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RESUMEN

Introduccion: las adicciones comportamentales, y en
particular la adiccion a los videojuegos, estan mostran-
do un incremento notable en los ultimos afos, por lo que
ya es considerada como un trastorno por la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS). Este trastorno se ha estudiado
en relacion con diversas variables, aunque resalta la im-
portancia del contexto familiar, por lo cual se recomienda
profundizar en aspectos especificos sobre la relacion
entre padres e hijos puede y el rol que ello puede tener
en el desarrollo de dichas adicciones. Objetivo: analizar
la relacion entre el riesgo a desarrollar el Trastorno de
Juego por Internet (IGD) y la percepciéon que un grupo
de j6venes universitarios tiene sobre la funcion parental
(materna y paterna). Método: participaron 94 estudian-
tes universitarios de facultades del area de Ciencias, de
Lima, Peru. Se utilizé la prueba de Trastorno de Juego
por Internet - IGD-20 (Pontes et al., 2014) y la prueba
de Funcion Parental Adolescente - AFP (Vazsonyi et al.,
2003). Resultados: se encontraron asociaciones signifi-
cativas entre ambos constructos en relacion con la funcion
materna, mas no con la funcién paterna. Aqui aparece una
correlacion positiva entre el IGD y la percepcion de soporte
de la madre (r=.24, p<.05) y negativa con la comunicacion
(r=-.31, p <.01) y el monitoreo (r=-.20, p<.05)). Discusion
y conclusiones: |las asociaciones halladas sugieren la
importancia del rol de la madre en el desarrollo de las
conductas adictivas asociadas a los videojuegos, tam-
bién se hipotetiza explicaciones por las cuales la funcion
paterna no parece relacionarse con el riesgo IGD.

Palabras clave: juego por Internet, funcion parental,
|GD-20.

ABSTRACT

Introduction: behavioral addictions, and particularly vid-
€0 game addiction, are showing a notable rise in recent
years, which is why the latter is already considered a dis-
order by the WHO. This disorder has been researched in
relation to various variables highlighting the importance
of the family context; which is why it’s recommended to
delve deeper regarding specific aspects about the role
that the relationship between parent and child can have
in the development of said addictions. Objective: An-
alyze the relation between the risk of developing Inter-
net gaming disorder (IGD) and the perception a group
of university students have of their parent’s parenting
process (maternal and paternal). Method: 94 university
students belonging to science faculties from Lima, Peru
participated. The Internet Gaming Disorder Test - IGD-20
(Pontes et al., 2014) and the Adolescent Family Process
scale - AFP (Vazsonyi et al., 2003) were used. Results:
significant associations between both constructs were
found in relation to the mother’s parenting, but not with
the father’s parenting. It shows a positive correlation be-
tween IGD and the perception of support from the moth-
er (r=.24, p<.05) and negative ones with communication
(r=-.31, p <.01) and monitoring (r=-.20, p<.05). Discus-
sion and conclusions: The associations found suggest
the importance of the maternal role in the development
of addictive behaviors associated to videogames, also
potential explanations as for why the father’s parent-
ing doesn’t seem to be related with the risk of IGD is
hypothesized.
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INTRODUCCION

La OMS reconocio¢ la adiccion a los videojuegos como
un trastorno en el 2019, clasificacion que tendra efecto
a partir del 2022 (Hoggins, 2019). Existe evidencia de
un importante incremento de este tipo de adicciones
(Centro de Informacién y Educacion para la Prevencion
del Abuso de Drogas [CEDRQO], 2018; Hull, 2020), pues
cada afio se reportan mas casos de adolescentes y
adultos jovenes que han abandonado sus estudios, sus
trabajos, e inclusive sus familias para dedicarse exclusi-
vamente al juego (Salvarli & Griffiths, 2019). La adiccion
a los videojuegos, también conocida como Trastorno de
Juego por Internet (IGD), puede llevar a graves conse-
cuencias en la vida de las personas. En poblaciones j6-
venes, en particular, puede llevar al fracaso académico
y la pérdida de interés en otras actividades o aficiones,
asf como al deterioro de las actividades sociales y fami-
liares (APA, 2013).

