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RESUMEN

Este estudio desarroll$ y validé una escala psicométrica para evaluar la adiccién a
los videojuegos en adolescentes y adultos jévenes colombianos, basada en el modelo
teérico de Griffiths (2005). A partir de una muestra de 385 participantes, se realizaron
andlisis factoriales exploratorio y confirmatorio. Inicialmente se identificé una
estructura de siete factores que explicaron el 62% de la varianza total. El modelo
confirmatorio final conservé cinco factores, con un ajuste marginal aceptable y una
alta consistencia interna (0 = 0.945). La escala permite identificar patrones clave de
comportamiento adictivo, como impulsividad y placer en el juego, desplazamiento de
responsabilidades, ansiedad e irritabilidad por abstinencia, agresividad y pensamientos
intrusivos. Los hallazgos enriquecen la comprensién del trastorno y contribuyen al
diagnéstico temprano y al disefo de intervenciones culturalmente adaptadas. La escala
demuestra ser valida, confiable y ttil para contextos clinicos, educativos e investigativos
en poblacién juvenil colombiana.

Palabras Clave: Adiccién a los videojuegos, psicometria, andlisis factorial, adolescentes,
j6venes adultos, validacién de escalas.

l: BY Este trabajo esta sujeto a una licencia de Reconocimiento 4.0 Internacional Creative Commons (CC BY 4.0)


https://formacionsoci-ccss.com/revistas
https://www.uautonoma.cl/
https://revistas.uautonoma.cl/index.php/ejep

https://revistas.uautonoma.cl/index.php/ejep/article/view/2886/version/2886
https://orcid.org/0000-0002-2161-6344
https://orcid.org/0009-0006-8646-2418
https://orcid.org/0009-0003-8818-3824
mailto:efguzmanp@gmail.com

JUAN FELIPE GUZMAN PACHECO, ¢t al. Desarrollo y validacion psicométrica de una escala para evaluar. ..

ABSTRACT

This study developed and psychometrically validated a scale to assess video game
addiction in Colombian adolescents and young adults, based on Griffiths’ theoretical
model (2005). Using a sample of 385 participants, exploratory and confirmatory
factor analyses were conducted. An initial seven-factor structure explained 62% of
the total variance. The final confirmatory model retained five factors, with marginally
acceptable fit and high internal consistency (a = 0.945). The scale identifies key
behavioral patterns of video game addiction such as gaming-related impulsivity and
pleasure, displacement of responsibilities, withdrawal-related anxiety and irritability,
aggression, and intrusive thoughts. These findings enhance understanding of the
disorder and support early diagnosis and the design of culturally adapted interventions.
The scale proves to be valid, reliable, and useful for clinical, educational, and research
applications in Colombian youth populations.

Keywords: Video game addiction, psychometrics, factor analysis, adolescents, young
adults, scale validation.

INTRODUCCION

En las dltimas décadas, los videojuegos han emergido como una forma predominante de
entretenimiento digital, alcanzando a millones de usuarios a nivel mundial (Bisso-Machado,
2023). Si bien ofrecen beneficios como el desarrollo de habilidades cognitivas y la interaccién
social, su uso excesivo ha generado preocupaciones sobre su impacto en la salud mental y el
bienestar general de las personas (Garcia-Naveira Vaamonde ez 4l., 2018). En este contexto,
la adiccién a los videojuegos ha sido reconocida como un trastorno potencialmente grave,
con implicaciones significativas para el rendimiento académico, laboral y las relaciones
interpersonales (Carbonell, 2020; Granero, 2022).

Actualmente, los videojuegos son una parte esencial de la vida cotidiana de muchas
personas. Segtin un informe de la U.S. International Development Finance Corporation
(DEC Intelligence) (2020), aproximadamente el 40% de la poblacién mundial consume
videojuegos. En Colombia, el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica
(DANE) reporté en 2020 que el consumo de videojuegos es mds frecuente en personas
de 12 a 25 afios, siendo los hombres quienes lideran este uso. Incluso nifios menores de
11 afos muestran una disposicién temprana hacia los videojuegos, con un 46,4% de ellos
reportando acceso a este tipo de entretenimiento (DANE, 2020).

Datos internacionales de la Entertainment Software Association (2022) indican que las
personas entre 18 y 34 afios son las principales usuarias de videojuegos. Sin embargo, los
adolescentes y adultos jévenes son particularmente vulnerables a desarrollar una adiccién
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(Gonzélez-Bueso er al., 2018). Esto se debe a que la corteza prefrontal, responsable de
funciones como la toma de decisiones, la inhibicién de impulsos, la planificacién y el
autocontrol, atin no ha completado su maduracién, un proceso que concluye entre los
25 y 27 anos (Rausell, 2018). Ademds, segin Soper & Miller, (1983)el sistema limbico,
encargado de elaborar emociones, madura antes que la corteza prefrontal, lo que lleva a los
jovenes a priorizar recompensas inmediatas por encima de las consecuencias negativas o
riesgos asociados a sus acciones (UNICEF, 2020).

