


VIDEO GAMES: A LUDIC TOOL
IN THE MENTAL HEALTH OF
RE THE ELDERLY

AY(

Olga L. Ramos! William F. Mojica®
Andrés F. Gomez? Adriana C. Sandoval*

Comprender las diferentes caracteristicas basicas de un videojuego se torna confuso debido al desarrollo que han tenido
durante los Ultimos afios. Por esta razon es necesario realizar una busqueda de informacion que nos permita reconocer
las principales caracteristicas de los videojuegos para conocer el estado actual del uso de dichas herramientas en la
salud, especialmente en la atencidn de adultos mayores y asi poder crear aplicaciones que innoven en el desarrollo de
la salud cognitiva en adultos mayores haciendo uso herramientas modernas como los videojuegos. Objetivo: Analizar
informacion sobre la historia de los videojuegos centrados en la salud mental, con el fin de desarrollar una aplicacion diri-
gida especialmente hacia los adultos mayores. Método: Se realizé un rastreo bibliografico en las bases de datos EBSCO,
SCOPUS, ScienceDirect y BVS, tomando como referente la calidad de vida de los adultos mayores y la evolucion de los
videojuegos como base para la salud mental. Estos elementos sirvieron de base para el desarrollo de un videojuego que
ejercite la salud mental y estimule la capacidad cognitiva. Resultados: Se encontraron datos fundamentales relacionados
con la mejora de la capacidad cognitiva, especialmente en procesos basicos. De igual forma se resalta la relacion entre
el tipo de juego y las habilidades que se pueden desarrollar. Se encontrd también bibliografia que soporta el uso terapéu-
tico y de rehabilitacion de los videojuegos. De esta forma también se logré identificar estudios que soportan el abordaje
de diversas enfermedades mentales que pueden ser tratadas mediante su uso. Conclusiones: No hay gran variedad de
videojuegos que traten la salud mental en adultos mayores, estan encaminados a poblacion joven con problemas de an-
siedad y depresion. Hay una incidencia positiva en desarrollo cognitivo y terapia fisica, sin embargo, es necesario realizar
mas estudios que fortalezcan este tipo de analisis.
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ABSTRACT

Understanding the different basic characteristics of a video game turns out blurry due to the development these video-
games have had within the last few years. For this reason it is necessary to search for information that allows us to re-
cognize the main features of the videogames in order to know the current state of art related to the use of such tools in
healthcare, especially in care for the elderly in order to create apps that innovate in the development of cognitive health
in the elderly by using modern tools like videogames. Objective: To analyze information about the history of videogames
focused on mental health, in order to develop an app aimed at the elderly. Method: A bibliographic analysis was made on
EBSCO, SCOPUS, ScienceDirect and BVS databases using the referent of quality of life for the elderly and the evolution
of videogames as basis for mental health. These elements worked as the basis for the development of a videogame that
trains mental health and stimulates cognitive capacity. Results: Fundamental data were found related to the improvement
of cognitive capacity, especially basic processes. Similarly, the relationship between the type of game and the skills it
can develop is highlighted. Bibliography that supports the use of videogames for therapeutic and rehabilitation purposes
was found. Therefore some studies were found that support the approach to several mental ilinesses that can be treated
by using videogames. Conclusions: There is not a great variety of videogames that treat mental health in the elderly. Cu-
rrently the videogames are aimed at young people who suffer from anxiety or depression. There is a positive impact in the
cognitive development and physical therapy, however, it is required to do more research to strengthen this kind of analysis.
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INTRODUCCION

El uso de los videojuegos generalmente se asocia a
adolescentes que comparten algun interés por juegos
de accién o estrategia y se reunen a través de una
consola para conseguir metas o alcanzar un estatus
como jugadores, sin embargo, a lo largo de los afios y
con ayuda del desarrollo tecnolégico como los celulares,
tabletas y otros dispositivos electrénicos, los videojuegos
empezaron a servir como herramientas ludicas aplicadas
en diferentes contextos de la vida cotidiana de las
personas, por esta razén se presenta una revision
de bibliografia a partir de bases de datos digitales
como EBSCO, SCOPUS, ScienceDirect y BVS usando
términos de busqueda que nos permitieran contextualizar
el avance tecnolégico de los videojuegos desde sus
inicios hasta lo que son hoy en dia y asi entender cémo
esta herramienta empezé aparecer en contextos como
la educacién, pasando a ser de importancia dentro de
asociaciones de cientificos, disefadores, y el sector de
la salud con el unico fin de mejorar la calidad de vida en
adultos mayores. El objetivo de este articulo es recopilar
informacion que nos permita conocer la historia de los
videojuegos y asi llegar a cual ha sido la aplicacién de los
videojuegos en la salud mental, especialmente en adultos
mayores, con el fin de poder desarrollar una aplicacion
que estimule la capacidad cognitiva adquirida de una
manera sencilla y ludica satisfaciendo sus necesidades.

