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Resumen
A pesar de que el uso de videojuegos no es intrínsecamente negativo, un pequeño 
porcentaje de jugadores puede desarrollar un uso patológico de los videojuegos con 
características similares a otros tipos de comportamientos adictivos. El trastorno de 
juego por Internet ha despertado un interés creciente durante la última década. Desde 
su inclusión en la 5ª Edición del Manual Diagnóstico y Estadístico de Trastornos 
Mentales (DSM-5), numerosas medidas han sido desarrolladas utilizando los criterios 
del DSM-5, incluido el Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10). El objetivo de 
este trabajo es realizar un meta-análisis de generalización de la fiabilidad del IGDT-
10 mediante el que estimar la fiabilidad de este instrumento. Se realizó una búsqueda 
en PsycINFO, PubMed, Web of Science y Scopus y un total de 29 artículos fueron 
incluidos en este meta-análisis. La fiabilidad combinada del IGDT-10 es de α =.81 
para la versión tipo Likert y de α =.72 para la versión con puntuaciones dicotomizadas. 
Los análisis de riesgo de sesgo de publicación fueron no significativos. El presente 
trabajo muestra como el IGDT-10 presenta una adecuada fiabilidad para su uso con 
propósitos de investigación. Se presentan las limitaciones del estudio.
Palabras clave: meta-análisis, generalización de la fiabilidad, coeficiente alfa, trastorno 
de juego por Internet.
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Abstract
Although video game use is not inherently negative, a small percentage of players 
may develop pathological video game use with characteristics similar to other types of 
addictive behaviors. Internet gamind disorder has been increasingly interest over the 
last decade. Since its inclusion in the 5th Edition of Diagnostic Statistical Manual, 
numerous measures have been developed using the DSM-5 criteria, including the 
Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10). The purpose of this work is to carry 
out a reliability generalization meta-analysis of the IGDT-10 by means of which to 
estimate the reliability of this instrument. PsycINFO, PubMed, Web of Science and 
Scopus were searched and a total of 29 papers were included in this meta-analysis. 
The pooled reliability of the IGDT-10 is α =.81 for the Likert-type version and α 
=.72 for the version with dichotomized scores. Analyses of risk of publication bias 
were nonsignificant. The present work shows how the IGDT-10 presents an adequate 
reliability for its use for research purposes. The limitations of the study are presented.
Keywords: meta-analysis, reliability generalization, alpha coefficient, internet gaming 
disorder.

INTRODUCCIÓN

A pesar de que el uso de videojuegos, incluso en cantidades de tiempo elevadas, no es 
intrínsecamente negativo (Király et al., 2017), un pequeño porcentaje de personas puede 
desarrollar un uso patológico de los videojuegos con características similares a otros tipos 
de comportamientos adictivos (Kuss y Griffiths, 2012). La adicción a los videojuegos fue 
incluida bajo la denominación de trastorno de juego por Internet (IGD, por sus siglas en 
inglés) en el apartado condiciones para un mayor estudio de la quinta edición del Manual 
diagnóstico y estadístico de los trastornos mentales (American Psychiatric Association, 
2013), descrito como la utilización persistente y recurrente de videojuegos, habitualmente 
junto a otros jugadores, que conlleva un deterioro o malestar clínicamente significativo 
durante un periodo de 12 meses. Posteriormente, en el año 2018, la Organización Mundial 
de la Salud también incluyó el trastorno por videojuego en su Clasificación internacional de 
enfermedades (CIE-11; World Health Organization, 2018).