El uso excesivo de videojuegos ha crecido considerablemente, especialmente entre
varones adolescentes de 10 a 19 anos (Rodriguez & Padilla, 2021). Esto se ha asociado
con una disminucién de habilidades de andlisis y pensamiento critico, fracaso académico y
problemas conductuales (Papalia ez al., 2012).

Para comprender y abordar este fenémeno, este estudio adopta el modelo de adiccién
a los videojuegos propuesto por Griffiths (2005). Este modelo describe las consecuencias
conductuales, cognitivas y psicofisiolégicas del uso desmedido de los videojuegos a
través de seis dimensiones fundamentales: prominencia, cambios en el estado de dnimo,
tolerancia, sintomas de abstinencia, conflictos y recaida. Estas dimensiones explican cémo
los videojuegos afectan diversos aspectos de la vida de las personas, desde la concentracién
en actividades cotidianas hasta la aparicién de conflictos interpersonales y la incapacidad de
abandonar esta actividad a pesar de las consecuencias negativas (Chdliz, 2011).

Con base en esta problemdtica, el presente estudio tiene como propdsito principal
desarrollar y validar un instrumento psicométrico para la evaluacién de la adiccién a los
videojuegos en adolescentes y adultos emergentes. Para ello, se busca, en primer lugar,
disenar una escala especifica que permita medir este fenémeno de manera sistemdtica y
fiable. Ademds, se evaluard la validez del contenido de la escala a través de la revisién y el
juicio de expertos en adicciones, garantizando su pertinencia tedrica y prictica. Finalmente,
se analizard la confiabilidad y otras propiedades psicométricas del instrumento, asegurando
su precisién y eficacia en la medicién del constructo.

METODO

Este estudio instrumental tuvo como objetivo principal el disefio, construccién y validacién
de un instrumento psicométrico para evaluar la adiccién a los videojuegos, siguiendo los
lineamientos de Montero & Ledn (2007). Dicho enfoque incluyé la evaluacién de validez
aparente, contenido y de constructo, utilizando andlisis factorial exploratorio (AFE) y
confirmatorio (AFC), asi como anilisis de confiabilidad mediante el coeficiente alfa de
Cronbach y el método de las dos mitades (Chiner, 2010). Dentro de los aspectos éticos se
desarroll6 conforme a los lineamientos éticos y metodoldgicos establecidos por la normativa

colombiana vigente en investigacion cientifica. Investigacién concebida desde un semillero
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de investigacién con aval institucional, con revisién en acta de sesién ordinaria N.01
(C.CU) — (13-02-2024). Para la recoleccién de los datos en el caso de los menores de
edad se obtuvo el asentimiento de los propios participantes y consentimiento por parte de
sus padres o tutores legales, y en el caso de los adultos, fue el consentimiento informado
directamente para los participantes.

Validez
1. Validez Aparente:

La validez aparente se evalu6 mediante la revisién de dos expertos en psicologia, quienes
analizaron la claridad y pertinencia de los {tems iniciales. Este proceso permitié realizar
ajustes en la redaccién del instrumento, generando confianza en los participantes (Ato er
al., 2013).

2. Validez de Contenido:

Doce expertos, seleccionados por muestreo intencional, evaluaron la pertinencia
y redaccién de los {tems. El grupo incluyd psicélogos clinicos, psiquiatras, trabajadores
sociales y docentes universitarios con al menos cinco afos de experiencia en adicciones o
salud mental. Los resultados fueron analizados con el coeficiente V de Aiken, asegurando
una adecuada validez tedrica y prictica.

3. Validez de Constructo:
Se aplicaron dos anilisis factoriales:

1. Andlisis Factorial Exploratorio (AFE): Identificé la agrupacién coherente de los
items en dimensiones significativas, permitiendo ajustar la estructura inicial del
modelo tedrico. (Lloret-Segura ez al., 2014)

2. Andlisis Factorial Confirmatorio (AFC): Verific6 la estructura identificada por el
AFE, evaluando el ajuste del modelo final con datos empiricos. (Méndez & Rondén,
2012)

Confiabilidad

1. Consistencia Interna:

El alfa de Cronbach evalué la coherencia entre los {tems, mostrando una alta fiabilidad
interna segun los estindares de Dominguez-Lara (2016).
2. Meétodo de las dos Mitades:

Se midié la correlacién entre dos mitades equivalentes de la escala, compuesta por 34

ftems distribuidos uniformemente. Este método confirmé la homogeneidad y consistencia
de los items en ambas mitades (Meneses ez /., 2013).
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Poblacién y Muestra

La poblacién objetivo incluyé adolescentes y adultos jovenes entre 11 y 29 afios de
Bucaramanga, sumando un total de 139.457 personas. Se seleccionaron 385 participantes
mediante un muestreo estratificado y un nivel de confianza del 95%, utilizando la herramienta
SurveyMonkey. Este método permitié capturar las particularidades de subgrupos segin
edad, género y nivel educativo (Herndndez & Mendoza, 2020).

