[image: ]Revista Interamericana de Psicología/Interamerican Journal of Psychology
Modelo de Envío de Manuscrito

[image: ]Revista Interamericana de Psicología/Interamerican Journal of Psychology
Modelo de Envío de Manuscrito

VALIDITY EVIDENCE OF THE GAME ADDICTION SCALE (GAS) IN ITS SHORT FORM VERSION ON ARGENTINIAN POPULATION 

ABSTRACT
This study aimed to evaluate the psychometric properties of the short-form version of the Game Addiction Scale (GAS) on Argentinian gamers. The sample was composed by 882 gamers (Men= 53.2%; Woman= 46.8%), with age ranging from 13 to 59 years (M= 22.59; SD= .200). The analysis of the reliability and validity was measure with the McDonald’s omega (ω) and the Confirmatory Factor Analysis, both performed on the unidimensional model proposed by Lemmens, Valkenburg & Peter (2009) and the bidimensional model proposed by Brunborg et al. (2013). The results indicated that the bidimensional model is more adequate for the Argentinian population (CFI = .994; GFI= .998; SRMR= .025 y RMSEA= .044; ω= .838). Furthermore, the study analyzed the criteria classification proposed in both models. Between them, the model of Brunborg et al. (2013) might be more appropriate for classification because it takes into consideration different typologies (addicted gamer, problematic gamer, engaged gamer, or non-engaged gamer). However, it is important to develop more research (empirical and clinical) for the confirmation or modification of this classification. 
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RESUMEN
El objetivo de este trabajo fue evaluar las propiedades psicométricas de la versión corta de la Escala de Adicción a Videojuegos (GAS), en videojugadores argentinos. La muestra estuvo compuesta por 882 videojugadores (Hombres= 53.2%; Mujeres= 46.8%), de entre 13 y 59 años (M= 22.59; DE= .200). Se estudió la confiabilidad y validez del modelo unidimensional propuesto por Lemmens, Valkenburg y Peter (2009) y del modelo bidimensional (criterio periférico y criterio central) propuesto por Brunborg et al. (2013).  Para ello se utilizó el Omega de McDonald (ω) y el Análisis Factorial Confirmatorio. El modelo bidimensional se ajustó mejor a la población argentina (CFI = .994; GFI= .998; SRMR= .025 y RMSEA= .044; ω= .838). Además, se analizó el criterio de clasificación propuesto en ambos modelos. Si bien el criterio propuesto por Brunborg et al. (2013) permitiría analizar diferencias potenciales entre diferentes tipologías (adicción, uso problemático, videojugador muy comprometido y no muy comprometido), sería necesario realizar más estudios (empíricos y clínicos) para confirmar o modificar los mismos.
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EVIDENCIAS DE VALIDEZ DE LA VERSIÓN CORTA DE LA ESCALA DE ADICCIÓN A VIDEOJUEGOS (GAS) EN POBLACIÓN ARGENTINA
Introducción
La Asociación Americana de Psiquiatría (APA) agregó en la quinta edición del Manual diagnóstico y estadístico de los trastornos mentales (DSM-V) el Trastorno de juego por internet. El cual se caracteriza por el uso recurrente y persistente de internet para participar en juegos que genera un malestar o deterioro clínicamente significativo (APA, 2013). En el 2018, la Organización Mundial de la Salud (OMS) agregó el Trastorno por uso de videojuegos en la onceava edición de la Clasificación Internacional de Enfermedades (CIE-11), el cual puede ser en línea o no (OMS, 2018). 
Sin embargo, la adicción a los videojuegos es un tema que se estudia antes de que fuesen catalogados, por primera vez, en el DSM-V. En la época de las máquinas recreativas ya se estudiaba el fenómeno (Fisher, 1994) y, también, se realizaron estudios de casos (Griffiths, 2000). No obstante, las investigaciones realizadas hasta ese momento poseen varias carencias en su ejecución y son muy pocas las centradas específicamente en el tema (Tejeiro, 2001; Griffiths, 2005a). Otro problema que se encontró es la falta de terminología clara sobre la problemática, dificultando la búsqueda relacionada con este fenómeno (Carbonell, Guardiola, Beranuy & Belles, 2009). Las escalas utilizadas antes de la aparición del DSM-V están basadas en el juego patológico y/o dependencia de sustancias del DSM-IV y DSM-IV  TR (Tejeiro Salguero & Bersabé Morán, 2002; Thomas & Martin, 2010; Achab et al., 2011; Kuss & Griffiths, 2012a).
Algunos estudios específicos sobre la adicción a los videojuegos investigaron si hay relación con el Estado de fluidez y el comportamiento repetitivo (Chou & Ting, 2003), la agresión (Grüsser, Thalemann & Griffiths, 2007; Lemmens, Valkenburg & Peter, 2011), problemas de estudio y atención (Gentile, 2009), control de impulsos, competencia social, inteligencia y problemas somáticos (Choo et al., 2010), la salud (Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo & Potenza, 2010), funcionamiento familiar, toma de decisiones y comportamiento agresivo (Vallejos & Capa, 2010), ansiedad (Karaca, Karakoc, Gurkan, Onan & Barlas, 2020) y satisfacción con la vida (Maroney, Williams, Thomas, Skues & Moulding, 2019) y depresión (Mentzoni et al., 2011; Krossbakken et al., 2018; Wang, Sheng &  Wang, 2019), personalidad (Festl, Scharkow y Quandt, 2013), el sí mismo (Kwon, Chung & Lee, 2011), otras adicciones (Kuss & Griffiths, 2012b) regulación emocional, empatía, entre otras (Gentile et al., 2011), los Cinco grandes factores (Andreassen et al., 2013) y problemas psicosomáticos (Wittek et al., 2016), tipología circadiana (Vollmer, Randler, Horzum & Ayas, 2014), rendimiento escolar (Schmitt & Livingston, 2015), autoestima y autoconfianza (Toker & Baturay, 2016), depresión y suicidio (Kim et al., 2017; Li et al., 2018), Déficit de Atención e Hiperactividad (Mathews, Morrel & Molle, 2018), incompetencia interpersonal, necesidad de interacción social en línea, autoregulación y soledad (Bhagat, Jeong & Kim, 2019), bullying y sentido de la vida (Zhao, Li, Zhou, Nie & Zhou, 2020)
La proliferación de estudios permitió la diferenciación de la adicción a los videojuegos de otros fenómenos (Kuss & Griffiths, 2012c; Dreier, Wölfling, & Müller, 2013; Griffiths & Pontes, 2014) y la creación de tratamientos específicos para esta patología (Marco & Chóliz, 2014; Pallesen, Lorvik, Bu & Molde, 2015; Taquet, Romo, Cottencin, Ortiz & Hautekeete, 2017)

