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RESUMEN

Los videojuegos tienen una gran popularidad y desarrollo en la
actualidad. Sin embargo, un aspecto negativo es la adiccion que
pueden generar. El presente estudio tenia como objetivo validar
la Escala de adiccion a los videojuegos para adolescentes de
(GASA) en su version de 21 items y en su version breve de
Lemmens, Valkenburg y Peter a la Argentina, la cual es una de
la mas usadas para este fin. Se constituyeron dos muestras de
adultos jovenes de género masculino N = 400 (Medad 20 afios;
DE = 3.16) y N = 335 (Megad = 21 afios de edad; DE = 2.64).
Los resultados de andlisis factoriales exploratorios y
confirmatorios indicaban una estructura factorial adecuada de
tres factores, aunque distinta a la de los autores. La
confiabilidad era aceptable y fluctuaba entre alfas de Cronbach
.83-91. Se hall6 validez concurrente con el bienestar
psicolégico y la adiccion a internet. También se hall6é que, a
menor edad, mayor adiccion a videojuegos. También la version
breve mostraba propiedades adecuadas y validez de constructo.
En la discusion se analizan las implicancias de estos resultados

y se brindan sugerencias para futuros estudios.

Palabras clave: Adiccion; Videojuegos; GASA; Cuestionario;

Jovenes adultos; Argentina.
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ABSTRACT
Video games have great popularity and development today. However, a negative aspect is the kind of
addiction that they can generate. The present study aimed to validate the Scale of Addiction to Video
Games for Adolescents (GASA) in its 21-item version and in its brief version of Lemmens, Valkenburg
and Peter to Argentina, which is one of the most used for this end. Two samples of young adults of the
male gender N = 400 (Average 20 years old; SD = 3.16) and N = 335 (Average = 21 years old; SD = 2.64)
were constituted. The results of the exploratory and confirmatory factors indicated an adequate factor
structure of three factors, although different from that of the authors. The reliability was acceptable and
fluctuated between Cronbach's alphas .83-.91. Concurrent validity was found with psychological well-
being and internet addiction. It was also found that the younger the age, the greater the addiction to video
games. Also, the short version showed adequate properties and construct validity. The discussion analyzes

the implications of these results and offers suggestions for future studies.

Keywords: Addiction; Videogame; GASA; Questionnaire; Young adults; Argentina
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INTRODUCCION

La industria de videojuegos ha mostrado un rapido crecimiento en los ultimos afios (Oxford Analytica,
2019), causando que jugar videojuegos se haya convertido en una actividad habitual entre jévenes adultos
y adolescentes. En este Gltimo afio, la industria generé 159.3 billones de ddlares a nivel mundial,
mostrando un 9.3% de crecimiento en comparacion al afio anterior (Newzoo Global Esports Market
Report, 2020). A su vez, en los ultimos afios se han creado nuevas ramas donde los videojuegos son parte,
como, por ejemplo, en el deporte, denominado deportes electrénicos o Esports, donde el jugar videojuegos
profesionalmente sea ahora también una carrera a la cual los jovenes pueden aspirar (Griffiths, 2018) o la
educacidn, donde cada vez hay mas videojuegos serios o Serious games (Zhonggen, 2019). Impulsado por
los ultimos avances de la tecnologia y también por la pandemia del COVID - 19, el mercado de los
videojuegos sigue creciendo a pasos agigantados. En el caso local, la Argentina es uno de los paises con
mayor participacion en la industria de videojuegos en la regidn, si bien el mercado latinoamericano todavia
no representa mucho en proporcion a nivel mundial (Gala, 2019). Sin embargo, cada vez mas empresas
de videojuegos se desarrollan y, cada vez, hay mas individuos jugando a distintos tipos de videojuegos.
Para ejemplificar un caso, en la cuarentena de la Argentina del 2020, hubo un crecimiento del 69% en
consumo de internet destinado al gaming, a la vez que, hubo un 20% de jugadores nuevos, mientras que

un 40% de jugadores profundizaron su juego habitual (Lo Giudice, 2020).

