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Resumen

El estudio analiza la validez del puntaje obtenido en el Gaming Disorder
Test en una muestra de videojugadores mexicanos (N = 257) mediante la
correlacion de Pearson con las dimensiones del Internet Gaming Disorder
Test-20. Los hallazgos revelaron correlaciones significativas moderadas entre
el puntaje del GDT y las dimensiones de recaida, prominencia, tolerancia y
abstinencia del IGD-20, lo cual indica que ambos instrumentos miden cons-
tructos similares y podrian ser complementarios en la evaluacion del trastor-
no por juego en linea en la poblacién mexicana. Los resultados permitieron
determinar la utilidad del GDT para evaluar la gravedad y los efectos per-
judiciales del trastorno en la vida de los jugadores.
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Antecedentes

El uso de videojuegos en linea es comun entre nifos, adolescentes y adultos;
este medio ofrece un espacio interactivo que promueve el desarrollo cogni-
tivo y habilidades psicoldgicas (Garcia et al., 2018). Sin embargo, para al-
gunos, el uso recreativo puede presentar una serie de consecuencias que se
manifiestan en conductas problematicas (Chamarro et al., 2014; Choliz y
Marco, 2011). Este uso problematico de los videojuegos ha sido reconocido
como un tema clinico relevante en la Clasificacion Internacional de Enfer-
medades, undécima edicidn (CIE-11; Organizaciéon Mundial de la Salud
[oMS], 2023) y el manual diagndstico y estadistico de los trastornos men-
tales (DSM-V; American Psychiatric Association [APA]. 2014), Esta proble-
matica se caracteriza por un patrdn persistente de comportamiento de jue-
go en linea que afecta negativamente la vida del individuo.

El CIE-11 le denomina al uso problematico de videojuegos como “tras-
torno por uso de videojuegos, predominante en linea’, el cual se caracteriza
por un patrén persistente o recurrente de comportamientos de juego en
linea, que incluyen la pérdida de control sobre el juego, una priorizacién
excesiva del juego sobre otros intereses, y la persistencia o aumento de la
practica del juego a pesar de las consecuencias negativas, durante un perio-
do continuo o episddico de al menos 12 meses (OMS, 2023).

Por otro lado, el DSM-5 (APA, 2014) también ha considerado esta pro-
blematica para su inclusion en la seccidn 111, que aborda las afecciones que
requieren mas investigacion bajo la denominacién de “trastorno por el juego
en linea’, y se han propuesto nueve criterios diagndsticos que incluyen: pre-
ocupacion por los juegos de internet, sintomas de abstinencia necesidad de
dedicar mds tiempo a los juegos por internet, entre otros (APA, 2014).

La prevalencia mundial del trastorno por uso de videojuegos se sitia
en aproximadamente el 3.05% de la poblacién (Stevens et al., 2021). En
México, en el afno 2020, se estima que 72.3 millones de mexicanos se
identificaron como jugadores de videojuegos en sus distintas plataformas
(Statista Search Department, 2023). Por lo tanto, resulta crucial desarrollar
herramientas de evaluacion validas especificamente adaptadas a la pobla-
cién mexicana.
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Entre los instrumentos utilizados para evaluar este trastorno bajo los
criterios propuestos por el CIE-11 se encuentra el Gaming Disorder Test
(GDT; Pontes et al., 2019). Este instrumento ofrece una herramienta breve
y confiable basada en la perspectiva diagnostica del CIE-11. La version ori-
ginal en inglés ha sido validada en varios paises, incluyendo China (Chen
et al.,2023), el Reino Unido (Pontes et al., 2019), Polonia (Cudo et al., 2022),
Turquia (Evren et al., 2020) e Iran (Lin et al., 2023) y Espafia (Maldona-
do-Murciano et al., 2021); sin embargo, no se han encontrado evidencias
de validez en poblacion mexicana, por lo que se plantea el objetivo de ob-
tener evidencias de validez del Gaming Disorder Test (GDT) en videoju-
gadores mexicanos mediante la correlacidon de sus puntuaciones con las
dimensiones del Internet Gaming Disorder Test-20 (IGD-20).