Procesamiento de Datos

Los datos se analizaron utilizando herramientas estadisticas:
1. SPSS v30.0.0: Para calcular el alfa de Cronbach y realizar el AFE.
2. AMOS V26: Para el AFC, consolidando un instrumento fiable y robusto.

El diseno y validacién del instrumento incorporaron rigurosos andlisis de validez
y confiabilidad, respaldando su utilidad para medir la adiccién a los videojuegos en una

poblacién especifica.

RESULTADOS

Validacion de contenido del instrumento

El proceso de validacién de contenido del instrumento se llevd a cabo mediante juicio de
expertos, para esta seleccién de expertos se contd con criterios de inclusidon de profesionales
en psicologia clinica, trabajadores sociales, médicos psiquiatras con experiencia comprobada
en el 4mbito de adicciones de mayor a 4 afios o investigadores reconocidos en el campo,
quienes evaluaron la pertinencia y claridad de los items disefiados para medir la adiccién a

los videojuegos.

Tabla 1.
Perfil de jueces expertos
. . . Ocupacién
Fase Profesién Ne Estudios Experiencia I
principal
Validacién ~ Psicologia 2 Doctorado, +7 anos Docentes
aparente maestria y investigadores
especializaciones

en neurociencias,
educacién y
psicologia clinica
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”
Fase Profesion ~ N° Estudios Experiencia Oc1.1p acion
principal
Pilotaje 1 Psicélogos/fas 3 Maestrias en +7 afos Docentes
salud publica, (mayoria), investigadores,
psicologia clinica,  4-7 afios asesores,
psicopatologia (uno) psicdlogos clinicos
clinica, TIC,
e infancia 'y
adolescencia
Validacién ~ PsicSlogos/as 7  Maestrias y +7 anos Docentes
de contenido especializaciones en (mayorfa),  universitarios,
psicologia clinica,  4-7 afios coordinadores de
neuropsicologfa, (uno) programas
psicopedagogia
Psiquiatras 2 Especializaciones 4-7 afios DPsiquiatras
en psiquiatria,
maestria en
drogodependencias
Trabajadores/as 3 ~ Maestrias en +7 afos Docentes
sociales ordenamiento universitarios,
territorial y asesorfa trabajadores
familiar sociales

Fuente: Elaboracion propia.

La evaluacién de los {tems se realizé en dos dimensiones principales: pertinencia y
redaccién. Los resultados globales y especificos se presentan en la siguiente tabla:

Tabla 2.
Indices de validez de contenido por juicio de expertos
Indice Global Pertinencia Redaccién
Puntaje total 0.84 0.93 0.89

Fuente: Elaboracion propia.

El indice global de 0.84 refleja una alta concordancia entre los expertos, lo que evidencia
la relevancia general de los items del instrumento disefiado. En términos de pertinencia, el
valor obtenido de 0.93 destaca la adecuada correspondencia de los items con el constructo
evaluado, confirmando su aplicabilidad tanto teérica como prictica. Por otro lado, el indice
de redaccién, con un valor de 0.89, indica que el lenguaje empleado en los {tems es claro

y adecuado para la poblacién objetivo, compuesta por adolescentes y adultos emergentes.
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Estos resultados demuestran que el instrumento cumple con los criterios de pertinencia,
claridad y relevancia establecidos, garantizando asi su capacidad para evaluar de manera

precisa el constructo de adiccién a los videojuegos.