Escalas específicas
El análisis de la problemática conllevó la creación de diferentes escalas, como: Problema de juego de videojuegos (Problem video game playing –PVP-) (Tejeiro Salguero & Bersabé Morán, 2002),  Prueba de problema de juego de videojuegos (Problem Video Game Playing Test –PVGT-) (King, Delfabbro & Zajac, 2009), Prueba de adicción a los videojuegos (Video game Addiction Test –VAT-) (van Rooij, Schoenmakers, van den Eijnden, Vermulst & van de Mheen, 2012), Inventario de adicción al videojuego para adultos (Game addiction inventory for adults –GAIA-) (Wong & Hodgins, 2014) y  Medida de adicción conductual-videojuegos (Behavioral addiction measure–video gaming -BAM-VG-) (Sanders & Williams, 2016).
Game Addiction Scale 
Una de las escalas más utilizadas y destacadas a nivel mundial es la Escala de Adicción a Videojuegos para Adolescentes (Game Addiction Scale for Adolescents –GASA-) (King & Delfabbro, 2020). La cual, también, es adecuada para adultos y adultos mayores, llamándose Escala de Adicción a Videojuegos (Game Addiction Scale –GAS-) (Festl et al., 2013). 
La GASA fue desarrollada por Lemmens, Valkenburg y Peter en el 2009, basados en los 7 criterios del juego patológico del DSM y crearon 21 ítems que representan los 7 criterios de la adicción al videojuego, identificados por anteriores investigaciones. Los mismos son: (1) Saliencia (el jugar videojuegos se convierte en la actividad más importante y domina el pensamiento, sentimientos y conducta); (2) Tolerancia (es el proceso por el cual la persona cada vez juega más y más tiempo); (3) Modificación del humor (el jugar produce cambios en el estado de ánimo, por ej. euforia o tranquilidad); (4) Abstinencia (reducir súbitamente el tiempo de juego genera sentimientos desagradables y/o efectos físicos); (5) Recaída (tendencia a repetir patrones de juego anteriores tras períodos de control o abstinencia); (6) Conflicto (entre el jugador y su entorno, puede incluir discusiones, mentiras, engaño y negligencia) (6) y (7) Problemas (el juego excesivo genera problemas en otras actividades o en la propia persona –intrapsíquico-) (Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009; Griffiths, 2005b).  
La escala original de 21 ítems, posee una versión corta de 7 ítems. Esta última es la más utilizada (King & Delfabbro, 2020). Por lo que posee adaptaciones y validaciones en diferentes países: Alemania (Khazaal et al., 2016), Francia (Khazaal et al., 2016; Gaetan, Bonnet, Brejard & Cury, 2014), China (Wang et al., 2014; Liu et al., 2020), España (Lloret Irles, Morell Gomis, Marzo Campos & Tirado González, 2018), Finlandia (Männikkö, Billieux & Kääriäinen, 2015), Irán (Lin et al., 2019), Italia (Esposito et al., 2020), Noruega (Mentzoni et al., 2011) y Turquía (Sahin, Gumus & Dincel, 2014; Irmak & Erdoğan, 2015). La escala original de Lemmens et al. (2009) obtuvo los siguientes valores en los índices de bondad de ajuste: .974 en el el Índice de ajuste comparado o Comparative fit index (CFI), .046 en la Raíz del Error Cuadrático Medio o Root mean-square error of approximation (RMSEA). Las validaciones que se realizaron en los diferentes países oscilaron entre .94-.99 el CFI y .000-.08 el RMSEA. En todos los estudios se replicó el modelo unidimensional propuesto por los autores originales. 
El estudio de Brunborg, Hanss, Mentzoni y Pallesen (2015) es el único que propone un modelo bidimensional para diferenciar un alto compromiso con los videojuegos (criterio periférico o peripheral criteria –PC-) (ítems 1 a 3) y el uso problemático de los mismos (criterio central o core criteria –CC-) (ítems 4 a 7). Al calcular los Índices de bondad de ajuste con el modelo unidimensional, obtuvieron un CFI de 0.905 y un RMSEA de .089. Al calcularlos con el modelo bidimensional que proponen, el CFI aumentó a .963 y el RMSEA disminuyó a .058. Este modelo, también, fue confirmado al estudiar la muestra por separado (hombres de 33 o más años, hombres menores de 33 años, mujeres de 33 o más años y mujeres de 33 años o menos).  Según sus resultados, la GAS no mide el mismo factor latente en diferentes subpoblaciones al utilizar el modelo unidimensional. Por lo cual, no se podrían comparar entre las diferentes subpoblaciones. Al contrario, el modelo bidimensional otorgó buenos resultados.  
En Argentina no se posee ninguna escala que permita medir la adicción a los videojuegos. Por lo que el objetivo es validar la versión corta de la GAS para el contexto local, y así poseer una herramienta que permita estudiar la adicción a los videojuegos en nuestro país y realizar estudios comparativos con otros. 

