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RESUMEN

El presente articulo analiza el uso de videojuegos de accién (guerra) como medio de
estimulacién atencional poniendo bajo cuestidon sus beneficios reales ademas de la
idoneidad de contenidos en el plano educativo asi como comportamental. El articulo
de Green y Bavelier (2003) Action videogames modifies visual selective attention.
Nature 423, 534-537 correlaciona la destreza en uso de videojuegos con la mejora
atencional bajo ciertos parametros. En el presente escrito se argumenta sobre la
validez de los marcadores escogidos y se analizan estudios sobre el programa 7etris
junto con un breve analisis de la evolucién de los videojuegos. Por otro lado, se analiza
la relacién o no entre la exposicién a videojuegos de accién y comportamientos
violentos con estudios de neuroimagen. Se acaba el articulo, con conclusiones
basadas en estudios preliminares y de RMf que indicarian que la meditacién y el
mindfulness podrian ser una alternativa de mejora atencional y de ejecucién cognitiva
en general.

Conceptos clave: videojuegos, violencia, neurociencia, capacidades atencionales,
pedagogia, mindfulness.

ABSTRACT

This article criticises the use of war videogames as a means of attaining attentional
skills and whether the benefits respond to better attentional abilities, Specifically, the
article of Green and Bavelier (2003 ) Action video games modifies visual selective
attention correlates improvements in attentional capacity and videogame use. It is
argued in this paper about the validity of the selected attentional capacity markers.
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Further studies on videogame 7éetris are also analyzed as a non violent alternative.
Furhermore, fMRIs studies are discussed with a discussion on whether exposure to
action vieogames is related or not to violent behaviour. The article ends with a
disussion on alternative methods such as mindfu/ness and its effects on executive
capacities such as memory and attention and cognitive funcioning in general.

Keywords: Videogames, neuroscience, attentional capacities, mindfulness, non
violence, pedagogy.

Introduccion

Dentro de los subsistemas atencionales encontramos el sistema subcortical de alerta
como estado de vigilancia y preparacién para poder dar una respuesta rapida. El
sistema cértico subcortical de orientacion en donde se eligen estimulos relevantes
para las metas de manera enddgena o voluntaria y de manera exdgena o involuntaria.
Y, el sistema cortical de atencion ejecutiva, supervisora necesaria para planificar
decisiones correctamente o inhibir la informaciéon innecesaria para lo cual se han
utilizado estudios con tareas de tiempos de reaccién como stroop y compatibilidad de
flancos asi como de la amplitud de onda N200. (Redolar, 2014)

El experimento sobre videojuegos de guerra y marcadores atencionales que aparecié
en la revista Nature fue realizado por los investigadores de la Universidad de
Rochester: Green y Bavelier (2003). En dicho experimento se utilizan como indicadores
dos tipos de tareas relacionadas con la capacidad atencional selectiva. Esto es, la
compatibilidad de flancos y la enumeracién a través de unos juegos disefados
especificamente para dos tipos de grupos. Un primer grupo de jévenes eran usuarios
habituales de videojuegos y otro grupo igual de no usuarios de dichos videojuegos. El
resultado concluye que los usuarios habituales de videojuegos (UHV) asi como
aquellos entrenados durante una hora a la semana en 10 dias mostraban tiempos de
reacciéon mas rapidos con dichas tareas mientras que los no usuarios habituales de
videojuegos (NUHV) arrojaron resultados menores para dichas dos tareas especificas

mediadas por ordenador.

El experimento considerd otro grupo “tratamiento” alternativo con el cual se pretendia
comparar dichas competencias atencionales y evaluar sus resultados. El grupo
alternativo utilizé el conocido videojuego 7éetris, sin aparente contenido violento. Se
concluye con los datos que los UHV, como Medalla de Honor, consiguen resultados



mejores. El estudio demuestra que el videojuego 7etris' contribuiria a relativas
mejoras en fijar la atencién, mientras que el juego de accién (o guerra) da mejores
resultados en términos absolutos. Las razones esgrimidas en el estudio versan sobre
la cobertura de atencién de pantalla resulta mas amplia con el segundo.

