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RESUMEN

El objetivo de este estudio fue construir y analizar psicométricamente una escala para medir inmersién digital
en adolescentes. Se defini6 la inmersion digital como el uso persistente, continuo y entusiasta de dispositivos y
medios digitales acompafiado de la capacidad de realizar miltiples tareas de manera simultdnea, con sentimientos
de autoeficacia, confianza, dependencia e identificacion con la tecnologia. Se analiz6 la validez de contenido a
través de juicio de expertos (n=8); luego se realizaron anélisis de validez de la estructura interna mediante Analisis
Factorial Exploratorio (n=347) y Andlisis Factorial Confirmatorio (n=347). La version definitiva de la Escala de
Inmersion Digital para Adolescentes (EIDA) quedd constituida por 30 items, agrupados en cinco dimensiones:
Variedad de Uso; Intensidad de Uso; Multitarea; Involucramiento; y Dependencia. La consistencia interna de la
escala fue alta (0=.951) y sus resultados explican el 89% de la varianza.

Palabras clave: tecnologia educacional, informadtica educativa, adolescencia, ensefianza secundaria,
estadistica.

ABSTRACT

The objective of this study was to build and psychometrically analyze a scale to measure digital immersion in
adolescents. Digital immersion was defined as the persistent, continuous and enthusiastic use of devices and
digital media accompanied by the ability to perform multiple tasks simultaneously with feelings self-efficacy,
reliance, dependence, and identification with technology. Content validity was analyzed through expert judgment
(n = 8); then, evidence of the validity of the internal structure was obtained through Exploratory Factor Analysis
(n = 347) and Confirmatory Factor Analysis (n = 347). The final version of the Scale of Digital Immersion
for Adolescents (EIDA) contained 30 items, grouped into five dimensions: Variety of Use; Intensity of Use;
Multitasking: Involvement; and Dependence, explaining 89% of the variance presented in the data. The internal
consistency of the scale was satisfactory (o =.951).
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1. INTRODUCCION

En los ultimos afios, las tecnologias digitales han pasado a ser parte constitutiva de la
vida cotidiana de los jévenes. Es muy dificil para los jovenes actuales imaginar su vida
sin mensajeria instantdnea y sin navegacién por Internet. La disponibilidad de una amplia
variedad de dispositivos multimediales estd moldeando la manera en que la sociedad
contempordnea genera significados, se comunica y expresa su creatividad (Ito er al.,
2009). Los adolescentes de hoy estan creciendo en un entorno en el que muchos aspectos
de sus vidas estdn mediados por las tecnologias digitales (Boyd, 2014). Las tecnologias
digitales entonces estan cambiando la forma como nos relacionamos en sociedad.

Las tecnologias digitales estdn cambiando la cultura actual. Estas herramientas
abarcan tanto los artefactos y los sistemas de significaciéon y comunicacién que demarcan
mads claramente el modo de vida contemporaneo (Gere, 2008). En otras palabras, se esta
frente a lo que se deberia denominar, en el sentido mas amplio del término, una nueva
cultura: la cultura digital (Bruni, 2011). Hoy en dia ser usuario de tecnologias digitales es
estar inmerso en ellas.

El uso del concepto inmersion, ligado a las tecnologias digitales, estd todavia en
desarrollo. Una de las primeras autoras que comenzé a utilizar este concepto asociado a
las tecnologias fue Murray (1997), quien sefial6 que la inmersién es un término metaférico
derivado de la experiencia fisica de estar sumergido en el agua, que implica aprender
a hacer las cosas que el nuevo ambiente hace posible. Este concepto se ha asociado
mayoritariamente al uso de videojuegos, los mundos virtuales basados en avatar y la
realidad virtual. Sin embargo, se observa una falta de consenso respecto a su definicion,
asi como la falta de instrumentos para medirlo (Georgiou y Kyza, 2017).

Segun Nilsson et al. (2016), las actuales definiciones de inmersién se pueden clasificar
en cuatro tipos: (i) propiedad del sistema; (ii) respuesta perceptiva a ese sistema; (iii)
respuesta subjetiva a los contenidos narrativos; y (iv) respuesta subjetiva a los desafios
cognitivos que representan las tecnologias. En propiedad del sistema, Slater (2003) sefiala
que la inmersién es una propiedad de la tecnologia, y que representa lo que esta ofrece
desde un punto de vista objetivo. Esto implica que puede ser medible dado que una
tecnologia permite una mayor inmersion cuanto mas ofrece. Por ejemplo, si la interfaz
con la que se interactia posee un buen nivel de resolucién, mayor serd su capacidad para
inducir inmersién. En la segunda perspectiva, inmersién como respuesta perceptiva a ese
sistema, Dominic (2005), lo asocia a la sensacién de estar envuelto por la representacién
multisensorial del mundo virtual entregado a través de pantallas de alta fidelidad. En el
tercer tipo de inmersién, respuesta subjetiva a los contenidos narrativos, Ermi y Mayra
(2005) la conceptualizan como la sensacién de estar mentalmente absorto. Finalmente,
en inmersién como respuesta subjetiva a los desafios cognitivos que representan las
tecnologias, Ryan (2008) lo define como un estado intenso de absorcién en la tarea que
se realiza. Ademas, Adams y Rollings (2006) lo describen como un estado de intensa
preocupacién con respuestas rapidas a los obstaculos en los cuales se desarrollan acciones
como observacion, cdlculo y planificacién en el uso de videojuegos. Si bien se asocia
inmersion a los videos juegos, existen otros autores que explicitamente mencionan el
concepto de inmersién digital.