Este contexto ha hecho que la preocupacion por el estudio y, por ende, las publicaciones sobre la adiccién
a los videojuegos, su correcta clasificacion y las patologias relacionadas hayan tomado un lugar central
en la literatura cientifica, siendo reconocido en el 2013 por el Manual Diagndstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales en su quinta version DSM 5 (American Psychiatric Association, 2013) y por el
International Classification of Diseases (ICD -11; World Health Organization, 2018). A su vez, en la

ultima década comenzo a ser estudiado no solamente en poblacion adolescente como tradicionalmente se
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desarrollaba, sino también en poblacién de adultos emergentes (Coyne & Stockdale, 2017) y sefialando
también una correlacion con otros usos problematicos de nuevas tecnologias, como la adiccion a Internet.
Estudios anteriores encontraron que este tipo de adiccion es similar a la de los juegos de azar o a las
sustancias, en términos de sus caracteristicas, sus consecuencias y sus correlatos neurobioldgicos
(American Psychiatric Association, 2013; Kuss, Pontes & Griffiths 2018), mostrando una peor regulacion
emocional, una respuesta deficiente en la inhibicion, problemas en la memoria de trabajo y la capacidad
de toma de decisiones, como asi también una marcada deficiencia en el sistema neuronal de recompensa
(Kuss, Pontes & Griffiths 2018). A su vez, Turel y Bechara (2019) reportan una correlacién entre la
adiccion a los videojuegos y una creciente adiccion a las sustancias, sefialando que individuos con largos

periodos de adiccion en videojuegos tendrian mas instancias de abuso de sustancias.

Por otro lado, es importante sefialar la diferencia entre individuos con problemas de adiccion, engagement
o altos niveles de uso, que pueden ser contextuales, y profesionales de los videojuegos (Griffith, 2010;
Triberti et al., 2018) los cuales pasan horas entrenando para las competencias y para mejorar sus
habilidades micro y macro en los juegos donde se desempefian (Gonzalez Caino, 2020). Deleuze et al.
(2018) reportan que, a diferencia del engagement, la adiccion a los videojuegos esta correlacionada con
los rasgos impulsivos, como asi también, con los depresivos, pero que ambos tipos a su vez correlacionan
con la descripcién de la adiccion a los videojuegos realizada en el DSM 5 (APA, 2015). A su vez, se ha
sefialado que estos altos niveles de uso, en términos de cantidad de tiempo, pueden no involucrar pérdida
de control o consecuencias negativas como si pasarian en los casos de adiccion (Billieux et al., 2019).
Siendo todavia un tema no zanjado, los estudios sobre diferencias son importantes debido a que evitan
una patologizacion de los videojuegos, permitiendo asi distinguir realmente un uso normal de los mismos

y uno patoldgico.
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La adiccién a los videojuegos posee importantes consecuencias para la salud mental. Estudios
longitudinales encontraron que los adolescentes adictos mostraban un peor ajuste psicosocial,
deteriorando su salud mental (Watberg et al., 2018). A su vez, se ha encontrado que causa los tipicos
problemas de la adiccién como ansiedad y depresion, sentimientos de soledad y problemas en la
realizacion de tareas cotidianas, afectando el desempefio académico o laboral, y, asimismo, causando

problemas de conducta (Andreassen et al. 2016; Hawi, Samaha & Griffith, 2018).

A pesar de la actualidad y relevancia psicosocial de la adiccién a los videojuegos, existen al dia de hoy
pocas herramientas psicométricas para evaluar este constructo y que puedan poner a prueba si los criterios
de la adiccidn al juego se aplican a la realidad de los mismos, especialmente a nivel local. A su vez, en
nuestro pais hay muy pocos estudios empiricos sobre la temética. Dentro de los pocos cuestionarios a este
respecto se halla el Game Addiction Scale for Adolescents (GASA, Lemmens et al., 2009) el cual demostrd
buenas propiedades psicométricas tanto en inglés como en su adaptacion abreviada al espafiol y reportando
que ha mostrado validez para identificar jovenes con patrones abusivos de juego, tanto en estudios
exploratorios y clinico, mostrando también correlaciones con puntuaciones de intensidad y frecuencia de
juego (Lloret Ires et al., 2017). En su version china, la escala también mostré buenas propiedades de
invarianza psicométrica, tal como reporta Liu et al. (2020). A nuestro entender, no existen otras escalas
para medir la adiccién a video juegos en adolescentes. Por otra parte, la ventaja del GASA es que sus
propiedades han sido estudiadas en numerosos paises, mostrando adecuada estructura factorial y
consistencia interna, como en Persia (Lin et al., 2019), Esparia (Lloret Irles et al., 2017), China (Liu et al.,
2020), entre otros. No obstante, la mayoria de las investigaciones examinar la version breve de 7 preguntas

que tiende a funcionar unidimensionalmente.