La validez convergente, como parte de la validez de constructo, se basa
en la relacion entre las puntuaciones de diferentes instrumentos que evaltian
el mismo constructo, ayudando a confirmar la interpretacion de los resul-
tados de una prueba (American Educational Research Association, 2014).
Validar el Gaming Disorder Test (GDT) en videojugadores mexicanos,
comparando sus puntuaciones con las del Internet Gaming Disorder Test-20
(IGD-20) permitira evaluar la utilidad del GDT para medir la gravedad y los
efectos del trastorno de juego en linea, apoyandose en los criterios diagnos-
ticos del DSM-V.

Con base a los estudios anteriores realizados del GDT (Chen et al., 2023;
Cudo et al., 2022; Evren et al., 2020; Lin et al., 2023; Maldonado-Muricano
et al., 2021; Pontes et al., 2019), se plantea la hipdtesis de que se obtendra
asociacion entre las puntuaciones de este test con el IGD-20.

Método

Esta investigacion, de enfoque cuantitativo y alcance correlacional, incluyé
una muestra de 257 participantes residentes en México, con edades com-
prendidas entre 13 y 49 afios (M = 23.58; DE = 6.09). De los participantes,
206 eran hombres (M = 24.17; DE = 6.24) y 51 eran mujeres (M = 21.22;
DE = 4.8). El muestreo se realizd por conveniencia, seleccionando casos
disponibles y accesibles (Hernandez y Mendoza, 2018). La invitacién a
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participar se difundié a través de comunidades de jugadores en foros, pa-
ginas web y redes sociales relacionadas con videojuegos en linea en diver-
sas plataformas.

En cuanto a las plataformas de juego utilizadas por los participantes, la
mayoria expres6 que jugaban principalmente en videoconsolas como
Play-Station, Switch, Xbox, entre otras (n = 192, 74.7%), en computadoras
(n =168, 65.4%), en celular (n = 146, 56.8%) y en tablet (n = 18, 7%), cabe
mencionar que los participantes mencionaron que participaban con regula-
ridad en multiples plataformas. Ademas, se les pregunté directamente si
participaban en juegos en linea. Para este estudio se seleccionaron aquellos
que afirmaron participar regularmente en este modo de juego.

En cuanto al género de videojuegos (tabla 1), el mas frecuente fue el Ba-
ttle Royale (n = 111, 43.2%), seguido por los Frist Person Shooter (FPS; n =
101, 39.3%) y los Multiplayer Online Battle Arena (MOBA; n = 62, 24.1%). Los
menos frecuentes fueron los Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG; n = 19, 7.4%), los juegos de combate (Fighting Games, n = 15,
5.8%) y los juegos de carreras (Racing Games, n =7, 2.7%).

Tabla 1. Frecuencia de participantes segtn el género de videojuegos (N = 257)

Género de videojuego Frecuencia Porcentaje*
Battle Royale 11 43.2
First Person Shooter (Fps) 101 393
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) 62 24.1
Sandbox 47 183
Aventura 37 14.4
Deportes 31 121
Survival 20 7.8
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) 19 74
Juegos de pelea 15 5.8
Carreras 7 27
Otros 42 16.3

*Los jugadores participan regularmente en multiples géneros de videojuegos.
Fuente: elaboracion propia.
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Instrumentos

El Gaming Disorder Test (GDT) es un cuestionario de cuatro items que
evalta la gravedad y los efectos perjudiciales del juego en la vida del jugador,
basado en los criterios del CIE-11. Se responde en una escala Likert de 5
puntos, con puntajes que oscilan entre 4 y 20, donde un puntaje mas alto
indica un mayor grado de trastorno. Aunque no esta disefiado para diag-
nosticar el trastorno, el GDT tiene una alta confiabilidad (a = .84) y muestra
buenos indices de ajuste a un modelo unidimensional (X* = 46.22, X?/GL =
4.20, p = <.001, CFI = .97, TLI = .94, RMSEA = .07).