Se ha utilizado el concepto de inmersién digital asocidndolo al uso persistente,
continuo y entusiasta de dispositivos y medios digitales. Rosenfeld (2015) lo define como
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la amplitud y profundidad del uso de dispositivos digitales en la vida de las personas y
el tiempo que pasan en el ciberespacio. Owston (2009) sugiere que la inmersion digital
se refiere al tiempo que las personas invierten en actividades Web 2.0 combinado con
el uso de otros medios digitales. Jenkins (2006), asoci6 la inmersién digital con el uso
generalizado, frecuente e intenso de las tecnologias digitales. Si bien estas definiciones se
concentran exclusivamente en el uso de tecnologias digitales, el concepto de inmersién
digital empieza a considerar también otros aspectos mds internos del sujeto.

Entre dichos aspectos destacala incorporacion de componentes como el involucramiento
cognitivo y la identidad tecnolégica. El involucramiento cognitivo se refleja en la
focalizacién de la atencién (Georgiou y Kyza, 2017) y en el desarrollo de habilidades
multitarea (Courage et al., 2015). Por otra parte, en la identidad tecnoldgica, se considera
la forma en que los adolescentes adoptan el uso de las tecnologias como una parte integral
de si mismos, con sentimientos de autoeficacia, confianza, dependencia e identificacién
con la tecnologia (Carter y Grover, 2015). Los mismos autores establecen que la identidad
tecnoldgica se refleja en tres dimensiones interrelacionadas: Compenetraciéon, Compromiso
Emocional y Dependencia. La Compenetracién representa el desdibujamiento de los limites
entre el si mismo y las tecnologias, y se manifiesta como sentimientos de unién con ellas.
Las personas que sienten una conexion fuerte con una tecnologia la llevan consigo en todo
momento y la usan en una variedad de situaciones cotidianas. E1 Compromiso Emocional
representa los sentimientos de confianza y entusiasmo de las personas cuando piensan en
si mismos en relacién con las tecnologias. En tanto, la Dependencia se refiere a como
las personas confian, dependen y organizan su vida cotidiana utilizando las tecnologias.
Como se ha podido observar existen distintos autores que definen inmersién considerando
distintos aspectos.

El contraste entre las definiciones existentes de inmersion digital, y las evidencias de
uso de las tecnologias por las nuevas generaciones, pone de manifiesto que las definiciones
actuales son estrechas y parciales y requieren ser actualizadas. En este contexto, y para
esta investigacion, se definié inmersion digital como la amplitud, variedad e intensidad de
uso (uso de tecnologias digitales); focalizacién preferencial y multitarea (involucramiento
cognitivo), junto con la compenetracién, compromiso emocional y la dependencia
(identidad tecnolégica). Se considera este constructo como una conducta que evidencia
la forma en que las personas se desenvuelven en un ambiente rodeado de dispositivos
digitales.

A partir de los antecedentes anteriormente revisados, se procedi6 a identificar las
dimensiones y subdimensiones que se presentan en la Tabla 1.
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Tabla 1. Dimensiones tedricas para la Escala de Inmersion Digital para Adolescentes (EIDA)

Dimensién Sub dimensién Breve Definicién
. Uso de distintos dispositivos tecnolégicos (computador,
Amplitud de Uso
celular, Tablet, etc.).
Uso de
Tecnologias . Uso variado de las tecnologfas en distintos tipos de
.. Variedad de Uso ..
Digitales actividades.
Intensidad de Uso | Dedicacién diaria e intensa de tecnologias digitales.
Focalizacién Focalizacién preferencial en actividades realizadas con
Involucramiento | Preferencial tecnologias.
cognitivo
Multitarea Realizacion de varias actividades al mismo tiempo.
.. Disolucién de limites entre el si mismo y las tecnologias.
Compenetracién . . -
Se manifiesta como sentimientos de unién con ellas.
. . Expresion de sentimientos de confianza, entusiasmo
Identidad Compromiso P P . P . ,y
. . energia cuando una persona piensa en si misma en relacién
tecnoldgica Emocional .
a la tecnologfa.
. Expresion de sentimientos de dependencia con respecto a
Dependencia P
las tecnologias.

Fuente. Elaboracion propia.

Considerando la necesidad de conocer si esta construccion tedrica de la inmersién
digital tenia un correlato empirico, el objetivo del presente estudio consistié en construir
y analizar psicométricamente una escala para medir inmersién digital en adolescentes.
Especificamente, se planted: determinar evidencias de validez de contenido del instrumento;
determinar evidencias de validez de la estructura interna de la escala; e identificar la
consistencia interna de la Escala de Inmersién Digital para Adolescentes (EIDA).

Contar con un instrumento que mida inmersién digital en adolescentes representa
multiples ventajas. Primero, permitiria comparar el nivel de inmersién digital de jovenes
de distintos contextos culturales y sociales. Por otra parte, dado que los adolescentes de las
generaciones recientes son genuinamente “nativos digitales” (ya que no conocieron una
época sin acceso a Internet y a las tecnologias digitales), son los mejores exponentes para
dimensionar la amplitud y profundidad de la inmersién digital. El uso de tecnologias digitales
en adolescentes se da en un contexto de desarrollo personal que se caracteriza por cambios
sociales, cognitivos, bioldgicos y psicolégicos en la vida de las personas (Giedd, 2012). Es
relevante entonces estudiar como la inmersién digital puede ser medida en dicho contexto.
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2. METODO
2.1. PARTICIPANTES

La muestra de este estudio estuvo compuesta por 694 adolescentes de la region de La
Araucanfa, Chile. Los participantes fueron seleccionados mediante muestreo no
probabilistico por conveniencia. Como criterio de inclusién se consider6 que pertenecieran
a establecimientos educacionales con distintos niveles socioeconémicos y que manifestaran
interés por participar en el estudio. Se contd con el consentimiento de los padres de los
participantes. Por otra parte, se excluyé a adolescentes que presentaban necesidades
educativas especiales asociadas a discapacidad, o a condiciones consideradas inhabilitantes
por los profesores y/o los propios padres. Para efectos del andlisis, esta muestra fue dividida
aleatoriamente en dos mitades: los datos aportados por los primeros 347 participantes
fueron sometidos a Andlisis Factorial Exploratorio (AFE); y los datos de los restantes
347 participantes fueron parte del Andlisis Factorial Confirmatorio (AFC). Tal como se
observa en la Tabla 2, en ambas submuestras se cont6 con participantes con caracteristicas
equivalentes.

