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ENFERMEDADES 
RARAS

431 kilómetros 
pedaleando 
por el 
síndrome 
MEF2C
JOSÉ C. HUERTA. La Federa-
ción Española de Enfer-
medades Raras (Feder) 
ha recibido en Madrid 
a los deportistas Rafa 
Henning y José Manuel 
Tena, tras un recorrido 
de 431 kilómetros que 
realizaron en bicicleta. 
Los ciclistas pedalearon 
desde Castellón a Ma-
drid el pasado jueves sin 
bajarse de la bici como 
parte del proyecto Peda-
les Solidarios por el Sín-
drome MEF2C, organi-
zado por la Asociación 
MEF2C.  

Esta enfermedad rara, 
denominada síndrome 
MEF2C, surge de una 
condición genética rara, 
la deleción 5q14.3, por la 
que falta un fragmento 
de uno de los cromoso-
mas del cuerpo humano. 
Se cree que la causa de 
este trastorno es una al-
teración en el gen 
MEF2C; en concreto, una 
mutación de pérdida de 
función (haploinsufi-
ciencia).  

Las manifestaciones 
clínicas incluyen la hi-
potonía temprana y gra-
ve, un notable retraso en 
el desarrollo, posible 
epilepsia, una discapa-
cidad significativa en el 
aprendizaje, anomalías 
en el cerebro o algunos 
rasgos inusuales en la 
cara (frente alta y ancha, 
cejas pronunciadas, sur-
co subnasal corto, con-
tornos de la boca cur-
vados hacia abajo, bar-
billa pequeña y anoma-
lías estructurales).  

Asimismo, las mani-
festaciones y caracterís-
ticas del síndrome 
MEF2C pueden condu-
cir a un diagnóstico de 
autismo, por sus simi-
litudes. Este síndrome, 
caracterizado muy re-
cientemente, afecta a 60 
personas en el mundo; 
dos en España. 

PREVALENCIA: uno por 
cada millón de habitantes. 
CONTACTO: Asociación 
MEF2C. 
WEB: asociacionmef2c.com

Dos horas de videojuegos a la semana 
son beneficiosas para los escolares
CF 

redaccion@correofarmaceutico.com 
Un estudio realizado por in-
vestigadores del Hospital 
del Mar y del Instituto de 
Salud Global de Barcelona 
(ISGlobal) orienta sobre 
cuántas horas a la semana 
son las apropiadas para 
que los niños en edad es-
colar jueguen con videojue-
gos. Los resultados se han 
publicado en la revista 
científica Annals of Neu-
rology. 

El trabajo dirigido por Je-
sús Pujol, médico del Ser-
vicio de Radiología del Hos-
pital del Mar e investigador 
del Instituto Hospital del 
Mar de Investigaciones Mé-
dicas (IMIM), y coordinado 
por Jordi Sunyer, del Insti-
tuto de Salud Global de Bar-
celona, ha investigado la re-
lación entre las horas a la 
semana dedicadas a jugar a 
los videojuegos y ciertas ha-
bilidades intelectuales y 
problemas de conducta, en 
2.442 niños de entre 7 y 11 
años. 

Según los resultados del 
estudio, los niños que jue-
gan con videojuegos tienen 
mejores habilidades moto-
ras y un mejor rendimien-
to escolar, si bien dos horas 
a la semana son suficientes 

PEDIATRÍA El uso comedido de videojuegos contribuye a 
mejorar las habilidades motoras y el rendimiento escolar

para obtener estos benefi-
cios. Por otra parte, jugar 
nueve horas o más a la se-
mana se asocia a la presen-
cia de problemas de con-
ducta, conflictos con los 
compañeros y menores ha-
bilidades sociales. 

CIRCUITOS CEREBRALES 
"En el análisis de las imáge-
nes de resonancia magnéti-
ca del cerebro de un sub-
grupo de niños del estudio, 
se observó que el uso de los 
videojuegos estaba asocia-
do a un mejor funciona-
miento de circuitos cere-
brales que son importantes 
para la adquisición de nue-
vas habilidades a través de 

la práctica, concretamente 
de las conexiones entre los 
ganglios basales y los lóbu-
los frontales", explica Pujol. 
Dichas conexiones consti-

tuyen una base importan-
te en la adquisición de ha-
bilidades a través de la 
práctica.  

El investigador añade 
que "tradicionalmente, los 
niños adquieren las habi-

lidades motoras a través de 
la acción, por ejemplo con la 
práctica de deportes y en 
los juegos al aire libre. La 
investigación en neuroima-
gen ahora sugiere que el en-
trenamiento con los entor-
nos virtuales y de ordena-
dor es capaz también de 
modificar los circuitos del 
cerebro que se ocupan del 
aprendizaje de habilidades 
motoras". 