Adaptando los criterios diagnosticos utilizados en el constructo de adiccion a los juegos de azar al uso de

videojuegos, es una de las pocas herramientas que son utilizadas en los estudios de esta patologia. Estos
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criterios son: la Saliencia, donde el videojuego comienza a dominar las distintas esferas de la persona,
tomando una parte central de su vida; la Tolerancia, que es incremento sostenido de la cantidad y el tiempo
de juego; y la Emocion, que denota estados de &nimos positivos, como alegria excesiva o relajacion que
se obtiene como consecuencia de la conducta de jugar juego (Lemmens et al, 2009; Lloret Irles et al.,
2017). Continuando se encuentra la Abstinencia, que son emociones negativas o mismo efectos fisicos
que se dan al reducir subitamente el jugar; la Recaida, definida como una tendencia a volver a jugar tras
un periodo de tiempo en el cual se abandon6 o redujo la conducta de jugar; la Conflictividad, que muestra
un deterioro de las relaciones sociales, familiares y vinculares debido al exceso de juego, y por ultimo, los
Problemas, donde se pueden observar las consecuencias en distintas esferas de la vida del individuo, como
por ejemplo, la actividad social, académica o laboral, acompafiado de trastornos de salud mental causados

por el abuso del juego (Lemmens et al, 2009; Lloret Irles et al., 2017).

Otra de las ventajas que posee esta escala es su cantidad de items, contando a su vez con una version
abreviada de siete items, lo cual beneficia la comparacion con los resultados de otros paises (Lloret Irles
et al., 2017). La necesidad de herramientas validas y confiables para ser aplicadas en poblacién local
argentina salta a la vista por todas las razones expuestas. El uso de videojuegos es un fendmeno que
seguira, sin dudas, creciendo en los proximos afios, con lo cual es imprescindible que instrumentos que
ayuden a evaluar y luego intervenir sobre estas patologias estén disponibles, siendo la primera en la

Argentina conocida por los autores, del presente trabajo.

De esta manera, el presente estudio se propuso: 1) Explorar la estructura factorial de la escala Gaming
Adiction Scale for Adolescents y su version abreviada (GASA; Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009), 2)
Determinar la confiabilidad interna de ambas, 3) Analizar evidencia de la validez de constructo de las

mismas y 4) Examinar si existia una asociacion de la adiccion a los videos juegos con la edad.
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METODO

Participantes

Una primera muestra fue conformada intencionalmente, de N = 400 jovenes adultos de género masculino
(Medag 20 afios; DE = 3.16) para realizar un andlisis factorial exploratorio. El lugar de residencia del 40%
fue la Ciudad de Buenos Aires y el 60% residia en Gran Buenos Aires. El 58% tenia un nivel educativo
secundario, 22% un nivel universitario, el 13% terciario, el restante 8% primario. A su vez, el 53% reporto
estar trabajando en el momento de realizar el cuestionario, mientras el 47% no lo estaba haciendo. Con
respecto a los dias de juego, los participantes tuvieron una media de 5 dias por semana de uso de
videojuegos (DE = 2.08), con una media de 4hs diarias (DE = 2.76). En los juegos online de eleccion, un
29% preferia jugar League of Legends, un 19% al Call of Duty, un 13% al Fortnite, seguido por otro 13%
que elegia el Free Fire, seguido por un 11% que eligié CS — GO, mientras que un 15% elegia otros juegos

online.

Una segunda muestra fue compuesta intencionalmente nuevamente por N = 335 jovenes adultos de género
masculino (Medad = 21 afios de edad; DE = 2.64) para realizar el analisis factorial confirmatorio de la
estructura factorial obtenida. De esta nueva muestra, el 41% cursaba estudios universitarios, el 39%
estudios secundarios, el 18% terciarios y un 2% primarios. El 54% report6 que trabajaba, mientras que el
36% no lo hacia. Por otro lado, el 43% residia en Ciudad de Buenos Aires, mientras que el 57% vivia en
Gran Buenos Aires. Con respeto a los dias de juego, los jugadores jugaban un promedio de 6 veces
semanalmente (DE = 1.61) con una media de 5hs diarias (DE = 3.11). En el caso de los juegos de eleccidn,
un 52% preferia el League of Legends, un 16% el CS — GO, un 10% el Overwatch, un 6% el Call of Duty,

mientras que el restante 16% jugaba otros juegos online.

Los criterios de inclusion de ambas muestras fueron que no fueran jugadores profesionales de algun Esport

0 videojuego competitivo, debido a que los jugadores profesionales tienen una media de juego diario
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mucho mas alta que los jugadores no competitivos debido a ser sus horas de entrenamiento (Gonzéalez

Caino, 2020). A su vez, los rangos de edad requeridos fueron de entre 16 y 24 afios de edad.

Instrumentos
Cuestionario sociodemografico. Indagaba respecto al género, la edad, el lugar de residencia, si

trabajaba en el momento de realizar el cuestionario, los dias y cantidad de horas de juego.

