problemas.
Problemas Negligencia 19, 20, 21




Anexo 03

Sistematizacion de la variable

o Base de Nombre de . . ~ Poblaciény Enfoquey Instrumentos Lo
N datos la revista Titulo de estudio Autor (afio) muestra disefio utilizados Principales resultados
2 estudios realizados En el estudio 2 los coeficientes a (>.72), CR
. Videogame Addiction Monacis, L., en nifios italianos de ) (>.73) y FD (>.87) de Cronbach para cada factor
International Scale for Children: Griffiths, M., 12 y menores que 12 Vl_de_ogame fueron adecuados, sugiriendo una confiabilidad
Journal of ) . - - ; . _ Addiction Scale
1 Scopus Psychometric Properties Cassiba, R., afios de edad: en el | Psicométrico . adecuada de las subescalas VASC.
Mental Health S . . for Children L P
and Addiction and Gamer Profiles in Sinatra, M. & primero fueron 1728 (VASC) Dem_ostra_ndo_tamblen una medicién integral y
the ltalian Context Musso, P. (2022) | nifiosy en el segundo una invariancia estructural entre los grupos de
fueron 1008. edad (nifios frente a adolescentes jévenes).
Se empleé una
muestra de 2173 La prueba de Kaiser-Meyer-Olkin obtuvo un
. jugadores de indice de .90, significando que es adecuado
Sanchez, I., videojuegos de entre aplicar un andlisis factorial exploratorio
Spanish Validation and Bernaldo, M., Juegos o Internet P p !
) } 12 y 22 afios, de ; concluyendo a su vez que, dentro de la
The Spanish Scoring of the Internet Labrador, F., b Gaming . L b | alf
2 Scopus Journal of Gaming Estupifia, F amoos SEX0S, | picométrico | Disorder Scale- consistencia interna en tres submuestras, el alfa
. o obtenida mediante de Cronbach y coeficiente de Omega arrojan
Psychology Disorder Scale - Short- Labrador, M. & Short Form . o
. un proceso  de datos similares y adecuados para su aplicacion
Form (IGDS9-SF) Fernandez, I. leccit | ; (IGDS9-SF) d del de edad blecid in |
(2020) seleccion  aleatorio entro del rango de edad establecido segun los
’ de instituciones autores (S1 a= .825, w= .828; S2 a= .768, w=
educativas de la 778 y S3 0= .780, w=.787).
ciudad de Madrid.
Compuesta por 354
preadolescentes Cuestionario de
Propiedades y adolescentes, Adiccion a analisis factorial confirmatorio indices aceptables
psicométricas del pertenecientes a dos Internet (CFI =0.918, IFI = 0.922, NFI = 0.883, RMSEA =
3 Scopus Universitas Cuestionario de Chahin, N. & colegios Psicométrico Videoiue 3(/)3 0.059), el alfa Cronbach fue de .73, reflejando
P Psychologica Adiccion a Internety a Libia, B. (2018). de Bucaramanga ejlrag que es vélido y fiable para la evaluacién de
los Videojuegos para (Colombia), de P adiccion a internet 'y videojuegos en
Adolescentes
Adolescentes estrato adolescentes.
; - (CAIVA)
socioeconémico
medio.
Con relacion al andlisis de items y fiabilidad, se
Se realizaron 2 Escala de sostiene que la fiabilidad segun el alfa de
Validacion espafiola de estudios Adiccién Cronbach logré un .81 en el primer estudio,
L . Lloret, D., Morell, | . . o ) .
. Atencion la Escala de Adiccion a independientes con . L a Videojuegos | mientras que en el segundo se logr6 un .83, lo
4 ElSevier S S R., Marzo, J. & L Psicométrico : ; ; - o
Primaria Videojuegos para Tirado, S. (2018) 466 jovenes de entre para cual deja en evidencia que la version espafiola de
Adolescentes (GASA) T " | 13 a 18 afios de Adolescentes la escala GASA superan el criterio de .70 y estos
edad. (GASA) resultados son congruentes por los datos
publicados por los autores iniciales
Web of L Tecnotest: Desarrollo de Marcos, M. & Partlc_lparon en el . Lo Test de . Los cocientes de consistencia interna, mediante
5 Science Adicciones una herramienta de Chdliz, M. (2021) estudio 1813 | Psicometrico Dependencia el alfa de Cronbach y omega de McDonald, los
T estudiantes de entre de Videojuegos '




screening de adicciones
tecnoldgicas y juego

11 y 19 afios
de 13 comunidades
auténomas

(TDV), Test de
Adiccion al
Juego (NODS)

resultados fueron los siguientes: NODS (a = ,96;
w=,92)y TDV (a =,97; w = ,95).