Criterios de clasificación
La escala permite evaluar si una persona posee adicción a los videojuegos o no. Para ello se puede utilizar el formato monotético o el politético. El primero refiere a que si una persona responde de 3 (a veces) a 5 (muy seguido) en un ítem, cumple con el criterio a evaluar. Si cumple con los 7 criterios, se lo puede identificar como videojugador adicto. En el segundo formato se debe cumplir con la mitad de los criterios, es decir 4 de 7. También, se puede subir el puntaje de corte para dar un diagnóstico positivo: de 4 (seguido) a 5 (muy seguido), en vez de 3 (a veces) a 5 (muy seguido) (Lemmens et al., 2009). Brunborg et al. (2015) proponen ampliar la calificación del formato monotético con: videojugadores problemáticos (cumplen de 4 a 6 criterios) y videojugadores no problemáticos (menos de 4 criterios).
	Brunborg et al. (2013), basados en la literatura, comentan que hay que diferenciar entre videojugadores muy comprometidos (engagement) y aquellos que tienen adicción. De este modo, basados en la GAS, crean cuatro categorías: videojugadores adictos (cumplen con los 4 criterios del CC), videojugadores problemáticos (cumplen con 2 o 3 criterios del CC), videojugadores muy comprometidos (cumplen con los 3 PC, pero no más de 1 CC) y los no problemáticos o videojugadores no muy comprometidos (todos los demás). Para cumplir con uno de los criterios, la respuesta debe ser de 3 (a veces) a 5 (muy seguido). Esta la clasificación la llamaron “CORE 4” (Brunborg et al., 2015).
  