Escala de adiccion a los videojuegos para adolescentes (GASA; Lemmens, Valkenburg & Peter,
2009). Basado en la adaptacion de la escala breve espafiola de Lloret-Irles, Morell — Gomis, Marzo —
Campos y Tirado — Gonzalez (2017). Esta escala utilizo los criterios diagnosticos de la adiccion al juego
y la aplico a los videojuegos. Consta de siete dimensiones: saliencia, tolerancia, emocion, abstinencia,
recaidas, conflictos y problemas. Tiene 21 items en su version completa, de los cudles se utilizan siete de
ellos para la version breve (Lloret-Irles et. al, 2017) y sus opciones de respuesta son de tipo Likert (1 =
Nunca a 5 = Muy a menudo). Algunos ejemplos de estos items son: “; Pensaste en jugar videojuegos todo
el dia?”, “¢Te has sentido adicto a algun videojuego?”, “; No pudiste reducir tu tiempo de juego?”. L0S
autores de la escala original reportan buenas propiedades de confiabilidad interna (entre .92 y .94) al igual
que la escala breve adaptada en poblacion de Espafia, con indices de confiabilidad de entre .81y .86. Para
la adaptacion al espafiol argentino, dos investigadores en psicologia controlaron la equivalencia
gramatical, métrica y conceptual de los términos al espafiol argentino, sugiriendo cambios menores en
algunos términos. En este sentido, solamente en la pregunta “Te has peleado con otros (amigos, padres)
por el tiempo que dedicas al juego” se sugiri6 incluir también “parejas”. Para las restantes preguntas, estas
se tradujeron con el proceso de traduccion inversa por dos traductores en inglés con conocimiento de
psicologia. Luego dos jueces independientes especialistas en idioma inglés llevaron a cabo la traduccion
al espafiol. A partir de las dos traducciones, los autores del manuscrito extrajeron una version definitiva.

Luego se aplicé a una muestra piloto de estudiantes universitarios en psicologia, los cuales no tuvieron
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inconvenientes en responder. Los indices de confiabilidad en dicha muestra para las escalas fueron

aceptables y fluctuando en alfas de Cronbach entre .78 y .92.

Inventario de bienestar psicoldgico (BIEPS —Casullo & Solano, 2002). Inventario disefiado para
medir el bienestar psicoldgico de acuerdo a las dimensiones de aceptacion / control, vinculos, autonomia
y proyectos. La aceptacion/control refiere a la auto - competencia, vinculos a como lidia con los vinculos
interpersonales, la autonomia a poder tomar decisiones de manera independiente y, por altimo, la
dimensidn proyectos a las metas en la vida. Tiene tres opciones de respuesta (1 = En desacuerdo a 3 = De
acuerdo). Posee buenas propiedades psicométricas en poblacion argentina (Casullo, 2002). El presente

estudio encontrd alfas de Cronbach de .63 a .75 para la muestra actual.

Escala de adiccion a internet (Lam-Figueroa et al., 2011). Mide la adiccion a Internet a través de
dos dimensiones: sintomatologia, que mide la imposibilidad de mantener el control e involucramiento,
resultando en sintomatologias distinguibles de la normalidad, y disfuncionalidad, que refiere a
consecuencias de la adiccion. Posee 11 preguntas con items con respuestas de opcion multiple tipo Likert
de cuatro opciones: Muy rara vez (1), Rara vez (2), A menudo (3) y Siempre (4). El instrumento posee
correctas propiedades psicométricas reportadas segln los autores y en poblacion de adultos jovenes
argentinos (Resett & Gonzélez Caino, 2019). Este estudio mostro alfas de Cronbach de .90 para la

dimensidn de sintomatologia y de .81 para la dimension de disfuncionalidad.

Procedimiento de recoleccion de datos

Todos los participantes fueron contactados a través de foros de videojuegos, como asi también en
distintos grupos y comunidades de videojuegos. Todos aceptaron un consentimiento informado que
informaba la confidencialidad y anonimato del estudio, antes de completar un formulario de Google, en
donde estaba armada la bateria de instrumentos. A su vez, se aseguro que los datos iban a ser utilizados

solamente con finalidad académica. Los participantes debian tildar una opcion que decia “acepto a
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participar voluntariamente”, de lo contrario no podian completar los instrumentos. EI formulario de
Google incluia la explicacion del estudio, los tests y un correo de los autores de la investigacion para

comunicarse ante cualquier duda. La universidad de donde se realizé el estudio aprobd el estudio.

