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ESTUDIOS PRELIMINARES PARA UNA ADAPTACION
LINGUISTICA Y CONCEPTUAL DE LOS iTEMS DE LA
ESCALA DE TRASTORNO DE JUEGO POR INTERNET

(IGDS)

Hidalgo, Daniel Sebastian

Universidad de Buenos Aires. Facultad de Psicologia. Buenos Aires, Argentina.

RESUMEN

Lainclusion del Trastorno de Juego por Internet (IGD) en la Gltima
edicion del Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos
Mentales (DSMV; APA, 2013) impulso el relevamiento de eviden-
cia empirica que facilite el robustecimiento de la teoria basal y
su diagndstico. No obstante, resulta notoria la escasez de ins-
trumentos de evaluacion en espafol, por lo que en el presente
trabajo se propone iniciar la adaptacion de la escala IGDS (Lem-
mens et al., 2015). La escala consta de 27 items con formato
de respuesta dicotomico. Se realizd una traduccion directa del
instrumento original mediante la colaboracion de tres traducto-
res; luego se evalugd la idoneidad de las traducciones mediante la
participacion de tres jueces expertos bilingiies. La version preli-
minar del instrumento comprendid los 27 items originales y dos
items adicionales, que se aplicaron en el contexto de una prue-
ba piloto compuesta por 21 participantes mayores de 18 afnos
(90,5% hombres). La recepcion de la escala result6 satisfactoria
y los items se consideraron claros y exentos de ambigiiedad.
Estos hallazgos aportan evidencias de validez de contenido y
aparente. Los futuros pasos comprenderan la aplicacion de la
version final del instrumento en una muestra representativa,
ademas de los procedimientos estadisticos correspondientes.
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ABSTRACT

PRELIMINARY STUDIES FOR A LINGUISTIC AND CONCEPTUAL
ADAPTATION OF THE ITEMS OF THE INTERNET GAMING DISORDER
SCALE (IGDS)

The inclusion of Internet Gaming Disorder (IGD) in the latest edi-
tion of the Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disor-
ders (DSMV; APA, 2013) prompted the gathering of empirical
evidence to facilitate the strengthening of the baseline theory
and its diagnosis. However, it is notorious the scarcity of as-
sessment instruments in Spanish, so in the present work we
propose to initiate the adaptation of the IGDS scale (Lemmens
et al., 2015). The scale consists of 27 items with a dichotomous
response format. A direct translation of the original instrument

was carried out with the collaboration of three translators; the
adequacy of the translations was then evaluated with the par-
ticipation of three bilingual expert judges. The preliminary ver-
sion of the instrument comprised the 27 original items and two
additional items, which were applied in the context of a pilot test
composed of 21 participants over 18 years of age (90.5% male).
The reception of the scale was satisfactory, and the items were
considered clear and unambiguous. These findings provide evi-
dence of content validity and apparent validity. Future steps will
involve the application of the final version of the instrument on a
representative sample, in addition to the corresponding statisti-
cal procedures.

Keywords
IGD - Videogames - Adaptation

En la actualidad los videojuegos son un componente de la vida
cotidiana de los individuos, en su mayoria, utilizados como mé-
todo de esparcimiento. No obstante, si bien pueden ser benigna-
mente caracterizados, la comunidad cientifica ha destinado su
atencion al potencial problematico o adictivo del uso de estos
recursos ludicos digitales y las consecuencias negativas en las
diversas areas de desempefio del sujeto.

El Trastorno de Juego por Internet (IGD) se comprende como
aquel uso persistente y recurrente de los videojuegos, ya sea
en modo online u offline (Petry et al., 2015), que implique un
deterioro o malestar clinicamente significativo por un periodo
de 12 meses, con factibles consecuencias en las esferas perso-
nal, académica y/o laboral (American Psychological Association
[APA], 2013). El desarrollo del constructo IGD se sustentd en el
modelo de adiccion biopsicosocial de Griffiths (2005), permi-
tiendo el establecimiento de nueve criterios diagndsticos, donde
el sujeto debe manifestar cinco o mas para ser diagnosticado
con IGD.

Estos criterios diagndsticos son: a) preocupacion por los jue-
gos en internet; b) sintomas de abstinencia cuando se impide el
juego; c) necesidad de mayores cantidades de tiempo de juego;
d) intentos fallidos por controlar el uso de juego por internet; e)
pérdida de interés en otros hobbies o aficiones; f) uso continuo
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de juego por internet a pesar de conocer los problemas psico-
sociales que acarrea; g) engafo a familiares, terapeutas y otros
respecto a la cantidad de juego por internet practicado; h) uso
de juegos para aliviar o escapar de estados de animo negativos;
e i) descuido o pérdida de relaciones significativas, empleo u
oportunidades educativas y/o laborales debido al uso de juego
por internet (APA, 2013).