Pontes y colaboradores (2014) retoman el modelo
de adicciones de Griffiths (2005) y lo aplican a las adic-
ciones a los videojuegos. Estos autores consideran que
dicha adiccion involucra seis dimensiones: prominencia,
la importancia que el videojuego tiene para la persona;
abstinencia, malestar que surge cuando la persona no
juega videojuegos; tolerancia, necesidad de incrementar
la cantidad de juego para sentir placer; recaida, intentos
fallidos de intentar controlar la conducta; modificacion
del humor, uso de los videojuegos para escapar de emo-
ciones negativas; y conflicto, que es la interferencia con
otras areas de la vida, como la social, laboral, académi-
ca, y la salud.

Los reportes de prevalencia del IGD varian acorde al
contexto, pues se calcula que el porcentaje de personas
con IGD se encuentra entre 0.7% y 27.5% en diferentes
paises a nivel mundial (Przybylski et al., 2016; Salvar-
li & Griffiths, 2019); posiblemente esto se deba al uso
incrementado de la tecnologia, lo que ocasiona que el
consumo del videojuego se vuelva mas accesible a las
personas (Lopez-Portillo, 2018). Ademas, el aislamiento
o distanciamiento social propio del contexto mundial, ac-
tual producto de la pandemia, puede estar acentuando
esta tendencia, particularmente en jovenes (Fernandes
et al., 2020; Hull, 2020).

Si bien, el consumo de videojuegos se da en cualquier
etapa de la vida, suele iniciarse tempranamente; de ma-
nera que el grupo de adolescentes y jévenes adultos son
los que presentan las tasas mas elevadas de IGD (Lime-
light Networks, 2018). Por ello, los universitarios son un
potencial grupo de riesgo, ya que en esta etapa transitan
por edades en las que suelen contar con mayor autono-
mia y menor control para el uso de Internet y videojuegos
por parte de los padres (Vieira et al., 2020).

Se han realizado numerosos estudios sobre el IGD y
su vinculo con ciertas caracteristicas sociodemograficas
0 patrones de juego. Respecto al sexo, se ha encontrado
mayor prevalencia en los hombres que en las mujeres
(Bender & Gentile, 2019; Carlisle, 2017; Wichstrom et al.,
2019). Asimismo, Beard y colaboradores (2017) encon-
traron que el riesgo a desarrollar IGD es mayor cuanto
mas temprano es el inicio en esta actividad y cuantas
mas horas se les dedican.

Por otro lado, se ha encontrado que los problemas
de IGD de los adolescentes pueden estar asociados al
ambiente familiar y, en particular, a la relaciéon progeni-
tor-adolescente (Bonnaire et al., 2019). En esa linea,
existen estudios que indican que los padres tienen un rol
importante en la prevencion de desérdenes relacionados
con los videojuegos, pues son estos los que ponen las
pautas para el uso de videojuegos e Internet (Su et al.,
2018). Ademas, existe evidencia de que dicho monitoreo
predice el desarrollo de sintomas de IGD y de adiccion a
Internet (Koning et al., 2018; Vieira et al., 2020).

Por ello, el papel de los padres en la educacion de
sus hijos se torna significativo como un factor de ries-
go o de proteccién ante el desarrollo de cualquier adic-
cion (Wichstrom et al., 2019). Vazsonyi, Hibbert y Snider
(2003) proponen un concepto ligado a ese rol que tienen
los padres y lo llaman funcién parental. Este se define
como la actuacion que tienen los padres en la crianza
y en la satisfaccion de las necesidades de sus hijos, a
partir del tipo de relaciéon que mantienen con ellos. Esta
puede evaluarse con base en seis dimensiones 0 aspectos
importantes de la relacion que tiene cada padre con su hijo
o hija: Comunicacién, que se refiere a todo intercambio de
informacion entre los padres y los hijos; Cercania, que es
la sensacion de proximidad emocional y comprension
entre padres e hijos; Soporte, que abarca la oferta de
apoyo, aceptacion y escucha a los hijos; Monitoreo, que
involucra el conocimiento y supervision de los padres
sobre las actividades que los hijos realizan; Aprobacion
de los pares, definido como la percepcion que los pa-
dres tienen sobre los pares o amistades que sus hijos
frecuentan; y Conflicto, que es el grado de tensién que
existe entre padres e hijos. La funcion parental se ha es-
tudiado con relaciéon al consumo de drogas (Oficina de
Naciones Unidas contra la Droga y el Delito [UNODC],
2015), donde se encontré que los consumidores obtu-
vieron puntajes estadisticamente menores en casi todas
las dimensiones; sin embargo, son pocos los estudios
que vinculan la dinamica del ambito familiar y el IGD.