Procedimiento de analisis de datos

Los datos se analizaron con el programa Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) version 23
para sacar estadisticos descriptivos e inferenciales. Como el andlisis de componentes principales se
desaconseja en la actualidad (Lloret-Segura, Ferreres-Traver, Herndndez-Baeza, & Tomés-Marco, 2014)
y como se deseaba explorar los factores que emergerian de la escala, se llevé a cabo un andlisis paralelo
con el programa Factor 8.10. Se us6 un nimero de replicaciones = 100 y percentil de representacién de
simulaciones = .95. Se empled el método de implementacion clasico de Horn (1965) para determinar la
retencion de factores. Para la retencion, se compar6 los autovalores empiricos con los autovalores (medias)
aleatorios, seleccionando los autovalores que se encontraban por encima de la media aleatoria (O'Connor,
2000). Seguidamente, se hizo un analisis factorial exploratorio a partir de los factores que sugeria el
andlisis paralelo. Para dicho analisis, se uso rotacion PROMIN debido a que se postulaban que los factores
estarian asociados y facilita la simplificacion de la estructura factorial (Lorenzo-Seva, 2013). Se uso el
método Unweighted Least Squares (ULS) debido a la naturaleza ordinal de los datos y a que las opciones
de respuestas eran de cinco alternativas. Con respecto a la distribucion de los datos, para la asimetria los
valores de las preguntas iban de .07 a 1.33 y para la curtosis iban de .27 a 1.20. Dichos valores de asimetria
y curtosis de 8 a 20 pueden son considerados como dentro de una distribucion relativamente normal
(Byrne, 2012; Kline, 2015).

Se llevo a cabo un andlisis factorial confirmatorio AFC con el método Weighted Least Squares (WLSMV)
debido a que las respuestas de los items eran ordinales con cinco opciones de respuestas (Brown, 2006,

Lloret-Segura et al., 2014; Byrne, 2015; Kline, 2015; Tabachnick & Fidell, 2007). Del mismo modo, se
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empled el ¥ de Sattorra - Bentler por el mismo motivo. Se uso el programa MPLUS 7 para dicho analisis.
La muestra se dividi6 aleatoriamente en dos sub - muestras de tamario casi idénticos. Con el primer grupo
(335 participantes), se llevo a cabo el analisis paralelo de factores, mientras que con el grupo restante (400
participantes) se realizo el AFC. Se optd por este enfoque basados en los datos o botton up —primero un
paralelo y luego un confirmatorio- porque se sabe que las estructuras factoriales de un instrumento pueden
variar de un estudio a otro o cuando se esta en un proceso de adaptacion de un test a otro contexto cultural
(Fehm & Hoyer, 2004). Para considerar adecuado el ajuste de los modelos a poner a prueba, se tomo en
cuenta los valores 42, CFI, TLI y RMSEA (Byrne, 2010, 2012). Valores de CFl y TLI por encima de .90
y RMSEA por debajo de .10 son adecuados (Bentler, 1992; Byrne, 2010). Aunque existen criterios mas
exigentes de CFl y TLI mayores de .95 y RMSEA menores de .05 (Hu & Bentler, 1999). En la actualidad,
se postulan criterios de CFI mayor de .97 y RSMEA menor de .07 (Hair, Black, Babin, & Anderson,
2010). No se tuvo en cuenta en el ajuste del modelo si el y2era significativo, ya que el mismo es un criterio
exigente y afectado por el tamafio de la muestra (Byrne, 2012). Por este motivo, muchos autores sugieren
dividir el y2por los grados de libertad (df), con valores alrededor de 3 0 menos, siendo aceptables (Cupani,

2012).

RESULTADOS
Para evaluar la estructura factorial del cuestionario, en primer lugar, se realiz6 un analisis paralelo. El
calculo del indice de adecuacion muestral Kaiser—Meyer—OKklin (KMO) = .90 y la prueba de esfericidad
de Bartlett 2(210) = 3755.10; p < .001 indicaron que era apropiado realizarlo. En la tabla 1, se muestran
los autovalores empiricos y aleatorios. Al compararlos, solamente tres autovalores empiricos se hallaban

por encima de la media aleatoria, por lo cual, se decidié retener tres factores, como se sugiere (O'Connor,
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2000). También el programa sugeria retener tres factores a diferencia del modelo de siete factores de los

autores.