Tabla 2. Perfil demografico muestra adolescentes N=694

Caracteristica AFEn=347 AFC =347
n % n %
Sexo
Hombre 174 50.1 175 50.4
Mujer 173 49.9 172 49.6
Curso (secundaria)
I medio 90 25.9 98 28.3
II medio 95 27.5 97 28.0
III medio 75 21.8 74 21.4
IV medio 87 25.1 78 22.5
Etnia
Mapuche 92 26.5 90 259
No mapuche 252 72.6 254 73.2
Otra etnia 3 0.9 3 0.9
Nivel socioeconémico
Alto 58 16.7 70 20.2
Medio 50 14.4 64 18.4
Medio bajo 70 20.2 53 15.3
Bajo 169 48.7 160 46.1

Fuente. Elaboracion propia.
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2.2. INSTRUMENTOS

La construccion de la version definitiva de la Escala de Inmersion Digital para Adolescentes
(EIDA) requiri6 la revisién de varias versiones previas. Originalmente se partié con una
version de 69 ftems, que fue ampliada a una con 73 afirmaciones, luego de la revisién del juicio
de expertos. Del andlisis de dichos items, se defini6 una escala final con 30 aseveraciones,
las que fueron seleccionadas considerando diferentes criterios. A continuacion, se describe
brevemente la evolucién de la escala inicial de 69 items a su version definitiva de 30.

Version preliminar de la Escala de Inmersion Digital para Adolescentes

La primera version del instrumento consté de 69 items. Ocho items pertenecientes
a la dimensidon Amplitud; nueve a Intensidad de Uso; nueve a Variedad de Uso; diez a
Focalizacion; diez a Multitarea; nueve a Compenetracion; nueve a Compromiso Emocional,
y nueve a Dependencia. Estos items corresponden a afirmaciones descriptivas de conductas
que se consideran son un buen reflejo de inmersion digital. La mayor parte de los items
fueron elaborados por los autores, a partir del andlisis de antecedentes empiricos descritos
en la literatura y de entrevistas realizadas a estudiantes identificados por sus compaiieros
como lideres en el uso de las tecnologias. Otros items fueron tomados de escalas relacionadas
al constructo (Georgiou y Kyza, 2017; Poposki y Oswald, 2010; van Deursen et al., 2014).
Estos items fueron traducidos y retraducidos por dos expertos bilingiies, y los contenidos
fueron descentrados para lograr que reflejaran las conductas, tal como se manifiestan en
la realidad cultural de la poblacién juvenil chilena. Todos los reactivos presentaban un
continuo de cinco opciones tipo Likert: “Muy en desacuerdo”; “En desacuerdo”; “Ni de
acuerdo ni en desacuerdo”; “De acuerdo”; “Muy de acuerdo”. Los items utilizados fueron
sometidos a un proceso de evaluacion.

Evaluacion de items por jueces

Los items utilizados en la escala preliminar fueron sometidos a evaluacién por juicio
de expertos. Para el registro del juicio de los expertos se utilizd una pauta donde se
presentaron los 69 items de la version preliminar de la EIDA. La pauta contenia nombres y
definiciones conceptuales de las dimensiones y subdimensiones de inmersion, seguidas por
el conjunto de los items. Los jueces tenfan que sefialar qué tan adecuado consideraban cada
item, en respuesta tipo Likert, que variaba de 1(Inadecuado) a 5 (Muy adecuado). Ademas,
se entregd la opcidn de realizar comentarios narrativos sobre los items.

Version Experimental Escala de Inmersion Digital para Adolescentes

El andlisis desarrollado en la evaluacion de jueces permitié tomar algunas decisiones
sobre los items. En consideracion a las recomendaciones del juicio de expertos se eliminaron
8 items de la version preliminar, dado que no se considerados adecuados. Adicionalmente,
se agregaron 12 items sugeridos por los jueces, para complementar la escala. Ademads, se
revisé la redaccidn de los items que tuvieron porcentajes menores en cuanto a su valoracion.
En consecuencia, la version experimental de la escala, con la cual se realizaron los andlisis
factoriales, quedé compuesta por 73 items.
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Version Definitiva Escala de Inmersion Digital para Adolescentes (EIDA).

La versién definitiva de la escala estd conformada por 30 items organizados en 5
subdimensiones: Variedad de Uso, Intensidad de Uso, Multitarea, Involucramiento y
Dependencia Tecnoldgica. Esta estructura fue generada considerando como criterios la
correspondencia teérica de cada item a los constructos a los cuales pertenecen, junto con
las recomendaciones obtenidas a través de los andlisis estadisticos realizados. Dichos
andlisis consideraron que la definicién de una escala mds breve representa una manera
mas eficaz y precisa de medir el constructo inmersion digital.

2.3. PROCEDIMIENTO

Para el proceso de evaluacién de jueces expertos, se obtuvo la contribucién de ocho
profesionales vinculados al area de la psicologia y/o educacién, quienes contaban con
al menos grado de magister y conocian de la temdtica de uso de tecnologias digitales en
educacidn. A los expertos se les envid via plataforma en linea la Pauta de Evaluacién, para
que pudiesen realizar sus comentarios y/o sugerencias.

