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Resumen: En el corriente trabajo se analiza, desde una perspectiva cognitiva, los efectos
positivos de jugar videojuegos y estudia los efectos cognitivos resultantes de la interaccion
entre el videojuego y el jugador. Luego, se indaga de qué forma los videojuegos se pueden
implementar en el contexto clinico (entorno no lidico) donde el entretenimiento no es el
principal propdsito. El articulo consiste en tres partes, en la primera se analiza la interrela-
cién entre la Psicologia y los videojuegos, la segunda esta dedicada a los efectos cognitivos
y en la dltima parte, se revisaran distintas propuestas realizadas en el ambito clinico. Se
concluye que mediante la interaccién con videojuegos se generan beneficios cognitivos.
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Introduccion

En la actualidad surgieron diversas problematicas, cuya identificacion y analisis se ha ido
realizando desde diferentes areas disciplinares, en las que los videojuegos no quedaron
fuera de la discusion. En este tltimo tiempo, el debate en torno al rol de los videojue-
gos v su incidencia en el denominado juego problematico y el posible desarrollo de una
adiccion (como consecuencia del mismo), entre otros supuestos efectos negativos, cobrd
mayor relevancia y notoriedad a partir de la inclusién del nuevo cuadro psicopatolégico
denominado “trastorno por uso de videojuegos” en la categoria de trastornos debido a
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comportamientos adictivos en el manual de Clasificacion internacional de enfermedades
(CIE-11), cuya nueva version entrara en vigor el 1 de enero de 2022. Hay suficiente biblio-
grafia referida a posibles efectos negativos y nocivos, como resultado de la interaccién con
juegos electrénicos, pero poca con respecto a los efectos benéficos o positivos -siendo la
mayoria de los estudios publicados en idioma inglés- por lo que corresponde realizar una
mayor cantidad de investigaciones que puedan indagar y profundizar en la amplia gama
de intervenciones y herramientas posibles a desarrollar, a partir de la utilizacién de video-
juegos en los distintos campos disciplinares.

El articulo busca dar una respuesta frente aquellos criticos de los videojuegos que tienden
a establecer relaciones de causalidad entre éstos y los trastornos por adiccidn, generalizan-
do erréoneamente y basandose en conjeturas o -en algunos casos- en opiniones personales
sesgadas con prejuicios, mas que en conclusiones surgidas de una investigacion realizada
con el debido rigor cientifico (Tejeiro Salguero, Pelegrina del Rio & Goémez Vallecillo,
2009). La principal hipotesis del corriente trabajo se basa en la idea de que jugar video-
juegos producen efectos benéficos, siendo los mismos aplicables a distintos ambitos o en-
tornos fuera del contexto de juego, lo que posibilitaria la generacién de nuevos y diversos
desarrollos con respecto a las distintas disciplinas.

Desarrollo

Respecto al campo de la Psicologia y los videojuegos, se observan distintos niveles y mo-
mentos de integracion, en donde las dreas se interrelacionan desde un contacto superficial
hasta hacerlo con mayor profundidad. En una primera instancia, la psicologia esta ligada
al proceso de game design, tal y como sugiere el disefiador Jesse Schell, quien afirma que
todo diseno de videojuego debe combinar a la psicologia, la antropologia y al disefio en si
mismo, “your goal is to make a human being happy. You must understand the workings
of the human mind or you are designing in the dark” (Schell, 2008, pp. 4). Dicho autor
reconoce que si bien muchos de los conceptos y postulados psicolégicos estan fuera del
alcance y la comprension de los disefiadores, se los deben incorporar ya que la mente es el
lugar donde ocurren las experiencias de juego, por lo que sugiere lograr un conocimiento
practico de la disciplina, que permita crear videojuegos sin tener grandes saberes en el
area de la psicologia (Schell, 2008).