Scielo

Universitas
Psychologica

Andlisis psicométrico del
test de dependencia de
videojuegos (TDV) en
poblacion peruana

Salas, E., Merino,
C., Chdliz, M. &
Marco, C. (2017)

467 escolares de

educacion béasica
regular, cuyas
edades se

encontraban en un
rango de 11 a 18
afios de edad.

Psicométrico

Test de
Dependencia
de Videojuegos
(TDV)

Los coeficientes a hallados en primera muestra
(0.951, IC 95%: 0.943 - 0.958) y la segunda
(0.938, IC 95%: 0.921 - 0.954), indican que
ambos son indistinguibles respecto a su
magnitud. La confiabilidad w estimada por el
coeficiente para la muestra 1 (.96) y muestra 2
(.94), sefala elevada varianza confiable, ya que
son altamente similares a lo estimado con los
datos resultantes por el alfa de Cronbach




Anexo 04

Autorizacién de uso del instrumento por parte del autor original

Copyright permission (Game Addiction Scale for Adolescentes) (Eserme) Recibidos = v
RAUL MERRY MIMBELA SALAZAR 23 nov 2022 16:39 (hace B diss) 1Y
7 Dear Dr. Lemmens, greetings from Radl Merry Mimbela Salazar and Karen Nikolh Paredes Tuestas, students at Cesar Vallejo University. YWe understand that ...
Jeroen Lemmens 24 nov 2022, 234 thace Tdiss) €
para mi -
A inglés > espafiol v Traducir mensaje Desactivar para:inglés
Diear Radl,

Thank you for your interest in our garme addiction scale. Please feel free to use it in your research.

Yfou can find the scale here, including the items for the shor version.

https://www ccam -ascornl/game-addiction-scale-for-adolescents

All the best,

Jeroen Lernmens

Anexo 05

Autorizacién de uso del instrumento por parte del autor que hizo la validacién al
espariol

RAUL MERRY MIMBELA SALAZAR 10:06 (hace Thera)  f
Estirnado Dr. Llaret, saludos por parte de Radl Merry Mirmbela Salazar y Karen Nikolh Paredes Tuestas, estudiantes de la Universidad César Vallejo. Entende

para mi v

@ Daniel Lloret Irles 1013 hace Thors) ¥y 6

Estimado Radl,

Gracias porinteresarse en la Escala GASA para su investigacidn. En el siguiente enlace puede descargar la escala y los criterios de puntuacidn, que se
establecen en el aniculo original de Lemmens et al. 2009,

hitps: e researchgate. net/publication/319946502_Validacion_espanola_de_|a_Escala_de_Adiccion_a_‘ideojuegos_para_Adolescentes GASA,

Si utiliza la escala para una investigacidn que vaya a ser publicada, le estaré muy agradecido si me remite copia de la publicacion o me indica la referencia de
la ristma. Para citar nuestro trabajo le sugiero esta referencia:

Lloret, D., Morell-Gomis, R., Marzo, J.C. & Tirado, 5. (2017). walidacidn espafiola de la Escala de Adiccidn a Videojuegos para Adolescentes — GASA,
Atencion Primania, 50 (8) 350-358 DO https:/fdoi org/10 1016/, aprim.2017.03.015

Un cordial saludo

Daniel Lloret Ies
ORCID: hop: fforcid. org 0000-0002- 2354-5749
Dpto. Psicologia de la Salud
Universidad Miguel Hemandez

UNIVERSITAS
gy Miguel Herndndez




Anexo 06

Consentimiento Informado

Consentimiento Informado

El proposito de esta ficha de consentimiento es la autorizacion previa a la
ejecucion del instrumento.

La presente investigacion es conducida por Raul Merry Mimbela Salazar y
Karen Nikolh Paredes Tuestas de la Universidad César Vallejo, sede Chimbote.

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas
en un cuestionario. Esto tomara aproximadamente 10 minutos de su tiempo.