El método utilizado analiza las correlaciones entre el uso de unos videos y sus pruebas
o ejercicios también en video. Unas pruebas muy concretas con poca capacidad
inferencial para el amplio alcance de la atencién. Cabe recordar que las capacidades
atencionales en general cubririan un amplio espectro de funciones o tipos. A modo de
ejemplo entraria desde la alerta, al span atencional atenciéon sostenida, pasiva,
pasando por la atencién serial, la cual considera los efectos de los distractores, entre
otros.

En concreto la compatibilidad de flancos (ECF) como indicador de la atencién selectiva
visual puede encontrar problemas para dar cuenta de la representatividad
correlacional entre la capacidad atencional. En primer lugar, el uso en un entorno de
pantalla de ordenador limita su uso y podrd otorgar capacidad predictiva para un
mismo entorno mediado por ordenador. Mientras que fuera de las condiciones
experimentales no mediadas por ordenador dicha validez externa no podra ser
confirmada. En segundo lugar, sin cuestionar la existencia del efecto de
compatibilidad de flancos estudiado por Eriksen, C. W. & Eriksen, B. A. (1974), estudios
posteriores dejan en suspenso si los mecanismos de dicho EFC tienen un caracter mas
automatico o atencional. Dichos estudios demuestran que, aunque “/a atencion no
parece una condicion imprescindible para que se produzca el ECF”. Al parecer,
aspectos como el formato del flanco o la activacién del procesamiento automaético
pueden tomar mas importancia que la capacidad propiamente atencional. (Pedraja,
Montoro y Garcia-Sevilla, 2007).

De igual manera, nuevos estudios realizados con el videojuego 7etris con el uso de
indicadores mesurables cuantitativamente como serian las ondas del cerebro alfa,
beta y theta y el uso de electroencefalograma (EEG) permiten correlacionar de manera
empirica las ondas que se activan segun las tareas o programas realizados. En el
estudio experimental de Patsis et al. (2013) con dicho programa 7etris y EEG se
concluye que dicho programa activa realmente mecanismos atencionales pero éstos

1 Tetris es un videojuego diseiiado en Rusia, similar a un rompecabezas que se ha popularizado desde los afos ochenta en

todo tipo de consolas eléctricas, ordenadores y teléfonos.



estaran mas o menos afectados seguln los niveles de dificultad presentes en dicho
videojuego. Por tanto, se podria argumentar la necesidad de compatibilizar o
homogeneizar la comparacién segln niveles de dificultad para poder dar validez
comparativa entre usuarios de videojuegos de accién y de 7etris.

Por otro lado, valga la pena mencionar los resultados de estudios que demuestran que
el uso prolongado de videojuegos puede condicionar patrones mentales. También con
el estudiado videojuego 7etris se ha detectado que mientras que su uso habitual
podria contribuir a la reduccién de traumas (Holmes et al., 2009), paralelamente se ha
encontrado un posible efecto alternativo o efecto 7etris mediante el cual su uso
elevado podria contribuir a generar patrones de pensamientos, imagenes mentales o
incluso suefios con la posibilidad de modelar creencias y como tal, condicionar
actitudes y conductas. También se ha verificado con ejemplos de imagenes mentales
en suefnos sobre figuras geométricas. Las consecuencias de dichos efectos no se han
estudiado lo suficiente para dar cuenta empirica de efectos. Fergusson (2007) por su
lado, ha contrastado paralelamente que efectivamente los videojuegos de accién
generan pensamientos violentos. Segln el autor, no obstante, no existiria ninguna
demostracién empirica de causalidad entre pensamientos y acciones violentas. Ahi
radica la base de su posicionamiento que se desarrolla mas adelante.