Contextualizacion

El primer dispositivo de diversion hizo su aparicién en
1947, contaba con un tubo de rayos catddicos y fue pu-
blicado en 1948. Esta herramienta, desarrollada por Tho-
mas T. Goldsmith, Jr. y Estle Mann permitia a los partici-
pantes controlar un punto en la pantalla para apuntar a
objetivos de superposicion de papel, con un seguimiento
exitoso de la orientacién, sin embargo, esto se hacia de
forma mecanica, es decir, no incluia un proceso informa-
tico (Goldsmith & Mann, 1948).

En 1952 se estrend OXO, una simulacién del popular jue-
go de lapiz y papel llamado “Tic Tac Toe; parte del trabajo
de doctorado de Alexander “Sandy” Douglas (Kirriemuir
J, 2006). El programa se ejecutd en una computadora y
utilizé pantallas de tubo de rayos catédicos, pero no logro
el titulo de videojuego por falta de una pantalla grafica
en movimiento. Algo similar a esto, fue una simulacién
de borradores realizada en 1951 por Christopher Stra-
chey, siendo un programa pionero de inteligencia artificial
(Campbell, 2007.). Sumado a esto, el matematico Alan Tu-
ring trabajoé con Prinz en una simulacién muy basica de
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ajedrez que no tenia interfaz visual en 1951 (Copeland
BJ, 2000).

Las historias sobre el origen de herramientas tecnoldgi-
cas han estado inmersas en momentos determinantes
del desarrollo humano, los videojuegos no son la ex-
cepcion, empieza en 1958, William “Willy” Higinbotham,
estaba realizando experimentos con la bomba atémica,
dedicaba su tiempo a la creaciéon de un arma que seria
mortal, pero, pensé en otras cosas que no fuesen la gue-
rra y ensefiaran de una forma ludica diferentes procesos
de fisica y aparecid por primera vez “Tennis for Two”(Su-
llivan R, 1994).

Por lo tanto, “Tennis for Two” es conocido como el primer
prototipo de videojuego porque los anteriores a este care-
cian de una pantalla grafica de movimiento (OXO) o tec-
nologia informatica (dispositivo de entretenimiento). Pese
a que es dificil conocer exactamente cual fue el primer
juego, si es importante destacar que todos pretendian si-
mular un deporte con un detalle en comun, la pantalla
grafica, y esto seria un criterio necesario para que un pro-
totipo se llame “videojuego”; por lo tanto, incluso al mirar
la historia ponen un gran énfasis en la accion y la simula-
cion como caracteristicas definitorias.

El primer videojuego en encontrar una gran audiencia y
estar disponible fue “Spacewar’, desarrollado inicialmente
por tres estudiantes Stephen R. Russell, J. Martin Graetz
y Wayne Witanen, en 1962, Spacewar permitia a dos ju-
gadores controlar naves espaciales en duelo e intentar
dispararse entre si con torpedos mientras orbitaban un
agujero negro. Lamentablemente, este juego solo podia
correr en computadoras costosas, lo cual hizo que muy
pocas personas tuvieran acceso a él y este prototipo no
tuvo mas comercializacion.

Luego aparecen los juegos de arcade funcionando con
monedas y eran adaptaciones de Spacewar, como “Com-
puter Space” en 1971 de Nutting, un juego de arcade pro-
ducido en masa funcionaba con monedas y se lanz6é mas
tarde el mismo ano en todo los Estados Unidos. Seguido
de esto, Atari desarrollé Pong en 1972, industrias que tu-
vieron éxito entendiendo de manera rapida los procesos
de raster y uso de graficos para uso comercial, de este
modo un videojuego es una interaccién entre el jugador
y la pantalla que es usada para mostrar unos graficos
especificos. Aun asi, Spacewar logré dos hitos impor-
tantes para la escalabilidad del videojuego como medio
masivo: fue el primer videojuego que se jugd en mas de
una maquina, y el primer videojuego adaptado para su
comercializacion (Lowood, 2006).
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En 1972 también fue comercializada la primera conso-
la para hogares “Magnavox Odyssey’, que incluia temas
deportivos y de disparos entre sus titulos. Odyssey utilizd
sefiales de luz combinadas con superposiciones en las
pantallas de los usuarios para simular graficos, presenta-
ba deportes y juegos de accion, aunque otros eran simu-
laciones como la ruleta. Es alli en 1977 cuando se produ-
ce el primer colapso de la industria debido al sobrecargo
de copias de Pong (Montfort, 2006).