Los disenadores utilizan con frecuencia nociones vinculadas a la psicologia, como son la
afectividad, la cognicién y las emociones (Perron & Schroter, 2016), pudiéndose registrar
tanto en los distintos elementos referidos al game design como en la narrativa misma del
juego. Otros conceptos relacionados a la psicologia aplicada al proceso de disefio de los vi-
deojuegos son la activacion de los distintos circuitos cerebrales (de recompensa, de miedo,
entre otros), la intervencion en la motivacion del jugador, el manejo y mantenimiento del
estado de flow en los distintos estadios del juego, la generacion de instancias de aprendiza-
je in-game, la estimulacion de la empatia e identificacion con personajes o avatares busca
sintonizar las necesidades de los personajes con las propias experiencias de los jugadores
con mediacion de la narrativa. También se pueden detectar otras temdticas o elementos
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del campo de la psicologia como traumas, experiencias de superacion personal, fobias,
resiliencia, etc. Un ejemplo aplicado es recurrir a la emocion del miedo, activando el de-
nominado circuito del miedo mediante la creacion de cierto climax, estéticas y mecdnicas
que favorezcan el accionar de dicha emocién (Perron, 2009), como ocurre en los video-
juegos pertenecientes al género de terror (en especial en los que utilizan una camara en
primera persona) y los correspondientes subgéneros del mismo (por ejemplo el de terror
psicoldgico), como es el caso de la series de juegos de Penumbra (Frictional Games, 2007)
y Slender: The Eight Pages (Parsec Productions, 2012) o como los videojuegos argentinos
aun en fase de desarrollo Asylum (Senscape, s.f.) y MADiSON (CryBaby Studios AR, s.f.).
A través de la generacion de miedo, se evocan ciertas sensaciones, sentimientos y repre-
sentaciones mentales que son vivenciadas por los jugadores como siniestras e incontrola-
bles (Perron, 2009; Perron & Wolf, 2009), tal y como sucede en videojuegos como Silent
Hill (Konami, 1999) o Resident Evil (Capcom, 1996). A su vez, se busca la implementacion
de sistemas de recompensas que generen una mayor motivacion de juego, como también
de un feedback positivo que permita que el jugador quiera invertir mas tiempo jugando.
Continuando con el ejemplo, se explora la forma de poder influir en la sensacidn, la per-
cepcidn y el estado de animo de los jugadores a través de distintas mecanicas y dindmicas,
como es el caso de los videojuegos de género de survival horror, en los que el jugador estd
continuamente al acecho de los denominados stalkers, quienes son enemigos invencibles
que solo pueden ser demorados por un corto periodo de tiempo, a la vez que el jugador
o bien no puede atacar facilmente o posee armas débiles y/o limitadas, lo que lo obliga a
estar permanentemente escapando (incentivando o promoviendo el comportamiento ins-
tintivo de huida ante el peligro inminente) o escondiéndose de ellos, mediante mecénicas
de sigilo o hide and seek, como ocurre en Haunting Ground (Capcom, 2005), NightCry
(Nude Maker, 2016) o Remothered: Tormented Fathers (Stormind Games, 2017), etc.

Con los avances de la década en materia de tecnologia e innovacion, las desarrolladoras de
videojuegos profundizan el andlisis y el estudio de las variables referidas a los jugadores,
buscando que éstos tengan un papel mas activo en el proceso de toma de decision dentro
del universo ludico-narrativo del videojuego, a tal punto que hay juegos que toman dis-
tintos aspectos de la psicologia del jugador como mecanicas principales del juego, Uysal
y Kosa (2017) afirman que a partir de la ultima década, la investigacion sobre los aspectos
psicologicos de los juegos digitales ha ido en aumento. Un ejemplo de dicho fenémeno es
el de en qué medida se utiliza la psicologia del jugador con relacion a la toma de decisiones
y el modo en que éstas influyen en el desarrollo de la narrativa del game world, como ocu-
rre en los videojuegos de la desarrolladora Quantic Dream en Farenheit (2005) y Detroit:
Become Human (2018) o la serie de juegos de Life is Strange (Dontnod Entertainment,
2013) y los distintos finales que se obtienen segun las diferentes acciones en todos estos
juegos. Otro recurso empleado, es el de la evaluacion de la personalidad de quien juega,
a través de la conformacién de un perfil psicologico como sucede en Silent Hill: Shattered
Memories (Climax Group, 2009) o en Until Dawn (Supermassive Games, 2015) en donde
lo decidido por el jugador -en cuanto a las elecciones que toma influidas por su subjetivi-
dad- genera cambios en uno u otro sentido, tanto dentro del universo ficcional del juego
como en el grado y tipo de vinculacion entre personajes. En ambos casos, la psicologia
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esta presente de forma explicita, ya que los disefiadores contemplan -desde un inicio- una
gran cantidad de decisiones que cada jugador puede llegar tomar con mayor o menor gra-
do de libertad como también los multiples caminos que dispone para poder elegir.