Respecto a la creciente calidad de imagen de los videojuegos, cabe destacar que esta
industria audiovisual transité diferentes fases en donde la nitidez pero también el
realismo han ido aumentando. Desde la era inicial Atar/ en los afios 80 en donde los
juegos eran de un simbolismo sencillo, pasando por la era Nintendo en los afios 90
hasta la actual era Sony desde el afio 2000 en donde se ha perfeccionado con un
creciente realismo en imagenes y complejidades en situaciones también bélicas. Asi,
los estudios de las dos primeras etapas no son concluyentes pues no se llega a
estudiar la variable violencia por separado tampoco. A pesar de diversas controversias
por variedad de estudios y resultados, durante la era o etapa Sony, se han encontrado
correlaciones significativas entre el uso de videojuegos violentos y la posterior
violencia positiva asi como se dan evidencias que confirman aunque en menor medida
(Van Mierlo and Van den Buck, 2004 en Kirsh, 2011) sobre la teoria del cultivo
(Gerbner et al, 1994 en Kirsh, 2011), la cual correlaciona la alta exposicion de
violencia en TV con sesgos en la percepcidon de la realidad como mas violenta y
actitudes victimistas.



Primera controversia: é¢exposicion a imagenes generaria agresion?

Ahora bien, un estudio meta-analitico de Fergusson (2007) no acaba de demostrar
causalidad entre uso de videojuegos violentos y acciones agresivas en estudios
previos. Segun su analisis, sesgos en la publicacién, erratas de fiabilidad de variables
y en uso de versiones no estandarizadas llevaron resultados erréneos, cuyo estudio
meta-analitico ha refutado. Reconsiderando estas limitaciones, Ferguson considera
gue el caracter correlacional de dichos estudios no resulta ni significativo ni tampoco
garante de causalidad. El autor, no obstante, reconoce que su estudio no seria
generalizable para todo tipo de poblaciones para las cuales podria haber mayor carga
inferencial y, para subsanarlo, aisla variables alternativas como la agresividad familiar,
personalidad o de amistades, en las cuales encuentra una mayor carga significativa.
(Ferguson, 2007) y (Ferguson et Al, 2011). Asimismo, el autor menciona efectos
positivos de dichos videos incluyendo la hipoétesis catartica (Sherry et al.,, 2007 en
Ferguson, 2007) que consideraria que los videojuegos violentos reducen de hecho la
violencia. Como respuesta a dicho estudio de Ferguson (2007), Anderson et Al (2011)
realizaron un nuevo estudio meta-analitico con sujetos de Japdén y paises de Occidente
en donde invalida sus conclusiones centrales aludiendo a defectos en los métodos asi
como eleccién sesgada en un proceso de seleccién de bibliografia en donde, por
ejemplo, se obvian estudios anteriores al 1995. El autor diferencia los efectos a corto y
a largo plazo al tiempo que analiza factores culturales este-oeste con una muestra
total de 130.292 sujetos y tres tipos de estudios: experimentos, longitudinales y cross-
section. En ellos, se realiza una operacionalizaciéon de variables como comportamiento
agresivo, cognicidén agresiva, afecto agresivo asi como empatia y activacién o
“arousal” fisiolégico. Nuevos estudios longitudinales reafirman el riesgo de causalidad
entre el uso de videojuegos de accién y comportamiento agresivo, falta de empatia o
desensibilizacién. Ferguson et al (2010) replicaron de nuevo aludiendo a nuevos
fallos interpretativos en los factores culturales asi como inflacién de resultados no
significativos.

