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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo determinar las propiedades psicométricas de la
escala Adiccion a videojuegos en adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de
Trujillo. El tipo de investigacion fue tecnologico con disefio instrumental y la muestra se
estructurd por 870 estudiantes de edades 12 entre 17 afos de edad en la institucion estatal
nacional de Trujillo. Los resultados demostraron que el andlisis de correlacion item o test donde
se conocid que se observan correlaciones altamente significativas p=.000 con valores entre
,641 y ,751 del instrumento, los ajustes de bondad del AFC fueron X2=.000, CFI= ,912,
TLI=,810 Y NFI=,902 y la confiabilidad por consistencia interna con un valor de ,822, ademas

de los baremos percentilares y los puntos de corte en dos categorias: adiccion y no adiccion.

Palabras clave: adiccion a los videojuegos, propiedades psicométricas.



ABSTRACT

The objective of this work is to determine the psychometric properties of the Video
Game Addiction in Adolescents (GASA) scale for adolescents from the city of Trujillo. The
type of research was technological with an instrumental design and the sample was structured
by 870 students aged 12 to 17 years old at the national state institution of Trujillo. The results
showed that the item or test correlation analysis where it was known that highly significant
correlations were observed p=.000 with values between .641 and .751 of the instrument, the
goodness adjustments of the CFA were X2=.000, CFI=. 912, TLI=.810 AND NFI=.902 and
reliability by internal consistency with a value of .822, in addition to the percentile scales and

cut-off points in two categories: addiction and non-addiction.

Keywords: video game addiction, psychometric properties.
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PLAN DE INVESTIGACION
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1.1.

1.1.1.

El problema

Delimitacion del problema

El surgimiento de los videojuegos ha sido objeto de atencion mediatica e
investigacion en los ultimos afios y ha tenido un gran impacto en la sociedad. Jugar
videojuegos es el pasatiempo mas comun entre los adolescentes en la actualidad, el alto

nivel de estimulacidon que genera y su evolucion va en aumento cada afio.

También, los videojuegos se conocen como el grado de deterioro de la vida
diaria, en lugar de la cantidad de tiempo que se pasa en linea, lo que determina la
prevalencia de adiccion a los videojuegos. Vale la pena recalcar que los individuos que
ocupen mas de cinco horas al dia en videojuegos poseeran una adiccidon incontrolable

con gran impacto en sus actividades diarias (Rodriguez et al., 2021).

Los videojuegos pueden ser un problema cuando genera dependencia
psicoldgica, cambios de humor, victimizacion y pérdida de control. Los investigadores
se sorprenden por su efecto en los usuarios, quienes tienden a conectarse a internet
inmediatamente después de realizar una actividad y regresar a casa o despertarse,
reduciendo el tiempo que dedican a las tareas diarias por el impacto de las experiencias

de ocio que conllevan a menor satisfaccion (Cantero, 2019).

En el contexto internacional, durante el afio 2020, a nivel mundial existido un
incremento del 62% de usuarios para consumir videojuegos, con un aproximado de 260
millones de adolescentes a nivel global que se integraron a utilizar este medio como

pasa tiempo de preferencia (Translated by ContentEngine, 2021).

En Europa, especificamente en Francia el 8,8% de adolescentes entre 11 y 18
afios demostraron la adiccién a videojuegos de manera patoldgica, en Espafia los
jugadores en linea lo conforman un 33% de la poblacion, con un promedio de edad
entre 11 y 17 aflos y por tltimo Suecia con adiccion a juegos online en un 1.3%. Por
otro lado, el continente asiatico registra que de la poblacion total se presenta un 30%

con problemas de adiccidn a juegos en linea (Rodriguez y Garcia, 2021).

En el contexto nacional, Una estadistica proporcionada por el Instituto Nacional
de Salud Mental del Perti (2021) indica que el 13.8% de adolescentes en Lima

Metropolitana presentan sintomas relacionados con la adiccion a los videojuegos, lo

13



cual genera problemas de conducta, afectando tanto la salud mental como el
rendimiento académico. Esta cifra refleja un incremento con la mayor disponibilidad

de acceso a internet y dispositivos electronicos en los hogares peruanos.

A su vez, Quispe (2022) presentd un estudio con la intencion de conocer en
vinculo de adiccion a videojuegos con el funcionamiento familiar en adolescentes de
Arequipa. La muestra del estudio estuvo constituida por 324 alumnos, asimismo, los
resultados demuestran que el 29.9% y concluyd que a mayor adiccion menor

funcionamiento familiar.

Es por ello que los padres de familia no deben descuidar sus responsabilidades,
sobre la educacion de sus hijos, la comunicaciéon, que involucran en su desarrollo
personal, y si estan ausentes el uso excesivo de internet, puede volverse en una adiccion,
lo cual causa una conducta agresiva, provocando comportamientos de manera agresiva
generando problemas en la personalidad en el adolescente. Otro de los motivos que
llevan a los adolescentes a depender de los videojuegos, es problemas en casa o
presenciar agresion, genera en ellos una necesidad de entablar un vinculo agradable con

los juegos cibernéticos generando una dependencia.

Si bien es cierto, se cuenta con un instrumento capaz de medir la adiccion a los
videojuegos, el cual es el GASA; sin embargo, este fue creado para una poblacion
espanola, la cual es muy diferente contextualmente a la poblaciéon peruana y
especificamente a la de los adolescentes trujillanos. Este grupo etario es especialmente
relevante debido a la alta prevalencia y el impacto significativo del uso de videojuegos
en sus vidas cotidianas, que puede llevar a problemas de adiccion. En Trujillo, al igual
que en otras areas urbanas del Peru, el acceso a dispositivos electronicos y a internet ha
aumentado considerablemente, lo que facilita el uso de videojuegos. Es crucial
desarrollar y validar un instrumento de medicion adaptado a este contexto especifico
para comprender mejor la extension de la adiccion a videojuegos y sus consecuencias
en esta poblacion, asi como para disefiar intervenciones educativas y preventivas

adecuadas.

Es por este motivo, que es de vital importancia el poder adaptar este
instrumento, dado que permitird el poder medir la adiccion a los videojuegos en los

adolescentes y poder identificar a gran escala aquellos casos que pueden desencadenar
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en una adicciodn a los juegos, siendo esta una problematica palpable en las aulas de la

instituciones educativas trujillanas y pudiendo ser este, uno de los factores que

coadyuva a los problemas de aprendizaje, emocionales, conductuales, etc., de los

adolescentes.

1.1.2. Formulacion del Problema

(Cuales son las propiedades psicométricas de la escala de GASA de

Evidencias de Adiccion a videojuegos en adolescentes en un colegio nacional?

1.2. Objetivos:

1.2.1. Objetivo General

Determinar las propiedades psicométricas de la escala Adiccion a videojuegos

en adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.

1.2.2. Objetivos Especificos

Ejecutar el andlisis de correlacion item - test de la escala Adiccion a videojuegos
en adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.

Analizar las evidencias de validez basadas en la estructura interna a través del
analisis factorial confirmatorio de la Escala de Adiccion a Videojuegos para
Adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.

Examinar la confiabilidad por consistencia interna de la Escala de Adiccion a
Videojuegos para Adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de
Trujillo.

Elaborar normas percentilares de la Escala de Adiccion a Videojuegos para

Adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.

Conocer los puntos de corte de la escala Adiccion a videojuegos en adolescentes

(GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.

1.3. Justificacion del trabajo

La elaboracion de la investigacion es conveniente porque en la actualidad los

juegos cibernéticos tienen un nivel alto en la sociedad, es por ello que es necesario

comprender los diferentes aspectos negativos como positivos asociados a su uso,
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ademas, las adaptaciones de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes

(GASA), a nivel regional y local estan desfasadas.