En una tercera instancia de integracion entre dreas, se agrupan videojuegos como Hell-
blade: Senua's Sacrifice (Ninja Theory, 2017), donde el equipo de desarrollo se contactd
y trabajé con un conjunto de especialistas y académicos tanto de universidades como de
asociaciones médicas, en los que habian psicologos y psiquiatras, a fin de poder generar
una propuesta de juego relacionada con el area de la salud mental, en especial, con la te-
matica de la esquizofrenia y la problematica de la misma. El principal tema se centra en
la psicopatologia de la protagonista y toda la narrativa gira en torno de las vivencias y los
padecimientos, propios del cuadro psicético, que debe atravesar el personaje (delirios, alu-
cinaciones, aislamiento social, entre otros sintomas negativos). Este videojuego genera un
mensaje de concientizacion e inclusion (similar al de los juegos serios), en el que se busca
que las personas comprendan y puedan empatizar con las necesidades de un sector de la
poblacién con trastornos de salud mental, a fin de poder reducir el estigma y los prejui-
cios, generando un impacto positivo en la comunidad. Incluso, los creadores cargaron in-
formacion y links de interés en la pagina web del juego, para que cualquier persona intere-
sada en el tema de la salud mental pudiera contactar organizaciones de todo el mundo que
trabajan en dicha problematica. De hecho, a partir del éxito que representé el videojuego,
la compaiia cre6 un proyecto colaborativo denominado “The Insight Project”, en el que se
planea combinar tecnologia, disefio de juegos y neurociencia clinica, con la finalidad de
generar nuevas terapias que faciliten el abordaje de distintos trastornos mentales, junto
a un equipo de académicos y neurocientificos de la Universidad de Cambridge (aunque
aclaran que con el proyecto no se busca reemplazar los dispositivos terapéuticos clasicos).
Los disefiadores que incorporan elementos propios de la psicologia y/o consultan con
profesionales de la Salud Mental (Uysal & Kosa, 2017), no s6lo provienen de empresas
que realizan videojuegos Triple A sino también de desarrolladores independientes como
es el caso de Nevermind (Flying Mollusk, 2015), de género biofeedback con elementos de
aventura y horror, cuyo propdsito -ademas de entretener al jugador- es lograr que quie-
nes juegan puedan controlar la ansiedad y el miedo, hacer un buen manejo del stress
ante determinadas situaciones que lo aumentan y que también pueda proyectarse a la
realidad fuera del juego (aunque los desarrolladores aclaran que su uso es sélo para fines
recreativos y de bienestar general). Actualmente estdn en tratativas con investigadores
y expertos en salud mental para explorar el impacto potencial de Nevermind a través
de ensayos clinicos rigurosos (y asi poder generar una herramienta clinica validada para
ser considerada como dispositivo terapéutico). Para experiencia de juego, se necesita una
camara web que capte los expresiones microfaciales y un sensor para medir la frecuencia
cardiaca (elementos propios del género biofeedback) y un casco de realidad virtual, ya
que es en primera persona y los desarrolladores recomiendan utilizarlo para una mejor
inmersion, en paralelo, el videojuego ird procesando los datos en tiempo real a través de
un sistema biométrico. Segun el tipo de informacion registrada, se modifica o altera la
experiencia de juego debiéndose al componente emocional que analiza, por ejemplo, si el
jugador empieza a sentir ansiedad por lo que le genera el escenario en el que se encuentra,
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automaticamente hay una reaccion -a modo de feedback- en el que aumenta o disminuye
el estimulo (a través del incremento o reduccion de la dificultad u obstaculos a superar)
con la finalidad de que el jugador pueda lograr controlar la ansiedad.

Con respecto a la opinién publica, se generaron distintos debates sobre la problematica
de la salud mental y las productoras de videojuegos no se mantuvieron al margen, sino
que se observa una tendencia creciente con relacién al desarrollo de juegos electrénicos
con eje en la salud mental (Parker, 2019). Ejemplos de este fendmeno podrian ser Sea of
Solitude (Jo-Mei Games, 2019), juego que aborda el tema de la depresion, el aislamiento,
la soledad y experiencias traumaticas pasadas y Blackwood Crossing (PaperSeven, 2017),
juego en el que se plantean tematicas relacionadas con los duelos (pérdidas), la infancia y
la vinculacion fraternal y parental, entre otras.

Otro ejemplo de la integracion entre profesionales de la psicologia y el campo de los vi-
deojuegos es el drea de experiencia del usuario, donde las desarrolladoras aplican teorias,
recursos y elementos propios de la ciencia psicoldgica, a la vez que contratan a psicélogos
(investigadores) en dicha drea, para sumar variables en el proceso del disefio y obtener un
mejor producto, siendo una practica que va en aumento (Uysal & Kosa, 2017). Un ejemplo
de trabajo en equipo entre psicologos y diseniadores se da en la empresa Electronic Arts y
el sector de User Experience Research (en inglés UX), drea que estuvo dirigida por la psi-
cbloga Verdnica Zammitto.

A continuacion se enumeran y describen los efectos positivos que resultan de la interac-
cién con videojuegos con relacién al plano cognitivo, es decir, los cambios y mejoras regis-
tradas en el procesamiento de la informacion, segtn los distintos procesos intervinientes
en el sistema cognitivo: percepcién, atencion, toma de decision, resolucion de problemas,
funciones ejecutivas.

Efectos cognitivos

Dichos efectos refieren a los cambios en el procesamiento de la informacién que tiene
lugar en el sistema cognitivo. Estas modificaciones se clasifican en distintos niveles segiin
la complejidad de la funcién en el sistema, en una primera instancia se ubican los proce-
sos cognitivos basicos o inferiores (sensacion, percepcion, atencién y memoria) y en un
segundo nivel, los procesos complejos o de orden superior (lenguaje, pensamiento, inteli-
gencia, toma de decision, memoria de trabajo, entre otros subprocesos pertenecientes a las
funciones ejecutivas). Los procesos cognitivos complejos manejan la informacion almace-
nada por los bésicos, en donde la informacion es ingresada, procesada y elaborada, permi-
tiendo que esté disponible para ser utilizada por funciones superiores. Los investigadores
Latham, Patston, y Tippett (2013) afirman que la evidencia sugiere que la exposicion breve
y extensa a los videojuegos puede dar lugar a una amplia gama de mejoras en diversos
procesos cognitivos que se generalizan més alld del contexto original del videojuego.