Para acceder a la muestra de adolescentes, se solicitd la colaboracion a directivos de
establecimientos educacionales de la region de La Araucania, Chile. Ellos facilitaron la
asistencia a reuniones de padres y apoderados para presentar los antecedentes del estudio,
seflalar el mantenimiento de confidencialidad sobre la informacién manejada, privacidad
y voluntariedad del estudio.

Previo a la aplicacién del instrumento, padres y/o apoderados firmaron un
consentimiento informado, aprobado por el Comité Etico Cientifico de la Universidad de La
Frontera. Una vez que los padres y/o apoderados firmaron el consentimiento informado, se
entregd a los adolescentes el asentimiento informado, documento que les permiti6 conocer la
investigacion e informarse sobre la confidencialidad, privacidad y voluntariedad de participar
en el estudio. La aplicacion se realiz6 en dependencias de cada uno de los establecimientos
educacionales participantes, previo acuerdo con los docentes de las asignaturas. Los datos
obtenidos fueron digitalizados en una hoja de célculo y, previo a su exportacién a los
programas estadisticos utilizados, se efectuaron las acciones de depuracién y control de
calidad de los datos, conforme a lo recomendado por Muiiiz y Fonseca-Pedrero (2008).

2.4. ANALISIS DE DATOS

La siguiente seccién presenta una descripcion detallada del andlisis de datos realizados. En
el caso del juicio de expertos, se examind estadisticamente el grado de acuerdo inter-jueces
utilizado en la evaluacién de las definiciones de los constructos y del contenido de los items.
Para dicha tarea se calcularon los coeficientes de correlacidn intraclase (Rc) utilizando la
férmula ICC (A, k) para modelos Caso 2 de McGraw y Wong (1996). Posterior a estos
andlisis, se realizaron los andlisis de validez de constructo a través de técnicas exploratorias
y confirmatorias, dividiendo la muestra de participantes en dos mitades. Una muestra de
347 estudiantes para el Andlisis Factorial Exploratorio (AFE) y otra también con 347
participantes para el Andlisis Factorial Confirmatorio (AFC). La divisién de la muestra
se realiz6 al azar, considerando que se mantuviese de manera proporcional la cantidad de
hombres y mujeres en cada submuestra.
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El Analisis Factorial Exploratorio se realiz6 para explorar la estructura preliminar de la
escala. Este andlisis fue desarrollado con el programa FACTOR (Lorenzo-Seva y Ferrando,
2006), utilizando procedimientos como la versién de implementacién ptima del andlisis
paralelo, para identificar el nimero de factores a extraer (Timmerman y Lorenzo-Seva,
2011); la extraccién de factores mediante analisis factorial de rango minimo (MRFA en su
sigla en inglés) (Shapiro y Berge, 2002), y el uso de una rotacién oblicua Promin (Lorenzo-
Seva, 1999). En los casos en que el método de extraccién (MRFA) no convergid, se utilizé
el método de minimos cuadrados no ponderados (ULS en su sigla en inglés). Atendiendo
la ordinalidad de los datos, la matriz de correlaciones analizada fue la matriz policérica
para valores ordinales, como lo recomiendan Flora y Curran (2004), a diferencia de otros
analisis factoriales exploratorios que analizan la matriz de correlacién de Pearson. El ajuste
del modelo factorial emergente fue inspeccionado a través del indice de la raiz cuadrada,
mediante la observacién de los residuales (RMSR en su sigla en ingl€s). El criterio utilizado
para la retencién de items considerd cargas factoriales iguales o superiores a .30.

El Andlisis Factorial Confirmatorio (AFC) fue desarrollando utilizando el programa
estadistico Stata 15. El uso de este programa permiti6 que la estimacién de los pardmetros
del modelo fuera realizada usando el método de estimacién de mdxima verosimilitud
(Maximum Likelihood). Ademas, debido a que el supuesto de normalidad multivariada
(Analisis de Mardia) no fue obtenido, la estimacion fue realizada con la correccidén de
Satorra-Bentler, disponible en este programa. Para la evaluacién del modelo, se usaron
los siguientes indices de bondad de ajuste: Media Estandarizada de la Raiz Cuadratica
Residual (SRMR < .08); Indice de Tucker Lewis (TLI > .90), Indice de Ajuste Comparativo
(CFI > .90); y Error Cuadréatico Medio de Aproximaciéon (RMSEA < .06) (Abad et al.,
2011). La consistencia interna fue examinada mediante el coeficiente alfa ordinal (Zumbo
et al., 2007), calculado de acuerdo al procedimiento indicado por Dominguez (2012) para
escalas con variables ordinales.

3. RESULTADOS

A continuacidn, se presentan los resultados obtenidos a través de los andlisis de validez de
contenido de los items (juicio de experto), validez de la estructura interna (Anélisis Factorial
Exploratorio y Confirmatorio) y analisis de confiabilidad mediante consistencia interna.

3.1. EVIDENCIAS DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LA ESCALA

El andlisis inter-jueces, con respecto a los items contenidos en la versién preliminar de la
escala tuvo un amplio consenso. La evaluacién de las definiciones de los sub dimensiones y
el contenido de los items presentd los siguientes coeficientes de correlacion intraclase: Sub
dimensién Amplitud presenté Rc = .807, p = .001; Intensidad de Uso (Rc = .802, p = .002);
Variedad de Uso (Rc = .890, p = .002); Focalizacion (Rc =.779, p < .001); Multitarea (Rc =
.76, p < .001); Compenetracion (Rc = .916, p < .001); Compromiso Emocional (Rc = .732,
p =.001); y Dependencia Rc = .763, p = .003). De acuerdo a los criterios de Rosner (2011),
aquellos valores iguales o superiores a .75 indican un excelente grado de consenso entre
los jueces. En tanto, valores entre .40 y .75 indican acuerdos regulares a buenos, mientras
que valores menores a .40 indican malos consensos. Por lo tanto, los resultados obtenidos
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muestran que en la mayoria de las dimensiones hubo excelentes grados de consenso entre
los jueces.