Los juegos de accién también definieron la recuperacion
de la industria desde su colapso de 1977, sobre todo el
icénico Pac-Man operado por monedas lanzado por Nam-
co en 1980. El sencillo juego de accién de caza y perse-
cucion de Pac-Man fue un éxito comercial y un fendmeno
cultural. De hecho, Pac-Man fue tan popular que después
de que el juego de arcade provocé un resurgimiento del
colapso de la industria de 1977, la decepcion de una ver-
sién de consola de Pac-Man tan anticipada pero mal pro-
ducida contribuy6 a un segundo colapso de la industria
de los videojuegos en 1983 (Man, 1982).

La recuperacion de la industria estuvo liderada por Nin-
tendo y su consola doméstica Nintendo Entertainment
Center, que salté a la fama con Super Mario Brothers,
lanzado por primera vez en Japén en 1985. Mientras que
los avances en graficos de los primeros videojuegos per-
mitieron que el deporte y las simulaciones de combate
dieran paso a temas de fantasia en Pac-Man, Super Ma-
rio Brothers y una serie de otros titulos en la década de
1980, la presencia de temas de accion relacionados con
el deporte y el combate continué dominando en dichas
consolas arcade (Cifaldi, 2012).

Comenzar la década de 1990 fue bueno para los video-
juegos ya que obtuvieron presupuestos de produccion
amplios teniendo innovaciones, como graficos tridimen-
sionales, procesadores rapidos, aparecidé un cambio del
software de cartuchos ROM a CD opticos que podrian
contener muchos mas datos de programas, la capacidad
de contener varios jugadores, sesiones que utilizan cone-
xiones de red de area local (LAN) e Internet. El ritmo de la
innovacién ha continuado desde entonces, con multiples
“generaciones” de consolas de juegos para el hogar que
aprovechan los avances incrementales en el realismo, la
capacidad de procesamiento, almacenamiento de datos,
las interfaces de control y acceso en tiempo real (Wolf
MJP, 2008).

Dichas versiones de consolas modernas apareceran a fi-
nales de 1970, incluyeron matrices LED simples y pitidos,
para que la retroalimentacion de sonido se aproximara a
las competencias de carros, juegos de futbol americano

y, finalmente, evolucionando hacia modernas consolas
portatiles que ofrecen versiones paralelas de los éxitos
de las consolas domésticas, asi como juegos lanzados
para jugar en teléfonos méviles y tabletas. (Jérnmark J et
al, 2005)

Actualidad

De esta manera los videojuegos han llegado a ser lo que
son hoy en dia, apoyandose de herramientas como la rea-
lidad virtual, el internet y programadores sofisticados, son
un mercado estable y rentable que permite que diferentes
personas alrededor del mundo interactien desarrollando
capacidades individuales y grupales.

Los videojuegos no solo han incorporado temas de vio-
lencia y deportes, también han sido usados como herra-
mientas educativas permitiendo a nifos adquirir nuevos
conocimientos, como Oregon Trail, un juego de historia
norteamericana, que desde el 2011, ha vendido 65 millo-
nes de copias y expuso a millones de estudiantes esta-
dounidenses su historia (Shuler C, 2012). En los ultimos
anos se ha visto aumento en el apoyo gubernamental
para los juegos de aprendizaje en Europa, Asia y América
del Norte; oportunidades de financiacion de fundaciones,
conferencias académicas; y especializaciones de grado
y posgrado, las cuales buscan apoyar videojuegos que
ayudan a fortalecer el aprendizaje en diferentes areas del
conocimiento como la psicologia, ciencias humanas y di-
sefo (Fenichel & Schweingruber, 2009).