Validacion Estadistica

Validez de Constructo

La validacidn estadistica del instrumento se realizé con una muestra de 385 participantes.
La poblacién se distribuyé principalmente en la tabla 3. entre adolescentes de 11 a 19 afios
(68.1%) y adultos emergentes de 20 a 29 anos (31.9%). En cuanto al sexo, las mujeres
representaron el 55.3% de la muestra, predominando en el grupo de adolescentes, mientras
que los hombres constituyeron el 44.7%, destacdndose en el grupo de adultos emergentes.
En términos educativos, la mayorfa de los participantes (68.1%) se encontraba en educacién
bésica secundaria o media, mientras que el 31.9% cursaba o habia completado estudios

universitarios.
Tabla 3.
Descripcion general de la poblacion
Categoria N (%)

Sexo

Masculino 172 (44.7%)
Femenino 213 (55.3%)
Grupo etario

Adolescentes (11-19 afos) 262 (68.1%)
Adultos emergentes (20-29 afios) 123 (31.9%)
Distribucién por sexo y edad

Masculinos adolescentes (11-19 afios) 67 (17.4%)
Masculinos adultos emergentes (20-29 afios) 105 (27.3%)
Femeninas adolescentes (11-19 afios) 195 (50.6%)
Femeninas adultas emergentes (20-29 afnos) 18 (4.7%)
Ocupacién/nivel educativo

Educacién bésica secundaria y media 262 (68.1%)
Educacién superior 123 (31.9%)
Total 385 (100%)

Fuente: Elaboracion propia.
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Andlisis factorial exploratorio
El andlisis factorial exploratorio (AFE) permitié identificar las dimensiones subyacentes del
constructo de adiccién a los videojuegos, proporcionando una estructura clara y diferenciada

de los factores principales.

Adecuacién de los datos
La prueba de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) mostré un valor de 0.935, indicando una
excelente adecuacién de la muestra para el andlisis factorial. La prueba de esfericidad de
Bartlett presenté un estadistico Chi-cuadrado de 6835.152 (561 gl, p < 0.001), confirmando
que las correlaciones entre los {tems son lo suficientemente fuertes como para justificar el
AFE (Montoya, 2007).

Tabla 4.
Prueba de KMO y Bartlett
Prueba Valor
KMO 0.935
Chi-cuadrado (Bartlett) 6835.152
Grados de libertad (gl) 561
Significancia (p) < 0.001

Fuente: Elaboracion propia

Varianza total explicada

El AFE identificé siete componentes principales con auto-valores mayores a 1, explicando el
62% de la varianza total después de la rotacidn. Antes de la rotacién, el primer componente
explica el 36.89% de la varianza, distribuyéndose posteriormente de forma mds homogénea

para mejorar la interpretacién.

Tabla 5.
Varianza total explicada (tras rotacion)
Componente Autovalor % Varianza % Acumulada
1 6.323 18.60 18.60
2 4.270 12.56 31.15
3 2.620 7.70 38.86
4 2.624 7.66 46.52
5 1.942 5.71 52.23
6 1.713 5.04 57.27
7 1.608 4.73 61.99

Fuente: Elaboracién propia
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Identificacion de factores

La rotacién varimax permitié agrupar los {tems en siete componentes interpretables. Estos
representan dimensiones claves del comportamiento adictivo, como placer, desplazamiento
de responsabilidades, sintomas emocionales, agresividad, pensamientos intrusivos, inversién

econdémica y deterioro en relaciones interpersonales.

Tabla 6.
Matriz de componente rotado
Componente
1 2 3 4 5 6 7
26. Me entusiasma y me genera alegria y ,802
satisfaccién jugar videojuegos.
25. Los videojuegos me hacen olvidar mis 711
problemas personales, académicos o laborales.
9. Siento placer cuando estoy jugando videojuegos. ,707
15. Siento la necesidad de volver a retomar los ,675 ,341
videojuegos cuando paso un largo tiempo sin
jugarlos.
23. Dedico mds horas en el juego con el objetivo  ,663
de alcanzar un logro en comparacién al tiempo
que invertia cuando jugué por primera vez.
12. Pienso constantemente en jugar videojuegos ,623 ,323
cuando llevo un tiempo sin jugarlos como antes
lo hacfa.
29. Tengo pensamientos recurrentes de volver a ,584 ,375
jugar videojuegos después de un tiempo sin jugarlos.
17. Invierto mds horas en el juego en 579 1,393
comparacién con el tiempo que invertia cuando
jugué por primera vez.
8. Juego videojuegos para disminuir sensaciones  ,572 ,304
de angustia o preocupacion generadas por
situaciones dificiles en mi vida.
6. Siento la necesidad de persistir en el videojuego ,552 ,309

hasta romper un nuevo récord o alcanzar alguna
meta sin tener en cuenta el tiempo que empleo.
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Componente
1 2 3 4 5 6 7
34. Paso mds tiempo jugando de lo que tenfa ,548 ,459
previsto.
19. Prefiero quedarme jugando videojuegos en vez ,461 ,355 ,313 ,344

de asistir a actividades sociales

28. Suelo posponer mis actividades (académicas/ ,300 ,745
laborales) por jugar videojuegos.

27. Prefiero Jugar videojuegos antes que realizar ~ ,361 ,736
algn pendiente.

10. Dejo a un lado mis actividades cotidianas para ,308 ,733
jugar videojuegos.

11. Prefiero jugar videojuegos antes que realizar ~ ,317 ,674
mis actividades personales o diarias.

2. Prefiero permanecer jugando videojuegos en ,327 1,492,392
lugar de realizar otras actividades con mis amigos
o familiares.