El progresivo interés por el estudio del IGD, especialmente desde 2013 en el que se 
incluyó en la Sección III del DSM-5, ha llevado a la validación de numerosos instrumentos 
enfocados a la medición de este trastorno, identificando una reciente revisión sistemática 
32 herramientas dedicadas a su detección y evaluación (King et al., 2020). Dentro de 
esas herramientas se encuentra el Ten-Item Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10), 
desarrollada por Király et al. (2017). La IGDT-10 es una escala unifactorial que evalúa 
el IGD siguiendo los criterios propuestos en el DSM-5. Cada uno de los nueve criterios 
se operacionalizó usando un único ítem a excepción del último criterio, referido a haber 
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puesto en peligro o perdido relaciones significativas, su trabajo u oportunidades educativas 
o laborales debido a su participación en juegos por Internet, que se dividió en dos ítems 
debido a su complejidad y a que no describía un único constructo. Los ítems de la IGDT-
10 se valoran sobre una escala Likert de tres puntos, etiquetados como 0 (Nunca), 1 
(Algunas veces) y 2 (A menudo), implicando una mayor puntuación, mayores niveles de 
IGD. Debido a la estructura dicotómica del IGD en el DSM-5, las puntuaciones de 0 y 
1 pueden recodificarse como 0 (no) y las puntuaciones de 2 como 1 (sí). En caso de optar 
por la puntuación dicotomizada, los ítems 9 y 10 cuentan como un solo ítem al hacer 
referencia al mismo criterio, por lo que una respuesta de A menudo a cualquiera de los dos 
es recodificada como un 1 en relación a ese constructo, encontrándose la puntuación en un 
rango de 0-9. En el caso de la puntuación dicotómica, el punto de corte para diagnosticar 
IGD se encuentra en una puntuación igual o mayor de 5. La IGDT-10 ha sido adaptada 
a numerosos idiomas como japonés, chino, húngaro, español, persa, noruego, francés o 
checo, habiéndose posicionado en la actualidad como una de las principales herramientas 
para valorar el IGD (King et al., 2020).

Debido al significativo número de pruebas disponibles para evaluar el IGD, el hecho 
de disponer de una estimación combinada de la fiabilidad del IGDT-10 podría servir como 
argumento a la hora de decidir utilizar esta prueba, dado que la fiabilidad obtenida mediante 
un meta-análisis de generalización de la fiabilidad proporciona una base más segura que la 
fiabilidad reportada únicamente en su validación o adaptación. Por tanto, el objetivo de este 
estudio es obtener una evaluación combinada de la fiabilidad del IGDT-10 así como evaluar 
la posible función moderadora de diferentes variables sobre la fiabilidad de la prueba. 

MÉTODO

Búsqueda sistemática
El presente meta-análisis de generalización de la fiabilidad fue realizado siguiendo las 
directrices presentadas en la guía REGEMA (Sánchez‐Meca et al., 2021). Con el objetivo 
de localizar todos aquellos estudios empíricos que hubieran utilizado la IGDT-10, se realizó 
una búsqueda sistemática en las bases de datos PsycINFO, Pubmed, Scopus y WoS Core 
Collection, utilizando como términos de búsqueda “Internet Gaming Disorder Test” o 
“IGDT-10” en todos los campos. La búsqueda se llevó a cabo durante el mes de abril de 
2022 y se impuso como limitación temporal documentos publicados a partir del 2015, año 
en el que se publicó online el estudio de validación del IGDT-10. Así mismo, de manera 
adicional, se revisaron todas las citas al artículo de Király et al. (2017) en el que se validó 
el IGDT-10.
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Los estudios se incluyeron en el meta-análisis de generalización de fiabilidad si cumplían 
los siguientes criterios de inclusión: 1) estudios empíricos en los que se aplicó el IGDT-
10 o cualquiera de sus adaptaciones que mantenían su estructura original, 2) se informa 
del coeficiente alfa de Cronbach para la muestra del estudio, 3) se identifica si el alfa de 
Cronbach hace referencia a la versión con respuestas sobre la escala Likert de tres puntos o 
a la versión con respuestas recodificadas en formato dicotómico, 4) publicados en revistas 
científicas revisadas por pares, 5) se informa del tamaño de la muestra, 6) publicados en 
español o inglés y 7) texto completo accesible. En relación al criterio 3, se contactó con 
el autor principal o de correspondencia de aquellos estudios que no hacían referencia al 
tipo de escala de respuesta utilizada solicitando dicha información, obteniendo una tasa de 
respuesta del 57.14%.

Extracción y codificación de los datos
Los siguientes datos de todos los estudios incluidos fueron extraídos en dos bases de datos 
preparadas a tal efecto, una por cada versión de la prueba: 1) autor y año de publicación; 
2) tipo de estudio (aplicado vs. psicométrico); 3) tamaño de la muestra, 4) edad media de 
los participantes; 5) sexo de los participantes, codificado como porcentaje de hombres en la 
muestra, 6) idioma de aplicación del IGDT-10; 7) continente en el que se realizó el estudio, 
y 8) alfa de Cronbach.