El rol de los papas consiste en ayudar a sus hijos
a regularse y evitar que tengan conductas que puedan
perjudicar su bienestar; en ese sentido, su participacion
en la crianza es clave para comprender la génesis de la
adiccion, asi como para dar insumos claves para la inter-
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vencion con la familia. Si bien el papel de los padres se
considera importante, aun queda por dilucidar qué as-
pectos especificos de dicha relacion son las vinculadas
al IGD, por lo que es necesario identificar las diferencias
de la misma con respecto a cada progenitor.

En este contexto, el objetivo de la investigacion fue
analizar la relacion entre el riesgo a desarrollar Trastorno
de Juego por Internet y la percepcion de la funcion pa-
rental del padre y la madre, en un grupo de estudian-
tes universitarios limefios de las carreras de Ciencias.
Adicionalmente, se buscé analizar la relacion entre el
riesgo de desarrollar el trastorno y las variables sociode-
mograficas, como también los habitos de juego

METODO
Participantes

El grupo de participantes estuvo conformado por 94 estu-
diantes del area de ciencias de una universidad privada
de Lima, Peru, usuarios de videojuegos por Internet, de
los cuales 73% eran varones y 27% mujeres, con edades
entre los 18 y 23 afios (X= 18.99, DE=1.15). Como criterio
de inclusion, se tomo en consideracion que hubieran usa-
do videojuegos al menos una vez en el ultimo ano. 13%
reportd que vivia solo, mientras que 87% reporté vivir con
familiares. Con respecto al juego, 68% reporté jugar vi-
deojuegos en la actualidad y 26% que tendia a jugar solo,
a diferencia del 74% que jugaba con amigos de manera
presencial o virtual. La edad de inicio reportada oscild en-
tre los 2y 17 aflos (M=9.7, DE=3.4) y el tiempo promedio
de juego fue de 6 horas a la semana.

Se tomaron en cuenta las consideraciones éticas a
través de un consentimiento informado, donde se expli-
caron |los objetivos de la investigacion y se remarco el
caracter anonimo de su participacion. Los instrumentos
fueron aplicados de manera virtual en un aula de clases,
al compartir el link para acceder al formulario de Google
creado para esta investigacion.

Instrumentos

La medicion del riesgo de adiccion a los videojuegos se
realizd con la prueba del Trastorno de Juego por Internet
20 (Internet Gaming Disorder 20, IGD-20) desarrollada
por Pontes y colaboradores (2014). La escala cuenta
con 20 items, en un formato de respuesta tipo Likert de
5 puntos, incluye seis dimensiones: Prominencia, Abs-
tinencia, Tolerancia, Recaida, Modificacion del humor
y Conflicto. EI mayor puntaje en la prueba supone un
mayor riesgo de desarrollar el trastorno. Los autores va-
lidaron la escala con 1,003 jugadores de videojuegos de
57 paises.
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La evaluacion de la Funcion Parental se realizo a través
del AFP (Adolescent Family Process), creada por Vaz-
sonyi y colaboradores (2003). Cuenta con 50 ftems, de
los cuales 25 se abocan a la relacion con el padre y los
otros 25 a la relacion con la madre. Los items son de
tipo Likert de 5 puntos organizados en seis dimensiones:
Cercania, Soporte, Monitoreo, Comunicacioén, Conflicto
y Aprobacion de pares para cada uno de los padres. La
escala fue validada por los autores con 5,810 adoles-
centes y jovenes de Estados Unidos y Europa. La AFP
fue adaptada para la poblacién peruana por Molinero
(2006), con una muestra de 276 adolescentes de secun-
daria de cuatro instituciones educativas de Lima.

Analisis de datos

Para los analisis estadisticos de la informacién recogi-
da, se utilizd el programa SPSS 23.0. En primer lugar,
se examino la confiabilidad de los instrumentos me-
diante el coeficiente de alfa. Se analizé la normalidad
de los datos, y en funciéon de ellos se precedid a usar
las pruebas paramétricas. Las correlaciones entre los
instrumentos se realizaron con el coeficiente r de Pear-
son y las diferencias entre subgrupos, con la t de Stu-
denty ANOVA.

RESULTADOS

En primer lugar, se analizo la relacion entre el IGD vy la
funcion parental (Tabla 1), donde sélo se encontraron
asociaciones significativas con la funcién de la madre,
entre las que destacan, con riesgo de desarrollar IGD,
las asociaciones entre las funciones de Comunicacion,
Soporte y Monitoreo, la primera directa y las dos ultimas
inversas. De esta manera, a mayor Soporte y menor
Comunicacion y Monitoreo, mayor sera el riesgo de
desarrollar IGD. Por otro lado, se encuentra que las su-
bareas del IGD con mayores vinculos con funcién materna
son de Abstinencia y Recaida del IGD. Otras asociacio-
nes inversas encontradas fueron entre la Comunicacion
y la prominencia y Conflicto, mientras que otras directas
fueron entre el Monitoreo y la Abstinencia, y el Conflicto
con la Recalda.