A nivel tedrico, permitira profundizar los conocimientos respecto a la adiccion
a los videojuegos, aportando contenidos actualizados sobre la variable, asi como de las
propiedades psicométricas del instrumento, aportando nuevos valores estadisticos y
reforzamiento de las teorias de diversos autores; por otro lado, el instrumento como tal

permitird determinar el nivel de adiccion a los videojuegos de los adolescentes.

Asimismo, la investigacion posee aporte practico debido a que se evidencia su
utilidad conociendo los criterios y caracteristicas de la adiccion a videojuegos para
gjecutar una evaluacion de poblaciones propensas a esta variable; lo que permitira la
formulacion y establecimiento de programas preventivos y promocionales que permitan

la concientizacion e intervencion en el caso de la adiccion a los juegos.

También, presenta relevancia social porque el instrumento permitird la
deteccion de la adiccion a los videojuegos, que, mediante una intervencion adecuada,
disminuira las consecuencias que trae esta problematicas que repercutird directamente
en los adolescentes y las relaciones que mantienen con sus circulos sociales mas

allegados como son la familia, los companeros de clase y profesores

Por tultimo, a nivel metodoldgico, el instrumento tendra una adaptacion en la
ciudad de Trujillo, siendo este trascendental, para la formulacidén de investigaciones en
la region norte del pais y serd un antecedente para la realizacion de futuras adaptaciones

a otros contextos diferentes a los del presente estudio.

1.4. Limitaciones
e [Esta investigacion estd fundamentada a través de la teoria de Lemmens et al. (2009) de
la adiccion a los videojuegos.
e [os resultados del estudio de niveles de dependencia de videojuegos unicamente seran
extendidos para localidades con equivalentes caracteristicas y contexto a la muestra

utilizada.
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CAPITULO 11

METODOLOGIA
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2.1. Poblacion

La poblacién como objeto de estudio estuvo constituido por 870 estudiantes de
edades 12 entre 17 afios de edad en la institucion estatal nacional de Trujillo,

matriculados en el semestre 2023-10

Tabla 1

Distribucion de la poblacion de estudiantes de una institucion educativa estatal de Trujillo

Edad F %
12 173 19.9
13 191 21.9
14 178 20.5
15 148 17.0
16 132 15.2
17 48 5.5

Total 870 100

2.2. Muestra

La muestra del presente estudio se calcul6 con la siguiente formula:

N *Z% x PQ

" W=D +E2+22+PQ

Z =nivel de confianza 1.96

p =probabilidad de éxito 0.5

q =probabilidad de fracaso 0.5
e =margen de error 0.03

B 203 * 1.96% % 0.25
~ (203 —1) * 0.032 + 1.962 * 0.25

n

n=479.51
n=480

Para la ejecucion de la muestra se utilizd el marco muestra conocido,
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determinado la cantidad en 480 estudiantes de edades 12 entre 17 afios de edad en la

institucion estatal nacional de Trujillo, a través del margen de error de 3%.

Tabla 2

Distribucion de la poblacion de estudiantes de una institucion educativa estatal de Trujillo

Edad F %
12 173 19.9
13 191 21.9
14 178 20.5
15 148 17.0
16 132 15.2
17 48 5.5

Total 870 100

2.3.

24.

Criterios de inclusion

e Todos los estudiantes matriculados en el afio lectivo 2023.
e Participacion voluntaria de los estudiantes con edades de 12 y 17 afios
e Escolares seleccionados los cuales obtuvieron el permiso correspondiente de sus

progenitores con firma previa.

Criterios de exclusion

e (uestionarios con respuestas incompletas

e Escolares que no asistieron los dias de recoleccion de la informacion

Muestreo

La técnica de muestreo integrada en la presente investigacion fue el probabilistico
de tipo aleatoria simple, el cual menciona que cada individuo perteneciente a la poblacion
blanco tiene garantia de pertenecer a la muestra por poseer las mismas caracteristicas que

los demas sujetos (Sanchez et al., 2018).

Procedimiento para la recoleccion de datos.

Para poder acceder a la informacion, se solicitd autorizacion al director de la

institucion educativa de manera verbal, a fin de acceder a la institucion educativa nacional

19



de Trujillo, una vez logrado el permiso a la institucion, se coordin6 con la coordinadora de
los docentes para las disposiciones de los horarios para la aplicacion del instrumento.
Posteriormente, se accedio a las aulas para explicarle a los estudiantes los objetivos de la
investigacion y se les acerco el protocolo de asentimiento informado, para que sus padres
puedan llenarlo y traerlo el dia de la aplicacion para poder participar. Los dias de la
evaluacion, se procedio a entrar en las aulas seleccionadas, luego procedi6 a recoger los
asentimientos y se repartio el instrumento de evaluacion, se dieron las instrucciones de
llenado del instrumento, se recalco la participacion voluntaria y la confidencialidad de los

datos obtenidos. Posteriormente se analizo los datos para poder crear la base de datos.

2.5.- Instrumento
2.5.1.- Ficha Técnica del Instrumento a validar
Escala de adiccion a videojuegos para adolescentes (GASA)

En el presente estudio, se manipuld el instrumento de denominacion original, Game
Addiction Scale For Adolescents (GASA) en EE.UU., el creador fue Lemmens et al.
(2009), mientras que la adaptacion al idioma espafiol fue realizada en jovenes adolescentes
de Espaiia por Lloret et al. (2017),Asimismo existe una adaptacion en Trujillo fue realizada
por cahuaza y paz (2019) la aplicacion es conjunta o individual en el &mbito educativo, y
el rango de aplicacion es de 12 afios a 18 afos, con la finalidad de conocer la adiccion a
los videojuegos, tiene como dimensiones: Saliencia, Tolerancia, Emocion, Recaidas,
Abstinencia, Conflicto y Problemas; evaluadas a través de 7 items, teniendo uno por cada
area. A su vez estas dimensiones se distribuyen en dos factores de segundo orden:
compromiso y problema del uso de videojuegos. La calificacion de puntuacion directa

tiene como valor por cada item es 1 y valor maximo por item es 5, la prueba dura 10 min.

2.5.2. Descripcion de la Prueba por areas

El instrumento del presente estudio cuenta con siete dimensiones en donde: la
primera dimension Saliencia integra al item 1; Tolerancia el reactivo 2; Modificacion de
humor el item 3; Abstinencia el item 4; recaida el item 5, conflicto item 6, problemas
item 7, se recomienda un andlisis bifactorial: En primer lugar, Saliencia, Tolerancia y
Modificacién del humor pertenecientes al criterio periférico (1 a 3) que mide el
compromiso para con los videojuegos y la Abstinencia, Recaida, Conflicto y Problemas

del criterio central (4 a 7) que mide el problema del uso de videojuegos.
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2.5.3. Propiedades psicométricas

En orientacion a la validez de correlacion item test en la prueba original de
Lemmens et al. (2009), se obtuvo en su modelo de ajuste valores mayores a >.50 siendo
mas que aceptable. Ademés de mostrar un valor de confiabilidad mayor al .70 por lo que

se considerd un instrumento de alta confiabilidad.

Por su parte, Lloret et al. (2017) realizé una adaptacion en donde no se presentod
ninguna dificultad en el andlisis de los items, durante la aplicacion de validez se muestra
que ejecuta de manera satisfactoria el p=.001, que alcanza como resultado del instrumento
Game Addiction Scale For Adolesents con validez aceptable y en cuanto a la confiabilidad

fue de 0,81 el cual fue un valor adecuado.

