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Analisis Psicométrico y Adaptacién del Test de Autoconcepto Forma 5 en
Universitarios Asiduos al Uso de Videojuegos

Psychometric Analysis and Adaptation of the Self-Concept Test (Form 5) on
University Students Who Play Video Games Frequently

Asuncién Martinez Martinez*, Félix Zurita Orte%az, Ramén Chacén Cuberos®, Tamara Espejo
Garcés®, Manuel Castro Sanchez® y Antonio José Pérez Cortés®

Resumen

El objetivo de esta investigacion es adaptar y analizar las propiedades psicométricas del cuestionario
Autoconcepto Forma 5 (AF-5) mediante técnicas de tipo exploratorio y confirmatorio en una poblacion de
estudiantes universitarios asiduos en el uso de videojuegos. La muestra esta formada por 490 participantes de
entre 20 y 29 afios (M=22.8; DT=3.639), donde 297 son mujeres (60.6%) y 193 hombres (39.4%). El analisis
factorial exploratorio se realiz6 mediante el programa FACTOR y el anélisis factorial confirmatorio mediante
el M-PLUS 7. Los resultados indican que el cuestionario ofrece indices de fiabilidad superiores a 0=.70. Se
suprimio el factor familiar, al no alcanzar una fiabilidad en los constructos de la dimension, por lo que se
realizo el andlisis confirmatorio con un modelo tetrafactorial. El coeficiente de correlacion de Pearson revela
que casi todos los factores presentan correlacion significativa (p<.01), siendo el valor mas alto el establecido
entre las dimensiones social y emocional.
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Abstract

The aim of this research is to adapt and analyze the psychometric properties of the AF-5 (Autoconcepto
Forma 5) to a population of Spanish university students who play video games frequently. The employed
techniques were an exploratory and confirmatory analysis. The sample consists of 490 participants with an
age range between 20 and 29 years (M=22.8, SD=3.639), being 297 subjects women (60.6%) and 193 men
(39.4%). Exploratory factor analysis was performed using Factor Analysis program and confirmatory factor
analysis using M-PLUS 7. Results show that the questionnaire provides higher reliability indices than a=.70.
The family factor was suppressed, as it did not reach reliability in the constructs of the dimension, so the
confirmatory analysis was performed with a four-factor model. Thus, it was developed a confirmatory
analysis with a factorial model of four options. Pearson correlation coefficient shows that almost all
correlations between factors were significant (p<.01) and that the association between social and emotional
dimension was the strongest.
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Introduccion

Resulta evidente la expansion tecnolégica que
se ha producido en todos los ambitos de la
sociedad, con especial énfasis en el académico
(Wastiau, Blamire, Kearney, Quittre, Van de
Gaer, & Monseur, 2013). ElI uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en la esfera educativa avanza de forma
exponencial, utilizdndose como recurso didactico
y metodoldgico en todas las etapas (Prieto,
Quifiones, Ramirez, Fuentes, Labrada, Pérez, &
Montero, 2011). De hecho, el uso de las TIC crece
exponencialmente durante el periodo universitario
con el fin de facilitar el proceso de aprendizaje,
empledndose plataformas web para la gestion de
archivos, redes sociales o incluso videojuegos
(Figueiredo, 2012; Karpinski, Kirschner, Ozer,
Mellott, & Ochwo, 2013; Martinez-Martinez,
2013). Segun Ballesteros, Cabero, Llorente, &
Morales (2010) este fendbmeno se debe a que el
estudiante universitario, al ser un nativo digital
gue ha nacido en el seno de la sociedad TIC
(Karpinski et al., 2013), posee un abanico de
competencias que le permite desenvolverse con
total facilidad con este tipo de recursos, dotando
de mayor operatividad al proceso de ensefianza
(Bautista, Escofet, Forés, Lopez, & Marimon,
2013; Karpinski et al., 2013).