Ante el auge proyectado, debido a la inclusion del IGD en los
manuales diagndsticos, también se visibilizd la necesidad de
la construccion de instrumentos psicométricos para la evalua-
cion desde una perspectiva dimensional. Entre estos, destaca
la Escala de Trastorno de Juego por Internet (IGDS; Lemmens
et al., 2015) por su reconocimiento internacional. Esta escala
presenta un modelo unidimensional siguiendo los criterios es-
tipulados por APA (2013) y consta de 27 items (ires elementos
por criterio) con una modalidad de respuesta dicotdmica. Los
factores evaluados por la escala son: a) preocupacion; b) tole-
rancia; ¢) abstinencia; d) persistencia; e) escape; f) problemas;
g) engafo; h) desplazamiento; e i) conflicto. Segun los autores,
la escala presenta una elevada consistencia interna. Ademas,
registra evidencias de validez basadas en la estructura interna
y de criterio vinculadas al tiempo dedicado a los videojuegos, la
soledad, la autoestima y la agresidn.

En este sentido, considerando la vacancia local de herramientas
en el area de evaluacion de este constructo y la notoriedad de la
escala propuesta por Lemmens et al. (2015), se propone iniciar
el proceso de adaptacion de la escala IGDS para su uso en po-
blacion del contexto argentino.

Método

Equivalencia lingiiistica y conceptual

Se procedio a la adaptacion lingiiistica de la escala IGDS a par-
tir del método de traduccion directa (del inglés al castellano).
Esta labor comprendi6 la participacion de tres traductores con
conocimientos en el ambito académico en Psicologia clinica y
Psicometria, los cuales llevaron a cabo una traduccion a cie-
gas de los items y la consigna. A continuacion, se evaluaron las
traducciones obtenidas en la fase previa. Este trabajo estuvo a
cargo de tres jueces expertos bilingiies que analizaron la idonei-
dad de las adaptaciones de cada uno de los reactivos originales
con su correspondiente traduccion empleando una escala de
cuatro puntos.

Considerando el bilingiiismo y los antecedentes en el ambito cli-
nico de los jueces, sus opiniones también se usaron como infor-
macion para analizar la equivalencia conceptual del constructo
y obtener evidencias de validez de contenido. Al hilo, el protoco-
lo de los jueces expertos incluy6 una matriz para la evaluacion
de la consigna y los items. Al igual que con las traducciones,
se utilizd una escala de cuatro puntos para que los expertos
califiquen la calidad de los items en tres areas especificas: a)
claridad semantica y correccion gramatical, b) adecuacion al ni-
vel de comprension de la poblacion metay ¢) congruencia con el

criterio medido. De este estudio, se analizé el acuerdo entre los
integrantes del jurado respecto a cada item suministrado y cada
area evaluada a partir del coeficiente V de Aiken.

Por otra parte, ademas de la clasificacion en las areas mencio-
nadas, se les encomendd a los jueces participantes que comu-
nicaran las observaciones que consideraran pertinentes para la
potencial modificacion o ampliacion de los items, ya sea en los
modismos y/o el contenido explicitado en cada uno de los enun-
ciados a fin de coincidir con la poblacion meta en el contexto
argentino.

Prueba piloto

De este proceso surgid la version preliminar del instrumento, y
en pos de verificar si este resultaba comprensible para la pobla-
cion meta, a partir de las modificaciones del jurado, se disefio
y aplicé una prueba piloto. Esta fase implic6 la participacion de
21 sujetos de ambos sexos (90,5% hombres) de nacionalidad
y residencia argentina que dedicaran tiempo de la semana al
gaming. La edad de los sujetos oscild entre 18 y 31 afios (Me-
dia = 23.86; DE = 3.51). La escala se aplico, previa entrega y
aprobacion del consentimiento informado por parte de los parti-
cipantes, en formato virtual a modo de formulario. Posterior a la
aplicacion, se solicit6 a cada individuo que brindara las observa-
ciones pertinentes sobre la consigna, el contenido y el lenguaje
utilizado en los reactivos suministrados. Esto permitié indagar
sobre potenciales items confusos o poco comprensibles, a fin
de realizar nuevas modificaciones.

Resultados

De las tres versiones en castellano de cada item se opt6 por la
traduccion que alcanzé mayor consenso entre los jueces exper-
tos. Todas las versiones retenidas recibieron el maximo puntaje
por parte de los tres jueces, brindando las garantias necesarias
para establecer la equivalencia lingliistica con los items de la
version en inglés.

