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Búsqueda sistemática bibliográfica en bases de datos: Web of Science Core Collection, Scopus and Pubmed
(“attention-deficit” OR “attention deficit” OR hyperactivity OR ADHD OR ADD OR hyperkinetic OR “attention-deficit/hyperactivity 
disorder” OR “attention deficit hyperactivity disorder”) AND (“video game” OR “video-game” OR videogame OR “video games” 
OR “video games” OR videogames OR “video-games” OR video gam* OR video-gam* OR videogam*)

- La mayoría de los estudios se centran en intervenciones.
- La mayoría de los estudios no tienen grupo control.
- Los estudios con grupo control suelen ser de niños con desarrollo neurotípico.
- Las funciones ejecutivas más estudiadas son atención, memoria de trabajo e inhibición.
- Los elementos de adherencia incluyeron: narrativa (21%), sistema de puntuación (15%) y recompensas 

(15%).

CONCLUSIONES