Estudios de RMf, por su lado muestran diversas evidencias. Entre ellas, se amplia el
consenso, sobre el cual, la exposicién a videojuegos de acciéon por parte de jugadores
expertos no sélo no ocasiona respuesta emocional esperable sino que suprime areas
afectivas de la corteza cingulada anterior (rostral) y la amigdala (Mathiak y Weber,
2006). Los resultados en un experimento paralelo indican que los jugadores noveles
experimentan precisamente el efecto contrario de excitaciéon de dichas areas (Gentile
et al, 2014). Por tanto, el uso continuado de dichos videojuegos violentos generaria un



patrén de desensibilizacion ante fendmenos de saliencia emocional violenta y menor
empatia en coherencia con los estudios de Anderson et al. (2010)

Algunas notas de neurociencia

La neurociencia cognitiva (Redolar, 2014) nos recuerda sobre la influencia de la
testosterona como predictor de la agresividad pero modulada por factores sociales.
Estas hormonas, juegan un rol importante durante el periodo de la adolescencia. Se
sabe, no obstante, que la testosterona altera la conectividad de la amigdala y reduce
la confianza, factor necesario para poder resolver conflictos emocionales de forma no
violenta. La amigdala sera responsable del condicionamiento de la respuesta
emocional al miedo asi como del almacenamiento de la traza de memoria desde un
punto de vista molecular. Miedo y agresividad serian dos de las emociones que
experimenta en mayor medida el jugador novel, ademdas de otras como sorpresa o
alegria por la victoria. De igual manera, la vasopresina, conocida como la hormona de
la guerra se ve modulada por otras hormonas asi como factores contextuales de
género e individuales. En hombres se ha visto que dicha substancia promueve la
agresién y el rechazo social.

En lo referente a la neurociencia de la atencién propiamente, el sistema de atencién
selectivo ligado a la accién se encargaria de las funciones cognitivas complejas
innecesarias, corregir errores, enfrentarse con respuestas novedosas, afrontar
situaciones juzgadas como dificiles o peligrosas y dar una respuesta alternativa a la
habitual. La corteza cingulada anterior en conexién con la corteza parietal y premotora,
intervendria en aspectos motivacionales y como mediador con el sistema de
orientacién. La corteza de asociacién parietal lo haria en aspectos sensoriales externos
e internos. Estudios coherentes con funciones atencionales como seleccién estimular o
puesta en marcha de respuestas muestran la existencia de un mecanismo cerebral de
red frontal y parietal responsable de la atencién. Sus subsistemas serian de
anticipacion (dorsal) descendente, de respuesta (ventral) y bilateral de omisién que se
relaciona con la introspeccién y pensamientos de autoreferencia. La alerta se asocia
también a la corteza cingulada anterior junto con la corteza dorsolateral frontal.



Algunas conclusiones

El objetivo de los mencionados articulos es, recogiendo unos marcadores especificos,
apuntar al beneficio que supone el uso de videojuegos especificamente de accidn,
para mejorar las capacidades de deteccién visual de los individuos. Los autores
comentan que la neuroplasticidad generada en los individuos no se limita a mejorar su
respuesta en la tarea de entrenamiento especifica, sino que la mejora en deteccién
visual se extenderia a su vida cotidiana. Por ello este tipo de videojuegos podrian ser
adecuados para mejorar las habilidades visuales e incluso, ayudar en la rehabilitaciéon
de pacientes con déficit visual.

Su afirmacién de base se fundamenta en que si en lugar de someter a los pacientes a
largas y rutinarias tareas de deteccién visual, se les ofrece realizar dicha tarea desde
un videojuego, el aprendizaje mejora notablemente. Y la maxima mejora, tomando los
marcadores escogidos por los autores, se da concretamente con los juegos de accién.
No seria por lo tanto recomendable utilizar otros juegos de control viso-motor de alta
velocidad, como 7etris, o juegos de estrategia, como Ages of Empires o los Sim sino un
juego donde se requiera la maxima atencién, y ello apelaria a la metafora de poder
jugar con personajes que sean lo mas reales posibles.

Aunque se hayan reportado beneficios con los marcadores escogidos, la literatura
apunta a riesgos a corto y largo plazo. Cabe destacar que el uso de videojuegos de
accién tienen actualmente mucho éxito y salida. Estos videos logran concentrar
aspectos de la atencién y generar toda una serie de emociones que les hacen
especialmente atractivos, sobre todo para los jévenes. Dentro de la pantalla y en un
entorno seguro se pueden recrear todo tipo de situaciones ficcionales pero violentas
en un entorno seguro.