En cuanto a la calidad del contenido, como resultado del juicio
experto se mantuvo la totalidad de los 27 items indicadores pro-
puestos por el instrumento original, utilizando como criterio una
cota inferior del intervalo de confianza de la V de Aiken superior
a .60. No obstante, se considero pertinente incluir modificacio-
nes a los enunciados para reflejar con mas claridad el significa-
do psicoldgico representado en el item (tabla 1).

Ademas de las modificaciones de los enunciados previamente
descritos, el analisis de las observaciones de los jueves dejo en
evidencia la necesidad de proponer dos items adicionales (tabla
2). En cuanto al primer item, correspondiente a la subdimension
tolerancia, se buscé obtener un mayor grado de especificidad
en la descripcion del comportamiento al que alude el indicador.
Con el segundo se intentd ensayar una redaccion alternativa a
la denominacion inglesa miserable en uno de los items de la
subdimension abstinencia.
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Tabla 1. Modificaciones de los items derivadas del juicio experto.

ftem Componente Enunciado traducido
4 Tolerancia
5 Tolerancia ¢ Sinti6 la necesidad de jugar cada vez con mas frecuencia?

16 Problemas  ¢Se ausento al trabajo o a la universidad para poder jugar?

25  Conflicto -
a los videojuegos?

Tabla 2. ftems adicionales en la adaptacion de la IGDS

ftem Componente  Enunciado

¢+ Sinti6 la necesidad de jugar por periodos de tiempo cada vez mas largos?

¢ Tuvo consecuencias negativas en su trabajo o en sus estudios debido

Enunciado tras comentarios

¢+ Sinti6 la necesidad de jugar cada vez por mas tiempo?

¢+ Sinti6 la necesidad de jugar con mayor frecuencia?

¢Se ausento del trabajo o del colegio/universidad para poder jugar?

¢ Tuvo problemas importantes en su trabajo o en sus estudios
debido a los videojuegos?

28  Preocupacion ¢ Tuvo momentos en los que pensd constantemente en estrategias para avanzar en un videojuego?

29  Abstinencia  ¢Se sinti6 descontento porque queria jugar mas y no pudo?

Tabla 3. Modificacion del item derivada del estudio piloto

ftem Componente Enunciado prueba piloto

Enunciado modificado

23 Desplazamiento ¢Perdio el interés por otros hobbies porque solo queria jugar videojuegos?

24 Desplazamiento 0 los deportes) para poder jugar videojuegos?

En lo que respecta a la aplicacion de la version preliminar del
instrumento en el estudio piloto, se registré una recepcion sa-
tisfactoria de la escala IGDS por parte de los evaluados. Segun
los comentarios relevados, los enunciados que componen la
escala resultaron claros y no manifestaron ambigiiedad en su
interpretacion.

No obstante, es relevante mencionar que, una parte de la po-
blacion de la prueba piloto comunicé la repeticion del concepto
hobbie en dos enunciados, tal como se desprendid del instru-
mento original y la traduccion final consecuente, lo cual podria
llevar a una confusion o sensacion de redundancia en el in-
dicador comportamental empleado de la prueba. Entonces, se
procedié a mantener el concepto hobbie en el primer enunciado,
y se extrajo del consiguiente (tabla 3).

Consideraciones finales

La relacion de los individuos con los videojuegos es un feno-
meno relativamente novedoso y complejo. Resulta relevante
contar con instrumentos de calidad para detectar la aparicion
de conductas problematicas dado su potencial efecto en la sa-
lud mental. Una operacionalizacién mas rigurosa del constructo
permitird avanzar en el desarrollo teérico del trastorno y en el
estudio de las posibles consecuencias del uso desadaptativo de
los videojuegos. Alcanzar una definicion acabada y consensuada

¢Descuido otras actividades (por ejemplo, salir con amigos, los hobbies

¢Descuido otras actividades (por ejemplo, salir con amigos, deportes, etc.)
para poder jugar videojuegos?

del IGD no solo permitira optimizar la calidad de la medida, sino
que también contribuira a la consolidacion y mejora de la teoria.

La escasez instrumental de la region motiva a adoptar modelos
generados en otras culturas que han demostrado solidez psi-
comeétrica. En esta linea, los estudios aqui realizados permitie-
ron aportar evidencias para sostener la adaptacion lingiiistica y
conceptual de la escala IGDS (Lemmens et al., 2015). Ademas,
el juicio experto y la prueba piloto brindaron pruebas de validez
de contenido y aparente en el proceso de validacion de la IGDS.
En las etapas subsiguientes, se administrara la version final
adaptada con 29 items de la IGDS a una muestra representativa
compuesta por individuos dedicados a los videojuegos, mayores
de 18 afios, de nacionalidad y residencia argentina. Asimismo,
se llevaran a cabo los procedimientos estadisticos correspon-
dientes para ampliar los estudios de calidad psicométrica.
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