Numerosas investigaciones han focalizado sus
esfuerzos en desarrollar el potencial educativo de
los videojuegos (Revuelta & Guerra, 2012). Estos
dispositivos son juegos electronicos que se
visualizan a través de una pantalla y que pueden
ser jugados a través de periféricos de diverso tipo,
ya sea de forma activa o pasiva (Eguia, Contreras-
Espinosa, & Solano-Albajes, 2012; Chacon,
Zurita,  Castro-Sanchez, Espejo, Martinez-
Martinez, & Linares, 2016). Sin embargo, el uso
abusivo y patolégico de los mismos puede
relacionarse con consecuencias negativas a nivel
fisico, cognitivo y socio-afectivo, especialmente
cuando su utilizacion alcanza niveles elevados
desde la nifiez y la adolescencia (Greenfield,
2014). En esta linea, estudios como el de
Moncada, & Chacon (2012) o Chacén, Zurita,
Castro-Sanchez, Espejo, Martinez-Martinez, &
Pérez (2017), han demostrado la relacion del uso
de estos dispositivos con factores psicosociales,
relacionandose con niveles bajos de conocimiento

intrapersonal, autoestima, satisfaccion con la vida
0 autoconcepto, constructo que ha sido estudiado
en profundidad en la Gltima década (Marsh, &
Martin, 2011; Zurita, Castro-Sanchez, Alvaro,
Rodriguez, & Pérez, 2016)

Segun Hattie (2014), el autoconcepto se
define como el conocimiento que un individuo
posee de si mismo a nivel fisico, social,
emocional, familiar y académico. Esta percepcion
difiere segun la persona y es condicionada por la
informacién externa que recibe y la experiencia
vital del mismo (Fuentes, Garcia, Gracia, & Lila,
2011; Alvaro, 2015). De hecho, involucra una
descripcion objetiva y subjetiva, la cual integra
diversos atributos que actian como factores
moduladores de los juicios que el sujeto formula
(Salum-Fares, Marin, & Vilarifio, 2011).

El uso de los videojuegos se ha convertido en
un fenémeno social en el siglo XXI (Eguia et al.,
2012; Chacon, Castro-Sanchez, Muros-Molina,
Espejo, Zurita, & Linares, 2016), por lo que
resulta de interés conocer la influencia que puede
ejercer su utilizacion en el autoconcepto de cada
individuo. Sobre la dimension académica, varios
estudios han demostrado que el ocio digital de
pantalla se relaciona con el desplazamiento del
tiempo de estudio, absentismo y una menor
capacidad de atencion en nifios y adolescentes,
mostrando algunos efectos negativos del uso de
videojuegos (Marsh & Martin, 2011; Franco,
2013; Inzunza et al., 2015). En este sentido,
podria determinarse que el uso problematico de
dispositivos de pantalla se asocia con peor
rendimiento académico, y por tanto, con menores
puntuaciones de la dimension académica del
autoconcepto (Puerta-Cortés & Carbonell, 2013;
Lloret, Cabrera, & Sanz, 2015).

A nivel fisioldgico, el uso de videojuegos
implica altos niveles de sedentarismo que a largo
plazo generan sobrepeso y obesidad (Villagran,
Rodriguez-Martin,  Novalbos, Martinez, &
Lechuga, 2010), enfermedad que guarda una
estrecha relacion con problemas musculo-
esqueléticos, diabetes de tipo Il o aumento del
riesgo de padecer cdncer o muerte subita (Beltran,
Devis, & Peir6, 2012; Trost, Blair, & Khan,
2014). En este sentido, el uso de dispositivos
electronicos de juego implicard puntuaciones mas
bajas en autoconcepto fisico, ya que se asociara
un peor estado de salud e imagen corporal (Marsh,
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Jowett, & Lavalle, 2007; Zurita et al., 2016). De
hecho, Chacon et al. (2016) demostraron como los
escolares suelen tener menores niveles de
autoestima y peor imagen corporal percibida
cuando padecen problemas de peso ligados al ocio
digital sedentario.