Ademds de la orientacién y ejecucién, la vigilancia resulta clave para dar una
respuesta rapida, y por tanto lograr éxito. El éxito basado en luchar mejor o mas
rapido, disparar o eliminar oponentes, asi como huir y evitar disparos o trampas, para
salvar la vida. La mejora de imagenes en la era actual Sony, acercan dichas imagenes
a realidades existentes de culturas “enemigas”. La construccién de una imagen del
enemigo es un fendmeno estudiado en conflictologia en donde se construyen
estereotipos fisicos y culturales, que configuran la base cognitiva de las actitudes de



rechazo y odio racial o de género. Existen pruebas que la exposicién prolongada a este
tipo de estimulos pueden, a largo plazo, establecer un estado concreto para que se
creen patrones de comportamiento agresivo que, en Ultima instancia, podrian
incrementar la conducta violenta.

Las reacciones corporales de determinados excesos de niveles de cortisol pueden
implicar una debilitacion del sistema inmune con ulteriores dafios en células
hipocampales responsables de la memoria a largo plazo.

Cabe notar la importancia a nivel de aprendizaje emocional que puede representar la
normalizacién en uso de dichos videojuegos. Que no se pueda demostrar su
causalidad no asegura que no exista. La intuicién del cientifico serd encontrar los
indicadores y métodos adecuados para establecer y corroborar sus hipdtesis
encontrando la parte de verdad y de refutabilidad que merece. Un aprendizaje
condicionado sobre la base del estrés con imagenes con contenido de extrema
violencia puede ademds afectar de modo diferente segun la edad, o como dice el
mismo Fergusson (2010) segun la personalidad o factores familiares.

Pareceria interesante estudiar el trazo que refuerzan las actividades de vigilancia,
orientacion y ejecucién ante estimulos de naturaleza violenta como los propuestos con
los videojuegos y el posible privilegio de vias rapidas en donde el autocontrol
emocional o la reflexiéon podrian quedar mermados. La doble via de Ledoux (Le Doux,
1996), demuestra como la activacién de la amigdala llega por estimulacién directa del
tdlamo que recoge informacién de los sentidos externos pasando o sin pasar por el
camino del neocdrtex. A través de este tipo de formaciones con videojuegos de guerra
precisamente se podran reforzar las conexiones neuronales responsables de la
llamada ruta taldmico-amigdalar en lugar de la ruta talamicocorticoamigdalar que
pasaria por el neocdértex para incluir una ruta cognitiva mas elaborada de los
estimulos.

Hay experimentos que demuestran que cuando la amigdala se dispara ante un
estimulo, favorece que la memoria a corto plazo generada durante una tarea concreta
pase a memoria de largo plazo, produciendo metaplasticidad en el hipocampo. Este
mecanismo enriguece la teoria actual de formacién de memoria, en la que la memoria
a corto plazo se transforma en memoria a largo plazo de manera frecuencia-



dependiente e intensidad dependiente al estimulo presentado (Rangannath et al.,
2005)

Cabe recordar que la informacién procesada de forma inconsciente por la memoria
implicita difiere de aquella procesada conscientemente por mecanismos mas
explicitos. Asi, la percepcion de la realidad puede estar condicionada a aquellas
experiencias o patrones anteriores y condicionar las expectativas que estas generan
segun la teoria constructiva de la atencién. Los estimulos estresores, que provoca la
activacién de la amigdala, en el hipocampo la informacién almacenada como memoria
a corto plazo pasa a memoria a largo plazo condicionada a dicha experiencia de
“miedo” producida por la activacién de la amigdala.(Li, Richter-Levin, 2012)

Igualmente, estudios muestran que el sufrimiento psicolégico quedaria registrado sin
diferenciar entre origenes de dicho sufrimiento fisico y se registraria en el cortex
cingulado anterior (Kirsh S. ). 2006), lugar donde también se sitUa la accién ejecutiva
de la atencién. -Este efecto contribuye a nuestra discusiéon sobre los riesgos de
generar patrones de reaccién violenta ante estimulos estresores en donde el sujeto
podria facilmente no diferenciar su origen.