Con el fin de explorar si existen otras variables vincu-
ladas al riesgo de desarrollar IGD, se analizé su relacion
con las variables sociodemograficas, en cuyo caso solo
se encontraron diferencias en funcion al sexo de los par-
ticipantes y a la condiciéon de vivir solos. En el primer
caso, los varones presentaron un mayor nivel de riesgo,
especialmente en las areas de Prominencia y Recaida.
Asimismo, quienes viven solos presentan un mayor ries-
go de desarrollar IGD, en particular en la dimension de
Tolerancia (Tabla 2). No se hallaron relaciones con otras
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variables reportadas en la ficha de datos como el género
de videojuegos, autopercepcion de rendimiento, si tiene
pareja, si juega solo o con amigos, percepcion de salud
y si ha tenido tratamiento psicoldgico.

Con relacion a las variables asociadas a los habitos
de juego, se hallaron varias diferencias. Quienes repor-
taron que jugaban videojuegos actualmente presentaron
mayor riesgo de IGD; especificamente mostraron mayor
Prominencia, Animo, Tolerancia y Recaida que quienes
no reportaron jugar actualmente (Tabla 3).

Tabla 1
Correlaciones entre el IGD y la funcion materna

Con respecto a la edad de inicio en los videojuegos,
se hallaron varias relaciones inversas con el IGD, donde
a menor edad de inicio, mayor riesgo de IGD (r=-.31,
p<.01), en particular en los factores Prominencia (r=-.25,
p<.05) y Conflicto (r=-.23, p<.05).

Finalmente, el tiempo dedicado al juego también
muestra asociaciones con el riesgo a desarrollar el tras-
torno. Se encontré que, a mayor nimero de horas de jue-
go, particularmente durante dias de clase, existe mayor
riesgo de IGD y sus dimensiones (Tabla 4).

Funcion materna IGD Total Prominencia Abstinencia Conflicto Recaida
Soporte .24* 27 29** 27
Monitoreo -.20* -.24* =21
Comunicacioén =31 -.24* -.30** =31 -.26*
Conflicto .26*

*p < .05; **p < .01 Nota: no se encontraron correlaciones entre el IGD y la funcién paterna.
Tabla 2
Diferencias en el IGD de acuerdo con las variables sociodemograficas
Media D.E. t ad
Varones 40.17 12.13
Riesgo de IGD 3.12% .66
Mujeres 33.16 8.54
Varones 6.23 2.47
Prominencia 4.08*** .86
Mujeres 4.4 1.68
Varones 572 2.4
Recaida 3.98*** .79
Mujeres 4.2 1.26

) Vive solo/a 46.91 14.41 .

Riesgo de 1GD Con Familiares 36.82 10.76 289 79
) Vive solo/a 7.00 2.34 rx
Tolerancia Con Familiares 4.88 1.97 3.30 97

Varones: N=69, Mujeres: N=25
Viven solos: N=12, Viven con familiares: N=80
*p < .05; **p < .01, **p<.001
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Tabla 3

Diferencias en el IGD entre quienes utilizan videojuegos actualmente y quienes no

Media D.E. t d
Riesgo de IGD ;O ig:gg 1?:25 2,97 66
Prominencia glio g;g 212 -2.99** .67
Animo g‘io g:‘:’g ggg 256" 58
Tolerancia g‘lo g:g ;?; 226" 51
Recaida g'lo ggg ;gg 351 71

Juegan actualmente: N=64, No juegan actualmente: N=30
*p < .05; **p < .01; ***p<.001

Tabla 4
Correlaciones entre el IGD y las horas de juego

Durante dias de clase

Durante fines de semana Durante vacaciones

Riesgo de IGD A1
Prominencia 447
Tolerancia 35"
Abstinencia .29**
Conflicto .30
Recaida AT

31 45
.35 52x*

.32
21 .25%
.32 .35
.33** 487

*p < .05; **p < .01, ***p<.001

DISCUSION Y CONCLUSIONES

El nimero de personas dependientes de los videojuegos
se encuentra en crecimiento (CEDRO, 2018). Dado que
este es un pasatiempo legal, de facil acceso y puede
ser de bajo costo, cuesta tomar medidas para forzar a la
persona a limitar su consumo. Bajo esa linea, existen re-
comendaciones de que el abordaje terapéutico incluya
un enfoque hacia la familia y el tipo de interacciones que
establecen (Bonnaire et al., 2019).