Alvaro (2015) establece que la dimension
social del autoconcepto se relaciona con la
percepcion que tiene la persona como ser social,
implicando su autovaloracion de la conducta en
un contexto social concreto a través de sus
habilidades sociales e interacciones con el
préjimo. En una linea similar, la dimension
emocional de este constructo se relaciona con la
capacidad que posee cada persona para percibir y
comprender sus propias emociones y sentimientos
(Fuentes et al., 2011; Hattie, 2014). Varios
estudios han demostrado que el uso patolégico de
videojuegos se asocia con conductas antisociales
como agresividad y competitividad, pobres
habilidades sociales o mayores niveles de
ansiedad, estrés, irritabilidad o insomnio,
mostrando una posible vinculacién con las
dimensiones social y emocional del autoconcepto
(Salum-Fares et al., 2011; Lancheros, Alvarez,
Baquero, Amaya, & Salazar, 2014; Espejo,
Chacén, Castro-Sanchez, Martinez-Martinez,
Zurita, & Pinel, 2015).

No se halld6 mucha informacion relacionada
con los videojuegos y el autoconcepto, aungue si
con elementos que influyen en sus dimensiones.
En consecuencia, se encuentra en ésta area un
campo fértil para la investigacion, acerca de la
cual discurre el presente documento. Garcia, &
Musitu (1999) elaboraron un instrumento para
determinar el autoconcepto en adolescentes, el
cual se pretende adaptar a universitarios que
juegan con videojuegos frecuentemente, dados sus
efectos negativos en multiples aspectos de la
personalidad. EI modelo de autoconcepto de
Garcia y Musitu (1999) divide este constructo en
cinco dimensiones, sin embargo en la dimension
familiar disminuye en fortaleza en la etapa
universitaria, por lo que se propone su supresion
tal y como realizan en sus estudios Tomés, &
Oliver (2004), Nufiez, Martin-Albo, Navarro, &
Grijalvo (2007) o Esnaola, Rodriguez y Gofii
(2011), al no cargar las variables de esta dimension
de una manera adecuada, procediendo a la
eliminacion de factores en sus validaciones.

En definitiva, el objetivo del estudio ha sido
analizar las propiedades psicométricas del
cuestionario AF5 para calcular la fiabilidad del
instrumento, adaptandolo y aplicandolo en una
poblacién universitaria que juega con videojuegos
periodicamente. Para ello se ha realizado un
andalisis factorial exploratorio (AFE a partir de
ahora) y un analisis factorial confirmatorio (AFC a
partir de ahora).

Método

Participantes

La muestra de este trabajo de investigacion esta
formada por 490 estudiantes universitarios de entre
20 y 29 afios de edad (M=22.8; DT=3.639),
divididos en 297 mujeres (60.6%) y 193 hombres
(39.4%). Segun el habito de consumo, el nivel de
uso y atraccion de los videojuegos, la muestra
queda dividida en consumo bajo (81.2%), consumo
medio (16.7%) y consumo alto (2.0%). En la
muestra se aplican los cuestionarios a 1.036
estudiantes universitarios de cuatro titulaciones de
Humanidades de la Universidad de Granada. Se
debe indicar que se detectaron 39 cuestionarios
erréneos, que se eliminaron del estudio, asi como
507 fueron excluidos por no jugar a los
videojuegos.

Instrumentos

Los instrumentos administrados en esta
investigacion han sido dos, el cuestionario
Autoconcepto Forma-5 (AF-5) de Garcia &
Musitu (1999), este instrumento se fundamenta en
el modelo tedrico de Shavelson, Hubner y Stanton
(1976), y estd constituido por 30 preguntas
agrupadas en cinco dimensiones: académico
(items 1, 6, 11, 16, 21 y 26), social (items 2, 7, 12,
17, 22 y 27), emocional (items 3, 8, 13, 18, 23y
28), familiar (items 4, 9, 14, 19, 24 y 29) vy fisico
(items 5, 10, 15, 20, 25 y 30); es decir seis items
por dimension. Los participantes responden
mediante una escala Likert de entre 1y 5 puntos,
donde el 1 es nunca y el 5 es siempre, esta forma
de respuesta ha sido adaptada entre otros por
Garcia, Musitu, Riquelme, & Riquelme (2011) y
Salum-Fares et al. (2011), aunque en su origen la
medicion de los items oscilaba entre 1y 99. En su
version original el test obtuvo una fiabilidad de
0=.810.
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También se utilizo el cuestionario CHCV de
Lopez (2012) para la valoracion de habitos de
consumo de videojuegos. Este instrumento se
estructura en 24 items; constituyendo 19 de ellos
una Unica dimension que representa el grado de
atraccion y uso de los videojuegos. Estos items son
puntuados mediante una escala de tipo Likert de
cinco opciones (1=Nada de acuerdo; 5=Totalmente
de acuerdo), realizdndose una sumatoria final que
indica una menor 0 mayor dependencia hacia estos
dispositivos. Finalmente, la muestra fue clasificada
en terciles en funcion de la puntuacién obtenida
segun el nivel de uso y atraccion de los videojuegos
(bajo, medio y alto).