18. Cuando siento que es necesario parar el ,459
videojuego se me hace dificil hacerlo.

4. Siento ansiedad (preocupacion, nerviosismo ,769
e inquietud) cuando disminuyo la cantidad de
tiempo que dedico a jugar.

3. Me enojo con facilidad o siento irritabilidad 729
después de no jugar por un largo tiempo.

20. Me siento irritado o estresado cuando no ,510 ,374
estoy jugando videojuegos.

1. Se me dificulta parar de jugar videojuegos, 326,464 ,483

incluso cuando sé que deberfa detenerme.

14. Me enojo a tal punto de querer agredir las ,750
personas involucradas en el juego cuando pierdo o
no consigo lo que deseo.

31. Tiendo a tirar o golpear los objetos més cercanos 733
a mi cuando pierdo alguna partida/nivel o cuando
no logro el objetivo que tenia en el videojuego.
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Componente

1 2 3 4 5 6 7

7. Cuando interrumpen mi tiempo de juego, ,694

siento el impulso de agredir fisica o verbalmente a
otras personas.

24. Me altero y alzo la voz mientras juego ,465 ,636
videojuegos.

21. Me siento intranquilo cuando deseo jugar y 595
no puedo hacerlo

33. Tengo pensamientos sobre querer jugar 418,351 ,537
cuando estoy realizando otra actividad.

16. Pienso sobre videojuegos en el momento de  ,473 ,346 513
realizar otras actividades

13. Invierto mi dinero o el dinero de mis padres 778
sin permiso para usarlo en videojuegos en lugar de

mis necesidades bésicas (alimentacién, transporte,

aseo personal, etc.).

30. Pago por accesorios o implementos para 751
mejorar la estética de los personajes y del entorno
en el videojuego

5. Creo que el uso de videojuegos me distancia de 795
mis amigos y/o familia.

22. Considero que las relaciones con las personas ,601
a mi alrededor se han deteriorado desde que
empecé a jugar videojuegos.

32. Me siento culpable por retomar los ,348 458
videojuegos después de prometerme disminuir el
tiempo empleado en estos.

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 7 presenta las dimensiones clave identificadas mediante el anilisis factorial
exploratorio, las cuales agrupan items relacionados con diferentes aspectos del
comportamiento adictivo hacia los videojuegos. Estas dimensiones reflejan componentes
fundamentales del constructo evaluado:
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Tabla 7.

Dimensiones identificadas

Dimensién

Definicién

Items relacionados

1. Impulso y Placer en el Juego
(IP])
2. Desplazamiento de

responsabilidades (DR)
3. Ansiedad e Irritabilidad (AIA)

4. Irritabilidad y Agresividad
(TYA)

5. Pensamientos Intrusivos
(PISV)

6. Inversién Econémica

Desproporcionada (IED)

7. Impacto en Relaciones
Interpersonales (IRI)

Busqueda de satisfaccién y
evasidn a través de videojuegos.
Interferencia en actividades
diarias y sociales por jugar
videojuegos.

Reacciones emocionales negativas
al reducir el tiempo de juego.
Respuestas intensas y agresivas
relacionadas con el juego.
Presencia de pensamientos
repetitivos sobre videojuegos.
Gastos excesivos en elementos
del juego en detrimento de
necesidades bdsicas.

Deterioro en vinculos personales
y sentimientos de culpa.

26, 25,9, 15, 23, 12,
29,17,8,06, 34,19
28,27,10,11,2,18
4,3,20,1

14, 31,7, 24

21, 33, 16

13, 30

5,22,32

Fuente: Elaboracién Propia

El AFE identificé siete dimensiones clave que explican el 62% de la varianza en el

constructo de adiccién a los videojuegos. Estas dimensiones reflejan patrones significativos

de comportamiento adictivo, lo que confirma la validez estructural del instrumento. La

distribucién homogénea de la varianza tras la rotacién y las cargas claras en los factores

respaldan la robustez del modelo para su aplicacidn en estudios futuros.

Andlisis factorial confirmatorio
El andlisis factorial confirmatorio se realiz6 para evaluar la estructura teérica del modelo

basado en datos empiricos. Aunque los indices de ajuste no alcanzaron los valores ideales,

los resultados proporcionan evidencia preliminar para validar la estructura del instrumento

y orientar futuras refinaciones.