Tabla 1

Autovalores aleatorios y empiricos del Cuestionario GASA

Componente Media Percentil Total % de varianza

1 1.47 1.54 9.66* 47%
2 1.39 1.45 1.73* 8%
3 1.32 1.38 1.39* 7%
4 1.27 1.32 1.21 5%
5 1.22 1.26 0.95 4%
6 1.17 1.21 0.75 3%
7 1.13 1.16 0.71 3%
8 1.08 1.11 0.60 3%
9 1.05 1.08 0.54 3%
10 1.01 1.05 0.51 2%
11 0.98 1.01 0.43 2%
12 0.94 0.97 0.40 2%
13 0.91 0.94 0.35 2%
14 0.87 0.90 0.31 1.5%
15 0.84 0.86 0.26 1.5%
16 0.80 0.84 0.25 1.5%
17 0.77 0.79 0.22 1.5%
18 0.73 0.77 0.20 1%
19 0.69 0.72 0.16 1%
20 0.65 0.69 0.14 0.5%
21 0.60 0.64 0.12 0.5%

*N0Umero de componentes sugeridos: 3

En la Tabla 2 se presentan los resultados del analisis factorial exploratorio al retener tres factores. Como
se muestra en la tabla, el modelo explicaba un 62% de la variancia, con el primer factor explicando un
8%, el segundo un 7%y el tercero un 47%, con todas las preguntas cargando por encima de 0.32 en cada

uno de los factores, como se muestra en dicha tabla. El primero se denominaba modificacion del
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comportamiento y se componia de los tres items de dicha dimension. El segundo factor se podian
denominar prominencia - tolerancia ya que se componia de las preguntas de dichas dos dimensiones (se
lo sumaba una pregunta de recaida también). El tercero que se componia de las preguntas de recaida,
abstinencia, conflictos y problemas, el cual se renombré como malestar y problemas. El ajuste del modelo

indicaba una estructura factorial adecuada (NNFI = .98, CFI = .99, RMSEA = .06).

Tabla 2

Cargas factoriales del cuestionario GASA

item Factor | Factor 11 Factor 111

1 - ¢Pensaste en jugar un videojuego todo el dia? 0.96

2 - ¢Pasas mucho tiempo libre jugando videojuegos? 0.85

3 - ¢ Te has sentido adicto a algun videojuego? 0.76

4 - ;Jugaste mas tiempo del que pensabas? 0.77

5 - ¢ Pasaste cada vez més tiempo jugando videojuegos? 0.93

6 - ¢No pudiste parar de jugar una vez que empezaste? 0.55

7 - ¢Jugaste videojuegos para olvidar la vida real? 0.50

8 - ¢Jugaste videojuegos para bajar el estrés? 0.94

9 - ¢Jugaste videojuegos para sentirte mejor? 0.89

10 - ¢No pudiste reducir tu tiempo de juego? 0.32

11 - ¢ Otras personas han intentado que reduzcas el tiempo que 0.83

dedicas al juego sin tener resultado?

12 - ¢Has fracasado intentando reducir tu tiempo de juego? 0.64
13 - ¢ Te has sentido mal cuando no has podido jugar? 0.76
14 - ; Te has sentido enojado cuando no has podido jugar? 0.93
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15 - ¢ Te has sentido estresado cuando no has podido jugar? 0.79
16 - ¢Has tenido peleas con otros (por ejemplo, familia, amigos) 0.59
debido a estar jugando videojuegos?

17 - ¢Has descuidado a otros (por ejemplo, familia, amigos) debido a 0.64
estar jugando videojuegos?

18 - ¢Has mentido sobre el tiempo que pasas jugando videojuegos? 0.51
19 - ; Tu tiempo jugando videojuegos te trajo problemas de suefio? 0.63
20 - ¢Has descuidado otras actividades importantes (por ejemplo, 0.59
escuela, trabajo, deportes) por jugar videojuegos?

21 - ;Te has sentido mal por jugar por un tiempo prolongado? 0.42
Varianza explicada 8% 7% 47%
N =335

Nota. Se muestran solamente las cargas factoriales por encima de 0.30. En negrita, los correspondientes a la version

abreviada.

Luego se llevo a cabo un analisis factorial confirmatorio para poner a prueba un modelo de medicién

trifactorial (Modelo 1), siguiendo los resultados del analisis paralelo. EI modelo a poner a prueba se

presenta en la Figura 1. En la tabla 3 se muestran los resultados, mostrando el modelo 1 mostraba un ajuste

adecuado. Al dividir el x2por el df, el valor se hallaba apenas por encima de 3.
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Figura 1. Modelo del Cuestionario GASA de tres factores en jovenes adultos argentinos

Tabla 3

Ajuste de los modelos del Cuestionario Gasa

Modelo (M) x2 df p CFI TLI RMSEA
Modelo 1. 636.441 186 0.001 0.96 0.96 0.07
Modelo 2 (breve). 141.181 14 0.001 0.97 0.95 0.08

Nota. df = grados de libertad. CFl = Comparative Fix Index. TLI = Tucker-Lewis Index. RMSEA = raiz del residuo cuadrético

promedio.
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Con respecto a la version abreviada del test, se puso a prueba un analisis factorial confirmatorio para
examinar una estructura unifactorial, compuesta por sus siete items. El ajuste del mismo fue éptimo (CFI

=.94; TLI = .91; RMSEA = .09).