Con respecto a la investigacion usando videojuegos, se realizaron distintos estudios en los
que se midieron tales procesos como también habilidades y tareas cognitivas, siendo el
género de videojuegos de accidn, el mas utilizado en el ambito de la investigacién debido
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a la facilidad metodoldgica con la que este tipo de juegos permite realizar las mediciones
y la recolecciéon de datos (Latham, Patston, & Tippett, 2013b). Por su parte, Pallavicini,
Ferrari y Mantovani (2018) agregan que ademas de los juegos de accion, le siguen en
un segundo lugar, los de género puzzle. Si bien los videojuegos de accién reunen varias
caracteristicas en comun, contienen requerimientos cognitivos variables (Oei & Patter-
son, 2015), influenciados por los espacios de navegacién tridimensionales visualmente
ricos y las demandas aceleradas que requieren la toma de decisiones en una fraccion de
segundo y una gran atencioén a los cambios impredecibles provenientes del contexto de
juego (Granic, Lobel & Engels, 2014), lo que implica un mayor desafio en la transferencia
relacionada con el entrenamiento cognitivo. Estas demandas incluyen la imprevisibilidad,
la velocidad intensa y los requisitos para rastrear y cambiar la atencion entre multiples ob-
jetos y ubicaciones (Oei & Patterson, 2015), como también se exige una gran cantidad de
asignacion espacial y temporal del procesamiento atencional, ya que los jugadores deben
realizar maltiples tareas simultineamente mientras se adaptan constantemente al entorno
de juego que cambia rapidamente (Feng & Spence, 2018). Las tareas cognitivas enunciadas
estan asociadas a los juegos de accion, que a diferencia de otros géneros, se requiere dar
respuesta a las multiples demandas anteriormente citadas y al mismo tiempo, mientras
que en otro tipo de juegos no, por lo que dada la gran cantidad de tareas y procesos in-
tervenidos, los videojuegos de accién terminan siendo los mas estudiados en el area de la
cognicion (Feng & Spence, 2018).

En cuanto a los géneros de juegos sin accién, Oei y Patterson (2015) observaron que el
jugador puede necesitar mejorar la velocidad de respuesta o la estrategia para hacer frente
a la demanda que se genera, pero no se le requiere aumentar la memoria de trabajo o la
atencion en dichos géneros, que en comparacion con los videojuegos de accion, éstos ulti-
mos contienen varias demandas muy similares a muchas tareas de transferencia probadas
en el laboratorio (como el seguimiento de multiples objetos, la deteccion de objetivos y el
cambio répido de atencion). Sin embargo, los juegos de accion contienen demandas cog-
nitivas variables por mds que sean muy similares en su apariencia superficial (como tener
la perspectiva de la cdmara en primera persona). Dichos investigadores estudiaron las me-
joras en la percepcion y la atencidn resultantes de la utilizacion de este tipo de juegos con
respecto a cuatro tareas cognitivas computarizadas: parpadeo atencional, tarea de filtro,
busqueda visual y tarea de deteccion auditiva, concluyendo que la transferencia a una ta-
rea cognitiva tiene mayor probabilidad que suceda si una habilidad subyacente en comtin
se practica con alta frecuencia en el entorno de un videojuego de accién con relacién a
una determinada tarea cognitiva, por lo que se debe estudiar con mayor profundidad los
mecanismos de transferencia cognitiva a través de juegos (Oei & Patterson, 2015). Pohl,
Kunde, Ganz, Conzelmann, Pauli y Kiesel (2014) concluyen que si se comparan jugadores
no habituales con jugadores de videojuegos de accién, los segundos se desempefian mejor
en tareas de vision periférica y central, en condiciones de doble tarea, desarrollan mayores
recursos de atencion, una distribucion espacial de atencién mejorada y una mayor reso-
lucién de atencion temporal y espacial. Ademads de los cambios cognitivos mencionados,
los jugadores de videojuegos de accion también mostraron mejoras en el procesamien-
to multisensorial, cuando los estimulos visuales y auditivos fueron presentados en una
sucesion temporal cercana segun los resultados de Donohue, Woldorff y Mitroft (2010).
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Siguiendo la misma linea, en otras investigaciones se observé una mayor capacidad para
cambiar entre dos tareas y un mejor monitoreo y actualizacion de la memoria de trabajo
(Colzato, van Leeuwen, van den Wildenberg & Hommel, 2010; Colzato, van den Wilden-
berg, Zmigrod & Hommel, 2013). Con respecto al género citado, Spence y Feng (2010),
reportaron mejoras en la cognicién espacial a través de cambios en la resolucién espacial,
la sensibilidad al contraste, el campo viso-atencional, la enumeracion, las habilidades per-
ceptivas y sensoriales, el seguimiento de multiples objetos y coordinacién visomotora, la
velocidad de procesamiento y la rotacion mental. Ambos investigadores refieren la impor-
tancia de la transferencia del aprendizaje en el ambito educativo producto del uso de vi-
deojuegos y la correspondiente activacion cognitiva, concluyen que los efectos cognitivos
asociados al procesamiento espacial, persisten por un largo periodo de tiempo (Spence &
Feng, 2010). Acerca de las mejoras registradas en la sensibilidad al contraste, es decir, la
capacidad encargada de detectar cambios sutiles en el contraste de estimulos, se obser-
van beneficios en el sistema visual o vision (Caplovitz & Kastner, 2009). Pallavicini et al.
(2018) registraron una serie de evidencias empiricas como resultado del entrenamiento,
que valida la efectividad potencial de los videojuegos para el entrenamiento tanto cogniti-
vo (dominio multiple, velocidad de procesamiento, tiempo de reaccion, memoria, cambio
de tareas y multitarea, rotacién mental) como habilidades emocionales.