Indices de Bondad de Ajuste

Los indices obtenidos son los siguientes:
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Tabla 8.
Indices de bondad de ajuste

Indice Valor Ciriterio Interpretacién
Chi-cuadrado (CMIN/DF) 5.154 <5 Ajuste marginal
CFI (Comparative Fit Index) 0.76  >0.90 Ajuste inadecuado
TLI (Tucker-Lewis Index) 0.741 >0.90 Ajuste inadecuado
NFI (Normed Fit Index) 0.72 =0.90 Ajuste inadecuado
RMSEA (Root Mean Square Error) 0.104 <0.08 (0.10 moderado) Ajuste moderado
ECVI (Expected Cross Validation Index) 5.135 - Referencia para

comparacion

Fuente: Elaboracion Propia

El andlisis factorial confirmatorio (AFC) reflejé aspectos positivos importantes del modelo.
El indice RMSEA (Root Mean Square Error) obtuvo un valor de 0.104, indicando un ajuste
moderado que respalda parcialmente la capacidad del modelo para describir las dimensiones
clave de la adiccidn a los videojuegos. Asimismo, el indice Chi-cuadrado (CMIN/DF)
alcanzé un valor de 5.154, lo que sefiala un ajuste marginal, pero aceptable considerando
la complejidad del modelo. Por su parte, el indice ECVI (Expected Cross Validation Index)
present6 un valor de 5.135, proporcionando una referencia valiosa para comparaciones en
futuros andlisis de modelos similares. En el proceso de refinamiento del modelo, inicialmente
compuesto por 34 {tems, se eliminaron 6 {tems, lo que result6 en una versién més depurada
y ajustada. Sin embargo, los indices CFI (0.76) y TLI (0.741) se situaron por debajo del
estandar recomendado (= 0.90). Esto refleja las complejidades inherentes a la evaluacién de un
constructo multidimensional en una etapa preliminar, indicando oportunidades para realizar
ajustes adicionales que mejoren el ajuste general del modelo

Tabla 9.
Dimensiones finales

Dimensién Definicién Ttems relacionados
1. Impulso y Placer en el Busqueda de satisfaccidn y evasiéna 1, 2,3,4,5,6,7, 8,
Juego (IPJ) través de videojuegos. 9,10, 11, 12
2. Desplazamiento de Interferencia en actividades diarias y 13, 14, 15, 16, 17,
responsabilidades (DDR) sociales por jugar videojuegos. 18
3. Ansiedad e Irritabilidad Reacciones emocionales negativas al 19, 20, 21, 22
(AIA) reducir el tiempo de juego.
4. Irritabilidad y Agresividad ~ Respuestas intensas y agresivas 23,24, 25, 26
(IYA) relacionadas con el juego.
5. Pensamientos Intrusivos Presencia de pensamientos 27,28
(PISV) repetitivos sobre videojuegos.

Fuente: Elaboracién Propia

European Journal of Education and Psychology 2025, Vol. 18, Ne 1 (P4gs. 1 - 22) 13



JUAN FELIPE GUZMAN PACHECO, ¢t al. Desarrollo y validacion psicométrica de una escala para evaluar. ..

Ilustracién 1.

Representacion del modelo

Fuente: Elaboracion propia

Estos resultados son coherentes con estudios exploratorios que abordan fenémenos
complejos como la adiccién a los videojuegos, que incluye multiples dimensiones
interrelacionadas. A pesar de las limitaciones, el modelo proporciona una base metodolégica
sélida para futuras refinaciones tedricas y pricticas. Ademds, el tamafio muestral
relativamente bajo para un AFC (Hoelter N = 85) podria haber influido en los indices de
ajuste, destacando la necesidad de ampliar la muestra en estudios posteriores.

Los pesos factoriales estandarizados muestran cargas significativas en los factores
correspondientes, lo que confirma la coherencia entre los ftems y las dimensiones
identificadas previamente en el andlisis factorial exploratorio, fortaleciendo la validez del

modelo inicial.
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Tabla 10.
Pesos factoriales estandarizados
ftem Factor 1 Factor 2 Factor3 Factor 4 Interpretacién
ftem 1 0.72 - - - Carga principal del primer factor.
ftem 2 - 0.68 - - Relacionado con el segundo factor.
ftem 3 - - 0.54 - Relacionado con el tercer factor.
ftem 4 - - - 0.49 Relacionado con el cuarto factor.

Fuente: Elaboracién propia

Los pesos factoriales estandarizados muestran una estructura clara y consistente, con cada
ftem asociado significativamente a su respectivo factor: el ftem 1 al primer factor (0.72), el
ftem 2 al segundo (0.68), el item 3 al tercero (0.54) y el item 4 al cuarto (0.49). Esto destaca
la capacidad del modelo para representar las dimensiones clave de manera efectiva.