Por tultimo, Cahuaza y Paz (2019), conocieron los valores psicométricos del
instrumento GASA en Trujillo, la muestra empleada fue de 400 adolescentes de la
localidad y los resultados demostraron que la validez de contenido logro6 valores en sus
reactivos de .72 a .92, el AFC alcanz¢ ajustes de (SRMR = .056, CFI = .93; TLI = .86)
eliminando los items 1 y 2, ademas, tomando el instrumento en modo unidimensional,
por ultimo, el coeficiente de Omega fue superior al .70. Los autores concluyeron que el

modelo se ajusta a la poblacion del contexto Trujillano.
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3.1.- Antecedentes de la Investigacion
3.1.1.- A nivel internacional

En Espana, Chahin y Libia (2018) elaboraron un instrumento con el propdsito
de conocer la prevalencia de adiccion a videojuegos y redes sociales en adolescentes
espaioles, ademads, la investigacion contd con 354 adolescentes para la muestra y la
metodologia fue psicométrica. Los resultados demostraron que el AFE se ajusto de
forma aceptable con valores (CFI=0.918, IFI =0.922, NFI = 0.883, RMSEA = 0.059),
ademads alcanzaron una consistencia interna mayor al .70. Los autores concluyeron que

el instrumento es fiable de aplicar en el contexto adolescente espafiol.

En la misma linea, Lloret et al. (2017) conocio6 los valores psicométricos de
(GASA) en poblacion espainola, los colaboradores de la muestra la integraron 466
adolescentes y la metodologia fue de caracter psicométrica. Los resultados sefialan que
el modelo del AFC mas ajustable es el unidimensional con los valores (CFI = 0,95,
RMSEA = 0,08), ademas, la confiabilidad de alfa se ajust6 a ser mayor a .70. Los
autores concluyeron que en los adolescentes espafioles es necesario realizar un analisis

unidimensional.

3.1.2.- A nivel nacional.

Oliveray Torres (2022) perpetraron una validacion de HAMM-IST de adiccion
a videojuegos en adolescentes de Chiclayo, la metodologia manejada fue psicométrica
y la muestra empleada para el estudio fueron 800 estudiantes. Los resultados
demuestran que a través de la validez de contenido se alcanzé puntuaciones de .96 en
todos los items, a su vez el alfa de Cronbach fue de .788 siendo un valor aceptable y
por ultimo los wvalores del AFC (CFI=0.912, TLI=0.901 y RMSEA=0.0434;
RMSEA=0,0666). El autor concluye que es viable aplicar el instrumento en la

poblacion.

Adrianzén y Cuya (2019) conocieron las evidencias psicométricas de un
cuestionario de consumo de videojuegos en Lima, la metodologia fue no experimental
con disefio psicométrico y la muestra empleada fueron 470 estudiantes. Los resultados
demuestran que la validez de contenido obtuvo valores .89 (.69-.93)., ademads, se

conocid que el AFC obtuvo valores de CFI=0.991 y el TLI=0.990. Los autores
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concluyeron que el instrumento obtuvo fiabilidad mayor al .70 siendo aceptable para

aplicar en la poblacion.

Bellido y Cahuana (2020) construyeron un instrumento para conocer la
preponderancia de la adiccion a videojuegos en red de Juliaca, el disefio fue no
experimental psicométrico y la muestra estuvo integrada por 145 individuos. Los
resultados expusieron que todos los items obtuvieron una validez de Aiken de 0.89, los
valores de consistencia interna fueron de 0.942. Se llegd a la conclusion que el
cuestionario cumple con ser confiable para aplicarse en sujetos con la misma

caracteristica a la poblacion.

3.1.3. A nivel regional y local

Cahuaza y Paz (2019) conocieron los valores psicométricos del instrumento
GASA en Trujillo, la muestra empleada fue de 400 adolescentes de la localidad y los
resultados demostraron que la validez de contenido logr6 valores en sus reactivos de
.72 a .92, el AFC alcanzo ajustes de (SRMR = .056, CFI = .93; TLI = .86) eliminando
los items 1 y 2, ademads, tomando el instrumento en modo unidimensional, por tltimo,
el coeficiente de Omega fue superior al .70. Los autores concluyeron que el modelo se

ajusta a la poblacion del contexto Trujillano.

3.2.- Marco teorico
3.2.1. Adiccion a los videojuegos
3.2.1.1. Breve historia de los videojuegos

El origen de los videojuegos fue en la década de 1940, Alan Turing el
matematico britanico trabajo de la mano con Claude Shannon para interpretar el origen

de las computadoras modernas.

El primer autor de los videojuegos son Tennis For Two en el afio 1958, creando
juegos muy simples con controles para dos personas con caracter experimental, vista
de que no se llego a comercializarse, ya que solo se encontraban accesibles en institutos

de investigacion o en universidades
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En los afios 70 se origind una disminucion de la industria de computadoras esto
origind que se utilicen maquinas y videojuegos sea accesible para el publico general. A
partir de los 80, crearon también ordenadores personales que permiten el acceso a los
videojuegos. Asimismo, las computadoras de sobremesa aparecen como nuevo
dispositivo para jugar como consolas portatiles. En el siglo 90, la mejora en los
videojuegos y el aumento en la industria aumento su valor exponencial. A partir del afio
2000 aparece la PlayStation, siguiendo de ello aparece en el afio 2006 el Nintendo en
el mismo afio aparece el PlaStone 3. En el afio 2010 llegaron las tablets y celulares que
les da un acceso a los videojuegos en dichos dispositivos. Siguiendo de ello en el afio
2013 aparece el PayStone 4 con empresas grandes como Samsung entre otras, se unio

el Facebook. (Brockmyer, 2015, citado en Buiza, 2019).

La evolucion histérica de los videojuegos, desde sus inicios en la década de
1940 hasta su consolidacion en el siglo XXI, resalta su creciente accesibilidad y el
impacto significativo que han tenido en diversas generaciones. Este desarrollo no solo
ha facilitado el acceso a los videojuegos a un publico mas amplio, sino que también ha
permitido una interaccidon més compleja con estos medios, lo que puede influir en la
conducta y en las experiencias de los adolescentes. La informacion presentada sugiere
que la popularidad y la diversificacion de las plataformas de videojuegos han generado
un entorno propicio para el estudio de la adiccidon a estos, lo cual es especialmente
relevante para evaluar la validez y confiabilidad de instrumentos como la Escala de
Adiccion a Videojuegos, disefiada especificamente para adolescentes en la ciudad de

Trujillo.