Método 
Participantes 
El total de participantes de la investigación es de 882 videojugadores argentinos de entre 13 y 59 años (M= 22.59; DE= .200), de ambos sexos (Hombres= 53.2%; Mujeres= 46.8%). Los cuales habían jugado algún videojuego en los últimos 6 meses. 

Procedimiento 
El consentimiento informado, el sociodemográfico (ad-hoc) y la escala (GAS) fueron adaptados a una versión digital para su administración en línea. Luego, se anunció la investigación en grupos de Facebook relacionados con videojuegos y por medio de campañas publicitarias (Facebook e Instagram). Puesto que este medio permite acceder a la muestra específica (Rife, Cate, Kosinski & Stillwell, 2014; Kosinski, Matz, Gosling, Popov & Stillwell, 2015; Welch, 2019; Shaver et al., 2019)
La participación fue anónima y voluntaria. El único requisito es que fuesen videojugadores. Cada persona tenía que aceptar un consentimiento informado, los menores de 18 años debían contar con la autorización de los padres. El cual menciona que los datos suministrados serían utilizados para una investigación con fines académicos-científicos, de acuerdo a la ley nacional 25.326 de protección de los datos personales de Argentina. Además, se cumplió con el código de conducta ética que establece el Consejo Nacional de Investigación Científica y Técnica (CONICET) (Res. D N° 2857/06).

Instrumentos 
Cuestionario ad-hoc: El mismo se creó con el objetivo de recolectar datos sociodemográficos (edad, sexo, si jugaron videojuegos en los últimos 6 meses). 
Game Addiction Scale Short Version (GAS-SF) de Lemmens et al. (2009). La misma consta de 7 ítems, donde cada uno mide 7 dimensiones (Saliencia, Tolerancia, Modificación del humor, Abstinencia, Recaída, Conflicto y Problemas) que conforman un factor de segundo orden: adicción a los videojuegos. La escala inicia con la oración “¿Cuán seguido durante los últimos seis meses…” y prosigue con la pregunta correspondiente a cada dimensión (ver tabla 1). Las respuestas son de tipo Likert de 5 puntos, desde Nunca (1) a Muy seguido (5). Un ejemplo es: “¿Otras personas intentaron sin éxito reducir tu tiempo de juego?”. 
            En primera instancia se pidió autorización a Lemmens para la adaptación de la escala. Luego, se realizó una traducción de cada uno de los ítems. Los cuales se compartieron con otros profesionales del área para que puedan brindar retroalimentación sobre si era necesario alguna modificación. Como último paso, se realizó una retrotraducción para confirmar que se mantenía el significado original de los ítems. La versión final de la GAS adaptada al contexto argentino en su modelo unidimensional y bidimensional se puede observar en la Tabla 1.

	Tabla 1.
Versión corta de la Escala de Adicción a Videojuegos

	Ítem
	Sentencia
	Dimensión
	Modelo Bidimensional

	¿Cuán seguido durante los últimos seis meses…

	1
	Pensaste en jugar un juego durante todo el día?
	Saliencia
	PC

	2
	Utilizaste cada vez más cantidad de tiempo en juegos?
	Tolerancia
	PC

	3
	Jugaste para olvidarte de la vida real?
	Modificación del humor
	PC

	4
	Otras personas intentaron sin éxito reducir tu tiempo de juego?
	Abstinencia
	CC

	5
	Te sentiste mal cuando no pudiste jugar?
	Recaída
	CC

	6
	Tuviste peleas con otros (ej. amigos, familia) sobre la cantidad de tiempo que juegas?
	Conflicto
	CC

	7
	Descuidaste otras actividades importantes (ej. escuela, trabajo, deportes) para jugar?
	Problemas
	CC


	Abreviaciones: PC,  criterio periférico o peripheral criteria; CC, criterio central o core criteria.