Siguiendo la recomendación de Lipsey y Wilson (2001) para meta-análisis realizados por 
un único autor, los datos fueron codificados en dos ocasiones diferentes no encontrándose 
ninguna discrepancia entre ambas codificaciones.

Análisis estadísticos
Se realizaron dos meta-análisis, uno para cada formato de respuesta (escala Likert de tres 
puntos y respuestas dicotomizadas). Ambos meta-análisis de generalización de fiabilidad 
se realizaron mediante un modelo de efectos aleatorios, que presentan frecuentemente 
estimaciones más precisas que los modelos de efectos fijos (Kisamore y Brannick, 2008), 
ponderando los coeficientes de fiabilidad por la inversa de la varianza (Botella y Sánchez-
Meca, 2015). 

Con el fin de estimar la fiabilidad del IGDT-10 se utilizó el coeficiente alfa de 
Cronbach, ya que es estadístico más utilizado para evaluar la fiabilidad (Sijtsma, 2009). 
Antes de realizar los análisis meta-analíticos, se realizó la transformación de Bonett (2002) 
a los coeficientes alfa de Cronbach de los estudios incluidos con el objetivo de normalizar 
sus distribuciones y estabilizar sus varianzas. Una vez calculada la fiabilidad combinada, 
se procedió a transformarla de vuelta a puntuaciones alfa de Cronbach con el objetivo de 
facilitar su interpretación. 
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La heterogeneidad mostrada en los coeficientes alfa de los diferentes estudios se evaluó 
mediante los estadísticos Q de Cochran e I2. Un valor Q significativo indica la existencia 
de variabilidad entre los estudios, mientras que el estadístico I2 señala el porcentaje de 
variabilidad no debida a la variabilidad muestral. La interpretación del estadístico I2 se realizó 
en base al criterio propuesto por Higgins, Thompson, Deeks, y Altman et al. (2003), que 
identifica valores de 25%, de 50% y de 75% como bajos, medios y altos, respectivamente. 
Se calculó también un intervalo predictivo al 95% para determinar el rango de fiabilidad en 
futuras aplicaciones del IGDT-10.

Se realizaron análisis de sensibilidad del tipo “dejar uno fuera”, en los que se estima 
la fiabilidad combinada omitiendo sucesivamente cada uno de los estudios, para evaluar 
la influencia individual de los estudios incluidos en el meta-análisis en la estimación de 
la fiabilidad obtenida. También se estimó la fiabilidad combinada de los estudios con los 
coeficientes alfa sin transformar como un análisis de sensibilidad adicional.

El riesgo de sesgo de publicación se evaluó mediante la inspección visual de los gráficos de 
embudo y el test de regresión de Egger. En caso de no existencia de sesgo de publicación, el 
gráfico de embudo debe mostrar una apariencia simétrica en torno a la fiabilidad promedio. 
Asimismo, en caso de ausencia de sesgo de publicación, la prueba de regresión de Egger 
presentará un resultado no significativo.

Para evaluar la posible existencia de variables moderadoras de la fiabilidad de la escala, 
se llevaron a cabo análisis de meta-regresión en el caso de variables continuas, y análisis 
de subgrupos para las variables categóricas. En los análisis de subgrupos, siguiendo la 
recomendación de Fu et al. (2011), cada subgrupo debía estar compuesto de al menos 
cuatro estudios; en los casos en los que esto no fue posible por contar con un menor número 
de estudios, se agruparon en el subgrupo “otros” cuando entre ellos sumaban al menos 
cuatro estudios o se dejaron fuera de los análisis en el caso de que el número de estudios 
fuera inferior a cuatro.

Todos los análisis se realizaron en el entorno R Studio mediante el paquete metafor 
(Viechtbauer, 2010).