De acuerdo con lo hallado en la presente investi-
gacion, la relacion con la madre y la forma en que el
hijo percibe su funcion se puede asociar con el riesgo
de IGD, mas no existirian relaciones en la funcién pa-
terna y el IGD. La ausencia de asociaciones con la
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funcién del padre podria sugerir una mayor presencia
de la madre en la crianza y cuidado de los hijos. Existe
evidencia que muestra que en las culturas latinas son
las madres quienes suelen dedicar mayor tiempo a la
tarea de crianza que los padres (Mejia & Lopez, 2010;
Zurita et al., 2017).

Con respecto a las relaciones entre IGD y funcion
materna, resaltan aquellas con las areas Comunicacion,
Soporte y Monitoreo. Ello irfa en la linea de lo encontra-
do por Koning y colaboradores (2018), quienes plantean
que las respuestas parentales efectivas en el manejo del
Internet predicen la presencia de sintomas vinculados
al IGD. Dentro de las practicas recomendadas se en-
cuentran: la frecuencia y calidad de la comunicacion
sobre el Internet entre padres e hijos; el establecimiento
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y monitoreo de las reglas sobre el uso del Internet, y las
restricciones en su uUso.

De manera especifica, se encuentra que la Comu-
nicacion con la madre se relaciona de manera negati-
va con IGD, lo que coincide con lo reportado en otros
estudios (Adams et al., 2018; Seong, 2017). Uno de los
principales factores que puede llevar al abuso de video-
juegos, es el deseo de escapar de la realidad debido a
que esta es percibida como muy estresante, y si el joven
no cuenta con otra persona a la cual pueda recurrir para
liberar sus preocupaciones o escuchar sus problemas,
éste posiblemente acudiré a los videojuegos con el fin
de escapar de sus problemas y cubrir su necesidad de
comunicacioén con otros en linea (Gonzalvez et al., 2016;
Mascaraque, 2015).

De este modo, la escasa comunicacion se asocia
con un incremento de las dimensiones de Conflicto del
IGD, lo que podria favorecer el IGD en areas especificas
como la Abstinencia y Recaida. Esto se podria entender
desde lo que plantean Deleuze y colaboradores (2019),
que indican que la escasa comunicacion con los hijos
hace que los padres no logren detectar cuando el con-
sumo de juego esta llegando al abuso.

Sobre la correlacion positiva entre el IGD y el Moni-
toreo de la madre, puede estar asociada con el hecho
de que es ella quien suele estar mas involucrada en la
regulacion del consumo habitual de los videojuegos del
hijo. La mayoria de las investigaciones sefialan la impor-
tancia del monitoreo del comportamiento, especialmente
en las actividades ligadas al uso del Internet y video-
juegos, debido a que esto puede tener un efecto en la
reduccion del riesgo de desarrollar IGD (Koning et al.,
2018; Vieria et al., 2020).

La dimension de Soporte de la madre, definida como
la oferta de apoyo, aceptacion y escucha a los hijos, tuvo
una relacion directa con el IGD. Este resultado podria
explicarse desde la percepcion del hijo, de que la madre
le seguiré brindando apoyo incluso cuando el consumo
de videojuegos ya esté interfiriendo con otras areas de
su vida (UNODC, 2015). Clancy (2017) plantea que los
padres pueden actuar como “habilitadores”; es decir,
ofrecer ayuda en cosas que podria y deberia asumir el
hijo y tienden a resolverles los problemas que se presen-
tan en su camino (Khaleghi, 2012), lo que podria llevar a
que éste sienta que existe alguien que solucionara las
dificultades y no permitira que vea el incentivo de limitar
su consumo y siga desarrollando su dependencia (Clan-
cy, 2017; Khaleghi, 2012).

Con relacion a las variables sociodemogréficas, las
diferencias en funcién al sexo mostraron que los varo-
nes presentan mayor riesgo a desarrollar el Trastorno de
Juego por Internet que las mujeres, lo cual concuerda
con lo reportado en otros estudios sobre el IGD (Bender

& Gentile, 2019; Carlisle, 2017; Wichstrom et al., 2019).
El vivir solos va en el mismo sentido, lo que confirma
el papel de la familia como elemento protector frente a
una posible adiccién y ello se refleja en lo encontrado
por Vieira (2020), quien reporté que los estudiantes que
aseguraron tener cualquier tipo de control parental so-
bre su uso de Internet presentaban menor probabilidad
de desarrollar adicciones relacionadas con el Internet.