Para llevar a cabo las investigaciones, se selecciona una determinada poblacion de indivi-
duos para luego ser clasificados en grupos de jugadores expertos y no-jugadores, a los que
luego se les administran distintas pruebas con el fin de obtener puntuaciones en segun las
diferentes dreas cognitivas a evaluar, con relacion al nivel de entrenamiento por la interac-
cién con videojuegos. En general, los jugadores expertos en jugar videojuegos superan a
los no-jugadores en mediciones relacionadas a la atencién y el rendimiento, aunque dichas
diferencias pueden resultar de la exposicién a los videojuegos o bien pueden reflejar otro
tipo de diferencias grupales, entre las personas que juegan o no juegan juegos electronicos
seguin afirman Boot, Blakely y Simons (2011). Otra modalidad de investigacion es la de es-
tablecer un grupo control y un grupo experimental, al que se los expone a interactuar con
distintos tipos de videojuegos en determinado periodo de tiempo y luego se analizan si se
produjeron modificaciones cognitivas, a través de una serie de evaluaciones de las distin-
tas tareas medidas, finalmente se realizan las comparaciones entre el desempeio de ambos
grupos con el objetivo de generar las correspondientes conclusiones. Estos investigadores
analizaron las diferencias entre jugadores expertos, no-jugadores y los efectos de jugar con
juegos electronicos con relacion a la atencién, la memoria y el control ejecutivo. Luego
de exponer a los grupos a interactuar con videojuegos de los géneros de accién, puzzle y
estrategia en tiempo real, se observé que tanto los expertos como los no-jugadores mos-
traban rendimientos dispares en cuanto a habilidades cognitivas basicas, los jugadores
expertos podian rastrear objetos que se desplazaban a mayor velocidad, detectar mejor los
cambios en los objetos almacenados en la memoria visual a corto plazo, cambiar mas rapi-
damente de una tarea cognitiva a otra y mayor eficiencia en la tarea de rotacion mental de
objetos. En cuanto a los no-jugadores, si bien no se registraron mejoras significativas en la
mayoria de las tareas cognitivas, si se observé un aumento en el rendimiento de la rotacion
mental aunque en un grado leve (Boot et al., 2011). El estudio sugiere la posibilidad de que
el entrenamiento con videojuegos se transfiere ampliamente a otros aspectos de la cogni-
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cion, porque a diferencia de lo que normalmente ocurre, el entrenamiento realizado en
una determinada tarea rara vez mejora el rendimiento en otras, lo que si podria estar su-
cediendo con los juegos electrénicos, debido a la significativa relacion entre la experiencia
de juego y otras habilidades cognitivas. Boot et al. (2011) concluyen que se requiere contar
con mayor eficiencia metodoldgica a fin de poder realizar mediciones mas precisas. Estos
investigadores, que se suman a otros ya mencionados, continian en una linea de trabajo
similar a la propuesta por Green y Bavelier, quienes fueron de los primeros en estudiar
los cambios a nivel cognicién con respecto a los videojuegos de accion (Green & Bavelier,
2003), donde se corrobord que jugando a los mismos se obtenian beneficios cognitivos en
las habilidades visuales y atencionales, enumeracion, seguimiento de objetos, mejoras en
agudeza visual y toma de decisiones (Green & Bavelier, 2006a, 2006b, 2007).

Ademds de las variables cognitivas mencionadas, no todos los juegos generan el mismo
impacto, debido a que tanto las diversas caracteristicas propias de los videojuegos en si
como las diferencias individuales en el estilo del jugador, influyen en el resultado final
observado (Bavelier & Green, 2019). Por su parte, Glass, Maddox y Love (2013) hallaron
que a través de la interaccion con juegos de estrategia en tiempo real, se incrementaba
significativamente la flexibilidad cognitiva, la conmutacion de tareas y la memoria de tra-
bajo, lo que conllevaba a que se favorezcan habilidades cognitivas de alto nivel. A su vez,
los investigadores sugieren que las redes cerebrales que se encargan de dichas funciones
cognitivas, pueden ser modificadas a través del juego, producto del mantenimiento y la
manipulacién rapida de multiples fuentes de informacién, que derivaria en mejoras del
funcionamiento cognitivo.