En el caso del modelo trifactorial propuesto en este trabajo, los andlisis arrojaron alfas de .83 para el Factor
I (modificacion del comportamiento), .89 para el factor Il (prominencia - tolerancia) y .91 para el ultimo

factor (malestar y problemas). El alfa de Cronbach para la escala breve era 0.85.

Por otro lado, con respecto a la validez de constructo del GASA, en la tabla 4 se muestran las correlaciones
de los tres factores con las dimensiones de la escala BIEPS (Casullo, 2002) y la escala de adiccion a
Internet (Lam — Figueroa, 2011). Como se puede observar, se encontraron correlaciones positivas con la
adiccion a Internet y negativas con cada dimensidn del bienestar psicoldgico.

Tabla 4

Correlaciones entre puntajes dimensiones de GASA, bienestar psicoldgico y adiccién a internet en
jovenes adultos de CABA y GBA.

BP - BP — BP - BP - Al - Al -
Proyectos Aceptacion / Autonomia Vinculos  Sintomatologia Disfuncionalidad
Control
Modificacion -.260** -227%* -221%* -.223* .388** .289**
del Comp.
Prominencia -.282** -.267%* -.169** -.163 512** 433*%*
-Tolerancia
Malestar y -.364** - A27** -.280** -.316** .661** .638**
Problemas
**p < .01
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A su vez, en la tabla 5 se muestran sus correlaciones con las mismas variables utilizadas para la validez
de constructo de la version completa. Con respecto a su confiabilidad, el Alfa de Cronbach arrojé un
puntaje de .85.

Tabla 5

Correlaciones el cuestionario GASA breve, bienestar psicolégico y adiccién a internet en jovenes

adultos de CABA y GBA.
BP - BP — BP - BP - Al - Al -

Proyectos  Aceptacion/  Autonomia  Vinculos  Sintomatologia  Disfuncionalidad

Control

GASA breve -.356** -.387** -.250** -.297* .601** .566**

*p < 01

Finalmente, se hallaron asociaciones entre la edad y la dimensién malestar y problemas (r = .09, p < .05)
pero no con modificacion y prominencia-tolerancia en el caso de la escala completa, como asi también,

entre la edad y los puntajes de la escala breve (r =-.07, p <.05).

DISCUSION
El presente trabajo buscé adaptar la escala de adiccion a los videojuegos para adolescentes (GASA;
Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009) en poblacién argentina, la cual ha demostrado en sus distintas
versiones buenas propiedades psicométricas en la medicidn de este constructo. Siendo un constructo de
vital importancia debido al mencionado crecimiento en el mercado de los videojuegos, son necesarias las

herramientas que puedan identificar conductas patologicas relacionadas a los mismos.

En lo que concierne a la estructura factorial, el analisis paralelo y el analisis factorial exploratorio arrojé
un modelo de tres dimensiones, las cuales fueron denominadas modificacion del comportamiento,

prominencia-tolerancia y malestar y problemas, a diferencia de las siete encontradas por los autores
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espafoles (Lloret-Irles et al., 2017) en su escala abreviada y el modelo original de los autores del test. Esta
estructura explicé un total de 62% de varianza, con todos los items cargando por arriba de .30, y con su
mayoria superando .50, lo cual es satisfactorio segun numerosos autores (por ejemplo, Kline, 2013;
Tabachnick & Fidell, 2007). Un analisis factorial confirmatorio fue realizado a continuacion, el cual arrojo
un ajuste muy satisfactorio, cumpliendo el CFI, NNFI y RMSEA los requisitos planteados por Byrne
(2010; 2013) y Hu y Bentler (1999), donde los criterios mas exigentes plantean valores de CFI superiores
a .95y valores de RMSEA inferiores a .10. Si bien aqui se hall6 una estructura diferente a la de los autores
del instrumento, la misma no tenia items complejos y cada uno cargaba en una dimensién. Por otra parte,
la versidn breve también presentd un ajuste satisfactorio y fue muy similar a la version espafiola de Lloret-
Irles y colaboradores (2017). Es posible que las diferencias culturales, sociales y econdémicas de la
Argentina con los paises del primer mundo expliquen la estructura factorial diferente, como el nivel
educativo de la poblacion adolescente y el acceso a la tecnologia. Cabe aclarar que muchos estudios (por
ejemplo, Lin et al., 2019) emplearon la version abreviada que tiene pocas preguntas y es unidimensional,
por lo cual no existen trabajos para comparar estas diferencias. EI motivo de dichas diferencias, ademas
del contexto cultural, puede deberse también a la muestra intencional y poco homogénea
demogréaficamente (Tabachnick & Fidell, 2007). Por otra parte, la traduccion de los items no se evalué

con un grupo focal, tal vez alguna pregunta puede haber funcionado en forma distinta por este motivo.

