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Autor de la adaptacidn argentina: Guadalupe de la Iglesia
Aino: 2022

Finalidad: Mide los criterios que podrian conformar un trastorno de uso de
videojuegos de acuerdo a la Seccion-lll del DSM-5 (American Psychiatric Association,
2013).

Cantidad de items: Ocho. No tiene items inversos. Escala Likert de tres opciones
posiciones (1 = No, 2 = A veces, 3 = Si)

Subescalas: Puntaje total Unico

Aplicacién: Individual o grupal

Edad de aplicacién: de 18 afios en adelante
Tipificacion local: No posee

Ambitos de aplicacién: Se recomienda el uso de la escala con fines de investigacion
cientifica para aportar mayor conocimiento a los debates vigentes relacionados al uso
desregulado de videojuegos. No debe utilizarse en la practica clinica.

Materiales: Se puede administrar de forma online o presencial.
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BREVE FUNDAMENTACION TEORICA DE LA ESCALA

El concepto de adiccidén a los videojuegos ha evolucionado y generado un
amplio debate en la comunidad cientifica. Si bien la Organizacién Mundial de la Salud
lo ha reconocido como un trastorno oficial en su manual diagndstico (CIE-11) y la
Asociacion Americana de Psiquiatra, lo plantea como un trastorno a ser investigado
en el DSM-5-TR (American Psychiatric Association, 2022; World Health Organization,
2022), no existe amplio consenso sobre la propuesta. La principal critica a este
diagndstico radica en la falta de evidencia sélida y la preocupacién por su impacto
estigmatizante (Aaserth et al., 2017; Van Rooij et al., 2018). La propuesta carece de
evidencia en cuanto a su etiologia, su curso y su prevalencia. Se desconoce también
Si es uso desregulado de videojuegos es un problema originado por actividad en si
misma o si es una consecuencia de otra problematica psicolégica subyacente (uso
de videojuegos como estrategia de afrontamiento). Ademas, los criterios
diagndsticos, adaptados del trastorno por apuestas, no resultan completamente
apropiados al contexto de uso de videojuegos (de la Iglesia, 2024). Ante esta
controversia, se han propuesto términos alternativos como "uso problematico" o
"experiencias negativas de juego" para describir las dificultades relacionadas con el
juego (Di Blasi, et al., 2019; Przybylski & Weinstein, 2019). A pesar de las criticas, los
criterios diagnodsticos podrian  ser Utiles para identificar patrones de
comportamiento que generan malestar y desarrollar intervenciones preventivas.

La Escala de Adiccion a los Videojuegos fue desarrollada por Plante et al. (2019)
y busca medir los criterios que podrian conformar un trastorno de uso de
videojuegos de acuerdo a la Seccion-lll del DSM-5 (American Psychiatric Association,
2013). Fue adaptada para su uso en poblacion argentina por de la Iglesia (2022).
Como se menciond, el constructo que mide esta escala (adiccion a los videojuegos)
no cuenta con consenso en la comunidad cientifica siendo aun objeto de grandes
debates. Dado este panoramay, a pesar de que el término forma parte del nombre
de la escala, se desaconseja utilizar el término “adiccion” en el uso de este
instrumento. Los riesgos de su uso radican en que no cuenta con suficiente evidencia
cientifica que lo sustente y el gran riesgo de estigmatizacién que acarrea. En
reemplazo, se podrian utilizar los términos uso “problematico” o “desregulado”. Para
mayor informacidn sobre este tema consultar Aaserth et al. (2017) y Van Rooij et al.
(2018). Se recomienda el uso de la escala con fines de investigacion cientifica para
aportar mayor conocimiento a los debates vigentes.
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EVIDENCIAS PSICOMETRICAS

La escala cuenta con estudios psicométricos en poblacion argentina en los que se
obtuvieron evidencias de validez de constructo, convergente y de consistencia
interna.

Estudio en donde se realizaron los andlisis psicométricos:

de la Iglesia, G. (2022, noviembre). Propiedades psicométricas de una Escala de
Adiccion a los Videojuegos de acuerdo a los criterios del DSM-5. Trabajo
presentado en el XIV Congreso Internacional de Investigacion y Practica
Profesional en Psicologia, XIX Jornadas de Investigacion, XVIII Encuentro de
Investigadores en Psicologia del MERCOSUR. Universidad de Buenos Aires,
Facultad de Psicologia, Buenos Aires.

EVALUACION

La EAVJ posee una Unica puntuacion total que se calcula de sumar los ocho items de
acuerdo a este criterio de codificacion:

NO: 1

A VECES: 2

SI: 3

INTERPRETACION

Una puntuacion alta indica mayor presencia de los criterios que podrian
conformar un trastorno de uso de videojuegos de acuerdo a la Seccion-1ll del DSM-5
(American Psychiatric Association, 2013). Estos criterios se refieren a uno uso
persistente y recurrente de videojuegos que se manifiesta en un deterioro o
malestar. Cabe destacar en el manual del DSM-5 se manifiesta que estos criterios no
deberian utilizarse clinicamente. Es por eso que esta escala deberia usarse e
interpretarse con fines de investigacion.
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EAVJ - DSM5

(de la Iglesia, 2022)

Ultimamente... NO AVECES | SI
1. ;Pensas més seguido en jugar videojuegos, en aprender a
. . . o 0] (@)
jugar o en tu préximo momento de juego?
2. ;Te sentis mas agotado/a o irritable si tratéds de jugar menos
. . . o o (@)
o de no jugar videojuegos?
3. ;Necesitas usar méas tiempo y/o dinero en videojuegos para
. . o o (@)
lograr sentirte entusiasmado?
4. ;Sentis que no podés dejar de jugar videojuegos? o o o
5. ;Dejas de ocuparte de algunas de tus obligaciones para
" - . . o o (@)
poder pasar mas tiempo jugando videojuegos?
6. ;Gastas mas dinero que el que deberfas en videojuegos? o o o
7. iLe mentis a tus familiares y/o amigos acerca de cuéanto
: T ; o o o
tiempo jugas videojuegos?
8. ;Rendis mal en tus estudios y/o trabajo porque pasés
. . . . o o (@)
mucho tiempo jugando videojuegos?
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