Una altervativa: el mindfulness

Un numero creciente de estudios puede generar optimismo ante el potencial de la
meditacién y el mindfulness. Asi que aunque se requeriria mas investigacién y meta
andlisis para llegar a datos concluyentes y validados, se adjuntan algunos estudios
sobre la accién del mindfulness para mejorar las funciones atencionales ejecutivas y
cognitivas.

En un primer estudio se operacionalizan las variables relativas a los subsistemas
atencionales mencionados de alerta, reflejo de orientacién y compatibilidad de flancos
(conflict monitoring) para tres grupos de estudio con dos con niveles de creciente
experiencia e intensidad en meditacién asi como un grupo de control. Los resultados
mostraron que los grupos expertos que participaron en un retiro mensual dieron



resultados significativamente superiores al resto respecto a la compatibilidad de
flancos en donde se redujo sobre un 20% la interferencia de los flancos en tiempo y
mejor exactitud. Asi, aunque los datos no son comparativos se denota un efecto
también significativo como el caso de los expertos en videojuegos de Green y Bavelier
(2003). Por otro lado, el grupo de meditacidn semanal de no expertos obtuvo mejoras
en un segundo momento que permitieron respuestas de orientacion mas rapidas que
los grupos de expertos y el control. Ello indicaria que la frecuencia e intensidad asi
como experiencia en el mindfulness serian variables con resultados diferentes segun si
la actividad atencional propuesta se centra en distraccion, orientacién o alerta

Otro estudio preliminar de resonancia magnética que también recapitula otros 6
estudios previos aplicados a técnicas de mindfuiness, refleja que las areas corticales y
mecanismos de acciéon que se activan durante la practica meditativa. Durante el
ejercicio del mindfulness, |las estructuras que mostraron reduccién de sefal en la RMf
fueron: la zona de la corteza medial ligada la interocepciéon (y en cierta medida el
pensamiento autoreferencial), incluyendo: la insula bilateral anterior, corteza
cingulada anterior ventral izquierda, cértex prefrontal medial derecho y la zona del
precuneo. No obstante, el cortex cingulado posterior derecho experimenté un aumento
significativo de sefal. Los resultados de las regiones de interés (ROI) mostraron una
atenuacién de la actividad cognitiva relacionada con emociones. También se observé
un proceso de “desidentificacién”entendido como una disminucién de activaciéon
emocional asociado a la subjetividad o mayor suspensién de juicio y menor
pensamiento autoreferencial. Dicho silenciamiento o atenuacién puede otorgar mayor
objetividad en la evaluacién subjetiva y entendimiento de sucesos emocionales. (lves-
Deliperi et al., 2010). Quedaria por ver si dicho silenciamiento redundaria de alguna
manera en menor empatia.

Otros dos estudios destaca primeramente que la deteccién visual que mantiene la
liberacién de dopamina (Lippelt DP, et al., 2014) con meditacién o mindfulness.
(Hawkes et al, 2013). En segundo lugar, un trabajo con jovenes de 4 a 25 afos
muestra que un estimulo nervioso meditativo a medio término podria alterar la
estructura y expresién genética. Los efectos concretos irian desde el aumento de la
eficiencia de las mitocondrias, aumentar la produccién de insulina y evitar el
agotamiento de los telomeros (Bhasin et al, 2013). La meditacién modificaria también
estructuras corticales (Lazar et al, .2005). Con ello se darian efectos reforzantes de
mejor plasticidad asi como una gestién emocional y del estrés mdas adaptativa sobre
todo para la etapa juvenil con exceso en la actividad de la testosterona. Todos estos



estudios indicarian que la exposiciéon a la meditacién puede facilitar una navegacién
mas adaptativa y seguramente exitosa ante situaciones de estrés habitual asi como
en la regulaciéon emocional en tareas diarias y de relaciéon interpesonal. Por otro lado,
la practica meditativa o del mindfulness podria afianzar la eficiencia de procesos
psicolégicos de orden superior. Entre ellos, se detectaron mejoras tanto en la
capacidad visoespacial como en la capacidad de sostener la atencién asi como mayor
eficiencia en el uso del ejecutivo central y la memoria de trabajo asi como la
capacidad de atencién sostenida (Aeidan et al, 2005).