Acerca de la creatividad, Jackson et al. (2012) hallaron una asociacién positiva entre jugar
videojuegos y dicha capacidad en una muestra de niflos, aunque sugieren realizar mds
investigaciones para comprobar la relacion causal entre creatividad, videojuegos y las va-
riables intervinientes. Por su parte, los investigadores Blanco Herrera, Gentile y Rokkum
(2019) observaron una correlacion significativa entre la creatividad y los habitos de juego,
sugiriéndose que dicho resultado indica que los efectos no solo se predicen por la meca-
nica del juego, sino también por la forma en que juega el jugador. Dichas conclusiones
surgieron a partir de un estudio comparativo entre cuatro grupos de estudiantes univer-
sitarios, el primero jugd Minecraft (2009) y sin objetivos asignados, el segundo mir6 un
programa de television, el tercero interactud con un videojuego de conduccion y el ultimo
grupo jugd Minecraft, al igual que el primero, pero con la diferencia que contaron con
instrucciones y objetivos especificos (Blanco Herrera et al., 2019).

Con relacién a la resolucion de problemas, Steinkuehler y Duncan (2008) analizaron el
desempeno de jugadores de género MMORPG, en el que se registraron mejoras en la
capacidad para resolver problemas complejos dentro del mundo virtual, mediante la pla-
nificacién de estrategias y el desarrollo de habilidades para superar desafios -de forma
colaborativa- dentro del juego, lo que favorecia la activacion de las habilidades cognitivas
asociadas a la resolucion de problemas y la toma de decisiones. En un estudio realizado
por Clemenson y Stark (2015), se registraron mejoras cognitivas asociadas a la coordina-
cion dculo-manual, el tiempo de reaccion, la memoria y el aprendizaje, mediante la com-
paracion de los rendimientos de distintos jugadores de juegos que implicaban una estruc-
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tura tridimensional (3D) y de dos dimensiones (2D) respectivamente. Concluyeron que
quienes habian jugado el videojuego 3D, habian incrementado la tarea de discriminacion
mnemonica vinculada a la exposicion de items sefiuelos e items repetidos, con respecto a
quienes habian interactuado con el juego bidimensional.

En sintesis, las mejoras cognitivas son las que estdn mds documentadas con relacién a
otro tipo de efectos, dado que los mecanismos cognitivos involucrados en el uso de vi-
deojuegos, pueden ser aislados y evaluados con mayor facilidad que otro tipo de efectos
(emocionales y sociales), que tienden a tener un mayor nivel de complejidad al momento
de ser estudiados y evaluados en las distintas investigaciones (Granic et al., 2014).

Aplicacion a entornos no ludicos

Las primeras investigaciones de habla hispana centradas en la integracion entre el campo
de la psicologia y los videojuegos fueron realizadas por los psicologos espaiioles Ricardo
Tejeiro Salguero y Manuel Pelegrina del Rio, quienes en La psicologia de los videojuegos:
un modelo de investigacion (2008), realizaron un analisis de los diferentes elementos de
los videojuegos con respecto a la ciencia psicoldgica y destacaron la generacion de efectos
positivos como resultado de la interaccion con los mismos. Dichos efectos pueden ser re-
plicados en distintos dmbitos fuera del contexto del videojuego o segun su denominacion
en inglés: real-world context. Previamente, Juan Alberto Estallo Marti (1994) y Begona
Gros (1998) ya habian realizado investigaciones con videojuegos, el primero relacionado
con conceptos psicologicos (como lo son la personalidad y la conducta) mientras que
Gros estudio los juegos electronicos y la educacion.

A medida que surgen nuevos desarrollos en el area de la salud, se observa una serie de
distintos dispositivos clinicos en los que se utilizan videojuegos como un tratamiento en
si mismo, a la vez que son empleados como soporte de diversas terapias y tratamientos
médicos (Tejeiro Salguero & Pelegrina del Rio, 2008), éstos incluyen: rehabilitacion, en-
trenamiento y desarrollo de habilidades, control del dolor, adherencia al tratamiento, psi-
coterapias, empoderamiento del paciente, fisioterapia, bienestar psicologico, entre otros
(Griffiths, Kuss & Ortiz de Gortari, 2017). Se observan distintas lineas de investigacion
segun el tipo de juego al cual se refiera, hay estudios hechos a partir del uso de videojuegos
comerciales o commercial off-the-shelf video games (Steadman, Boska, Lee, Lim & Nichols,
2014), otros en los que se instrumentan juegos disefiados a medida o custom-designed
games -como muchos de los videojuegos de tipo biofeedback o neurofeedback- y un altimo
grupo de estudios en el que se analizan e idean intervenciones terapéuticas gamificadas
(Colder Carras et al., 2018).