Análisis de datos 
Para realizar el análisis de los datos se utilizó el programa estadístico SPSS 25 y LISREL 8.80. Por medio de estos programas se realizó un Análisis Factorial Confirmatorio (CFA) para confirmar si el modelo teórico se ajusta a la población estudiada (Rojas-Torres, 2020). El método utilizado es el Mínimos cuadrados ponderados diagonalizados o Diagonally weighted least squares (DWLS) (Li, 2016). La bondad de ajuste del modelo se evaluó por medio del chi cuadraro o chi square (χ2), Índice de ajuste comparado o Comparative fit index (CFI),  Índice de ajuste no normativo o Non-Normed Fit Index (NNFI), Índice de ajuste incremental o Incremental fit index (IFI), Índice de Bondad de Ajuste o Goodness of fit index (GFI)  el Residuo Estandarizado cuadrático medio o Standardized root mean square residual (SRMR) y   la Raíz del Error Cuadrático Medio o Root mean-square error of approximation (RMSEA). Al ser considerados indicadores robustos (Rojas-Torres, 2020; Escobedo Portillo, Hernández Gómez, Estebané Ortega & Martínez Moreno, 2016). Además, se realiza un análisis de validación cruzada y de invarianza factorial entre hombres y mujeres para comprobar si el modelo se adapta a ambas poblaciones (Davidov, Schmidt, Billiet, & Meuleman, 2018).
            La confiabilidad se evalúa por medio del coeficiente Omega de McDonald, para así evaluar la consistencia interna (Zhang & Yuan, 2016; Viladrich, Angulo-Brunet & Doval, 2017).

Resultados  
Análisis Factorial Confirmatorio 
Para confirmar la validez de la escala y del constructo teórico, se utilizó el Análisis factorial confirmatorio, con el DWLS como método para calcular los Índices de bondad de ajuste. Los índices CFI, NNFI, GFI e IFI poseen una puntuación entre 0 y 1, el punto de corte consensuado es de .90 o más, mejor si es cercano a .95; el RMSEA tiene que ser igual o menor a .05 para ser aceptable, si es mayor a .05 y menor a .08 se lo considera pobre (Hu & Bentler, 1999; Kline, 2011; Brown, 2015; Escobedo Portillo et al., 2016). A diferencia de los otros índices, el GFI y SRMR son dos índices robustos en cualquier método de estimación utilizado. Para que el modelo ajuste, el GFI debe ser superior o igual a .93 y el SRMR menor o igual a .08 (Shi & Maydeu-Olivares, 2020; Cho, Hwang, Sarstedt & Ringle, 2020). 
Mediante el programa LISREL se efectúa el análisis del modelo estructural del modelo unidimensional y los Índices de bondad de ajuste del modelo. El primer análisis se realiza sin covarianza de errores y el segundo con dos covarianzas de errores (ítem 1 con ítem 2 e ítem 4 con 6) (ver figura 1). El resultado del CFA se puede observar en la Tabla 2.


	Figura 1.
Modelo estructural de la versión corta de la Escala de Adicción a Videojuegos (Lemmens et al., 2009) (con covarianza de errores)

	


	Abreviaciones: GA, Game Addiction.



Se utiliza LISREL para analizar el modelo estructural del modelo bidimensional y realizar el CFA del mismo. El primer análisis se realizó sin covarianza de errores y el segundo con dos covarianzas de errores (ítem 1 con ítem 2 e ítem 4 con 6) (ver figura 2).




	Figura 2.
Modelo estructural de la versión corta de la Escala de Adicción a Videojuegos (Brunborg et al., 2015) (con covarianza de errores)
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	Abreviaciones: GA, Game Addiction.



El resultado de los  Índices de bondad de ajuste del modelo bidimensional, con covarianza de errores (ítem 1 con ítem 2 e ítem 4 con 6) y sin covarianza de errores, se puede observar en la Tabla 2.