3.2.1.2. Adiccion a los videojuegos

Cuando nos referimos sobre adiccion a videojuegos se vuelve una dependencia
en los adolescentes que les provoca una necesidad incontrolable de jugar de manera
compulsiva hacia los videojuegos. Los adolescentes no tienen control de sus ganas de
jugar y les conlleva a jugar compulsivamente durante horas. Actualmente, se dice que
la adiccion es un trastorno que provoca insomnio, cdlera o molestia, desinterés a las
actividades cotidianas, disminucion de interés académico, ausencia de actividades

familiares, falta de comunicacion en el entorno social.
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A su vez Goldstein (1993) como se citd en Reynalte (2021), sefiala que los
videojuegos es un trastorno del estado mental lo que lo influye y se manifiesta que los
videojuegos es una conducta grave, primordialmente se vincula en los juegos digitales
que son utilizados para refugiarse en computadores o dispositivos para escapar de la

realidad. El instrumento GASA es de como confiabilidad

El consumo de videojuegos va en aumento y tiene caracteristicas distintivas: su
facilidad de acceso, la posibilidad de hacerlo en un espacio privado sin supervision ni
interaccion social, su amplia gama de opciones, la incorporacion de elementos
asociativos o colaborativos, etc., hacen dificil poner limites a este tipo de adiccion.
Ademas, la falta de limites paternos a su consumo es una desventaja a la hora de
concienciar sobre el problema. Padres y educadores necesitan informacion sobre el

diagndstico y el tratamiento de esta adiccion (Goémez et al., 2021)

Aunque el juego online puede satisfacer las diversas necesidades de las
personas, cuando se convierte en una adiccion puede tener consecuencias negativas,
sobre todo en los adolescentes, donde puede afectar a su salud mental. Entre los
adolescentes, se ha informado de que la adiccion a los juegos online puede alterar la
salud mental, aumentar la depresion, la ansiedad y el psicoticismo, y perturbar las

relaciones familiares (De Pasquale et al., 2020)

Los juegos en linea permiten a la gente conocer a otros jugadores, divertirse,
ganar estatus y ganar dinero. Ademas, escapar de los problemas de la vida real, aunque
sea temporalmente, y conseguir relajarse son algunas de las ventajas que obtienen las
personas al jugar. Como resultado, los juegos online pueden llevar a la gente a jugar
con frecuencia y durante periodos prolongados, lo que a su vez puede provocar el riesgo

de convertirse en adictos (Sachdeva & Verma, 2015).

Segin King et al. (2010) clasifico los rasgos estructurales de los juegos en
rasgos sociales, rasgos de manipulacion y control, rasgos narrativos y de identidad, y
rasgos de recompensa y presentacion. Ademas, sugirié que las diferencias en estas
caracteristicas estructurales entre los juegos pueden contribuir a las variaciones en el

mecanismo psicoldgico del juego excesivo.

Con el aumento de los juegos en linea, la industria del juego no ha dejado de

crecer. Los géneros de juego, divididos y variados, van desde los juegos de simulacion
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estratégica, en los que los jugadores trabajan juntos para desarrollar estrategias, hasta
los juegos arcade, en los que un solo jugador lleva a cabo tareas sencillas. Para ello,
diversas investigaciones han tratado de comprender coémo las caracteristicas del juego,
asi como las motivaciones de los jugadores y otras variables psicologicas, difieren

segun el tipo de juego (Kim et al., 2022).

La sociedad afronta su angustia emocional jugando a juegos en linea, pero el
uso excesivo de estos juegos durante largos periodos de tiempo puede hacer que la gente
se desconecte de las relaciones de la vida real, lo que conduce a problemas de salud

mental mas graves, como la depresion (King et al., 2016).
3.2.1.3. Caracteristicas de la adiccion a los videojuegos

Segun los autores mencionan algunas caracteristicas sobre juegos patologicos
que se relaciona a comportamientos comunes en los adolescentes con adiccidon , como
desesperacion por los juegos, jugar durante horas sin tener un limite de tiempo, falta
de autocontrol, bajo rendimiento escolar, no socializan, déficit de concentracion,
manifiestan conductas de ira, se refleja en comportamientos inadecuado que llevan a la
violencia cuando les prohiben el uso de algun dispositivo para que no jueguen ,se refiere

que la mayoria de veces reaccionan de manera defensiva, no tienen control.

Durante la adolescencia, cuando se empiezan a asumir responsabilidades serias,
algunos individuos pueden distanciarse de su vida social debido a la adiccién a los
juegos. Como consecuencia de ello, otras personas de la vida del individuo adicto (por
ejemplo, la familia y los amigos) se vuelven menos relevantes para esos adolescentes

con poco sentido de la responsabilidad (Dincer y Kolan, 2020).

Una de las caracteristicas fundamentales de la adiccion a los juegos en linea,
descrita en el DSM-5, es un patréon de comportamiento recurrente y sostenido durante
largos periodos de tiempo, que conduce a un deterioro clinicamente relevante durante
un periodo de 12 meses. Este comportamiento va acompainado de sintomas
psicologicos, sociales, de tolerancia y de abstinencia (American Psychiatric

Association, 2013).

Ademas, Kim et al. (2022) refieren que los juegos tienen atributos diferentes

segun su género. Como las caracteristicas del juego interactiian con las caracteristicas
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del jugador influyendo en las conductas de juego, es mas probable que el trastorno por

juego en Internet se dé en individuos con ciertas vulnerabilidades.

La ansiedad por videojuegos es un problema frecuente entre los adolescentes.
Se caracteriza por una sensacion de tensidon o malestar en contextos sociales. Es
importante investigar los posibles efectos de la adiccion a los juegos de movil y la
ansiedad social en los adolescentes, ya que aproximadamente un tercio de los

adolescentes cumplen los criterios de un trastorno de ansiedad (Maldonado et al., 2013).
3.2.1.4. Sintomas

Los jugadores adolescentes de videojuegos pueden mostrar los siguientes signos
de adiccion: Pasar mas tiempo jugando o pensando en videojuegos, planear la proxima
partida o recordar las pasadas, ponerse de mal humor o irritable cuando no pueden
jugar, pasar mas tiempo jugando en momentos dificiles, no controlar su tiempo de
juego, mantener su tiempo de juego oculto a padres o amigos, descuidar los deberes,
mentir para jugar a videojuegos, perder el suefio, saltarse comidas y pasar menos tiempo

con la familia y los amigos para jugar mas (Gaetan et al., 2014).

3.2.1.5. Dimensiones de adiccion a los videojuegos

Segiin Gonzales (2013) refiere con certeza que hoy en dia el manejo de
videojuegos es descontrolado y se ha convertido en una adiccidén, ademas en algunos
estudios de investigacion refieren que no hay riesgos negativos, pero si existen efectos
positivos del manejo de videojuegos, podemos decir que los problemas empiezan en el
ambito escolar cuando baja su rendimiento, problemas familiares y dificultades en el

ambito laboral.

Asimismo, Lemmens et al. (2009) menciona que hay siete dimensiones sobre

adiccion a videojuegos que son las siguientes:

e Saliencia: Se basa en que los videojuegos dominan a la persona lo cual el individuo
pone en primer lugar el uso de los videojuegos y le da una importancia primordial
en su vida ya que domina, sus sentimientos, conducta entre otros.

e Tolerancia: Se refiere que aumenta las horas diarias en el juego online lo cual se

convierte en una persona con adiccion a los videojuegos
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e Modificacion del estado de Animo: Hace referencia a experiencias como euforia,
que involucran conductas de relajacion con experiencias propias que conlleva una
relacion de evasion

e Retirada: Son aquellas experiencias desagradables por la interrupcion al juego
trayendo consecuencias fisicas. Se basa en caracteristicas referente al cambio de
humor constantemente, teniendo como sintomas, los temblores y agitacion

e Recaida: Se refiere a la abstinencia en los videojuegos sin ningln control con
tendencia patrones de juego

e Conflicto: Hace referencia a interpersonales causado por la conducta excesiva
hacia los videojuegos, entre el individuo y su circulo social, desarrollando una
intensidad, seria que influye los argumentos, negligencia entre otros

e Problemas: Se dice que las dificultades que han sido causadas por el juego sin
ningun limite han ido afectando de manera negativa a los sujetos presentandose
situaciones dificultosas que ha sido relacionado con los videojuegos por
dependencia, abarcando en su vida diaria a como en instituciones, trabajo y

problemas interpersonales como también en lo emocional.

3.2.1.6. Teorias que explican la adiccion a los videojuegos
Teoria conductual

Se refiere que el adolescente tiene conductas auditivas para promover teniendo
en cuenta situaciones de satisfaccion frente al uso juegos patoldgicos al ver la
consecuencia de manera positiva sobre juegos online. (Marco y Choliz, como se citd en

Colan, 2021).