Prospectiva

Mayor cantidad de estudios y experimentos de neurociencia cognitiva serian Utiles
para delimitar las propiedades reales del mencionado mindfulness asi como sus limites.
Cabria ver si la reducciéon de la activacidn emocional subjetiva redunda de alguna
manera en la conciencia emocional y empatia aplicando, por ejemplo, instrumentos
como el MSCEIT de inteligencia emocional. Sabiendo que la activacién simultdnea no
implica necesariamente conexiéon en las RMf, cabria llegar a meta estudios que
corroboren los descubrimientos actuales también sobre areas cerebrales idealmente
con grupos de control mas amplios. Igualmente, estudios mas concluyentes sobre la
relacién entre variable operacionalizadas de violencia y agresiéon tal vez con la
participacidon multidisciplinar pueden dar una mayor perspectiva al fenémeno.

Adolecen también estudios sobre formas alternativas de estimulaciéon cognitiva o
atencional que pueden recurrir también a métodos més clasicos o tradicionales. Otras
formas activas dinamicas como el arte marcial del aikido y el ejercicio fisico o deporte
competitivo pueden ser también estudiados. Igualmente, pareceria relevante la
investigacién también con otros videojuegos que puedan ser naturaleza no violenta
donde también se precise de precisién espacial y velocidad en ejecucién atencional y
cognitiva.

En ellos, se podria también incorporar analisis sobre niveles de cortisol, presién
sanguinea, ritmo cardiaco o coherencia cardiaca para identificar si los marcadores de
estrés subyacentes en dichos juegos tienen variaciones significativas y sus posibles
efectos.



Conclusiones

Encontramos pues que la metodologia de alerta dirigida por agresividad virtual que
proponen los autores para la mejora de la atencién y los factores de respuesta
corporal segun el uso sistematico de dicha formaciéon puede favorecer nuevas vias
neuronales con patrones de activacion funcionales y no funcionales. Los marcadores
propuestos por los autores podrian ser discutibles como para justificar una formacién
en mejora atencional. El periodo no seria en principio largo, ahora bien, la hipétesis de
la huella dual podria hacer que la memoria a largo plazo se activase al superar un
limite y pudiera interaccionar con condicionamientos alternativos que se activen con
experiencias emocionales de naturaleza similar. La vulnerabilidad a dicha exposicién
sera mayor en edades sobre todo de 4 a 11 afos por la mayor plasticidad cerebral y la
posible fijacion de modelos y patrones disfuncionales. Asi, las nuevas autopistas
neuronales podran reforzar las vias hipotalamicoamigdalares y obviar la evaluacién
cortical. Por ello, la préactica habitual de videojuegos de guerra no otorga tampoco
evidencia de efectos catérticos ni que faciliten la gestién reflexionada y no violenta de
conflictos diarios. Cabe anadir que mayores estudios confirman que los usuarios
habituales de videojuegos de accién son afectados en menor medida que los noveles.
Se encuentra el fendmeno de la desensibilizacién con posibles efectos también en la
conciencia emocional. Por otro lado, alternativas como el mindfulness se demuestra
que permiten la mejora de competencias atencionales visoespaciales con mejoras de
otros aspectos de la salud y sin riesgos por el momento demostrados para el sistema
inmunitario. Esta practica ademas puede facilitar la regulacién emocional en edades
adolescentes y jévenes con beneficios para el aprendizaje social y emocional dando
“herramientas” intrapersonales Utiles ulteriormente para la resolucién pacifica de
conflictos.
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