RESULTADOS

La búsqueda sistemática en las tres bases de datos utilizadas dio como resultado un total 
de 181 referencias, mientras que el estudio original en el que se validó el IGDT-10 fue 
citado en 286 trabajos. En la Figura 1 puede observarse el diagrama de flujo con el proceso 
completo de búsqueda y selección de estudios.
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Figura 1
Diagrama de flujo del proceso de búsqueda y selección
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Los artículos incluidos fueron publicados entre los años 2017 y 2023. Para la versión 
con puntuaciones en escala Likert de tres puntos, el número total de participantes incluidos 
fue de 39,431 sujetos (73.37% hombres), con una media de edad de 23.15 años. Para la 
versión del IGDT-10 con respuestas dicotomizadas, la muestra total estuvo compuesta por 
44,256 participantes (77.70% hombres), con una media de edad de 21.32 años. En las 
Tablas 1 y 2 pueden observarse las características de los estudios incluidos en el meta-análisis 
de generalización de la fiabilidad de la IGDT-10 para la versión escala Likert de tres puntos 
y la versión con respuestas dicotomizadas, respectivamente.
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Una vez transformadas las puntuaciones de vuelta a alfa de Cronbach (veáse Tabla 
3), la fiabilidad combinada de las aplicaciones del IGDT-10 versión escala Likert de tres 
puntos fue de α =.81 (95% CI =.79,.83), mientras que para la versión del IGDT-10 con las 
puntuaciones dicotomizadas la fiabilidad combinada fue de α =.72 (95% CI =.68,.75). Los 
forest plot de ambas versiones pueden observarse en las figuras 2 y 3. La heterogeneidad se 
evaluó mediante los estadísticos Q de Cochran e I2. La Q de Cochran resultó significativa 
para ambas versiones de la prueba, por lo que se rechaza la hipótesis de homogeneidad. 
Por su parte, el resultado de la prueba I2 fue de 97.20% para la versión escala Likert de tres 
puntos y de 98.57% para la versión con puntuaciones dicotomizadas, lo que se considera 
una heterogeneidad alta en ambos casos según el criterio propuesto por Higgins et al. (2003). 
El intervalo de predicción muestra como la fiabilidad de la escala IGDT-10 en futuras 
aplicaciones se encontrará entre α =.70 y α =.88 para la versión con puntuaciones sobre 
escala Likert de tres puntos y de entre α =.50 y α =.84 para la versión con puntuaciones 
dicotomizadas.

Tabla 3
Fiabilidad estimada, intervalos de confianza y de predicción al 95% y estadísticos de 

heterogeneidad

Versión k α
IC95% IP95%

Q I2

LI LS LI LS
Escala Likert de tres puntos 28 .81 .79 .83 .70 .88 1313.251*** 97.20%
Puntuaciones dicotomizadas 21 .72 .68 .75 .50 .84 1519.471*** 98.57%

Notas. k = número de estudios. α = alfa de Cronbach. IC = intervalo de confianza. IP = intervalo de predicción. LI 
= límite inferior. LS = límite superior. Q = estadístico de heterogeneidad de Cochran; con k – 1 grados de libertad. 
I2 = índice de heterogeneidad.

El análisis de sensibilidad del tipo “dejar uno fuera” no mostró excesiva influencia 
individual de ninguno de los estudios para ninguna de las dos versiones, ya que los resultados 
oscilaron entre α =.81 y α =.82 en el caso de la versión con puntuaciones sobre escala 
Likert de tres puntos, y de α =.70 y α =.72, en el caso de la versión con las puntuaciones 
dicotomizadas. Así mismo, los análisis con las puntuaciones alfa sin transformar presentan 
una fiabilidad de α =.81 para la versión escala Likert de tres puntos y de α =.71 para 
la versión con puntuaciones dicotomizadas, puntuaciones muy similares a la fiabilidad 
combinada obtenida mediante la transformación de Bonett. 
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Figura 2
Forest plot para la generalización de la fiabilidad del IGDT-10 (versión escala Likert de tres puntos)
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Figura 3

Forest plot para la generalización de la fiabilidad del IGDT-10 (versión puntuaciones dicotomizadas)

En los análisis de meta-regresión para examinar el posible papel moderador de las 
variables continuas no presentaron ningún valor estadísticamente significativo (véase Tabla 
4), solo el sexo de los participantes, codificado como porcentaje de hombres en la muestra, 
se presentó como moderador estadísticamente significativo para ambas versiones de la 
prueba, mostrando la IGDT-10 una mayor fiabilidad en mujeres que en hombres. Por el 
contrario, el año de publicación del estudio, el tamaño de la muestra y la edad media de 
los participantes no resultaron significativos por lo que estas variables no influyen en la 
variabilidad de la consistencia interna de los estudios incluidos.
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Tabla 4
Resultados de los análisis de meta-regresión para las variables continuas