Procedimiento

Los cuestionarios se administraron en horario
lectivo y se aplicaron de manera grupal por los
investigadores, preparados para tal efecto. Los
participantes desconocen la finalidad del estudio
con el fin de evitar respuestas no sinceras y
reducir lo méaximo posible el efecto de
deseabilidad social.

Anélisis de los Datos

Este estudio analiza las propiedades
psicométricas  (fiabilidad, andlisis factorial
exploratorio y analisis factorial confirmatorio) del
instrumento  AF5 mediante los  paquetes
estadisticos SPSS 22.0, FACTOR Analysis 9.3.1
(Lorenzo-Seva & Ferrando, 2006) y M-Plus 7
(Muthén & Muthén, 2007). En primer lugar, se
utiliza SPSS 22.0 para analizar las propiedades
métricas de cada item, empleando coeficientes
descriptivos basicos (media, dispersion, curtosis y
asimetria). En segundo lugar, se emplea FACTOR
para determinar la bondad de ajuste y validez de la
escala (Bentler, 1990; McDonal & Marsh, 1990).
Finalmente, se utiliz6 alpha de Cronbach y M-
PLUS 7 para verificar la consistencia interna del
instrumento (Muthén & Muthén, 2007).

Resultados

En esta primera parte del analisis se han
calculado los valores descriptivos del estudio, y
siguiendo los pasos recomendados por expertos
(Schmider, Ziegler, Danay, Beyer, & Bihner,
2010), se ha tomado la decisién de prescindir
totalmente de los items que componen la

dimension familiar del autoconcepto (V.4, V.9,
V.14, V.19, V.24 y V.29) en el instrumento AF5
aplicado en universitarios. Esto es debido a que
las pruebas de dispersion (asimetria y curtosis)
presentan valores superiores a 2.00.

Descriptivos de los items de del AF5

Previo a la realizacion del AFE se ha tomado
la decision de eliminar las variables que
componen la dimension familiar del instrumento,
pues los valores de la curtosis y asimetria fueron
més elevados de lo normal. Seguidamente,
mediante la utilizacién del programa FACTOR
Analysis (Lorenzo-Seva, & Ferrando, 2006) se
han rotando cuatro factores. El estadistico de
Bartlett, [4242.9 (df=276; p=.000010)] y el test de
Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)=.81, utilizados para
probar si la muestra procede de poblaciones con la
misma varianza y si presenta una buena
adecuaciéon muestral, indican un buen ajuste de los
datos para ser sometidos al analisis factorial. Los
cuatro factores extraidos explican el 52% de la
varianza total, el indice de bondad de ajuste (GFI)
fue de .98 y la raiz cuadrdtica media de los
residuales (RMSR) de .040. Todos estos datos nos
indican un buen ajuste para estos items.

Como se determina en la Tabla 2, ha
desaparecido una variable “V.15” por presentar
valores menores de .30. La escala definitiva ha
guedado formada por cuatro factores. El primero,
conformado por seis variables, se corresponde con
la dimensién social; el segundo factor, constituido
por seis variables, se relaciona con la dimensién
académica; un tercer factor, donde se agrupan
cinco variables, coincide con la dimension fisica;
y por ultimo el cuarto factor, constituido por seis
variables, se corresponde con la dimension
emocional.