Los analisis de confiabilidad interna para los tres factores propuestos fueron de .83 para el primer
factor (modificacion), .89 para el segundo (prominencia-tolerancia) y de .90 para el tercero (malestar y
problemas), mostrando ser adecuada y satisfactoria segun los estandares de varios autores, donde valores
superiores a .80 se consideran como satisfactorios (DeVellis, 2012; Kaplan & Saccuzzo, 2006) y siendo

similar al puntaje obtenido por los autores originales y superando al de los autores espafioles. En lo
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referente al alfa de Cronbach para la version breve la misma era .85 y era ligeramente més elevado que la

version espafiola que era .81 y .83 en dos muestras diferentes.

Se detectaron evidencia de validez concurrente de las tres escalas y de la version breve con respecto al
bienestar psicol6gico para cada una de las dimensiones de dicha escala y la adiccion internet ya que a
mayores puntajes en las tres escalas del GASA y la versidn breve, menor bienestar psicolégico y mayor
adiccion a internet, con correlaciones de tamafio pequefio, salvo para sintomatologia que era de un tamafio
mediano, segin Cohen (1992). Estos resultados son coincidentes con numerosos estudios que indican que
la adiccion a distintas tecnologias (Internet, celular, entre otras nuevas tecnologias) tiene correlacion con
un bajo bienestar psicoldgico, como la baja autoestima, la depresién y la baja satisfaccion con la vida
(Sharma & Sharma, 2018; Wang et al., 2015), y donde los videojuegos tampoco estan exentos (Go, Jones
& Copello, 2019; Sarda et al., 2016), causando los mismos efectos que la adiccion a otras tecnologias.
Que las correlaciones fuesen pequefias y medianas para las dos dimensiones de adiccion a internet implica

que la adiccion a videojuegos es un constructo diferente y con sus propias particularidades.

Finalmente, se hallé qué a menor edad, mayores puntajes en la dimension malestar y problemas del GASA
y en la escala breve, lo cual indicaria que los participantes mas jévenes son un grupo de mayor riesgo a
este respecto. De este modo, estos resultados indicarian que el GASA presenta evidencia de validez y

confiabilidad en la Argentina, aunque con una estructura factorial diferente a la de los autores del test.

Este trabajo tiene una serie de limitaciones que deben ser mencionadas. En primer lugar, se utiliz6 una
muestra intencional de adultos jovenes argentinos de género masculino, por lo cual los resultados no
pueden ser generalizados. Por otra parte, se trataba de solamente varones. Seria interesante examinar si
existe invarianza métrica segun el género, como también segun la edad. Con respecto al género, aunque
este tema no se evalud directamente estd comprobado que la cantidad de tiempo y las motivaciones para

jugarlos son diferentes segun el género (Leonhardt & Overa, 2021). Por otra parte, los resultados fueron
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recolectados en forma virtual, lo cual puede ser una limitacion. Por ejemplo, el investigador no esta
presente para aclarar dudas de los participantes. Del mismo, todas las variables se evaluaron con el
autoinforme, lo cual aumenta las relaciones entre los constructos por el método de recoleccion de datos
compartidos. Se trataba de un estudio descriptivo-correlacional, por lo cual no se puede evaluar la

confiabilidad test- re test del instrumento.

Futuros estudios deberian ser llevado a cabo en muestras recogidas al azar con el fin de generalizar los
resultados. Al mismo tiempo, se deberian incluir mujeres en futuras investigaciones con el fin de examinar
si el test funciona en modo diferente de acuerdo al género y determinar si existe mas adiccion en varones
0 mujeres. Del mismo modo, se deberian llevar a cabo estudios longitudinales con el fin de evaluar la
confiabilidad test- re test. También se deberia emplear otras técnicas de recoleccion de datos ademas del
autoinforme. Por otra parte, se deberia examinar si el formato de recoleccion de datos (virtuales versus
presencial) introduce diferencias. Finalmente, se deberia llevar a cabo intervencion para disminuir la

adiccion a los videojuegos.
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