3.2. EVIDENCIAS DE VALIDEZ DE LA ESTRUCTURA INTERNA
3.2.1. Andlisis Factorial Exploratorio (AFE)

El andlisis factorial exploratorio implic6 el desarrollo de diversos procedimientos.
Primero, la prueba de esfericidad de Bartlett (,*(2628)=12287 p<.001) y la prueba de
adecuacion muestral de Kaiser-Meyer-Olkin (.909) respaldaron la idoneidad de los datos
para la realizacién de un Andlisis Factorial Exploratorio. Segundo, el andlisis paralelo
(Implementacién 6ptima) permitié la identificacién de 6 factores a extraer, los cuales
explican un 48% de la varianza. El modelo presenté un ajuste adecuado, debido a que
el valor de la raiz cuadrada media de los residuales (RMSR) fue de =.0434, valor menor
al esperado de .0538. Tercero, para la extraccién de los factores se usé rotacién oblicua
Promin. En la matriz rotada de los items, se observé que algunos de ellos presentaban
cargas factoriales inferiores al criterio minimo de inclusién de .30, por lo que se decidi6
eliminar 7 items. La implementacién nuevamente de los pasos indicados, esta vez con
63 items, permiti6 el perfeccionamiento del instrumento. Se volvieron a observar valores
adecuados para las pruebas de Bartlett (,*(1953)=10412.8 p<.001) y la prueba de adecuacién
muestral de Kaiser-Meyer-Olkin (.907). Se extrajeron 5 factores que explicaron un 48% de
la varianza. El modelo present6 nuevamente un adecuado ajuste de la raiz cuadrada media
de los residuales (RMSR) con un valor de .0455, inferior al valor esperado de .0538. La
estructura resultante facilité la definicion de las dimensiones obtenidas.

El andlisis conceptual de los items agrupados estadisticamente permitié la definicién
conceptual de los factores. Es importante indicar que el anlisis factorial no permiti6 replicar
los factores tedricos propuestos inicialmente, resultando una escala de 5 factores: 1) Variedad
de Uso; i1) Intensidad de Uso; iil) Multitarea; iv) Involucramiento; v) Dependencia. En
el primer factor, Variedad de Uso, se agruparon todos los items que involucraban uso de
las tecnologias en distintos tipos de actividades, como el item: “Durante el iiltimo mes he
grabado y compartido en la red videos, fotos, audios de la familia, amigos, comparieros, etc.”.
En el segundo factor, Intensidad de Uso, se incluyeron items respecto a la dedicacion diaria
e intensa, por ejemplo: “Habitualmente utilizo Internet 4 o mds horas diarias”. En el tercer
factor, Multitarea, se incluyeron items como “Prefiero hacer varias cosas a la vez, mds que
concentrar mis esfuerzos en una sola actividad”. En el cuarto factor, Involucramiento, se
consideraron items que evidencian sentimientos de confianza cuando una persona piensa en
si misma en relacién a las tecnologias, como “Me gusta aprender a usar nuevas tecnologias
digitales” y sentimientos de compenetracion con las tecnologias, como “Mi pertenencia a
una comunidad digital es parte importante de mi identidad”. Finalmente, en el quinto factor
Dependencia se incluyeron items que aludian a acciones y /o expresiones que denotaban una
gran vinculacién a las tecnologias, por ejemplo: “Siento que no puedo estar ningiin dia sin
Internet”. Esta solucién dej6 afuera algunos factores inicialmente considerados.

Los factores Amplitud, Focalizacion Preferencial, Compenetracion y Compromiso
Emocional fueron excluidos de la versién final de la escala. Los {tems que fueron
construidos para el concepto de Amplitud se distribuyeron en el factor Intensidad de
Uso e Involucramiento, en tanto los items de Focalizacion Preferencial se posicionaron
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estadisticamente en el factor Dependencia. De igual manera, los items de los factores
Compenetracion y Compromiso Emocional se fusionaron en el nuevo factor denominado
Involucramiento. Esta redistribucion fue analizada tedricamente y aceptada como coherente
por el equipo de investigacion. La Tabla 3 presenta informacién respecto a la confiabilidad
de los factores (alfa de Cronbach en primera instancia), nimeros de items y rangos de carga
factorial de cada factor.

Tabla 3. Factores obtenidos en AFE Escala de Inmersién Digital n=347

Factor Alfa* Ne ftems Rangos de carga factorial
Variedad de Uso 831 10 400 -.773
Intensidad de Uso .860 13 374 - 744
Multitarea .836 8 435 - 816
Involucramiento 922 18 .508 - .784
Dependencia 909 13 .569 - 756

*Se reporta el alfa de Cronbach estandarizado reportado por el programa FACTOR.

3.2.2. Andlisis Factorial Confirmatorio (AFC)

A través de diversas interacciones, utilizando analisis factorial confirmatorio, se obtuvo
una solucidn final de la escala. Para la obtencion de esta solucién fue necesario eliminar
algunos items, lo que permitié obtener mejores indicadores de bondad de ajuste. Ademds,
se optd por descartar otros ftems que permitieran balancear el nimero de items por factor
facilitando implicitamente la aplicacién del cuestionario en términos de menor tiempo
empleado para dicha tarea. Como criterios de eliminacién se consideré que los items
tuviesen una menor carga factorial y/o tuviesen una alta covarianza de su error con el error
de otro item (aspecto que evidenciaba que ambos items median aspectos similares). La
escala total qued6 compuesta por 30 items, cinco de ellos pertenecientes a la dimension
Variedad de Uso, siete a la dimension Intensidad de Uso, seis a la dimension Multitarea,
siete a la dimension Involucramiento y cinco a la dimension Dependencia. Es importante
indicar que la estructura teéricamente identificada en el andlisis factorial exploratorio fue
confirmada en este andlisis confirmatorio.