A continuacion se muestra la configuracion
del cuestionario con un buen ajuste. El coeficiente
de fiabilidad del cuestionario fue de .823,
mientras que por factores se obtuvo un .769 para
el factor 1 (social), .773 para el factor 2
(académico), .778 para el factor 3 (fisico) y .815
en el factor 4 (emocional).

Como se observa en la Tabla, se obtuvo un
alpha de Cronbach satisfactorio en su totalidad y
en cada uno de los factores, presentando valores
p>.70. Al aplicar el coeficiente de correlacion de
Pearson, se aprecia que casi todos los factores
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Tabla 1. Descriptivos de los items de del AF5

Media DT Varianza Asimetria Curtosis Rango
AVAN 4.20 .582 .339 -.183 .269 3
V 02 411 .842 .709 -772 272 4
V 03 2.76 1.008 1.015 .199 -.478 4
V 04 4.25 .998 .995 -1.393 1.302 4
V05 3.74 .950 .902 -474 -.155 4
V06 3.62 779 .607 -.302 .556 4
V07 4.45 .615 379 -.802 451 3
V 08 2.74 1.058 1.119 .014 -718 4
V 09 4.47 .738 544 -1.374 1.502 3
V 10 3.46 1.237 1.529 -394 -.851 4
V1l 3.51 .932 .868 -434 214 4
V12 4.23 1.036 1.073 -1.337 .981 4
V 13 3.73 1.018 1.037 -.592 -.156 4
V 14 4.77 .562 .316 -2.781 8.581 4
V 15 3.65 .956 915 -.507 197 4
V 16 3.44 .847 717 -.298 458 4
V17 4.48 .662 438 -1.114 .940 3
V 18 3.59 1.058 1.118 -.487 -.402 4
V19 4,76 .602 .362 -3.011 10.335 4
V 20 3.72 1.040 1.082 -.708 .072 4
V21 3.90 .753 567 -471 455 4
V 22 3.68 1.131 1.280 -.504 -.683 4
V 23 2.92 1.199 1.438 -.007 -.921 4
V 24 4.48 .839 .704 -1.802 3.256 4
V 25 3.78 1.085 1.176 -.587 -.397 4
V 26 3.63 .809 .654 -.237 195 4
V 27 4.08 .905 .818 -.882 707 4
V 28 3.50 1.063 1.130 -.462 -.366 4
V 29 4.76 .639 408 -3.236 11.609 4
V 30 3.52 .968 .937 -219 -.268 4
Tabla 2. Matriz Factorial Rotada
Matriz Factorial Rotada
. Matriz Factorial Rotada (omitidas las cargas inferiores a
Variables 300)
F1 F2 F3 F4 F1 F2 F3 F4
V 01 .022 442 .090 -.100 442
V 02 .891 -.086 -.027 -.059 .891
V 03 -.042 -.097 173 .539 539
V 05 .002 .068 .620 -.069 .620
V 06 -.036 757 -.001 -011 757
vV 07 .670 .087 .061 -.156 .670
V 08 -.109 .003 -.017 754 754
VvV 10 .048 -.162 .738 -.058 .738
Vv 11 .078 .303 .042 -.167 .303
VvV 12 .739 -.165 -.101 144 .739
VvV 13 .046 -.108 .067 .533 533
VvV 15 141 297 .285 -.024
V 16 .080 587 -111 .089 .587
vV 17 .361 133 .064 -.065 .361
VvV 18 -.012 -.000 .004 .709 .709
V 20 -.003 143 .501 .202 .501
VvV 21 -.042 720 .035 .001 .720
vV 22 .509 -.046 -.155 .225 .509
VvV 23 .109 .044 -.022 .629 .629
V 25 -.097 -.118 .873 -.082 .873
V 26 -.090 .829 .007 .013 .829
vV 27 537 .038 .235 -.074 537
V 28 .028 .100 -.014 .693 .693
V 30 .049 195 458 .136 458
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presentan correlacion significativa en un 99%,
(p<.01), siendo el valor més alto el establecido al
relacionarse la dimensiébn emocional con la
dimension  social (.336). También presentan
correlaciones significativas el factor social con el
fisico y académico; asimismo el factor fisico
también correlaciona significativamente con la
dimensién social y emocional, y la académica con
la emocional.