	Tabla 2.
Análisis Factorial Confirmatorio de la versión corta de la Escala de Adicción a Videojuegos

	Modelo
	X2(df)
	NNFI
	CFI
	IFI
	GFI
	SRMR
	RMSEA

	Unidimensional
	3471.493 (21
	.879
	.919
	.919
	.975
	.078
	.150

	Unidimensional (con covarianza de errores)
	3471.493 (21)
	.988
	.993
	.993
	.997
	.028
	.047

	Bidimensional
	3471.493 (21)
	.953
	.971
	.971
	.988
	.058
	.093

	Bidimensional (con covarianza de errores)
	3471.493 (21)
	.989
	.994
	.994
	.998
	.025
	.044



Para realizar el análisis de validación cruzada, se dividió la muestra entre hombres y mujeres. Los resultados obtenidos en los Índices de bondad de ajuste, del modelo unidimensional y bidimensional, sin covarianza de errores y con covarianza de errores (ítem 1 con ítem 2 e ítem 4 con 6), se encuentran en la Tabla 3.

	Tabla 3.
Análisis de validación cruzada de la versión corta de la Escala de Adicción a Videojuegos

	Subpoblación
	X2(df)
	NNFI
	CFI
	IFI
	GFI
	SRMR
	RMSEA

	MU Hombres
	1571.530 (21)
	.855
	.903
	.904
	.970
	.083
	.151

	MU Hombres (con covarianza de errores)
	1571.530 (21)
	.978
	.988
	.988
	.995
	.039
	.058

	MU Mujeres
	1951.904 (21)
	.904
	.936
	.936
	.978
	.076
	.147

	MU Mujeres (con covarianza de errores)
	1951.904 (21)
	.997
	.998
	.999
	.998
	.026
	.024

	MB Hombres
	1571.530 (21)
	.943
	.965
	.965
	.984
	.064
	.094

	MB Hombres (con covarianza de errores)
	1571.530 (21)
	.979
	.989
	.989
	.996
	.036
	.057

	MB Mujeres
	1951.904 (21)
	.962
	.977
	.977
	.989
	.058
	.091

	MB Mujeres (con covarianza de errores)
	1951.904 (21)
	.997
	.998
	.998
	.998
	.025
	.025

	Abreviaciones: MU., Modelo Unidimensional; MB, Modelo Bidimensional.


El análisis de invarianza factorial entre hombres y mujeres, se realizó en el modelo unidimensional y bidimensional. Ambos con y sin correlación de errores (ítem 1 con ítem 2 e ítem 4 con 6). El resultado del análisis se encuentra en la Tabla 4.

	Tabla 4.
Análisis de invarianza factorial de la Escala de Adicción a Videojuegos

	Subpoblación
	ΔX2(df)
	ΔNNFI
	ΔCFI
	ΔIFI
	ΔRMSEA

	Unidimensional
	2955.014 (42)
	.892
	.912
	.912
	.131

	Unidimensional (con covarianza de errores)
	2955.014 (42)
	.986
	.990
	.990
	.047

	Bidimensional
	2955.014 (42)
	.952
	.968
	.968
	.087

	Bidimensional (con covarianza de errores)
	2955.014 (42)
	.990
	.994
	.994
	.040



Análisis de consistencia interna
El coeficiente Omega de McDonald (ω) permite calcular la confiabilidad de la escala, siendo una medida más precisa que el coeficiente alfa de Cronbach (Ventura-León & Caycho-Rodríguez, 2017). Aunque no hay un consenso universal sobre el nivel que debe poseer, se espera que el puntaje mínimo de ω sea de .50 y tiene que ser igual o mayor a .75 para ser aceptable (Watkins, 2017). 
	La escala unidimensional con el total de la muestra obtuvo un  ω= .821, en la subpoblación de hombres un ω= .799 y en la subpoblación de mujeres un ω= .848. Mientras que la escala bidimensional en la población total obtuvo un ω= .838 (en CP el ω= .668 y en CC el ω= .761), en la subpoblación de hombres un ω= .819 (en CP el ω= .680 y en CC el ω= .706) y en la subpoblación de mujeres un ω= .855 (en CP el ω= .652 y en CC el ω= .810).
	El ω en la escala unidimensional y bidimensional, incluido las subpoblaciones, superan los valores recomendados. Salvo cuando se miden las subescalas (CC y CP). Sin embargo, se encuentran dentro de los rangos recomendados, más si se tiene en cuenta que los factores con una menor cantidad de ítems suelen presentar valores más bajos (Raykov & Marcoulides, 2011).

