
INTRODUCCIÓN/OBJETIVOS

En los últimos años se ha incrementado el uso de videojuegos

en adolescentes, siendo causa de gran variedad de problemas,

tales como insomnio, descenso del rendimiento académico y

sedentarismo (Tannock, 2009). Incluso se ha vinculado con el

Trastorno por Déficit de Atención/Hiperactividad o TDAH

(Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009).

Por tanto, enmarcado en la línea sobre Adicciones del Grupo de

Investigación EVASALUD de la Universidad de Murcia

(Herrera-Gutiérrez, 2015), los objetivos del presente trabajo son

estudiar: 1) la relación entre adicción a videojuegos y TDAH; 2)

el tiempo que dedican a los videojuegos los estudantes; 3) qué

videojuego es el más adictivo; 4) si el género es un factor de

riesgo de adicción; y 5) el impacto de la adicción en las

relaciones sociales.

MATERIALES/METODOLOGÍA

536 adolescentes, estudiantes de ESO y Bachillerato, del IES

Domingo Valdivieso de Mazarrón (Murcia), cumplimentaron

una encuesta diseñada ad hoc sobre adicción a videojuegos, el

instrumento CERV (Chamarro et al., 2014) y los criterios

diagnósticos del TDAH (DSM 5; APA, 2013).

RESULTADOS/CONCLUSIONES

Los principales resultados se muestran en la Figura 1

(relación entre TDAH y horas de juego) y la Figura 2

(diferencias de género en el uso de videojuegos).

Figura 1. Relación hiperactividad e impulsividad-horas de 
juego.
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Figura 2. Comparación de jugadores y no jugadores 

según el género.

En consonancia con la literatura previa (Lemmens et al.,

2009; Tannock, 2009) y según nuestros datos, podemos

concluir que la adicción a videojuegos se perfila como

factor de riesgo de los síntomas de TDAH, es más

frecuente en adolescentes varones y se relaciona

significativamente con mayor aislamiento social.
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