Los juegos brindan una oportunidad para el razonamien-
to inductivo y deductivo en tiempo real, un juego bien di-
sefiado aumenta gradualmente la dificultad a medida que
el jugador adquiere mas conocimientos y habilidades,
mejorando la participacion y asegurando que cada juego
se adapte al conocimiento y estilo del alumno individual
(Sherry JL & Pacheco A, 2006).

Actualmente, los juegos brindan diferentes entornos de
aprendizaje con los que anhelan los investigadores en
educacion, donde los nifos pueden explorar el mundo
de forma interactiva individual o grupal. Por esto se debe
destacar que los juegos bien disefiados tendran un pa-
pel importante en el aprendizaje informal de los nifos,
representando una cantidad significativa de tiempo de los
nifos fuera de la escuela (Common Sense Media, 2011)
(ESA, 2014). Las simulaciones permiten lograr cualquier
fendmeno que un profesor quiera que los alumnos com-
prendan. En efecto, los videojuegos se pueden usar para
hacer diferentes actividades en un aula que de otra ma-
nera no se podrian lograr (por ejemplo, simulacion de di-
nosaurios y conocer su era geoldgica). A diferencia de
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la instruccion tradicional en el aula, cada experiencia de
juego se personaliza segun el conocimiento previo y la
tasa de aprendizaje del individuo (Sherry JL, 2004).

Estudios realizados en la década de los 80" se encon-
tré que los jugadores regulares de videojuegos tenian un
mejor rendimiento en la busqueda giratoria (una varita en
contacto con un punto en movimiento) en comparacion
con los no jugadores, sugiriendo que existe una asocia-
cion entre los videojuegos y las habilidades cognitivas
(Griffith JL et al, 1983). Los jugadores generalmente ne-
cesitan tomar decisiones dando respuestas rapidas, pre-
cisas para mantenerse con vida o alcanzar el objetivo
de la mision, los jugadores exitosos deben poseer habi-
lidades bien desarrolladas en una variedad de dominios
cognitivos, como atencion selectiva, memoria de trabajo y
cambio de tareas (Green CS & Bavelier D, 2003).

Influyen en procesos de atenciéon mostrando mejoras en
la atencién selectiva espacial (Spence | & Feng J), esto
se ha demostrado usando tareas en las que es necesario
seleccionar informacién relevante, entre la informacién
que distrae a través del espacio. Por ejemplo, cuando se
pide a los individuos identificar un objetivo periférico que
se muestra brevemente en presencia de formas que dis-
traen, los usuarios logran hacer la tarea con mayor faci-
lidad si los elementos que distraen se encuentran lejos
del objetivo principal, es decir, la respuesta es inmediata
(Green CS & Bavelier D, 2007).

Los videojuegos en la salud
Procesos cognitivos basicos

Procesos de memoria se han asociado con videojuegos
de accion, ya que los jugadores recuerden varios ele-
mentos a la vez y también deben actualizar de manera
continua y fluida la informacion que se esta recordando
(Colzato LS, et al 2013). Este tipo de videojuegos estan
asociados con el desarrollo de un sistema flexible de me-
moria de trabajo que actualiza activamente y borra infor-
macién irrelevante o que no es util, para dar respuesta
rapida y mas precisa al tomar una decision (Boot WR et
al, 2008). La capacidad de cambiar de manera flexible de
una tarea a la siguiente de manera rapida es vital cuando
se practican juegos de accion, que tienen un ritmo rapido,
siendo uno de los aspectos mas importantes del control
cognitivo (Colzato LS et al, 2010). Por esta razén, se ha
determinado que los videojuegos pueden ayudar a mejo-
rar la resolucion de problemas, si se hace un buen uso de
dichas herramientas y se generan estrategias que forta-
lezcan las actitudes antes mencionadas (Shute V, 2014).

Revista de Investigacidon e Innovacidon en Salud

Teniendo en cuenta los avances en tecnologia e innova-
cion, las empresas desarrolladoras de videojuegos anali-
zan con rigurosidad caracteristicas que pueden tener los
jugadores para que estén activos mientras se desarrolla
el juego, tomando aspectos de la psicologia como me-
cénicas principales del juego (Uysal, A. & Kosa, 2017).
Ademas de esto, se incluye una indagacion sobre la per-
sonalidad de quien usa dichas herramientas, mediante
los perfiles psicologicos como sucede en diversos juegos
donde las decisiones tomadas por el usuario, sobre todo
elecciones subjetivas, inciden en el juego y las relaciones
que pueda tener con otros personajes (Pohl C, 2014).