Los expertos concluyen, a 
raíz de este estudio, que los 
videojuegos en sí mismos 
no son ni buenos ni malos, 
sino que es la cantidad de 
tiempo que se invierte en 
ellos lo que hace que sean 
una cosa u otra.

REVISTAS INTERNACIONALES

Un nuevo 
mecanismo 
celular 
implicado en la 
ateroesclerosis
CF. Un equipo de científi-
cos del Centro Nacional 
de Investigaciones Car-
diovasculares Carlos III 
(CNIC) ha identificado 
un nuevo mecanismo 
implicado en el desarro-
llo de la aterosclerosis. 
Estos resultados, que se 
publican en la revista 
Nature Communica-
tions, sugieren una nue-
va diana celular: las de-
nominadas células nes-
tina+, que podrían ser 
relevantes a la hora de 
guiar la respuesta infla-
matoria en enfermeda-
des caracterizadas por 
la inflamación crónica. 

La aterosclerosis, que 
cursa con una inflama-
ción crónica, señala el 
director de la investiga-
ción, Simón Méndez-Fe-
rrer, consiste en una ac-
tivación de la capa de 
células endoteliales, que 
recubren los vasos san-
guíneos, debido a un 
alto nivel de colesterol 
en sangre. "Dicha activi-
dad produce una infil-
tración de células infla-
matorias en la pared ar-
terial produciéndose la 
placa de ateroma. Cuan-
do se vuelve más frágil 
originaría la formación 
de trombos que blo-
quean los vasos sanguí-
neos", añade Raquel del 
Toro, primera autora del 
trabajo. 

POSIBLE DIANA 
Los investigadores han 
comprobado que las cé-
lulas nestina+ son im-
portantes en los inicios 
de la enfermedad cardio-
vascular, al regular la 
migración de células in-
flamatorias desde la mé-
dula ósea. Además, los 
investigadores han des-
cubierto que también 
existen células nestina+ 
en la pared arterial debi-
do a la migración de las 
células inflamatorias en 
este territorio. El estudio 
señala a estas células 
como una posible diana 
en la terapia celular car-
diovascular. 

Realidad virtual para la recuperación después de un ictus
la extremidad afectada tras 
un ictus para fomentar el 
uso de la extremidad paré-
tica. El nuevo método reci-
be el nombre de Reinforce-
ment-Induced Therapy 
(RIMT) y está basado en la 
estimulación visual y moto-
ra a través de la realidad 
virtual. 

Las terapias que se han 
utilizado hasta ahora con-
sisten en forzar al pacien-
te a utilizar la extremidad 
afectada para restringir el 
movimiento de la sana, lo 
que, según cuenta a DM Be-
lén Rubio, investigadora y 
primera autora del traba-
jo, "conlleva limitaciones 
porque genera mucha frus-
tración en el paciente y re-
quiere supervisión por par-
te de un terapeuta o fami-

liar. Además, esta terapia 
requiere que el paciente 
tenga un mínimo de movili-
dad también en la mano y 
en los dedos, lo cual la con-
vierte en una terapia no re-
comendada para aquellos 
enfermos más afectados". 

NATALIA GARCÍA. Los pacientes 
que presentan hemiparesia 
tras sufrir un accidente ce-
rebrovascular tienden a in-
frautilizar la parte afectada 
aunque aún tengan movi-
lidad en ella. Este compor-
tamiento conduce a una 
mayor pérdida de funciona-
lidad de la extremidad. 

Por ello, un equipo de in-
vestigadores dirigido por 
Belén Rubio y Paul Verschu-
re, de la Universidad Pom-
peu Fabra (Barcelona), ha 
propuesto un método alter-
nativo de rehabilitación de 

Un sistema utiliza 
la esta tecnología 
para restablecer  
la funcionalidad

En cambio, su método 
promete una aproximación 
psicológica al tratamiento: 
"Queremos reforzar el uso 
del brazo afectado. Usamos 
la realidad virtual para ha-
cer creer al paciente que su 
función motora es buena, 
generamos una ilusión. El 
paciente responde positiva-
mente, y observamos que 
no sólo aumenta la frecuen-
cia de uso del brazo afec-
tado sino que también 
muestra mayor mejora a 
largo plazo". 

Los autores del trabajo 
han demostrado la efica-
cia de este método en un es-
tudio clínico sobre 18 pa-
cientes con pérdida de fun-
ción motora en la extremi-
dad por un accidente cere-
brovascular.

IM
IM

Los investigadores compararon, con imágenes de resonancia magnética, las conexiones funciona-
les entre los ganglios basales y los lóbulos frontales de los usuarios de los videojuegos. Estas co-
nexiones son claves en la adquisición de habilidades a través de la práctica.

Nueve horas de 
videojuego a la 
semana, en cambio, 
merman las 
habilidades sociales

Belén Rubio.
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