La participacion es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion que
se recoja sera confidencial y no se usara para ningun otro propésito fuera de
los de esta investigacion. Sus respuestas al cuestionario seran codificadas
usando un numero de identificacion y, por lo tanto, serén anénimas.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier
momento durante su participacion en él. Igualmente, puede retirarse del
proyecto en cualquier momento sin que eso lo perjudique en ninguna forma.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Raul
Mimbela y Karen Paredes, quienes me han indicado también que tendré que
responder a un cuestionario, lo cual tomara aproximadamente 10 minutos.

Reconozco que la informacién que yo provea en el curso de esta investigacion
es estrictamente confidencial y no sera usada para ningun otro proposito fuera
de los de este estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo
hacer preguntas sobre el proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme
del mismo cuando asi lo decida, sin que esto acarree perjuicio alguno para mi
persona.

Nombre del estudiante Firma




Anexo 07

Protocolos de los instrumentos aplicados

Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes (GASA)

Edad: .......... Sexo: (Hombre ) (Mujer) Grado y Seccion: ...............

Cuenta con: (Celular) (Laptop) (Computadora) Practicas videojuegos: (Si) (No)

Instrucciones:
Indica la frecuencia de las interrogantes marcando la respuesta con un aspa ( X).
Toma como referencia la siguiente escala:

Nunca Casi Nunca A veces A menudo Muy a Menudo
1 2 3 4 5
items Respuesta
1. ¢Piensas en jugar durante el dia? 1 2 3 4 5
2. ¢Pasas mucho tiempo libre en videojuegos? 1 2 3 4 5
¢ Te has sentido adicto a un videojuego? 1 2 3 4 5
4. ¢Juegas mas tiempo del previsto? 1 2 3 4 5
5. ¢Has aumentado el tiempo que dedicas a los videojuegos? 1 2 3 4 5
6. ¢No pudiste parar una vez empezaste a jugar? 1 2 3 4 5
7. ¢Juegas para olvidarte de la vida real? 1 2 3 4 5
8. ¢Juegas para liberar el estrés? 1 2 3 4 5
9. ¢Juegas videojuegos para sentirte mejor? 1 2 3 4 5
10. ¢No pudiste reducir tu tiempo de juego? 1 2 3 4 5
11. ;Otras personas han intentado que reduzcas el tiempo que
: : : 1 2 3 4 5
dedicas el tiempo a jugar?
12. ¢Has fallado al intentar reducir el tiempo de juego? 1 2 3 4 5
13. ¢ Te has sentido mal cuando no has podido jugar? 1 2 3 4 5
14. ¢ Te enojas cuando no puedes jugar? 1 2 3 4 5
15. ;Te estresas cuando no puedes jugar? 1 2 3 4 5
16. ¢ Te has peleado con otros (amigos, padres...) por el tiempo
: : 1 2 3 4 5
que dedicas al juego?
17. ¢Has descuidado a los demas (amigos, padres...) porque
: 1 2 3 4 5
estabas jugando?
18. ¢Mientes sobre el tiempo dedicado a los juegos? 1 2 3 4 5
19. ¢Eltiempo en videojuegos te causa falta de suefio? 1 2 3 4 5
20. ;Has desatendido actividades importantes (escuela, familia,
; A 1 2 3 4 5
deportes) por jugar a videojuegos)?
21. ¢ Te sientes mal después de jugar durante mucho tiempo? 1 2 3 4 5




GASA

Edad: .......... Sexo: (Hombre ) (Mujer) Grado y Seccion: ...............

Cuenta con: (Celular) (Laptop-PC) (Videoconsola) Practicas videojuegos: (Si) (No)

Instrucciones:

Indica la frecuencia de las interrogantes marcando la respuesta con un aspa ( X ).

Toma como referencia la siguiente escala:

Nunca Casi Nunca A veces A menudo Muy a Menudo
1 2 3 4 5
Con qué frecuencia en los ultimos seis meses... Respuesta
1. ¢Piensas en jugar durante el dia? 2 3
2. ¢Has aumentado el tiempo que dedicas a los videojuegos? 2 3 4
3. ¢Juegas para olvidarte de la vida real? 3 4
4. ;Otras personas han intentado que reduzcas el tiempo que dedicas a
; 2 3 4
jugar?
5. ¢Te has sentido mal cuando no has podido jugar? 2 3 4
6. ¢Te has peleado con otros (amigos, padres...) por el tiempo que
. . 2 3 4
dedicas al juego?
7. ¢Has desatendido actividades importantes (escuela, familia, deportes)
. e 2 3 4
por jugar a videojuegos)?




TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEOJUEGOS

EDAD: , SEXO: (Hombre ) — ( Mujer)
GRADO Y SECCION:

Instrucciones:

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones sobre
el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC) marcando la
respuesta con un aspa ( X ). Toma como referencia la siguiente escala:

Totalmente en desacuerdo= 0 Un poco en desacuerdo= 1 Un poco de acuerdo= 3

Totalmente de acuerdo= 4

N ITEMS RESPUESTA

1 | Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé 0 1 2 3

2 Si no me funciona la videoconsola o el PC |e pido prestada una a familiares 0 1 2 3 4
0 amigos
Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el

3 S 0 1 2 3 4
videojuego

4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar 0 1 2 3 4
con ellos
Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso

5 | cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con comparieros, 0 1 2 3 4
dibujar los personajes, etc.)

6 | Siestoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer 0 1 2 3 4
Me irrita/enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la

7 ] 0 1 2 3 4
videoconsola o el PC.

8 Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, 0 1 2 3 4
cuando comencé.
Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos

9 0 1 2 3 4
me ocupan bastante rato.

10 E_stoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio, etc. En los 0 1 2 3 4
videojuegos.

11 | Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar 0 1 2 3 4

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0 1 2 3 4
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que

13 f ; J ; o 0 1 2 3 4
dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo que ir a algun sitio

14 | Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. 0 1 2 3 4
Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponerme

15 ; GieT o 0 1 2 3 4
a jugar con algun videojuego.

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas 0 1 2 3 4
He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico mucho

17 | .. ; : 0 1 2 3 4
tiempo a jugar con la videoconsola o PC.

18 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. 0 1 2 3 4
Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando con

19 : : 0 1 2 3 4
videojuegos
En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, aunque sélo

20 0 1 2 3 4
sea un momento

21 | Cuanto estoy jugando pierdo la nocién del tiempo 0 1 2 4

22 Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es 0 1 2 3 4
ponerme con mis videojuegos.
He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he

23 | dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media hora 0 1 2 3 4
cuando en realidad he estado mas tiempo)
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos,

24 | estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos (cémo avanzar, superar 0 1 2 3 4
alguna fase o alguna prueba, etc.)

25 Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algun videojuego 0 1 2 3 4

para distraerme.




Anexo 08

Cargo del permiso solicitado a la Institucion Educativa de Nuevo Chimbote

18 UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Chimbote, 28 de marzo de 2023

CARTA N°001- 23/D.Ps-UCV-CH

Mg. Luis Alberto Muiioz Pacheco
Director
I.E. N° 88047 Augusto Salazar Bondy

Presente. -
De mi especial consideracion:

Es grato poder expresarle nuestros saludos a nombre de la Universidad César Vallejo de
Chimbote y desearle todo tipo de éxitos en su gestion al frente de su representada.

La Escuela de Psicologia ha previsto en su Plan de Estudios que en el XI ciclo se desarrolle la experiencia
curricular denominada Desarrollo del Proyecto de Investigacién que estard bajo la responsabilidad Mg.
Gutember Viligran Peralta Eugenio (cuyo proceso involucra la aplicacion del siguiente instrumento
denominado: Escala de Adiccién a Videojuegos que estd dirigido a los estudiantes de 3ero, 4to y 5to de
secundaria de la institucién que usted dirige.

Por esta razén, es nuestro interés solicitarle se brinde las facilidades a nuestros estudiantes para que
puedan lograr el desarrollo de la aplicacion de la misma, con fines investigativos sobre el trabajo de
investigacion denominado: "Evidencias Psicométricas e Invarianza factorial de la Escala de Adiccién a
Videojuegos para Adolescentes {GASA) "

Cabe destacar que la informacion serd resguardada bajo confidencialidad y ética profesional.

Sin otro particular por el momento, le reitero las muestras de mi especial consideracion.

Dra. Iveth Mariela Flores Flores
Coordinadora de la Escuela de Psicologia TR g
Campus Chimbote | @it ™

Se adjunta data de estudiantes:

|~ N° Celular
[ Mimbela Salazar Radl 966731142
l Paredes Tuestas Karen 974087007
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
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originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.
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