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¢Pueden los videojuegos beneficiar

nuestro cerebro?
Lo que sabemos después de 20 anos de entrenamiento
cognitivo
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¢Sabian que nuestro cerebro cambia un poquito todos los dias? Cuando aprende-
mos una cancién, cuando nos pasa algo feo o algo lindo, y hasta cuando jugamos:
muchas de las experiencias que vivimos hacen que las conexiones entre nuestras
neuronas se modifiquen. Esta capacidad del cerebro de moldearse como una
masa segun nuestras experiencias es un proceso que los cientificos y cientificas
llamamos plasticidad neural o neuroplasticidad.

Nuestro cerebro nos permite realizar una amplia variedad de acciones, una de
las cuales es actuar conscientemente para lograr alcanzar un objetivo que nos
hayamos propuesto: las funciones ejecutivas (FE). Estas funciones incluyen la
capacidad de focalizarnos en el objetivo, pensar un plan para alcanzarlo, controlar
impulsos cuando aparecen cosas que parecen mas interesantes y sortear dificul-
tades que van apareciendo a medida que nos acercamos a lograrlo. Nos permiten
realizar tareas muy cotidianas, como armar una lista de tareas para hacer en el
dia, pensar como conviene ordenar la habitacién para terminar mas rapido o elegir
en un mapa el camino mas corto para llegar a la escuela.

Sin embargo, ningun bebé nace pudiendo hacer todas las tareas que menciona-
mos mas arriba, sino que va desarrollando esas capacidades a lo largo de su vida.
Esto es asi porque las FE utilizan conexiones del cerebro que, al igual que todas
las otras conexiones, también se modifican por neuroplasticidad. Y asi como hay
muchas experiencias que pueden impactar negativamente en el desarrollo de las
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En los ultimos 20 afos, numerosos grupos de investigacién en todo el mundo
comenzaron a disefar e implementar propuestas de intervencién basandose en
el fendmeno de la neuroplasticidad, buscando lograr transferencia. Estos pro-
gramas de investigacién reportaron lograr un impacto positivo en el desarrollo
cognitivo en diferentes contextos de aprendizaje y en distintas poblaciones. Sin
embargo, hay varios estudios recientes que indican que no hay evidencia sufi-
ciente para afirmar que el entrenamiento cognitivo puede generar transferencia
a tareas no entrenadas y que, por lo tanto, opinan que ya es momento de dejar de
invertir en las promesas de “mejorar nuestro cerebro”.

En este trabajo analizamos las dos posturas sobre el éxito del entrenamiento cog-
nitivo, que aun siguen siendo discutidas en el area, y concluimos que, al menos
en parte, no pueden ponerse de acuerdo, porque todos tienen un poco de razén.
Hay evidencia de que el entrenamiento cognitivo con videojuegos especialmente
disefiados para desafiar las FE funcioné en nifios, nifias, adolescentes y adultos
mayores. Pero, justamente, la gran diversidad en los protocolos empleados (en
cuanto a, por ejemplo, cantidad y duracion de sesiones de entrenamiento, qué
FE fueron estimuladas o qué tipo de videojuego se utilizé) no permite realizar
una correcta comparacion entre ellos para medir el tamafio del efecto y afirmar
fehacientemente que el entrenamiento cognitivo funciona. Para avanzar en esas
mejoras y poder, finalmente, probar en qué situaciones funciona, cientificos y
cientificas que investigan en el drea coinciden en que los nuevos protocolos de-
ben ser lo mas estrictos posibles y contener tareas que no sean ni muy sencillas
ni muy frustrantes.

¢Se lograra en los préximos veinte afios, finalmente, demostrar que algo tan coti-
diano y divertido como jugar con videojuegos puede realmente ayudarnos a me-
jorar ciertos aspectos del funcionamiento de nuestro cerebro?
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