Version Variable Bj SE z p R2

Escala Likert de tres 
puntos

Año de publicación 0.0404 0.0501 1.1367 .256 0

Tamaño de la muestra 0.0000 0.0000 0.6284 .530 0

Edad media 0.0016 0.0081 0.1959 .845 0

Sexo (% hombres) -0.0054 0.0018 -2.9328 .003 25.50%

Puntuaciones 
dicotomizadas

Año de publicación 0.0639 0.0363 1.7606 .078 0

Tamaño de la muestra -0.0000 0.0000 -0.6409 .522 0

Edad media -0.0071 0.0137 -0.5182 .604 0

Sexo (% hombres) -0.0063 0.0029 -2.1602 .031 14.42%

Notas. Bj = coeficiente de regresión de cada variable. SE = error estándar. z = prueba z. p = significación estadística para 
la prueba z. R2 = proporción de la varianza explicada por la variable.

En relación a los análisis de moderación para variables categóricas, no existen diferencias 
estadísticamente significativas para ninguna de las dos versiones del IGDT-10 en función del 
continente en el que se realizó el estudio, el tipo de estudio o el idioma de la escala (véase Tabla 5).

Tabla 5
Resultados de los análisis de subgrupos para las variables categóricas

Versión Variable Categoría k α IC95% QB df p

Escala Likert 
de tres puntos

Continente Europa 21 .81 [.79,.83] 0.0272 1 .869
Asia 5 .82 [.77,.85]

Tipo Aplicado 14 .82 [.79,.84] 0.2413 1 .623
Psicométrico 14 .81 [.78, 83]

Lengua Húngaro 4 .82 [.77,.86] 0.3455 2 .841
Inglés 4 .80 [.74, 85]
Otros 19 .81 [.79,.84]

Puntuaciones 
dicotomizadas

Continente Europa 14 .77 [.70,.82] 2.8306 1 .092
Asia 5 .70 [.65,.74]

Tipo Aplicado 9 .73 [.68,.78] 0.8428 1 .359
Psicométrico 12 .70 [.65,.75]

Lengua Inglés 4 .70 [.60,.77] 0.1887 1 .664
Otros 17 .72 [.68,.76]

Notes. k = número de estudios. α = alfa de Cronbach. IC = intervalo de confianza. QB = Q-between. df = grados de libertad.
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El riesgo de sesgo de publicación fue evaluado mediante la inspección visual de los 
gráficos de embudo y el test de regresión de Egger. La distribución simétrica del gráfico 
de embudo correspondiente al IGDT-10 versión escala Likert de tres puntos sugiere que 
no existe riesgo de sesgo de publicación (véase Figura 4), lo que se corrobora con el test 
de regresión de Egger que presenta un resultado no significativo (z = 0.0625, p = 950). 
En relación al IGDT-10 con puntuaciones dicotomizadas, aunque el gráfico de embudo 
presenta cierta asimetría, (véase Figura 5), el test de regresión de Egger presentó un 
resultado no significativo (z = -0.1284, p =.898), lo que sugiere que no hay riesgo de sesgo 
de publicación.

Figura 4
Gráfico de embudo para la generalización de la fiabilidad del IGDT-10 

(versión escala Likert de tres puntos)
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Figura 5
Gráfico de embudo para la generalización de la fiabilidad del IGDT-10

(versión puntuaciones dicotomizadas)

DISCUSIÓN

El objetivo del presente trabajo era llevar a cabo un meta-análisis de generalización de la 
fiabilidad para estimar la consistencia interna del IGDT-10 a través del alfa de Cronbach y 
examinar si la consistencia interna de la prueba varía en función de diversas características 
de los estudios en los que se ha aplicado. Para ello, se realizó una búsqueda sistemática de 
aquellos estudios empíricos que hubieran aplicado el IGDT-10, recuperando 28 reportes 
del alfa de Cronbach para la versión escala Likert de tres puntos y 21 reportes del alfa de 
Cronbach para la versión con puntuaciones dicotomizadas. 
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La fiabilidad estimada mediante los análisis meta-analíticos para la versión escala 
Likert de tres puntos del IGDT-10 es de de α =.81, mientras que para la versión con las 
puntuaciones dicotomizadas la fiabilidad es de α =.71. La fiabilidad alcanzada por ambas 
versiones del IGDT-10 se considera apropiada para propósitos de investigación según los 
criterios de Nunnally y Bernstein (1994) y Charter (2003) y adecuada según la clasificación 
propuesta por Cicchetti (1994). 