Tabla 3. Carga factorial de las dimensiones del
AF5

Variables F1 F2 F3 Fa
02 .891

07 .670

12 .739

17 .361

22 .509

27 537

01 442

06 757

11 .303

16 .587

21 .720

26 .829

05 .620

10 .738

20 .501

25 .873

30 458

03 .539
08 754
13 533
18 .709
23 .629
28 673
Alfa (.823) .769 773 778 .815

<K<K LKL LK LKL LKL LKL LKL LKL LK LKL LKLKLKLKKLKL

Tabla 4. Correlacién delas dimensiones del AF5
Factor 1 Factor 2 Factor 3 Factor 4

Factorl: Dimensién

. 1
Social
Facto[2:_D|men5|on 210" 1
Académico
Fgc_tor3: Dimension 304”137 1
Fisico
FacKy4:Dnnen&on 336™ 014 273" 1
Emocional

**_La correlacion es significativa al nivel .01 (bilateral).
*. La correlacion es significante al nivel .05 (bilateral).

Para finalizar, empleando el M-PLUS, se ha
realizado un AFC con resultados favorables y
aceptables, tanto para el RMSEA (Root Mean
Square Error of Approximation) como para el CFlI
(Comparative Fit Index) y el TLI (Tucker-Lewis
Index), siendo los valores alcanzados en el
RMSEA de .065 y los CFl 'y TLI de .90 y .84, si
bien este ultimo no alcanza el valor recomendado
de .90, este indice penaliza los modelos que

incluyen parametros con poca contribucion al
ajuste (Brown, 2006), pero puesto que todos los
pardmetros estimados resultan ser estadisticamente
significativos, se juzga correcto mantenerlos en el
modelo.
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Figura 1. Correlacion Distribucion de los factores
del AF-5

Discusioén

A la hora de realizar cualquier evaluacion
psicoldgica se considera imprescindible disponer
de cuestionarios que reporten datos fiables de lo
que se quiere medir, por lo que el principal
objetivo de este trabajo ha sido analizar las
propiedades psicométricas del cuestionario AF-5
y observar su adaptacion y aplicacion en
estudiantes universitarios que juegan
frecuentemente con videojuegos.

El colectivo objeto de estudio reGne unas
caracteristicas que lo diferencian del resto, se
consideran nativos digitales por nacer en el seno
de la sociedad TIC y poseer unas competencias y
capacidades mejores a las de sus homdlogos de
mayor edad en el uso de nuevas tecnologias
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(Ballesteros et al., 2010; Karpinski et al., 2013).
Este sector hace un uso elevado de dispositivos de
pantalla, y mas especificamente de videojuegos,
cuyo uso patologico puede relacionarse con
problemas de tipo fisico, cognitivo y socio-
afectivo (Greenfield, 2014).

Los resultados obtenidos han  sido
satisfactorios en cuanto a los coeficientes alpha de
Cronbach, tanto en la totalidad de la escala como
para los cuatro factores, mostrando que es un
instrumento valido y fiable para establecer el
autoconcepto de un modo multidimensional,
incluso prescindiendo del factor familiar. Para
entender esta idea se debe partir de las
apreciaciones citadas por Gonzalez-Pienda et al.,
(2000) y Gofii y Fernadndez (2007) en cuanto a los
efectos en el campo social, académico vy
emocional en relacion al contexto familiar. En el
marco de este trabajo queda eliminado el factor
familiar, mientras en otros trabajos si que aparece
al quedar demostrada la importancia de esta
dimension, y especialmente en la etapa
adolescente (Molero, Ortega-Alvarez, Valiente, &
Zagalaz-Sanchez, 2010).