Indices de Parsimonia
Los indices parsimoniosos confirman la eficiencia del modelo en relacién con la cantidad

de pardmetros estimados:

Tabla 11.
Indices de parsimonia
Indice Valor Interpretacién
PRATIO 0.926 Modelo ajustado correctamente.
PNFI 0.666 Ajuste bajo a moderado.
PCFI 0.704 Ajuste moderado.

Fuente: Elaboracién propia

El AFC muestra un ajuste marginal, con un RMSEA moderado (0.104) y valores de
CFI y TLI por debajo del esténdar, lo que refleja tanto la complejidad del constructo como
las limitaciones de un modelo inicial aplicado a una muestra especifica. Sin embargo,
los resultados proporcionan una base metodoldgica sélida y guian el refinamiento del
instrumento en futuros estudios, asegurando su robustez para aplicaciones mds amplias.

Confiabilidad

Evaluacién de la normalidad
Para determinar la adecuacién de las pruebas estadisticas, se evalué la normalidad de los
datos utilizando las pruebas de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk en las dos mitades del
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instrumento. Ambos andlisis indicaron una significancia menor a 0.001, lo que evidencia

que los datos no siguen una distribucién normal.

Tabla 12.
Pruebas de normalidad
Prueba Estadistico gl Sig.

Kolmogorov-Smirnov

Primera Mitad 0.080 385 <0.001
Segunda Mitad 0.073 385 <0.001
Shapiro-Wilk

Primera Mitad 0.956 385 <0.001
Segunda Mitad 0.963 385 <0.001

Fuente: Elaboracion propia.

La ausencia de normalidad justifica el uso de andlisis estadisticos no paramétricos,
garantizando la validez de los resultados en la poblacién estudiada. Coeficiente de correlacién
de Spearman

Correlacion entre mitades
El andlisis de Spearman, adecuado para datos no normales, mostré una correlacién positiva
muy alta (rtho = 0.900) entre las dos mitades del instrumento, con una significancia bilateral

menor a 0.001. Esto indica una fuerte relacién interna entre las mitades.

Tabla 13.
Correlacion entre Mitades (Spearman)
Mitad Primera Mitad Segunda Mitad
Primera Mitad 1.000 0.900**
Segunda Mitad 0.900** 1.000
Significancia - <0.001

Fuente: Elaboracién propia.

Estos resultados respaldan la fiabilidad del instrumento, asegurando consistencia en la
medicién de las dimensiones propuestas.

Consistencia Interna
El coeficiente alfa de Cronbach para los 34 items del instrumento fue de 0.945, lo

que indica una excelente consistencia interna. Este resultado confirma que los {tems
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miden de manera coherente el constructo de adiccién a los videojuegos, reflejando su
estabilidad y precisién.

Tabla 14.
Confiabilidad total del Instrumento
Estadistica de Fiabilidad Valor
Alfa de Cronbach 0.945
Numero de ftems 34

Fuente: Elaboracién propia.

Los resultados indican que los datos no cumplen con la suposicién de normalidad,
lo que justifica y valida el uso de métodos estadisticos no paramétricos para garantizar la
precision del andlisis. Ademds, la alta correlacién entre las dos mitades del instrumento
(rho = 0.900) refuerza su consistencia interna, evidenciando una relacién sélida entre los
items de ambas partes. Por dltimo, el coeficiente alfa de Cronbach de 0.945 demuestra una
excelente fiabilidad interna, consolidando el instrumento como una herramienta precisa y

robusta para evaluar la adiccidn a los videojuegos.

DISCUSION

La adiccién a los videojuegos es una problemdtica emergente en salud publica, especialmente
entre adolescentes y jévenes adultos. Este estudio desarrollé y validé una escala psicométrica
especifica para evaluar este fenémeno en el contexto colombiano, basada en el modelo
teérico de Griffiths (2005), que incluye componentes como prominencia, tolerancia,
abstinencia, conflicto y recaida.

La validacién de contenido mostré altos indices de pertinencia (0.93) y claridad
(0.89), respaldando la solidez tedrica del instrumento. El andlisis factorial exploratorio
identific6 cuatro dimensiones clave que explican mds del 60% de la varianza total, mientras
que el coeficiente alfa de Cronbach (0.945) confirma una excelente fiabilidad interna.
caracteristicas similares de otros instrumentos que mide el mismo constructo (Salas-Blas
et al., 2017) en Poblacién Peruana, poblacién con ubicacién continental y caracteristicas

similares a la colombiana.