La heterogeneidad de los coeficientes alfa de Cronbach de los estudios incluidos es 
elevada, con valores de I2 de 97.20% para la versión escala Likert de tres puntos y de 
98.57%. Con el objetivo de examinar las posibles variables moderadoras de la fiabilidad del 
IGDT-10 se realizaron análisis de meta-regresión para las variables continuas y análisis de 
subgrupos para las variables categóricas. Solo el sexo de los participantes se mostró como 
un moderador significativo de la fiabilidad de la prueba, encontrándose tanto en la versión 
escala Likert de tres puntos como en la versión de puntuaciones dicotomizadas un mayor 
grado de consistencia interna en aquellos estudios que presentaban un menor porcentaje de 
varones. El hecho de que los varones presenten mayores tasas de prevalencia del trastorno 
de juego por Internet que las mujeres podría ser un factor relacionado con este resultado 
(Darvesh et al., 2020; Gao et al., 2022).

Dado que no se aprecia riesgo de sesgo de publicación y que los análisis de sensibilidad 
realizados muestran resultados muy similares a la fiabilidad estimada para ambas versiones, 
se puede afirmar que los resultados del presente meta-análisis presentan un alto grado de 
robustez y fiabilidad.

Los resultados de este trabajo deben interpretarse teniendo en cuenta ciertas limitaciones. 
En primer lugar, solo se han incluido artículos publicados en inglés y español, lo que podría 
considerarse un sesgo en el proceso de selección. En segundo lugar, a excepción del sexo 
de los participantes, no se han encontrado más variables moderadoras de la fiabilidad del 
IGDT-10, por lo que un porcentaje alto de la heterogeneidad encontrada no ha podido ser 
explicada. En tercer lugar, el presente trabajo se ha centrado exclusivamente en la fiabilidad 
evaluada mediante el coeficiente alfa de Cronbach, por lo que futuras generalizaciones de 
fiabilidad de este instrumento se beneficiarían de examinar otras características psicométricas 
como la fiabilidad test-retest o la validez. En cuarto lugar, solo se han tenido en cuenta 
estudios publicados en revistas científicas revisadas por pares con el objetivo de asegurar que 
dichos estudios cumplieran con los estándares metodológicos aceptados en la comunidad 
científica. Aunque algunos autores afirman que el hecho de incluir únicamente artículos 
revisados por pares podría llevar a una sobrestimación de la fiabilidad encontrada (McAuley 
et al., 2000); no hay evidencia consistente de que la exclusión de literatura gris produzca 
diferencias en el tamaño del efecto estimado (Conn et al., 2003). Por último, y también 
relacionado con los análisis de moderación, solo han podido hacerse análisis de subgrupos de 
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estudios conducidos en Europa y Asia, por lo que sería conveniente en un futuro actualizar 
el meta-análisis cuando se cuenten con suficientes estudios en otros continentes para ello.

El presente meta-análisis tiene implicaciones importantes para los profesionales de la 
salud mental e investigadores. El IGDT-10 es una herramienta sencilla de aplicar que ha 
sido adaptada a numerosos idiomas y los resultados hallados en este trabajo que ambas 
versiones de la prueba, escala Likert de tres puntos y dicotomizada, presentan una fiabilidad 
adecuada. Los resultados también demuestran que los profesionales e investigadores pueden 
emplear el IGDT-10 en una diferente variedad de muestras y esperar obtener puntaciones 
fiables.

Como conclusión, los resultados encontrados en el presente meta-análisis demuestran 
la adecuada fiabilidad del IGDT-10 para emplearse con propósitos de investigación, lo que, 
unido a su corta duración y facilidad de aplicación, así como a su fundamentación teórica 
basada en los criterios del DSM-5, hacen de esta prueba una opción recomendable a la hora 
de valorar el IGD en diferentes contextos.
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