En base a la investigacion, todo comportamiento se conserva en su deficiencia
que abrevia la causas positivas y negativas ante si, es por ello, que ante un castigo el

comportamiento tiende a disminuir. (Giles, 2005, como se cité en Colan, 2021).

Sumando a ello, este estudio que es un comportamiento que se mantiene o
aumenta por medio de conductas negativas, por lo tanto, cuando el individuo utiliza de
manera descontrolada el uso de los videojuegos como un distractor para salir de la
situacion real, se encierra conflictivamente (Marco y Choliz, 2014 como se cit6 en

Reynalte, 2021).
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Teoria de Lemmens

Segn, Lemmens et al. (2011), teoria que sustenta la investigacion, refiere, los
juegos patoldgicos dominan a los adolescentes lo cual se convierte en un
comportamiento patoldgico que va consigo consecuencias de forma negativa no sélo al

sujeto si no al individuo de su entorno.

Asimismo, Lemmen (2009) explica sobre el uso de videojuegos que considera
siete dimensiones: Saliencia que quiere decir que el individuo tiene necesidad de jugar
si hora limite; Tolerancia; se dice que es el aumento de uso de videojuegos, ocasionando
el cambio de humor por el juego patoldgico que ocasiona el cambio de humor, retroceso
es la insuficiencia que el individuo no posee para aminorar el uso de videojuegos, la
recaida quiere decir sobre la conducta adictiva constante en varias personas por causa

del uso de los videojuegos.

De esta manera, es que esta fue la teoria seleccionada para sustentar la
investigacion, debido a que fue la seleccionada por el autor del instrumento para la

creacion del mismo.

Teoria del aprendizaje social

Desde este enfoque tedrico se refiere que la conducta adictiva se ensefia por
medio del contexto social, las instancias sociales involucran al observador (Solis,2020).
Asimismo Bandura (1980) menciona que por medio del individuo se aprende ejecutar
las conductas auditivas sin algiin reforzador, del mismo modo ,el tiempo de aprendizaje
, es irremplazable la ausencia de ciertos factores como la atencion para instruirse una
conducta en especifica; la retencion se refiere a situaciones que el individuo ya ha
pasado en su diaa dia, la reproduccion se refiere a ejecutar comportamientos que fueron
aprendidas, en tanto que, la motivacion es necesario para el sujeto reduce las conductas

negativas (Solis, 2020).

3.2.2. Propiedades psicométricas de una prueba
A. Validez

Bannigan y Watson (2009) sostienen que la validez esta relacionada con el
significado y la interpretacion de la escala. Por lo tanto, representa la medida en que la

escala mide lo que pretende o promete medir. Varios términos relacionados
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comunmente utilizados incluyen; validez de constructo (incluida la validez
convergente, validez divergente, validez factorial y validez discriminante), validez de

contenido; Validez de criterio (incluida la validez concurrente y la validez predictiva).

Por otro lado, Aiken (2003), menciona que la validez se define como el grado
en que un instrumento psicoldgico mide lo que pretende medir; en otras palabras, para
que una herramienta sea completamente valida, debe medir efectivamente lo que su
disefio pretende producir en términos de resultados. Ademas, este instrumento puede
tener diferentes clases de validez, ya que todo dependera del fin principal para el que

esté disefiado.

La validez estd orientada a la mayor aproximacion hacia la verdad, en la
investigacion cientifica cuando un instrumento de medicion se encuentra libre de

errores se considera valido (Villasis et al., 2018).

Finalmente, Fitzner (2007), menciona que simplemente decir que algo es
importante puede carecer de sentido a menos que especifiques de qué nivel de
importancia estds hablando; porque los investigadores pueden utilizar terminologia

ligeramente diferente. El autor encuentra 7 tipos particularmente interesantes:

e Validez aparente: representa una evaluacion subjetiva de si un instrumento o
pregunta es una buena medida o no. Es decir, ;mide lo que se supone que debe
medir? ;O ninguna conexion?

e Validez de contenido: se trata de una prueba exhaustiva realizada por un panel
de expertos para decidir si los tipos de preguntas (items) capturan
adecuadamente el comportamiento (variable) que se desea medir.

e Validez de criterio: indica el grado en que su medicion coincide con otros
métodos para medir la misma conducta y predecir resultados.

e Validez de constructo: el grado de ajuste entre un concepto tedrico y un
procedimiento de medicion especifico. La validez convergente es una
subcategoria que examina el grado de correlacion entre diferentes medidas del
mismo item.

e Validez concurrente: Cuando se comparan dos pruebas similares. Si una nueva

prueba mide la satisfaccion con la educacion diabética y produce resultados
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similares a los de otro instrumento previamente validado, entonces la nueva
prueba tiene validez concurrente.

e Validez interna: Se considera validez interna cuando el instrumento o
cuestionario se encuentra libre de sesgos o errores sistematicos. Esto se hace
cuando los investigadores recopilan informacion a través de la observacion y las
conversaciones con los participantes del estudio, lo que da como resultado
resultados que el informante cree que estan realmente cerca de sus pensamientos
y sentimientos (Villasis et al., 2018).

e Validez de criterio: Caracterizado por la homogeneidad de su estructura, con
esta prueba se considera que, si la confiabilidad aumenta, aumenta el coeficiente
de correlacion de Pearson, para que los reactivos se consideren validos necesitan

obtener un valor mayor a .20 (Villasis et al., 2018).

Por otro lado, existe el Analisis factorial confirmatorio (AFC) es un
procedimiento apropiado para verificar la validez de una estructura interna durante el
andlisis de factores e indicadores que la sustentan. Si la distribucion desarrollada no es
conveniente, la calidad de coincidencia sera deficiente, a su vez, los ajustes de bondad
mas comunes son Raiz del residuo cuadratico promedio de aproximacion (RMSEA),
indice de bondad de ajuste comparativo (CFI), Residuo cuadratico medio de la raiz

estandarizada (SMRM), y el Indice de Tucker-Lewis (TLI) (Rios & Well, 2014).

Confiabilidad

El presente proceso hace referencia a que el objeto de estudio en una
investigacion durante diferentes contextos, poblaciones y escenarios ofrecera resultados
equivalentes, no obstante, estos valores no pueden ser garantizados con precision. Por
otro lado, algunos instrumentos pueden presentar confiabilidad, pero en una poblacion

especifica no demostraran validez (Soriano, 2014).

La confiabilidad describe el grado en que una determinada prueba, método o
instrumento, como un cuestionario, producird efectos similares en diferentes

circunstancias (Roberts y Priest, 2006).
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Por otro lado, para Reidl-Martinez (2013), el concepto de confiabilidad subyace
al error de célculo de una sola puntuacion, que puede predecir el posible rango de
variacion dentro de una puntuacion de forma individual debido al producto de pequefios
factores aleatorios. como se menciono. Reidl-Martinez (2013) propuso el siguiente tipo

de confiabilidad:

e (oeficiente de estabilidad en el tiempo o coeficiente de estabilidad: el objetivo
del experto es calcular los cambios en el tiempo.

e Forma paralela o coeficiente de estabilidad y equivalencia: indica la expectativa
de que las condiciones (diarias o experimentales) tendran un impacto en la
variable atencion en el corto plazo, lo cual no es apropiado cuando se utiliza una
formula. Las herramientas son idénticas porque todos usardn las anteriores.
respuestas dadas. y/o significara algo diferente o igual porque piensan que eso
es lo que se espera. Por lo tanto, se requieren dos instrumentos estandar
diferentes que puedan calcular lo mismo, pero con diferentes elementos o
estimulos.

e Mitades, es decir, el coeficiente de consistencia interna: esta relacionado con la
igualdad y semejanza de los elementos; y se basa en la confiabilidad de las
respuestas de los participantes a todas las preguntas del examen. El coeficiente
de consistencia interna proporciona un calculo de equivalencia y uniformidad.

e Consistencia interna pura: La propiedad con mayor frecuencia de alcanzar esta
cualidad para instrumentos de reaccion dicotomica es la propiedad de Cudder y
Richardson (KR-20), medida calculando unicamente con el uso de herramientas.