Se utilizo la version validada en espafiol del Internet Gaming Disorder
Test-20 (IGD-20; Fuster et al., 2016) para evaluar la actividad de juego en
linea y fuera de linea en los dltimos 12 meses, basdandose en los criterios
diagndsticos del DSM-V. Este cuestionario, fundamentado en el modelo
teorico de Griffiths (2005), evalda seis dimensiones del trastorno: promi-
nencia, modificacion del estado de animo, tolerancia, sintomas de abstinencia,
conflicto y recaida.

Se incluy6 un formulario adicional de datos sociodemogréficos que re-
copil6 informaciéon como el sexo, la edad, el pais de residencia, el tipo de
plataforma de juego y los géneros de videojuegos en los que participaban.

Procedimiento

El GDT (Pontes et al., 2019) fue traducido mediante la técnica de traduccién
inversa (Brislin, 1970). Posteriormente, fue sometido a una evaluacion cua-
litativa del contenido de los items por parte de expertos en evaluacion psico-
légica. Estos expertos revisaron aspectos de claridad, coherencia, suficiencia
y relevancia con el objetivo de asegurar que los items fueran faciles de com-
prender, representativos de la dimension que se esta midiendo, pertinentes
para la dimensién que pretenden medir y adecuados para la poblacién a la
que van dirigidos.

Se tuvieron en cuenta las normas éticas de la American Psychological
Association (2017): consentimiento informado de los participantes y con-
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fidencialidad de los datos. Los cuestionarios se aplicaron de manera virtual
mediante la plataforma Google Forms.

Analisis estadistico

Las respuestas de los participantes se analizaron con IBM SPSS Statistics-27
(IBM Corp., 2020). Se descartaron 11 protocolos con mas del 5% de items
no respondidos, mientras que los datos perdidos menores a este porcentaje
se imputaron por medias. Se evalud la normalidad de los datos, obteniendo
valores de asimetria de -.37 a 1.27 (Pérez et al., 2013) y de curtosis de -.68
a 2.65, que estan dentro del rango normal. Se calcularon estadisticos des-
criptivos y se realizaron correlaciones de Pearson entre la puntuacion total
y los items del GDT con las dimensiones del 1GD-20.

Resultados

En la tabla 2 se presentan las correlaciones de Pearson entre la puntuacién
total del Gaming Disorder Test (GDT) y las dimensiones del Internet Gaming
Disorder Test (1GD-20), junto con las medias (M) y desviaciones estandar
(DE) de cada dimensién. Todos los indices de correlaciones fueron positivos
y estadisticamente significativos, variaron desde moderadas (.61) hasta muy
bajas (.14) con un predominio de magnitudes moderadas. La dimensién del
IGD-20 que presento la correlaciéon mas elevada con la puntuacion total en
el GDT fue recaida, seguida de prominencia. Por otro lado, la dimension de
conflicto tue la que presento la correlacion mas baja con GDT-20.

Tabla 2. Correlaciones de Pearson entre la puntuacion total del bt
y las dimensiones del 16D-20

1 2 3 4 5 6 7
1 cor -
2 Prominencia 58%* -
3 Modificacién del estado de animo 26%* 44 -
4 Tolerancia S5 .63%* A46%* -
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Abstinencia A49%* 56%* A0%* 62%*% -

6  Conflicto 4% 24%% 62%* 26%* 26%* -
Recaida 61%* 59%* A44%* .60%* S57%* .30%* -
M 1.89 2.55 3.25 2.28 1.87 3.56 2.17
DE .85 .96 1.03 81 74 .68 .85
a .85 .62 .80 51 .70 81 .62

**_La correlacion es significativa en el nivel 0.01 (bilateral).
*. La correlacién es significativa en el nivel 0.05 (bilateral).
Fuente: elaboracion propia.

En la tabla 3 se muestran los resultados de las correlaciones de Pearson
entre los cuatro items del GDT y las seis dimensiones del IDG-20. Como se
puede observar, la mayoria de los items del GDT muestran correlaciones
significativas con las dimensiones del IGD-20, a excepcion de la dimensién
conflicto con los items 2 y 3. La dimension de recaida fue la que presentd los
indices de correlacion mas altos con los cuatro items de la escala GDT.