Aunque el andlisis confirmatorio indicé un ajuste moderado (RMSEA = 0.104; CFI
= 0.76), estos resultados son coherentes con las caracteristicas inherentes a constructos
multidimensionales y con las etapas iniciales de validacidn de escalas complejas. Esta escala,
pese a sus ajustes moderados, ofrece evidencia empirica robusta que respalda su utilidad
como herramienta prictica para la evaluacién de la adiccién a los videojuegos. Su aplicacién

no solo permite una deteccién eficiente, sino que también proporciona un punto de partida
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para intervenciones especificas, extendiendo su relevancia mds alld de lo ofrecido por escalas

similares previamente validadas en contextos colombianos.

En particular, guarda paralelismos con la escala desarrollada por Chahin-Pinzén &
Brifiez (2018), ampliamente utilizada en adolescentes dentro del mismo entorno. Sin
embargo, esta nueva propuesta amplia su alcance al abarcar un rango etario mds amplio,
desde la adolescencia hasta la adultez, consolidando asf su aplicabilidad en diversas etapas
del desarrollo. Esta capacidad de abarcar diferentes grupos etarios refuerza su potencial
como instrumento versitil y adaptado a las necesidades de evaluacién de fenémenos de

dependencia tecnoldgica en la poblacién general.

CONCLUSION

Este estudio representa un avance significativo al desarrollar y validar una escala
psicométrica robusta para evaluar la adiccién a los videojuegos en adolescentes y jévenes
adultos colombianos. Los resultados destacan una estructura factorial coherente y una alta

consistencia interna, lo que confirma la fiabilidad y utilidad del instrumento.

El proceso de validacién de contenido respaldala solidez tedricay préctica del instrumento
disefiado. La alta concordancia entre los jueces en los aspectos de pertinencia y redaccién
demuestra que el instrumento es adecuado para evaluar la adiccién a los videojuegos en
adolescentes y adultos jovenes, ofreciendo una base robusta para su implementacién en

contextos de investigacion y prictica.

La identificacién de cinco dimensiones clave proporciona una base sélida para
comprender mejor el fenémeno de la adiccién a los videojuegos y disefiar intervenciones
especificas que aborden las diferentes manifestaciones del comportamiento adictivo. Ademds,
este instrumento puede facilitar la deteccién temprana de comportamientos problemdticos,
promoviendo un uso mds saludable de los videojuegos y contribuyendo al bienestar integral
de las poblaciones juveniles.

Es esencial continuar investigando las particularidades culturales y contextuales de este
fenémeno en diversas poblaciones, asi como aplicar la escala en contextos clinicos y educativos.
Estos esfuerzos permitirdn no solo validar su aplicabilidad, sino también contribuir a la

creacion de estrategias de prevencidn e intervencién mds eficaces y culturalmente adaptadas.

La escala desarrollada es un instrumento confiable y vilido para evaluar la adiccién a
los videojuegos en adolescentes y jovenes adultos. Su alta fiabilidad y estructura factorial
exploratoria clara la posicionan como una herramienta util para investigaciones futuras
y aplicaciones clinicas, con potencial para guiar estrategias de intervencién adaptadas al
contexto cultural.
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Este estudio representa un avance significativo al desarrollar y validar una escala
psicométrica especifica y robusta para evaluar la adiccién a los videojuegos en adolescentes
y jévenes adultos colombianos. Se cumplieron todos los objetivos planteados: el disefio
de una escala confiable y sistemdtica, la validacién de su contenido mediante el juicio de
expertos, y el andlisis de sus propiedades psicométricas, que incluyé una alta consistencia
interna (alfa de Cronbach de 0.945) y una estructura factorial coherente.

El proceso de validacién de contenido evidencié una alta pertinencia teérica y claridad
en los items, confirmando la solidez del instrumento para medir este fenémeno. La
identificacién de cinco dimensiones clave impulso y placer en el juego, desplazamiento
de responsabilidades, ansiedad e irritabilidad por abstinencia, irritabilidad y agresividad,
y pensamientos intrusivos relacionados con los videojuegos, asegura que el instrumento
captura de manera integral las manifestaciones mds relevantes de la adiccién a los videojuegos.

Aunque el andlisis factorial confirmatorio mostré un ajuste moderado (RMSEA 0.104,
CFI 0.76), estos resultados son consistentes con la complejidad inherente al constructo y
las etapas iniciales de validacién. No obstante, la escala desarrollada es vélida y confiable,
y puede ser utilizada como herramienta prictica en investigaciones, contextos clinicos y

educativos.

Este instrumento facilita la deteccién temprana de comportamientos problemdticos,
promoviendo un uso més saludable de los videojuegos y contribuyendo al bienestar integral
de las poblaciones juveniles. Su implementacién ofrece una base sdlida para guiar estrategias
de prevencidn e intervencién especificas, culturalmente adaptadas y orientadas a mitigar los
impactos negativos de este fenémeno en la salud mental y social.
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