Esta técnica se basa en evaluar cada item o pregunta del test.

C. Normas

Se refiere a normas cuando se menciona el camino de la variable a través del
valor percentil establecida en una muestra especifica, ademas, se encuentran vinculadas
con la calificacion del instrumento y la ubicacion del lector para determinar el

comportamiento de la variable (Moreno, 2019).

Ademas, las normas se refieren a la posicion del examinado en una prueba
psicométrica en relacion con la distribucion de puntuaciones obtenidas por personas

con caracteristicas demograficas similares (misma clase, edad, género, etc.). Esto
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significa que sirven como base para interpretar los resultados de las personas que seran
evaluadas en el futuro (Aiken, 2003). Una norma es una medida promedio o estandar
del comportamiento de una poblacion, una variable calculada mediante herramientas
psicologicas (Gonzalez, 2007). El tipo propuesto por Aiken (2003) se describe a

continuacion:

e Estandares de edad y grado: Estos estandares a menudo se determinan en
relacion con herramientas de evaluacion del desempeiio porque permiten
comparar el desempefio individual con el desempeio promedio de las personas
en un determinado grado, edad o nivel especifico.

e C(Criterios de porcentaje: Organizados en una tabla de porcentajes (porcentajes)
pertenecientes a la puntuacion bruta de cada individuo. Las puntuaciones brutas
se convirtieron en porcentajes. Ademas, un porcentaje determinado de puntajes
en el grupo estandar por debajo del puntaje limite sera el rango percentil para
ese puntaje.

e C(riterios de puntuacion estandarizados: los resultados se convierten a un valor
medio definido y una desviacion estandar; También se muestran como medidas
de nivel de intervalo. Por su parte, Gregory (2012) agrega que existen estandares
y subgrupos locales que deben adaptarse al propdsito especifico de la prueba.

e Estandares locales: provienen de temas representativos del nivel local, no de
ejemplos nacionales.

e C(riterios de subgrupo: Es la puntuacion alcanzada por un subgrupo reconocido,
como afroamericanos, latinos, mujeres, en contraposicion a una muestra

pluralista a nivel nacional.

3.3- Marco Conceptual
Adiccion a los videojuegos

Uso descomunal y/o repetitivo de videojuegos que conduce a problemas
emocionales y sociales, ademas, se interpreta como la incapacidad de los individuos

para regular ciertos comportamientos (Lemmens et al., 2009).

Validez
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Se comprende como el respaldo tedrico en las puntuaciones de un instrumento y la
categoria en que la evidencia, con la finalidad propuesta de la prueba sobre una variable (AERA

et al., 2014).
Confiabilidad

Se entiende como la consistencia y coherencia de los datos de un instrumento y la

medicion exacta dentro de la idiosincrasia de la poblacion de estudio (AERA et al., 2014).
Normas percentilares

Se definen como agrupacion de valores de una muestra, en donde la mediana se
generaliza para que dicho valor se organice debidamente en un conjunto de individuos,

sefalando la categoria o rango del sujeto evaluado (Valero, 2013)
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Tabla 3

Andlisis de correlacion item o test de la escala Adiccion a videojuegos en adolescentes

(GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.

Adiccion a videojuegos

Correlacién item-test

Item 1 ,641 ,000 479
Item 2 ,751 ,000 479
Item 3 ,720 ,000 479
Item 4 ,706 ,000 479
Item 5 ,712 ,000 479
Item 6 ,697 ,000 479
Item 7 ,672 ,000 479

En la tabla 3, de acuerdo con Villasis et al. (2018) se observan correlaciones
altamente significativas p=.000 con valores entre ,641 y ,751 entre las dimensiones y la
escala Adiccion a videojuegos en adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de

Trujillo.



Tabla 4

Andalisis factorial confirmatorio de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes
(GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.

Adiccion a

cr . X2 gl. RMSEA CF1 TLI NFI
videojuegos
Modelo 000 9.961 136 879 758 869
Unidimensional
Modelo bifactorial ,000 8,037 ,121 912 ,810 ,902

Nota: X2: Chi cuadrado; gl: Grados de libertad; RSMEA: Raiz cuadrada media del error de aproximacion; CFI: Indice de
ajuste comparativo; TLI: Indice de Tucker-Lewis; NFI: Indice de ajuste normalizado.

En la tabla 4 se identifica en el AFC que el modelo unidimensional demuestra ajustes
de X2 significativo p=.000 y gI> 3, ademas, el CFI, TLI Y NFI fueron <.90 y el RMSEA >.05,
demostrando asi que no es un ajuste aceptable. Por otro lado, el modelo bifactorial presenta un
mejor ajuste, donde X2 significativo p=.000 y gl>.3, sin embargo, se redujo a 8,037; por otro
lado, el CFI= ,912, TLI=,810 Y NFI=902 presentaron mejor ajuste; a su vez, el RMSEA
disminuyd a,121 siendo un valor similar a las adaptaciones realizadas hasta la fecha. Por tltimo
se determina un mejor ajuste en el segundo modelo de la Escala de Adiccion a Videojuegos

para Adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.
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Figura 1

Diagrama primer modelo Unidimensional

AdiccionVideojuego

39



Figura 2

Diagrama segundo modelo Bifactorial

0,73 2.74
1
@ ltem 1 0, 67
0,.46 = :
1 ?
COmMpromiso
g, 1.1
D——
47
0,1.18
(1) —
0, .59
() —
0,.40 1 Problema
@ ltem 6
d, 55 4
1
ltem 7

40



Tabla 5

Confiabilidad por consistencia interna de la Escala de Adiccion a Videojuegos para
Adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.

Adiccion a Videojuegos para Adolescentes

(GASA) o N de elementos
Escala total ,822 7
Compromiso ,740 3
Problema del uso de videojuegos ,743 4

En la tabla 5 se identifica que el alfa de Cronbach demostrd que la escala total y las
dimensiones alcanzaron una confiabilidad mayor al 0.70, por lo tanto, se demuestra la
fiabilidad de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes (GASA) para

adolescentes de la ciudad de Trujillo.
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Tabla 6

Normas percentilares de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes (GASA) para
adolescentes de la ciudad de Trujillo

Pc Compromiso Problema del uso de videojuegos escala total

90 11,00 13,00 23,00

80 10,00 11,00 20,00

70 9,00 9,00 18,00

60 8,00 8,00 17,00

50 8,00 7,00 15,00

40 7,00 6,00 13,00

30 6,00 6,00 12,00

20 5,00 5,00 10,00

10 4,00 4,00 8,00

Media 7,49 7,82 15,32

Desv. Desviacion 2,784 3,301 5,514
Minimo 3 4 7
Maximo 15 20 35

En la tabla 6 se presentan las normas percentilares con los valores de Media, Desv.
Estandar y Min/Max de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes (GASA) para

adolescentes de la ciudad de Trujillo

42



Tabla 7

Puntos de corte de la escala Adiccion a videojuegos en adolescentes (GASA) para adolescentes
de la ciudad de Trujillo.