Tal como se esperaba, se hallo relacion entre las
caracteristicas del uso del videojuego y el IGD. De este
modo, se encontrd que quienes utilizan videojuegos ac-
tualmente (durante el semestre académico) presentan
mayores puntajes en el IGD y la mayor parte de sus com-
ponentes que quienes no lo hacen. Lo mismo sucede con
el tiempo invertido en jugar, donde a mayor tiempo ma-
yor riesgo de desarrollar el trastorno. Finalmente, cuanto
mas temprano es el inicio en los videojuegos, mayor es
el riesgo de una adiccion. Wichstrom y colaboradores
(2019), sugieren que este inicio temprano puede llevar a
que los nifios se acostumbren a su uso como una forma
de entretenimiento, que conducird a un incremento en su
uso y con ello a una dependencia temprana.

Es importante resumir las principales limitaciones del
presente estudio, entre ellas el contar con un numero limi-
tado de participantes, por lo que es posible que esto no
permitiera visibilizar algunas relaciones potenciales en-
tre las variables y contar con una muestra que presenta
varias condiciones de proteccion para el desarrollo del
IGD, como el ser estudiante de una universidad privada.
Los proximos estudios podrian involucrar a jovenes en
contextos distintos al académico, por ejemplo, en cabi-
nas de Internet o a través de redes sociales.

Los resultados de este estudio brindan algunos insu-
mos para tomar en cuenta en las iniciativas que busquen
fomentar la prevencion de las adicciones a los video-
juegos en jovenes. Bajo esta l6gica, se rescata el rol de
la familia, particularmente el de la madre, como agente
protector, con lo cual se puede fortalecer acciones di-
rigidas hacia ellas.

De esta manera, es importante reforzar algunas
de las pautas de crianza materna, en especial aquellas
orientadas a la regulacion del comportamiento asocia-
do a los videojuegos desde que empiezan a ser usados
por el nifio en etapas tempranas (Bonnaire et al., 2019).
Dicha supervision deberia disminuir a medida que se
ingrese a la adolescencia, por lo que resultaran menos
efectivas las aproximaciones restrictivas durante estos
periodos (Koning et al., 2018). Ello implica que los pa-
dres necesitan ser conscientes que los videojuegos son
herramientas usadas tanto en el entretenimiento como
en la formacion del menor, por lo que su acceso y uso
deben ser claramente regulados por el adulto cuidador;
en ese sentido es importante que los padres conozcan
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el tipo de videojuego que el hijo desea jugar antes de au-
torizarlo, ademas, deben establecer reglas para su uso
basado en aspectos ligados a la edad, horarios o con-
tenido; asimismo, su restriccion debe estar asociada a
aspectos como el desempefio académico y social del
hijo. Una tarea importante es buscar espacios para acom-
pafarlos durante el uso inicial del videojuego, asi como
monitorear su comportamiento durante la etapa escolar.

Por otro lado, es importante que las madres establez-
can relaciones de apoyo con los hijos y que diferencien
entre comportamientos que brindan soporte de los que
favorecen la adiccioén, ya que se pueden promover in-
voluntariamente actitudes de codependencia cuando
la madre evita que su hijo asuma las consecuencias de
su comportamiento de abuso del videojuego (Khaleghi,
2012). También, es importante fomentar habilidades de
comunicacion a nivel familiar, especialmente en la eta-
pa de la adolescencia, donde es necesario disponer de
espacios de apertura y escucha, y que se promueva un
estilo parental democratico, con base en una relacion
calida y colaborativa. Es necesario desarrollar un estilo
de comunicacion efectiva desde la nifiez para que en
la adolescencia sea menor la predisposicion al uso ex-
cesivo del Internet como unico medio de distraccion y
juego (Bonnaire et al., 2019).

Por ultimo, una dinamica familiar equilibrada implica
que las responsabilidades y tareas del hogar sean com-
partidas por ambos padres, aunque el padre no pare-
ciera ser significativo en dicho estudio, éste contribuye
como fuente de soporte tanto para el hijo como para la
madre, de esta manera es necesario un involucramiento
parental en las tareas de crianza
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