En el presente articulo, se analizan trabajos realizados a lo largo de la ultima década en
los que se instrumentan un conjunto de videojuegos con un propésito clinico, siendo en
general, juegos serios bajo la denominacion de juegos para la salud o en inglés: ‘games
for health” (Fleming et al., 2017; Franco, 2016; Horne Moyer, Moyer, Messer & Messer,
2014; Lau, Smit, Fleming & Riper, 2017; Moscardi, 2018; Shah, Kraemer, Won, Black &
Hasenbein, 2018; Wilkinson, Ang & Goh, 2008).
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En la siguiente seccion, se abordan distintas propuestas clinicas que involucran a diver-
sos videojuegos como soporte terapéutico. Cada dispositivo mencionado, genera distintos
efectos y/o estimula determinadas dreas de la cognicion, por consiguiente, se producen
cambios a nivel psicofisiologicos.

SPARX

Es un videojuego creado con un proposito clinico en el que se lo utiliza como herramienta
en el marco de una terapia online (e-therapy) bajo el enfoque de la terapia cognitiva-com-
portamental computarizada (en inglés cCBT). El mismo fue disefiado por un equipo de
investigadores, clinicos y desarrolladores de software (Merry, Stasiak, Fleming, Shepherd
& Lucassen, 2012) de la Universidad de Auckland en Nueva Zelanda. La narrativa del vi-
deojuego consiste en el camino emprendido por el avatar que debe atravesar una serie de
desafios para restablecer el equilibrio en un mundo de fantasia dominado por GNAT (en
inglés Gloomy Negative Automatic Thoughts) lo que se traduce en pensamientos automa-
ticos negativos sombrios. Su uso estd destinado a adolescentes de entre 12 a 19 afios con
cuadros de ansiedad y depresién moderada, siendo no recomendable para casos severos o
en los que se registre una alta posibilidad de conducta autolesiva o riesgo suicida (Merry
etal., 2012). Por su parte, Li, Theng y Foo (2014) realizaron una revision sistematica y un
metandlisis, en el que identificaron cuatro tipos de intervenciones con juegos, la psicoedu-
cacién y entrenamiento (1), la terapia de exposicion a la realidad virtual (2), el ejercicio y
entretenimiento (3) y con diversos tipos de apoyo y poblaciones especificas (4). En dicha
revision, y en el mismo sentido que los investigadores que desarrollaron SPARX, se con-
cluy6 que se corrobora la efectividad de las intervenciones digitales basadas en videojue-
gos con respecto al tratamiento de la depresion (Li et al., 2014).

Playmancer

Es un juego serio que surge en el marco de un proyecto de colaboracion -financiado por la
Unién Europea- entre diversos paises europeos en el que se decidié a conformar un equipo
de trabajo multidisciplinar, siendo los integrantes médicos, técnicos informaticos, ingenie-
ros, entre otros profesionales (Conconi et al., 2008). Playmancer es una herramienta comple-
mentaria de la terapia estdndar o tradicional destinada al abordaje de diferentes tratamien-
tos, como puede ser en cuadros de accidente cerebro vascular (ACV) y adicciones (como la
ludopatia), en el proceso de rehabilitacion fisica, en la terapéutica de los trastornos mentales
crénicos como los también asociados a la impulsividad (por ejemplo la bulimia nerviosa) y
finalmente, en la generacion de modificaciones en el estilo de vida de los pacientes. Fernan-
dez Aranda et al. (2012) afirman que a través de la interaccion con Playmancer, se entrenan
variadas habilidades como es el reconocimiento de emociones, la resolucion de problemas,
la planificacién de estrategias, el control de reacciones impulsivas, entre otras.
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Sea Hero Quest

Es un videojuego movil gratuito (que incluye modo con realidad virtual) disefiado por la
compaiifa Glitchers (2016) y desarrollado en colaboracién con profesionales de la salud
e investigadores. Fue creado con el principal objetivo de estudiar las habilidades de nave-
gacion espacial, con respecto a los cuadros neurodegenerativos o demencia, con especial
énfasis en la enfermedad de Alzheimer. Se estudian los cambios producidos a partir del
déficit de la capacidad de orientacidn espacial (producto del avance de la demencia) para
poder hacer deteccién temprana y asi desarrollar un posible tratamiento. Las muestras
provienen de una poblaciéon mundial heterogénea, por medio de la recopilacién de diver-
sas muestras de individuos de distinta edad. Dicho videojuego representa una innovacién
en el sector de la investigacion ya que gracias a su masividad lo han jugado 4,3 millones
de personas, proporcionando de esta manera un gran caudal de informacion, que de un
modo tradicional, habria llevado 176 siglos realizarlo (jugando dos minutos equivaldria
a ocho horas de investigacion) segun la corporaciéon Deutsche Telekom (2019), que fue
la que aporto los fondos necesarios para desarrollar el videojuego. Segtin los datos reco-
pilados, los primeros hallazgos demostraron que las habilidades de navegacion espacial
comienzan a disminuir a partir de los 19 afios y se observd que existen diferencias fun-
damentales en las estrategias de navegacion espacial adoptadas por hombres y mujeres,
los primeros obtuvieron mejores resultados que el segundo grupo, sin embargo la brecha
de género se redujo en paises con mayor igualdad de género (Deutsche Telekom, 2019).

