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El uso de los videojuegos en la prevencion del
deterioro cognitivo en personas mayores

Juego Terapéutico

Resumen:

ldeterioro cognitivo estarelacionado, entre otros factores, con la pérdida de sustanciagris o cu-
erpos neuronales en un area del cerebrollamada hipocampo, dandose de forma mas prevalente
en personas mayores. Por tanto, deben establecerse herramientas de tratamiento adecuadas para
intentar demorar y minimizar dicha atrofia a nivel cerebral con el fin de preservar una correcta sa-

lud cognitiva. Los videojuegos surgen como una posible opcién ante esta alteracién debido a que los
resultados sugieren, no solo que mejora funciones cognitivas como la memoria, sino también otras
relacionadas con el aprendizaje y planificacién de tareas motoras, el equilibrio o el control motor.

El hipocampo es una regién del cerebro relacionada con funciones
cognitivas, como lamemoria. En el hipocampo se localiza la sustancia
gris, formada por los cuerpos de las neuronas de esta area. La
disminucién de sustancia gris en el hipocampo es un elemento
predictor para alteraciones neuroldgicas y deterioro cognitivo
relacionado con enfermedades como el Alzheimer, afectando
estos trastornos principalmente a personas mayores. Recientes
estudios postulan que el entrenamiento cognitivo especifico de
determinadas tareas permite aumentar la materia gris en esta
region cerebral, tratando asf de prevenir el deterioro cognitivo.

En 2017 Greg L. West y Benjamin Rich Zendel, dos investigadores
que desarrollan sus estudios en el campo de la neuropsicologfa
y cognicion en la universidad canadiense de Montreal, junto con
sus colaboradores propusieron los videojuegos de plataforma
3D para llevar a cabo dicho entrenamiento, ya que precisan de
memoria espacial, aprendizaje, planificacion y coordinacién motora.
Postularon que no solo aumentaria la sustancia gris del hipocampo,
si no que podria beneficiar a otras regiones como el cerebelo,
implicado en la coordinacion del movimiento; o la corteza prefrontal
dorsolateral, relacionada con tareas como memoria, atencién y
planificacion de acciones (West et al., 2017).

Iniciaron un estudio con 48 participantes adultos mayores,
sin experiencia previa en el uso de videojuegos. Previa vy
posteriormente a la intervencién fueron sometidos a pruebas
de evaluacion cognitiva general, memoria a corto plazo y una
resonancia magnética para valorar los cambios en la materia gris.
Los participantes fueron asignados aleatoriamente en tres grupos,
recibiendo un entrenamiento diferente en cada uno de ellos.

El primer grupo realizé un entrenamiento empleando el videojuego
de plataforma tridimensional Super Mario 64, en el que debian
explorar un entorno virtual e ir superando diferentes niveles. Otro

grupo empled un programa informatico y un piano para reproducir

canciones y superar lecciones. El tercer grupo Unicamente realizé
las pruebas de evaluacién, pero no llevd a cabo ninguna actividad
especifica durante el estudio. Las actividades fueron practicadas en
el domicilio durante 6 meses, en los que debfan realizar al menos 5
dias ala semana 30 minutos de la actividad asignada. Puesto que no
tenian experiencia previa, tras la instalacién del material recibieron
algunas instrucciones por parte del grupo de investigacion para
desenvolverse en la actividad correctamente.

Tras el entrenamiento, que conllevd finalmente unas 70 - 80
horas, se observé mejorfa en cognicién general Unicamente en
los participantes que emplearon videojuegos. En cuanto a la

sustancia gris del hipocampo, aumenté de nuevo en las personas
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“Los juegos de plataforma tri-
dimensional promueven los
procesos de memoria espacial
y estrategias de navegacién
para crear un mapa cognitivo”




que utilizaron videojuegos, simplemente se preservd en los que
realizaron actividades musicales, mientras que aquellos que no
realizaron ninguna actividad especifica llegaron incluso a mostrar
una disminucion.

Ademas, en relacion con otras areas cerebrales, se hallaron
incrementos de sustancia gris en la corteza prefrontal dorsolateral
Unicamente tras las actividades musicales y en el cerebelo en los
grupos que emplearon tanto videojuegos como piano. Esto puede
significar que la ejecucion de actividades motoras en los videojuegos
podrfa incluso mejorar la planificacién y razonamiento, asf como el
equilibrio y la marcha en personas mayores.

Portanto, tras estudiar elimpacto de los videojuegos en el hipocampo
y en la memoria en adultos mayores, se puede establecer una
relacion positiva con el uso de nuevas actividades cognitivas, no solo
para prevenir la atrofia de la materia gris del hipocampo debida a la
edad, si no para aumentarla, tal y como indicaron estudios previos,
tanto en personas mayores (Lévdén et al., 2012) como en adultos
jovenes (Kuhn, Gleich, Lorenz, Lindenberger, & Gallinat, 2014).

En cuanto a la explicacion de estos resultados favorables en el
incremento de sustancia gris, podrfa ser que los videojuegos
impulsen el aprendizaje espacial, siendo esta una tarea dependiente
del hipocampo, ya que es necesario recabar informacién del
entorno virtual, por ejemplo, tomar darboles o edificios del juego

como referencia, para poder establecer estrategias de navegacion,

Conclusion:
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“Los videojuegos permiten
mantener una buena salud
cognitiva, evitando la dismi-
nucién de materia gris y de-
terioro en el hipocampo”

alcanzar ubicacionesy desarrollar tareas con el fin de superar niveles.
Esto sucede gracias al concepto de neuroplasticidad, la capacidad
que presenta el cerebro para reorganizarse ante los diferentes
estimulos del entorno, pudiendo ser esta modificacién adaptativa o
desadaptativa, en funcion de si ocurre para mejorar o deteriorar la
funcién respectivamente.

Sin embargo, la utilizacion de este tipo de juegos puede verse limitado
en personas mayores por problemas relacionados con el aprendizaje
y coordinacidon necesarios para su uso, al no estar familiarizados
con estas herramientas, llegando incluso a provocar abandono del
entrenamiento. Podrfa ser interesante desarrollar alternativas cuya
implantacion sea mas alcanzable en el caso de las personas de mayor

edad, favoreciendo asi un envejecimiento mas saludable.

En conclusion, los videojuegos se presentan como una herramienta Util en la prevencion de trastornos neurodegenerativos

en personas mayores. Aun asf, son necesarias investigaciones en el futuro para descubrir qué aspectos especificos del

entrenamiento con videojuegos son los causantes de los resultados positivos obtenidos. Ademas, dado que este tipo de

alteraciones afectan principalmente ala poblacién de mayor edad, serfainteresante desarrollar herramientas de entrenamiento

adaptadas a este grupo etario, con el fin de que puedan beneficiarse de los efectos positivos del entrenamiento cognitivo de

una forma facil, cémoda y accesible para esta poblacion.
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