La Tabla 4 presenta los factores, items y las cargas factoriales de los items definitivos
vinculados a los 5 factores:
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Tabla 4. Factores e items de la Escala de Inmersién Digital para Adolescentes (EIDA)

Factor A ftems
748 01. Durante el dltimo mes he posteado notas o imagenes
’ de interés (por ejemplo, en Facebook o en un blog).
06. Durante el dltimo mes he grabado y compartido en la
.693 red videos, fotos, audios de la familia, amigos,
. compaiieros, etc.
Variedad de Uso
.654 11. Durante el dltimo mes he actualizado mi perfil.
539 16. Durante el dltimo mes he editado fotos o videos
' usando tecnologias.
497 21. Todos los dias “chateo”.
.682 02. Habitualmente utilizo Internet 4 o mas horas diarias.
675 07. Todos los dias escucho miusica o veo peliculas en
' linea.
.627 12. Todos los dfas utilizo Internet para buscar informacidn.
621 17. Me mantengo en contacto con mis amigos todos los
Intensidad de Uso ' dias a través de Internet.
503 22. Todos los dias me conecto a Internet desde mas de un
’ dispositivo como celular, computador, Tablet, entre otros.
26. Uso diariamente una variada gama de dispositivos
.537
como celular, computador, Tablet, Smart TV entre otros.
516 29. He usado Internet al menos los dltimos 4 afios.
345 03. Prefiero hacer varias cosas a la vez, mds que
’ concentrar mis esfuerzos en una sola actividad.
735 08. Cuando tengo que hacer varias tareas, prefiero
’ alternarlas en vez de hacer una a la vez.
703 13. Prefiero trabajar en varias cosas a la vez, en lugar de
’ terminar una y luego pasar a la otra.
Multitarea 667 18. Me entretiene mds si puedo ir cambiando entre varias
’ tareas diferentes.
23. Pierdo interés en lo que estoy haciendo si tengo que
426 concentrarme en la misma tarea por mucho tiempo, sin
poder pensar o hacer otra cosa.
423 27. Cuando tengo que completar una tarea, me gusta
’ intercalar algunas pausas para hacer otras cosas.
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04. Me gusta explorar innovaciones tecnoldgicas que me

740 faciliten la vida.
685 09. Cuando sale una nueva version de una aplicacion, la
' busco y actualizo todos mis equipos.
665 14. Me siento tranquilo/a si me piden hacer algo nuevo
' usando tecnologias.
Involucramiento 19. Me gusta mucho probar nuevas aplicaciones y
.661 Lo .
funcionalidades digitales.
647 24. Me gusta hacer muchas cosas usando computadores o
' celulares.
641 28. Entre mis amigos y compaiieros, siempre soy el
' primero en conocer las novedades en tecnologia.
.627 30. Me siento parte de una nueva cultura digital.
720 05. Cuanto estoy usando Internet me concentro totalmente
' en lo que estoy haciendo.
693 10. No me gusta que me interrumpan cuando estoy
’ usando Internet.
Dependencia .650 15. Casi nada me distrae cuando estoy usando Internet.
20. El uso de Internet ocupa una porciéon importante de
.630 . - o
mis actividades diarias.
423 25. Puedo olvidar mi billetera, pero nunca mi celular.

Fuente. Elaboracion propia.

La Figura 1 muestra la solucion factorial obtenida en la escala de Inmersién Digital.
Como se puede observar, posterior a la ejecucion del test de Lagrange, se incorporé al
modelo una covarianza entre dos items (21. Todos los dias “chateo” y 17. Me mantengo
en contacto con mis amigos todos los dias a través de Internet). Aunque dichos items
corresponden a factores distintos, claramente estan relacionados, por lo que se decidié
conservar dicha covarianza.
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Figura 1. Solucién factorial Escala de Inmersion Digital para Adolescentes (EIDA).
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Fuente: Elaboracién propia.
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Por otra parte, los indicadores de bondad de ajuste del modelo global presentan
resultados adecuados (SRMR = .065, TLI_SB = 910, CFI = 918, RMSEA = .043),
explicando la solucién obtenida un 90% de la varianza (R? = .896). Coincidente con esto,
los indicadores de cada factor presentaron valores aceptables, tal como se puede observar
en la Tabla 5.

Tabla 5. Niveles de bondad de ajuste factores Escala de Inmersion Digital n=347

Factor X%sb_ms RMSEA _SB CFI_SB TLI_SB SRMR
Variedad de Uso 8.103(5) .042 .992 .984 .023
Intensidad de Uso | 11.579(14) .000 1.000 1.000 .020
Multitarea 29.701(9) .006 976 .960 .035
Involucramiento 9.868(14) .000 1.000 1.000 .019
Dependencia 11.194(5) .060 .982 .964 .026

Fuente. Elaboracion propia.