Exergames o videojuegos activos

Los videojuegos también son utilizados en el marco de diferentes tratamientos y su pos-
terior proceso de rehabilitacion fisica y/o cognitiva, en el que se emplean artefactos como
los joysticks Kinect (Microsoft), Wiimote (Nintendo) o move motion controller (Sony
Playstation). El objetivo es rehabilitar a través de distintos ejercicios, por ejemplo la esti-
mulacién motriz, debido a dicha modalidad es que a este tipo de videojuegos se los deno-
mina exergames o activos, justamente por los elementos y la demanda de ejercicio fisico
que implican. Un ejemplo de la aplicacién de los mismos, es el caso de Juan José Aranda,
licenciado en Terapia Ocupacional que investiga y utiliza distintos videojuegos comercia-
les adaptados (incluida la realidad virtual) para la rehabilitacién de funciones en diversas
patologias como hemiplejia y ACV. El investigador afirma que incorporar videojuegos
en el proceso terapéutico, agrega un factor de motivacion que genera que los pacientes
mantengan el compromiso en el tratamiento y a la vez que busquen la superacion mien-
tras avanzan a través de distintos niveles de complejidad planteados en los videojuegos
empleados para tales fines (Aranda, 2016).

Aranda (2016) sugiere que el uso de videojuegos de realidad virtual favorece la plastici-
dad neuronal, es decir, la generacién de nuevas conexiones neuronales, lo que posibilita
paliar o compensar el déficit producto de la lesion. Jugar este tipo de juegos demanda
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que el cerebro tenga que manejar distintas dreas en simultaneo, lo que requiere el uso de
funciones como la vision, la coordinacién, la motricidad, la espacialidad, entre otras. Con
esta nueva herramienta de trabajo se abordan muchas mas dreas -a nivel cerebral- que
con una terapia tradicional, aunque se recomienda utilizar ambas modalidades ya que son
complementarias.

Conclusion

Segun lo analizado en el articulo, se concluye que a través del uso de videojuegos se pro-
ducen efectos positivos en lo que refiere al drea cognitiva. Se observan multiples cambios
como resultado de la exposicion e interaccion con videojuegos, lo que posibilitaria la ge-
neracion e instrumentacion de diversos dispositivos, herramientas y tratamientos tera-
péuticos, a fin de obtener mejorias o beneficios en la salud de cada individuo en determi-
nado contexto clinico. Se sugiere continuar investigando la duracion de los efectos citados
como resultado de la transferencia del entrenamiento. A su vez, se recomienda extender el
campo de aplicacion de los videojuegos hacia otras modalidades clinicas, como también
combinar la utilizacién de los mismos con otro tipo de intervenciones (por ejemplo la ga-
mificacién) con el propoésito de complementar el trabajo clinico. Se deben generar iniciati-
vas y aunar esfuerzos en la conformacioén de proyectos conjuntos e interdisciplinarios, con
el objetivo de producir evidencia cientifica sobre los efectos benéficos de jugar videojue-
gos, como lo es el proyecto de colaboracién internacional en la investigacion del impacto
de los juegos serios y la terapia por internet, denominado en inglés “Collaboration On
Maximizing the impact of E-Therapy and Serious Gaming” o simplemente COMETS (Fle-
ming et al., 2016). Por tltimo, se observa la predominancia en el uso de los videojuegos
de accidn por sobre otros géneros -en lo que respecta a las investigaciones realizadas- por
lo que se sugiere estudiar la implementacion de otros tipos de juegos, con la finalidad de
poder generar mas herramientas e intervenciones clinicas.
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Abstract: The current work analyzes, from a cognitive perspective, the positive effects
of playing video games and studying the cognitive effects resulting from the interaction
between the video game and the player. Then, it is investigated how video games can be
implemented in the clinical context (non-recreational environment) where entertainment
is not the main purpose. The article consists of three parts, the first one analyzes the inter-
relation between Psychology and videogames, the second one is dedicated to cognitive
effects and in the last part, different proposals made in the clinical field will be reviewed.
It is concluded that cognitive benefits are generated through interaction with video games.
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Keywords: cognitive effects - games for health - positive effects - non-game contexts -
non-gaming contexts - serious games - video games

Resumo: O presente trabalho analisa, sob uma perspectiva cognitiva, os efeitos positivos de
jogar videojogo e estudar os efeitos cognitivos resultantes da interagdo entre o videojogo e
o jogador. Em seguida, ¢ investigado como os jogos podem ser implementados no contexto
clinico (ambiente ndo recreativo), onde o entretenimento nao ¢ o principal objetivo. O artigo
¢é composto por trés partes, a primeira analisa a inter-relagdo entre psicologia e videojogos,
a segunda é dedicada a efeitos cognitivos e, na dltima parte, serdo revisadas diferentes
propostas feitas no campo clinico. Conclui-se que os beneficios cognitivos sdo gerados por
meio da interagdo com os videojogos.

Palavras chave: efeitos cognitivos - efeitos positivos - contextos nao relacionados a jogos
- jogos para a satde - jogos sérios - videojogos
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