Los resultados se mantienen estables en todas
las dimensiones, cargando los factores de una
forma coherente. Asimismo, y aunque este test ha
sido ampliamente aplicado en el contexto
universitario (Martin-Monzon, 2007; Gargallo,
Garfella, Sanchez, Ros, & Serra, 2009; Alvarez,
Cuevas, Lara, & Gonzalez, 2015; Rojas &
Bolivar, 2015), no lo habia sido nunca en
estudiantes universitarios asiduos en el uso de
videojuegos. Como ya se ha citado, los datos
obtenidos  apoyan la teoria de la
multidimensionalidad con la omision del factor
familiar, presentando unos indices de ajuste
aceptable y con una buena consistencia interna y
estabilidad temporal, revelando valores que
superan el .70 y que replica el modelo utilizado a
partir de la base tedrica propuesta por Shavelson
et al. (1976), ajustandose de manera correcta en
cuatro dimensiones y obteniendo una adecuada
fiabilidad similar a otros estudios previos (Tomas
& Oliver, 2004; Murgui, Garcia, Garcia, &
Garcia, 2012). Asimismo, las cifras arrojadas
sugieren algunas cuestiones que deberian ser
atendidas en futuros trabajos.

En este estudio se encontrd correlacion entre
la dimension social y el resto de dimensiones,

siendo la emocional la que mostraba asociaciones
de mayor fortaleza, si bien todas ellas eran de
menor magnitud, se entiende que en esta etapa, las
personas jévenes estan caracterizadas por un
aumento de las relaciones sociales, por lo que esta
correlacion con la dimension emocional, fisica y
académica puede estar condicionada por el uso
abusivo de los videojuegos, que hacen a las
personas mas inactivas fisicamente, pudiéndose
denominar como  sedentarios  tecnoldgicos
(Castro-Sanchez,  Martinez-Martinez,  Zurita,
Chacon, Espejo, & Cabrera, 2015), introvertidos
(Espejo et al., 2015) y con peores calificaciones
académicas (Dezcallar, Clariana, Cladellas, Badia,
& Gotzens, 2014). La direccionalidad negativa
que a veces adquiere el ocio digital se puede
relacionar con una vivencia no positiva de las
relaciones sociales, emocionales, fisicas y
académicas, no exclusivamente desde el punto de
vista de la persona sino también de la sociedad
(Salum-Fares et al., 2011; Espejo et al., 2015;
Chacon et al., 2016).

Tal y como establecen Garcia y Musitu
(1999), todos los factores del instrumento AF-5
reportan datos concisos sobre la percepcion que
un sujeto posee de si mismo. Sin embargo, este
estudio explica como la dimension familiar puede
ser excluida cuando este instrumento se aplica en
estudiantes  universitarios. Justificando estas
premisas, Martinez-Martinez (2013) recuerda
como la dimension familiar no se encuentra muy
definida en el colectivo universitario, pues este
sector se encuentra en un periodo de
emancipacion familiar e incluso en fase de
independencia financiera que otorga a la
estructura familiar un segundo plano (Arce,
Farifa, Novo, & Seijo, 2012; Richardson,
Abraham, & Bond, 2012)

Desde el punto de vista metodoldgico, el
modelo obtenido apoya el uso de la medida global
del autoconcepto hacia el colectivo de
universitarios, si  bien  presenta  algunas
limitaciones. En primer lugar, la muestra del
estudio ha sido no probabilistica y por tanto los
resultados no pueden ser generalizados a toda la
poblacion espafiola jugadora de videojuegos.
Ademas, en futuros trabajos deberia explorarse la
estructura de esta poblacion en funcion del tipo de
videojuegos que utilizan. En segundo lugar, se
podria utilizar para establecer las posibles
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diferencias con otras variables (p. ej., género,
logros académicos o tipo de titulacion). No
obstante, podria decirse que los resultados de este
estudio apoyan la idea del AF-5 como test valido
y fiable para medir de forma satisfactoria el
autoconcepto en estudiantes universitarios que
emplean  videojuegos de forma  asidua,
permitiendo el andlisis de este constructo de
forma  multidimensional  (excluyendo el
componente familiar).
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