3.3. CONFIABILIDAD: CONSISTENCIA INTERNA

La confiabilidad total de la escala presenta un valor alfa ordinal de .951, lo que se considera
un nivel adecuado para una escala (Llarena, 2008). Asimismo, cada factor presentd valores
alfa ordinal adecuados, tal como se puede observar en la Tabla 6:

Tabla 6. Niveles de bondad de ajuste factores Escala de Inmersién Digital
para Adolescentes (EIDA)

Factor Alfa ordinal N° items
Variedad de Uso .816 5
Intensidad de Uso .848 7
Multitarea .825 6
Involucramiento .866 7
Dependencia 788 5

4. DISCUSIONY CONCLUSIONES
Este estudio tuvo como objetivo construir y analizar psicométricamente una escala para

medir inmersion digital en adolescentes. En cuanto a validez de contenido, hubo un alto
nivel de consenso entre los jueces respecto a la capacidad de los items de medir los factores
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incluidos en la escala. Esta primera accién, permitié eliminar algunos items, agregar otros
y corregir la redaccion. Siendo un paso importante para la elaboracion de la escala, en tanto
permitié conocer la opinién de expertos que trabajan en el uso que los jévenes desarrollan
con las tecnologias.

En relacién a las evidencias de validez de la estructura interna, se realizaron AFE y AFC.
El AFE permiti6 observar una estructura factorial de 5 factores. Dicha estructura no se ajusto
a lo que teéricamente se habia planteado en la construccidn de esta escala, pero si permitié
reformular los factores planteados, ajustando la teoria con lo empiricamente observado. El
AFC permiti6 confirmar la estructura obtenida en el AFE, dando cuenta que la escala de
inmersion digital estd compuesta por 5 factores: 1) Variedad de Uso de las Tecnologias; 2)
Intensidad de Uso de las Tecnologias; 3) Multitarea; 4) Involucramiento; y 5) Dependencia.
Estos resultados dan sustento para afirmar que, es posible medir el constructo inmersién
digital en adolescentes. Pese a que el instrumento desarrollado presenta diferencias en los
factores que lo componen con respecto a cémo originalmente fueron planteados.

Medir inmersién digital no es una tarea sencilla debido a que es un constructo de reciente
data. En coherencia con lo planteado en los antecedentes tedricos, el concepto de inmersién
digital incluye aspectos que Rosenfeld (2015), Owston (2009) y Jenkins (2006) no habian
considerado. Pues dichos autores presentaban una definicién de inmersion digital focalizada
en la intensidad y variedad del uso de las tecnologias digitales, los dos primeros factores esta
escala. De igual manera esta investigacion demostré empiricamente que la inmersion digital
incluye otros factores como multitarea. Dicho factor, fue mencionado inicialmente por
Prensky (2001) en relacién a los nativos digitales, indicando que los jévenes que crecen en
ambientes multimediales e hiperconectados se ven estimulados en su plasticidad cerebral,
desarrollando una capacidad para involucrarse en miiltiples tareas. Por otra parte, en esta
escala se incluyeron también los factores involucramiento y dependencia, constructos mas
vinculados al concepto de inmersién asociado a los videojuegos, mundos virtuales y realidad
virtual. El factor involucramiento puede relacionarse con lo planteado por Ryan (2008),
quien considera la inmersién como un estado intenso de absorcién en la tarea que se realiza.
Mientras que, el factor de Dependencia, se asemeja a la conceptualizacién de inmersién
planteada por Ermi y Méyri (2005), quienes definen dependencia como la sensacién de
estar mentalmente absorto.

Enrelacién ala dimension original de identidad tecnoldgica, se destaca que fue planteada
tedricamente por Carter y Grover (2015), incluyendo las sub dimensiones Compenetracion,
Compromiso Emocional y Dependencia. Sin embargo, en este estudio se fusionaron los
items de dichas sub dimensiones. Al respecto, seria interesante analizar en futuros estudios
si la identidad tecnolégica como constructo tiene un correlato empirico con las tres sub
dimensiones planteadas por dichos autores o si, como sucedi6 en este estudio, se remite a
dos factores.

Por otra parte, con respecto a la confiabilidad de la escala el instrumento presenta
buenos niveles de consistencia interna. Esto puede ser observado en los valores para la
escala completa (0=.951), asi como para cada uno de los factores evaluados (valores alfa
entre a=.788 y .8606). Lo que da cuenta de que esta escala es confiable, es decir, al repetir
las mediciones en muestras y circunstancias similares, se producirdn resultados iguales o
parecidos (Abad et al., 2011).

En cuanto a las limitaciones del estudio, es necesario considerar que todos los
participantes eran adolescentes chilenos de la regién de La Araucania y aunque se trat6 de
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incluir diversas caracteristicas sociodemograficas, como sexo, curso, nivel socioeconémico
y etnia, siguen perteneciendo a una misma regién de un pais. Es por dicha razén que se
considera necesario realizar futuros estudios donde se confirme tanto la estructura factorial
como la consistencia interna con otras muestras. Ademads, se espera que en futuros estudios
esta escala sea aplicada a otras poblaciones de adolescentes, para asi poder realizar
comparaciones y conocer si efectivamente se cumplen en otros contextos socioculturales
los resultados obtenidos con los adolescentes chilenos. Otra limitacion estd relacionada
con la obtencién de mayores evidencias de validez de esta escala. Es por eso que se espera
-a futuro- poder desarrollar estudios con alguna escala similar para obtener evidencias de
validez convergente y con medidas de constructos diferentes para obtener evidencias de
validez discriminante (Elosua, 2003). De esta forma se podria obtener evidencias de validez
externa, donde los datos disponibles en conjunto con la teorfa apoyen la interpretacion de
las puntuaciones de la escala para poder evaluar la inmersion digital de los adolescentes.

Por otra parte, un aspecto relevante a analizar a futuro es la relacién entre distintas
medidas de aprendizaje autodirigido (Cerda er al., 2015) y la inmersién digital. Gran
parte de la inmersion digital se desarrolla de manera auténoma en los usuarios, sea esto
con propositos académicos, recreativos o sociales que van generando distintos niveles de
inmersién segtn el propdsito de uso a desarrollar, por lo que seria interesante profundizar
en futuros estudios dichas tematicas (Cerda et al., 2018).