Un aspecto importante en la construccion de videojue-
gos tiene que ver con el desarrollo de procesos cognitivos
evidentes en los usuarios, pueden diferenciarse en dos
tipos, procesos basicos, referidos a la observacion, me-
moria, comparacion, por otro lado se encuentran los de
alto nivel, como capacidad de andlisis, pensar y finalmen-
te, tomar un decisién si es necesario (Gonzélez & Leodn,
2013), de este modo la sobreestimulacién de estas herra-
mientas tiene efectos positivos ya que se ha demostrado
que los jugadores expuestos a caracteristicas comunes
principalmente en los juegos de accién (Feng & Spence,
2018), como toma de decisiones en fracciones de tiempo
muy reducidas, atencién a cambios en contextos, veloci-
dad para reaccionar, prestar atencion a multiples objetos
y realizar diferentes actividades simultaneamente, tien-
den a desarrollar mejor habilidades cognitivas en compa-
racion con jugadores poco frecuentes (Oei, & Patterson,
2015).

Se ha podido demostrar que los jugadores empiezan a
tener mejoras en el procesamiento multisensorial (Gag-
non D, 1985), en la cognicidon espacial por cambios en la
resolucién espacial, sensibilidad al brillo, nitidez, mejora
en las habilidades relacionadas con la perceptivas, el se-
guimiento de multiples objetos y coordinacion de diferen-
tes partes del cuerpo para cumplir una funcion (Spence,
& Feng, 2010), estos resultados se obtuvieron realizando
pruebas y comparaciones entre grupos de jugadores ex-
pertos y jugadores casuales, en dénde se evidencio que
hay diferencias en los procesos cognitivos que cada uno
de los grupos de jugadores tiene, verificando asi la inci-
dencia de los videojuegos como una herramienta educa-
tiva que permita desarrollar habilidades y capacidades a
través de la ludica y recreacién (Boot W, 2011).

Asi se pudo concluir que los videojuegos si tienen una in-
cidencia considerable en el desarrollo de procesos cogni-
tivos basicos, sin embargo también es importante resaltar
que el tipo de juego que se use sera el responsable de
incentivar ciertas habilidades, es decir, si lo que se quiere
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es mejorar procesos cognitivos de alto nivel, se deben
implementar juegos de estrategia en donde los usuarios
se vean expuestos a situaciones con diversas fuentes de
informacion, deban realizar intercambios de tareas en el
mismo contexto del juego y memorizacién de trabajos
(Bavelier & Green, 2019).

Rehabilitacion fisica

La rehabilitacion fisica es otro campo de la salud donde
se usa ampliamente herramientas tecnoldgicas, porque
utilizar videojuegos en procesos terapéuticos, ayuda de
manera determinante en la motivacion de pacientes y asi
Se genera un compromiso en el tratamiento y busqueda
de la superacion mientras los pacientes completan dis-
tintos niveles de complejidad, usados para este tipo de
rehabilitacién (Aranda, 2016). Asi lo informa Juan Aran-
da, quien ha investigado y empleado diferentes juegos
comerciales adaptados (incluida la realidad virtual) para
la rehabilitacion de funciones en diversas enfermedades
como hemiplejia. Segun este investigador, los videojue-
gos contribuyen en la generacion de nuevas conexiones
neuronales, lo que posibilita compensar el déficit produc-
to de la lesion (Moscardi, 2020).

La realidad virtual también es una herramienta util para
el entrenamiento del equilibrio en adultos mayores, han
mostrado efectos positivos en el control del equilibrio,
aunque algunos mostraron un efecto positivo en la con-
fianza del equilibrio y los parametros de la marcha. Esto
se observo en poblaciones de adultos mayores que viven
de forma independiente en la comunidad y en un entor-
no de jubilacion, con y sin deterioro del equilibrio, sino
también en la poblacién de mediana edad y los adultos
mayores fragiles hospitalizados (Pietrzak et al, 2014).

Los videojuegos interactivos o “exergames” se utilizan
para realizar ejercicios de equilibrio cognitivo, estatico
y dinamico, aumentando la neuroplasticidad adaptativa
conduciendo a mejoras duraderas en el equilibrio y la
funcion de las extremidades inferiores para personas con
Parkinson, convirtiéndose en una ayuda de bajo costo
disponible comercialmente para ofrecer una amplia selec-
cion de juegos de rehabilitacion desde una computadora
personal o computadora portatil (Harris et al, 2018).