GASA Compromiso Problema escala total
Adiccion 4-8 4-7 8-.15
No adiccion 9-11 8-13 16-23

En la tabla 5 se identifican los puntos de corte dividido en Adicciéon y No adiccion en las
dimensiones de Compromiso, Problema y la escala Adiccion a videojuegos en adolescentes
(GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo.
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Posterior a realizar los resultados, se analizara los resultados del instrumento de
Adiccion a los videojuegos (GASA) el creador fue Lemmens et al. (2009) como adaptacion
Lloret et al. (2017) compuesto por 7 reactivos dividido en dos factores: Compromiso para con
los videojuegos y Problema del uso de los videojuegos. Habiendo propuesto el objetivo general
sobre determinar las propiedades psicométricas de la escala Adiccion a videojuegos en
adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo, aplicado en 480 adolescentes

de dicha ciudad en el afio 2023.

En cuanto al primero objetivo especifico, el cual busca Ejecutar el analisis de
correlacion item - test de la escala Adiccion a videojuegos en adolescentes (GASA) para
adolescentes de la ciudad de Trujillo. Este busca determinar los valores de cada item que
compone el instrumento y compararlos con el valor de la escala total, para determinar si los
items miden la variable que mide el instrumento en su conjunto. En la tabla 3, de acuerdo con
Villasis et al. (2018) se observan correlaciones altamente significativas (p=.000) con valores
que van desde ,641 hasta ,751; entre las dimensiones y la escala Adiccion a videojuegos en

adolescentes (GASA).

Estos resultados son congruentes con lo que refiere Olivera y Torres (2022), quienes
realizaron una validacion de HAMM-IST de adiccion a videojuegos, encontrando que la
validez de contenido alcanzo valores de .96 en todos los items. Asi mismo, Adrianzén y Cuya
(2019) encontraron que los valores psicométricos de un cuestionario de consumo de
videojuegos son de .89 para la escala toral, mientras que los valores de los items van de .69 a
.93. Del mismo modo, Bellido y Cahuana (2020) construyeron un instrumento donde exponen
que todos los items obtuvieron una validez de Aiken de 0.89 y los valores de consistencia
interna fueron de 0.942. Aunado a ello, Cahuaza y Paz (2019) demostraron que los valores
psicométricos del instrumento GASA en cada reactivo va de .72 a .92. A partir de ello se puede
afirmar que los siete reactivos del instrumento miden la variable que dicen medir, es decir

adiccion a videojuegos.

Por lo tanto, cada uno de los reactivos correlacionan perfectamente con el instrumento,
por lo tanto, Segin Villasis et al. (2018) la prueba item -test se caracteriza por la homogeneidad
de su estructura, con esta prueba se considera que, si la confiabilidad aumenta, aumenta el
coeficiente de correlacién de Pearson, para que los reactivos se consideren validos necesitan
obtener un valor mayor a .20. La validez esta orientada a la mayor aproximacion hacia la

verdad, en la investigacion cientifica cuando un instrumento de medicion se encuentra libre de
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errores se considera valido Villasis et al. (2018). Se demostr6 que todos los reactivos

correlacionan apropiadamente con el instrumento.

En cuanto a los antecedentes, los resultados concuerdan a los de Cahuaza y Paz (2019)
conocieron los valores psicométricos del instrumento GASA en Trujillo, la muestra empleada
fue de 400 adolescentes de la localidad y los resultados demostraron que la validez de contenido
logro6 valores en sus reactivos de .72 a .92. Demostrando una concordancia con los resultados

de esta investigacion.

Siendo asi, se deduce que la validez de test-criterio permiti6é determinar la intensidad
de correlacion de cada reactivo con la escala total, a su vez, se tomé un valor mayor al 0.20 y
un valor p<0.05 para determinar si el item correlacionaba significativamente, por lo tanto, se
conocid que los siete reactivos obtuvieron valores adecuados siendo estos utiles y relevantes

para la medicion de la escala total.

En cuanto al segundo objetivo especifico fue analizar las evidencias de validez basadas
en la estructura interna a través del anélisis factorial confirmatorio de la Escala de Adiccién a
Videojuegos para Adolescentes (GASA) para adolescentes de la ciudad de Trujillo. Segtn el
aporte tedrico de Rios y Well (2014) el AFC es un procedimiento apropiado para verificar la
validez de una estructura interna durante el andlisis de factores e indicadores que la sustentan.

Si la distribucion desarrollada no es conveniente, la calidad de coincidencia sera deficiente.

En la tabla 4 Se identifico mediante el AFC que el modelo unidimensional demuestra
ajustes de X2 significativo p=.000 y gI> 3, ademas, el CFI, TLI Y NFI fueron <.90 y el RMSEA
>.05, demostrando asi que no es un ajuste aceptable. Por otro lado, en el modelo bifactorial
presenta un mejor ajuste, donde X2 significativo p=.000 y gl>.3, sin embargo, se redujo a
8,037; por otro lado, el CFI=,912, TLI=,810 Y NFI=,902 presentaron mejor ajuste; a su vez,
el RMSEA disminuy¢ a ,121 siendo un valor similar a las adaptaciones realizadas hasta la
fecha. Por lo tanto, se considera que la adaptacion posee un adecuado ajuste de bondad en los

parametros del analisis factorial confirmatorio

Los resultados concuerdan con lo encontrado en el contexto internacional por Chahin
y Libia (2018),donde el AFC se ajustd de forma aceptable con valores (CFI = 0.918, IFI =
0.922, NFI = 0.883, RMSEA = 0.059), ademas alcanzaron una consistencia interna mayor al
.730. Los autores concluyeron que el instrumento es fiable. En la misma linea, Lloret et al.

(2017), senala que el modelo del AFC mas ajustable es el unidimensional con los valores (CFI
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= 0,95, RMSEA = 0,08), lo que no es congruente con los resultados de la presente

investigacion; quiza por la realidad en que se adapta el instrumento.

También, en el contexto nacional concuerda con lo hallado por Olivera y Torres
(2022),donde los valores del AFC fueron CFI=0.912, TLI=0.901 y RMSEA=0.0434;
RMSEA=0,0666. Ademas, Adrianzén y Cuya (2019),encontraron valores de CFI=0.991 y el
TLI=0.990. Por tultimo, con lo hallado por Cahuaza y Paz (2019) conocieron los valores
psicométricos del instrumento GASA en Trujillo, el AFC alcanz6 ajustes de (SRMR = .056,
CFI = .93; TLI = .86), tomando el instrumento en modelo bifactorial Se determina que el

instrumento se ajusta perfectamente a la poblacion.

A partir de ello, se infiere que los ajustes del AFC del instrumento fueron adecuados
en su version bifactorial, logrando ajustes de bondad apropiados inclusive con mejor posicion
que anteriores adaptaciones, por lo tanto, es preciso conocer que el instrumento es valido
respecto a su estructura interna, confirmando el planteamiento teorico de los 2 dimensiones de

la adiccion a los videojuegos al presentar un buen ajuste de modelo.

En cuanto al tercer objetivo el cual fue conocer la confiabilidad por consistencia interna
de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes (GASA) para adolescentes de la
ciudad de Trujillo, La confiabilidad hace referencia a que el objeto de estudio en una
investigacion en diferentes contextos, poblaciones y escenarios ofrecera resultados
equivalentes (Soriano, 2014).En la tabla 5 se muestra que el alfa de Cronbach de la escala
total y los factores de segundo orden , alcanzaron valores mayores a 0.70, indicando que la
fiabilidad de la escala GASA es buena. Por tanto se puede aplicar a poblaciones con

caracteristicas similares a las poblacion en el presente estudio.