GAS vs CORE 4
Según el formato politético (se cumple con 4 o más criterios), 46.71% (N= 412) de la muestra fue clasificada como adicta a los videojuegos. Al utilizar el formato monotético el porcentaje disminuyó a 7.71% (N=68) y, al tener en cuenta la clasificación ampliada de Brunborg et al. (2015), hubo 39.00% (N=344) de videojugadores problemáticos y un 53.29% (N= 470) de videojugadores no problemáticos. Desde la clasificación CORE 4, los videojugadores de la muestra se encuentron distribuidos de la siguiente forma: 9.64% (N= 85) adictos, 32.65% (N= 288) problemáticos, 13.95% (N= 123) muy comprometidos y 43.76% (N=386) no muy comprometidos. Para comparar esta clasificación con la anterior, se sumaron los muy comprometidos con los no muy comprometidos, dando un 57.71% (N= 509) de videojugadores no problemáticos.

Discusión
El objetivo del estudio fue validar la Escala Adicción a los Videojuegos (GAS), de 7 ítems, creada por Lemmens et al. (2009) para su uso en Argentina. Según los resultados obtenidos en el CFA y el coeficiente ω, la escala cumplieron con ajustes adecuados al modelo original en la población local. Sin embargo, el modelo bidimensional propuesto por Brunborg et al. (2015) se ajustó mejor a la población argentina.
	En cuanto al criterio de evaluación de adicción, se recomendaría el uso del modelo CORE 4, en vez del modelo unidimensional (solo videojugadores adictos o no), porque el mismo permitiría estudiar posibles diferencias potenciales entre las distintas tipologías (Krossbakken et al., 2018). Al comparar la GAS de 3 tipologías con el CORE 4, este último tuvo más videojugadores clasificados como adictos a los videojuegos  (1,93%), pero los problemáticos disminuyeron (6.35%)  y los no problemáticos aumentaron (4.43%). Es importante destacar que, en realidad, los no problemáticos estuvieron constituidos por videojugadores muy comprometidos y no muy comprometidos. La suma de ambas categorías se realizó solo para poder comparar con los resultados del modelo monotético (GAS de 3 tipologías). Por lo cual, se midieron por separado, constituyendo el CORE 4. La distinción que se realizó es importante porque los CC hacen referencia a problemas y conflictos dentro de la vida del videojugador y los PC al nivel de compromiso. El que un jugador sea adicto a los videojuegos no significa que necesariamente sea muy comprometido con los mismos y, a su vez, que un videojugador sea muy comprometido no significa que tenga problemas y/o conflictos en su vida por este tema. La variación en las clasificaciones estuvieron en consonancia con las halladas por Brunborg et al. (2015). Sin embargo, como los propios autores explican (Brunborg et al., 2015) hacen falta más estudios (empíricos y clínicos) para confirmar cuál de ambas clasificaciones es más específica en detectar videojugadores adictos. Puesto que la clasificación CORE 4 solo pide que cumplan con los 4 criterios para ser considerados adictos a los videojuegos. Mientras que el modo monotético pide que cumplen con los 7 criterios. En cuanto a videojugadores problemáticos y no problemáticos, el modo monotético puede estar generando falsos positvos.
	En cuanto a las limitaciones del estudio, se adaptó la escala de 7 ítems de la GAS. La cual, si bien es adecuada para el contexto argentino, quizá puede ser mejorada por medio de la adaptación de la GAS de 21 ítems. Para, de esa manera, verificar si hay o no otros ítems que se ajusten aún mejor al contexto local. Además, es necesario realizar más investigaciones sobre las clasificaciones propuestas (empíricas y clínicas) para poder confirmar si las mismas responden, correctamente, a la distribución de videojugares argentinos en cuanto al fenómeno estudiado.
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