Salud mental

El uso de distintas areas del conocimiento para la innova-
cién ha crecido de tal forma que diversas universidades
estan generando estudios para el tratamiento de enfer-
medades mentales, especialmente en el ambiente de la
psiquiatria, como la esquizofrenia, que puedan ser algun

tipo de peligro para la sociedad, para ello ha sido nece-
sario la intervencion de cientificos de distintas areas de la
ciencia, de este modo, el desarrollo y uso de herramien-
tas como los videojuegos son utiles para mejorar condi-
ciones de vida, creando nuevos contenidos permitiendo
a los usuarios sentirse cémodos y relacionarse con otros
personajes que pueden brindan algun tipo de ayuda, que
pasan por sus situaciones y también se enfatiza en la im-
portancia de la salud mental y los pocos tratamientos que
han sido funcionales para dichas enfermedades (Tejeiro
S, 2009).

La inclusion de temas como la depresion y ansiedad en
diversos videojuegos fue tan importante para la opinién
publica que los productores empezaron a desarrollar jue-
gos que tuviesen que ver con ello, por esto hay una ten-
dencia de crecimiento con temas relacionados con salud
mental (Parker, 2019), donde los usuarios enfrentan si-
tuaciones personales como el aislamiento, la soledad, la
angustia y demas panoramas que afectan la salud de las
personas y que actualmente no se visibilizan como otro
tipo de enfermedades comunes.

Actualmente los videojuegos se usan en forma de dis-
positivos clinicos en el area de la salud, convirtiéndose
en herramientas para el tratamiento de casos clinicos a
través de terapias generando diferentes efectos en los pa-
cientes segun el proceso cognitivo que se estimule (Fle-
ming et al, 2016). Dentro de esta categoria se pueden
encontrar el SPARX, disefiado por investigadores de la
universidad de Auclkand (Merry S et al, 2012), para ayu-
dar jovenes entre los 12 a 19 afnos de edad con proble-
mas de depresién y ansiedad leve, no recomendable en
jévenes con cuadros clinicos severos, mediante el uso de
terapia cognitiva comportamental computarizada, donde
los jugadores deben enfrentar diferentes obstaculos para
mantener la armonia dentro del juego, evitando pensa-
mientos negativos y destructivos.

Teniendo en cuenta el alcance que pueden llegar a te-
ner los videojuegos dentro de diferentes personas que
se encuentran en diversos lugares del mundo, grupos de
cientificos, ingenieros y entes gubernamentales hacen
inversiones que permitan el desarrollo de herramientas
innovadoras para tratar enfermedades y por eso Play-
mancer (Conconi, A et al, 2008) es un ejemplo de ello, en
donde una asociacion de diferentes entes académicas y
gubernamentales se dieron alternativas en el tratamiento
de cuadros de accidente cerebro vascular (ACV), adic-
ciones especificamente por los juegos de azar, rehabili-
tacion fisica, trastornos mentales cronicos asociados a la
impulsividad (como la bulimia nerviosa), para poder mo-
dificar el estilo de vida del paciente.
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El objetivo de este articulo es recopilar informacidn que nos permita conocer la histo-
ria de los videojuegos e identificar su aplicacion en tematicas de salud mental especial-
mente en adultos mayores.

METODO CONCLUSIONES

Se realizé un rastreo bibliografico en las bases de No hay gran variedad de videojue-
datos: gos que traten la salud mental en

adultos mayores. Estan encamina-

EBSCO  SCOPUS ||| g s srscsrjommiar e
ScienceDirect

Tomando como referente la calidad de vida
de los adultos mayores y la evolucién de
los videojuegos como base para la salud
mental.

CONTEXTUALIZACION

El primer dispositivo de diversion
hizo su aparicidon en 1947, contaba
con un tubo de rayos catddicos y
fue publicado en 1948.

Videojuego es una interaccidn entre
el jugador y la pantalla que es usada
para mostrar unos graficos

especificos. Ver: "Sea-Hero-Quest"

ACTUALIDAD

Los videojuegos han llegado a ser lo
gue son hoy en dia, apoyandose de
herramientas como la realidad virtual,
el internet .

Los videojuegos sofisticados,son un
mercado estable y rentable que permi-
te que diferentes personas alrededor
del mundo interactien desarrollando
capacidades individuales y grupales.