Tabla 3. Correlaciones de Pearson entre los items del DT y las dimensiones del iGD-20

jtems del GbT Prominencia Modificacion del estado de animo Tolerancia Abstinencia Conflicto Recaida

1. 48" 257 45" 44" 157 62"
2. 53" 20" 42" 38" 1 44"
3. 48" 20" 39" 39" .06 46"
4. A1 197 A1 A40™ 147 49"

** La correlacion es significativa en el nivel 0.01 (bilateral).
* La correlacion es significativa en el nivel 0.05 (bilateral).
Fuente: elaboracion propia.

Discusion y conclusiones

El estudio evalu¢ la validez del GDT en videojugadores mexicanos mediante
su correlacion con el 1IGD-20. Los resultados mostraron asociaciones posi-
tivas moderadas entre el GDT y las dimensiones de recaida, prominencia,
tolerancia 'y abstinencia del 1GD-20, indicando que comparten una cantidad
significativa de varianza. Sin embargo, se observaron correlaciones bajas
con las dimensiones de modificacion del estado de dnimoy conflicto, sugi-
riendo una baja asociacion entre estas dimensiones y el GDT.
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El andlisis de consistencia interna del GDT mostré un valor bueno (a =
.85), siendo muy similar a la obtenida por la version original (a = .84; Pontes
et al., 2019). En cuanto a las dimensiones del IGD-20, se observaron buenos
niveles de consistencia interna en las dimensiones de modificacion del estado
de dnimo (a = .80) y conflicto (a = .81), niveles aceptables en abstinencia
(a=.70),y débiles en prominencia (a=.62), recaida (a=.62) y tolerancia (a =
.51). Estos resultados pueden compararse con los obtenidos por Fuster ef al.
(2016) en las mismas dimensiones: modificacién del estado de dnimo (a =
.79), conflicto (o = .76), abstinencia (a = .85), prominencia (a = .68), recaida
(a=.66)y tolerancia (a = .61).

Los resultados muestran una correlacion positiva moderada entre el IGD
y las dimensiones del GDT-20, indicando que ambos instrumentos miden
constructos similares que no son redundantes y pueden complementarse
en la evaluacion del trastorno por juego en linea en la poblacién mexicana.
Cada cuestionario aborda aspectos unicos, ampliando y enriqueciendo
la comprension del trastorno. Las correlaciones consistentes reflejan validez
convergente, sugiriendo que los instrumentos evaluan constructos similares
(Anastasi y Urbina, 2007).

Otros estudios de validez concurrente han demostrado consistentemen-
te fuertes correlaciones con otras escalas que evaltian el trastorno por juego
en linea. Por ejemplo, Maldonado-Murciano et al. (2022) correlacionaron
las puntuaciones del GDT con las del Internet Gaming Disorder Scale-Short
Form (1GDS9-SF; Pontes y Grifths, 2015), obteniendo resultados de asocia-
cién fuerte (r = 0.76, p <.01). Asimismo, la version polaca, presentada por
Cudo et al. (2022), también mostrd una fuerte asociacion entre las puntua-
ciones del GDT y el IGDS9-SEF (r = .85, p <.001). Por su parte, la version turca,
presentada por Evrem et al. (2020), mostr6 una buena correlacién entre los
puntajes del GDT y el IGDS9-SF (r = 0.78, p < 0.001).

Este estudio proporciona evidencia de validez convergente del GDT en
videojugadores mexicanos, no obstante, es importante reconocer ciertas li-
mitaciones que podrian afectar la generalizacién de los resultados. Se ha
utilizado solo la validez convergente, sin explorar otras formas, como la
validez discriminante, que podria ofrecer una visién mas completa del cons-
tructo. Ademas, la muestra utilizada en este estudio podria verse enriqueci-
da si se obtiene una mayor de mayor diversidad y tamao, lo que permitiria
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una mejor representacion de la poblacion de videojugadores mexicanos. A
pesar de estas limitaciones, el estudio proporciona herramientas valiosas para
medir la dependencia al juego y puede mejorar la intervencion en salud
mental, pero es crucial considerar estas limitaciones a la hora de aplicar el
GDT en poblaciéon mexicana.
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