Los resultados se asemejan a la investigacion de Chahin y Libia (2018) alcanzaron una
consistencia interna mayor al .70. Los autores concluyeron que el instrumento es fiable de
aplicar en el contexto adolescente espafol. En la misma linea, Lloret et al. (2017) encontr6 que
la confiabilidad de alfa se ajust6 a ser mayor a .70., también Olivera y Torres (2022) encontro
el alfa de Cronbach fue de .788 siendo un valor aceptable, a su vez, Adrianzén y Cuya (2019)
encontraron fiabilidad mayor al .70 siendo aceptable para aplicar en la poblacion. Ademas,
Bellido y Cahuana (2020) encontr6 valores de 0.942. Por ultimo, Cahuaza y Paz (2019)

encontré que el coeficiente de Omega fue superior al .70.
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Se deduce que, el instrumento logré una confiabilidad mas que aceptable con un valor
de ,822 en su escala total, lo que permite conocer que la idiosincrasia de la muestra se ajusta
perfectamente al instrumento y su adaptaciéon es correcta, ademds, permite observar la
confiabilidad de la muestra para medir la variable, es decir que el instrumento es capaz de

medir adiccion a los videojuegos de manera precisa en el tiempo.

El cuarto objetivo fue elaborar normas percentilares de la Escala de Adiccion a
Videojuegos para Adolescentes (GASA) de la ciudad de Trujillo. En donde se hallaron los
percentiles de la escala total y las dimensiones. Estas normas permiten clasificar a los
participantes en diferentes niveles de adiccion, desde los percentiles mas bajos (percentil 10)
hasta los mas altos (percentil 90), estableciendo asi una categorizacion precisa de los
adolescentes segun su nivel de adiccion. En la tabla 6 se muestran los percentiles de las

dimensiones Compromiso, Problema del uso de videojuegos y la escala total.

El quinto objetivo es conocer los puntos de corte de la escala Adiccion a videojuegos
en adolescentes (GASA) de la ciudad de Trujillo. Se identifican los puntos de corte dividido en
Adiccion y No adiccion en las dimensiones de Compromiso: No adiccion (4-8) y Adiccion (9-
11), Problema del uso de los videojuegos: No adiccion (4-7) y Adiccion (8-13) y la escala
Adiccion a videojuegos en adolescentes: No adiccion (8-15) y Adiccidon (16-23).Se preciso
establecer que las normas percentilares se fijaron en la escala total y cada dimension, donde,
se extrajo dos rangos o categorias (Adiccion y No adiccidon) para determinar la prevalencia de

la variable en personas con caracteristicas similares a la muestra del presente estudio.

Por ultimo, es importante precisar que la escala Adiccion a videojuegos en adolescentes
(GASA). cuenta con las evidencias de valides y confiabilidad adecuadas para considerar que
el instrumento psicométrico tiene utilidad y relevancia para ser administrada en poblaciones

con caracteristicas similares a la poblacion del presente estudio y brindara resultados objetivos.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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6.1.- Conclusiones

1. Se ejecutd el andlisis de correlacion item-test donde se conocid que se observan
correlaciones altamente significativas p=.000 con valores entre ,641 y ,751 de la escala

Adiccion a videojuegos en adolescentes (GASA) de la ciudad de Trujillo.

2. Se analizaron las evidencias de validez basadas en la estructura interna, con ajustes de
bondad adecuados en X2=.000, CFI=,912, TLI=,810 Y NFI=,902 a través del analisis
factorial confirmatorio de la Escala de Adiccion a Videojuegos (GASA) para

adolescentes de la ciudad de Trujillo.

3. Se examino la confiabilidad por consistencia interna con un valor de ,822 de la Escala

de Adiccién a Videojuegos para Adolescentes (GASA) de la ciudad de Trujillo.

4. Se elaboraron normas percentilares de la Escala de Adiccion a Videojuegos para

Adolescentes (GASA) de la ciudad de Trujillo.

5. Se conocieron los puntos de corte (No adiccion, Adiccion) de la escala Adiccion a

videojuegos en adolescentes (GASA) de la ciudad de Trujillo.
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6.2.- Recomendaciones

1.

Se recomienda emplear la escala Adiccion a videojuegos en adolescentes (GASA) en
poblaciones similares, a partir de evidencias psicométricas manifestadas en el presente

trabajo.

Se recomienda adaptar el instrumento en otros contextos poblacionales y en muestras
de mayor cantidad con el objetivo de contribuir a la comunidad cientifica.

Se recomienda a futuras investigaciones, utilizar otros métodos de obtencion de

confiabilidad como el Omega de McDonald.

Se recomienda que a partir de las evidencias psicométricas de la escala GASA, se pueda
elaborar un diagndstico adecuado de la poblacion, con la finalidad de poder promover
la creacion de programas preventivos y promocionales de la salud mental, basado en el

enfoque cognitivo conductual.
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7.2. Anexos

Anexo 1: Formato de asentimiento informado

Formato de asentimiento informado

Por medio del presente documento manifiesto que se me ha brindado informacion para la
participacion en la investigacion cientifica que se aplicara a los estudiantes de las edades de 12
— 17 anos correspondientes a los grados de 1rro a 5to afio de secundaria.

Se me ha explicado que:

El objetivo del estudio es determinar las propiedades psicométricas de la escala de
Adiccion a videojuegos en adolescentes (GASA) en un colegio nacional.

El procedimiento consiste en responder un cuestionario denominado CUESTIONARIO
DE LA ESCALA DE ADICCION DE VIDEOJUEGOS PARA ADOLESCENTES
(GASA).

El tiempo de duracién de la participacion de mi menor hijo(a) es de 10 minutos.
Puedo recibir respuesta a cualquier pregunta o aclaracion.

Soy libre de rehusarme a que mi menor hijo(a) participe en cualquier momento y dejar
de participar en la investigacion, sin que ello lo(a) perjudique.

No se identificara la identidad de mi menor hijo(a) y se reservara la informacién que
proporcione. Solo serd revelada la informacion que proporcione cuando haya riesgo o
peligro para su persona o para los demas en casos de mandato judicial.

Puedo contactarme con las autoras de la investigacion; Marino Diaz, Daniela
dmarinod1@upao.edu.pe ; Reyes Palacios, Marita mreyespS@upao.edu.pe mediante
correo electronico para presentar mis preguntas y recibir respuestas.

Finalmente, bajo estas condiciones ACEPTO que mi menor hijo(a) participe de la
investigacion.

DNI del padre/tutor del estudiante:

Trujillo, de de 2023
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Anexo 2: Prueba psicolégica (cuestionario y protocolo de respuestas)

CUESTIONARIO DE LA ESCALA DE ADICCION DE VIDEOJUEGOS PARA
ADOLESCENTES (GASA)

EDAD: SEXO: (F) - (M)
LUGAR DE PROCEDENCIA: GRADO DE INSTRUCCION:

Secundario () Técnico () Superior ()

Items NUNCA CASI A A MUY
NUNCA | VECES | MENUDO | AMENUDO

1.;Con qué frecuencia durante
los ultimos seis meses piensas
en jugar durante el dia?

2.;Has aumentado el tiempo
que dedicas a los videojuegos ?

3.;Juegas para olvidarte de los
problemas?

4.; Alguien ha intentado que
reduzcas el tiempo que le
dedicas al juego?

5.;Has sentido tristeza,
angustia cuando no has podido
jugar?

6.; Te has peleado con otras
personas (amigos, padres,
hermanos) por el tiempo que
dedicas al juego?

7.;Has desatendido actividades
importantes ( escuela, familia,
deportes) por jugar a
videojuegos?
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