Los videojuegos no solo se han disefiado para poblacion
joven, actualmente la industria también ha notado que la
incursion de los videojuegos en adultos mayores es una
buena alternativa para expandir sus alcances vy llegar a
mas personas a lo largo del mundo, de este modo se hizo
visible la posibilidad de generar herramientas innovado-
ras que contribuyan en el desarrollo y mejoramiento de la
calidad de vida de adultos mayores (Rosella & Palomba.
2002), el uso de la tecnologia por los adultos mayores si
puede llegar a generar diferentes beneficios, ya que no
es necesario contar con un gran espacio fisico ni inver-
tir gran cantidad de tiempo, por lo que el adulto mayor
puede relacionarse, informarse, comprar, vender, realizar
tramites y llevar a cabo otras actividades a pesar de tener
algun tipo de incapacidad que le impida el movimiento (M.
C. Ortiz, 2007).

En un estudio con adultos més jévenes, quienes jugaron
cinco horas en un videojuego visualmente complejo, los
participantes mejoraron su capacidad de memoria a lar-
go plazo en declive de alta fidelidad, en relacién con el
control con placebo (Clemenson & Stark .2015). De este
modo un ejemplo del avance del uso de los videojuegos
como herramientas que permitan el tratamiento de enfer-
medades degenerativas es “Sea Hero Quest; un juego
que fue creado para recopilar informacion sobre la nave-
gacion espacial, con el fin de reconocer caracteristicas
principales cuando hay cuadros neurodegenerativos o
demencia, especialmente en el Alzheimer (Deutsche Te-
lekom, 2021). Este videojuego permite percibir la pérdida
de la capacidad de orientacion espacial (resultado del
déficit de memoria) lo cual puede ayudar en deteccién
temprana de enfermedades y asi desarrollar un posible
tratamiento.

Cualquier persona en el mundo puede contribuir, sin im-
portar su edad, lo que ha sido innovador y muy beneficio-
so para el sector de la salud ya que han participado mas
de 4,3 millones de personas logrando recoger la mayor
cantidad de informacién en un corto periodo de tiempo,
probando asi que desde los 19 afios se empiezan a tener
las primeras manifestaciones del Alzheimer y se desarro-
lla de diferente manera en hombres y mujeres (Coutrot
A et al, 2019). Se han aplicado tareas de navegacion es-
pacial para lograr el enriquecimiento ambiental en algu-
nos estudios de caso, que se refiere a la exposicion y el
aprendizaje de informacion novedosa y compleja que se
ha relacionado con la vitalidad del sistema de memoria en
el cerebro (McAvoy, et al, 2016).

De esta manera se concluye que no hay una gran varie-
dad de videojuegos que traten el drea de la salud, espe-
cialmente la salud mental, sin embargo, existen videojue-
gos aplicados al tratamiento de enfermedades como la
depresion, pero en la poblacion joven como adolescentes
y nifios, dejando de lado el tratamiento de enfermedades
degenerativas en adultos mayores y que pueden llegar
a tratarse a través de herramientas Iudicas como lo son
los videojuegos, abriendo una oportunidad para crear e
innovar en este mercado.

Por ultimo, los videojuegos tienen una incidencia positiva
en el desarrollo de procesos cognitivos basicos contribu-
yendo en la capacidad para resolver problemas, ubica-
cion espacial y andlisis de situaciones, sin embargo, es
importante resaltar que el desarrollo de dichas habilida-
des dependeran del tipo de videojuego seleccionado; con
respecto a la terapia fisica, ha sido una herramienta utili-
zada para el tratamiento y recuperacion de pacientes con
traumas (principalmente nifos y jovenes) en habilidades
fisicas como hemiplejia y pérdida del equilibrio, aun asi,
en adultos mayores deben realizarse mas estudios que
permitan conocer la funcionalidad de los videojuegos en
procesos rehabilitacion fisica ya que los casos de estudio
son pocos y solo se aplicaron en poblaciones pequenas.
Para finalizar, la salud mental ha sido el tema con mayor
incidencia de los videojuegos, sin embargo, solo se de-
sarrollan aplicaciones para tratar enfermedades como la
ansiedad y depresion en jovenes, dejando de lado una
gran poblacién como lo son los adultos mayores, hacién-
dose necesario el desarrollo de aplicaciones tecnoldgicas
que contribuyan a mantener la salud mental en dicha po-
blacién.
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