Complementariamente, se podria profundizar en los efectos que tendrian los distintos
niveles de inmersion digital. Esta tarea se podria llevar a cabo estudiando algunas
caracteristicas de los adolescentes que presentan un bajo, medio o alto nivel de inmersién
en procesos cognitivos como la atencién, funciones ejecutivas u otros procesos que se
consideren relevantes, como el estudio del uso de entornos virtuales de aprendizaje (Silva-
Quiroz et al., 2016) o su relacién con el bienestar psicoldgico (Capilla y Cubo, 2017).
Ademas, se podria focalizar en el nivel de inmersién digital y sus efectos en la salud
de nifios y jévenes, de este modo se podrian desarrollar estrategias e intervenciones en
relacién con el uso adecuado y responsable de las tecnologias digitales para la promocién
de la salud y la prevencion de conductas de riesgo (Mufioz-Miralles et al., 2014).

Actualmente se observa que, a pesar de la amplitud y densidad de acceso a las
tecnologias digitales por parte de los adolescentes, los pardmetros de uso no son homogéneos
(Calvani et al., 2012). Por tanto, puede inferirse que podrian existir diversos niveles de
inmersién digital de los adolescentes. De acuerdo a van Deursen y Helsper (2015), las
personas de grupos sociales mds aventajados obtienen mayores beneficios de usar Internet.
En los resultados de la prueba ICILS (International Computer and Information Literacy
Study) se observé que cuando el ingreso econdmico de las familias era alto, los estudiantes
tenfan mejores desempefios (Fraillon ef al., 2014). Complementariamente, Zillien y
Hargittai (2009) reportan que cuando los usuarios tenian un ingreso econémico mads alto
realizaban actividades en linea de mayor capital cultural que las personas de ingresos bajos.
Observandose también un menor uso de las tecnologias en personas con menor ingreso
econémico (Hargittai, 2010) y que los jovenes con alto capital cultural son quienes tienen
mayor capacidad de adquirir conocimientos y desarrollar sus hobbies usando tecnologias
(Matamala, 2016).

Para concluir, se pone a disposicién de la comunidad cientifica una escala con una
adecuada consistencia interna y estructura factorial, idénea para evaluar el nivel de
inmersién digital de los adolescentes. Se espera que con esta escala se pueda contribuir a
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evaluar los profundos cambios culturales en la vida de adolescentes y jévenes en la sociedad
actual, profundamente marcados por el uso de las tecnologias digitales. Estos cambios se
pueden entender como el surgimiento de una nueva cultura digital y lo que se construyé en
este estudio es una medida del grado de inmersién de estos jévenes en su cultura digital.
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Escala de Inmersion Digital para Adolescentes (EIDA)

(Ledn, M., Cerda, C., Rehbein, L. & Saiz, J.)

Indica qué tan de acuerdo o en desacuerdo estds con las siguientes afirmaciones. Marca con una X.

ejemplo, en Facebook o en un blog).

1 2 3 4 5
Muy en En desacuerdo | Ni de acuerdo ni De acuerdo Muy de acuerdo
desacuerdo en desacuerdo
01. Durante el dltimo mes he posteado notas o imagenes de interés (por > 13145

02. Habitualmente utilizo Internet 4 o mas horas diarias.

03. Prefiero hacer varias cosas a la vez, mds que concentrar mis
esfuerzos en una sola actividad.

04. Me gusta explorar innovaciones tecnoldgicas que me faciliten la vida.

05. Cuanto estoy usando Internet me concentro totalmente en lo que
estoy haciendo.

06. Durante el dltimo mes he grabado y compartido en la red videos,
fotos, audios de la familia, amigos, compaiieros, etc.

07. Todos los dias escucho musica o veo peliculas en linea.

08. Cuando tengo que hacer varias tareas, prefiero alternarlas en vez de
hacer una a la vez.

09. Cuando sale una nueva version de una aplicacién, la busco y

actualizo todos mis equipos. 2 e
10. No me gusta que me interrumpan cuando estoy usando Internet. 2 3 |141]5
11. Durante el dltimo mes he actualizado mi perfil. 2 3|45
12. Todos los dias utilizo Internet para buscar informacién. 2131|1415

13. Prefiero trabajar en varias cosas a la vez, en lugar de terminar una
y luego pasar a la otra.

14. Me siento tranquilo/a si me piden hacer algo nuevo usando
tecnologias.

Internet.

15. Casi nada me distrae cuando estoy usando Internet. 213145
16. Durante el dltimo mes he editado fotos o videos usando tecnologias. 2 3 ]141]5
17. Me mantengo en contacto con mis amigos todos los dias a través de > 13145

18. Me entretiene mds si puedo ir cambiando entre varias tareas
diferentes.

19. Me gusta mucho probar nuevas aplicaciones y funcionalidades
digitales.

20. El uso de Internet ocupa una porcién importante de mis actividades
diarias.
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21. Todos los dias “chateo”.

22. Todos los dias me conecto a Internet desde mds de un dispositivo
como celular, computador, Tablet, entre otros.

23. Pierdo interés en lo que estoy haciendo si tengo que concentrarme
en la misma tarea por mucho tiempo, sin poder pensar o hacer otra
cosa.

24. Me gusta hacer muchas cosas usando computadores o celulares.

25. Puedo olvidar mi billetera, pero nunca mi celular.

26. Uso diariamente una variada gama de dispositivos como celular,
computador, Tablet, Smart TV entre otros.

27. Cuando tengo que completar una tarea, me gusta intercalar algunas
pausas para hacer otras cosas.

28. Entre mis amigos y compafieros, siempre soy el primero en conocer
las novedades en tecnologia.

29. He usado Internet al menos los ultimos 4 afios.

30. Me siento parte de una nueva cultura digital.
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