Akceptuje

W ramach naszej witryny stosujemy pliki cookies w celu Swiadczenia panstwu ustug na
najwyzszym poziomie, w tym w sposéb dostosowany do indywidualnych potrzeb. Korzystanie z
witryny bez zmiany ustawien dotyczacych cookies oznacza, ze beda one zamieszczone w Panstwa
urzadzeniu koncowym. Mozecie Panstwo dokona¢ w kazdym czasie zmiany ustawien dotyczacych
cookies. Wiecej szczegotéw w naszej Polityce Prywatnosci

Portal Informacje Katalog firm Praca Szkolenia Wydarzenia Poréwnania miedzylaboratoryjne
Kontakt

S0

Laboratoria Logowanie Rejestracja pl

[ ]

KF ¥ AVAY) net - fa th
Newsletter | Zapisz sig

Innowacje
Nauka

Technologie

- Nowe technologie
. Felieton

- Tygodnik "Nature"
- Edukacja

- Artykuly
- Przemyst

Strona gtéwna > Tygodnik "Nature"

Gry komputerowe poprawiaja
wielozadaniowo$¢ mozgu

Badania wykazaly wzrost plastycznosci przy demencji starczej.

65-letnia Ann Linsey zaczynata odczuwac trudnosci w skupieniu sie na wykonywanych na co dzien
czynnosciach. ,Z wiekiem coraz trudniej przychodzi wykonywanie kilku czynnosci na raz”, méwi.
Zapisata sie na badania, ktére mialy sprawdzi¢, czy granie na komputerze moze zahamowac spadek
umiejetnosci poznawczych u osob starszych. Byta zaskoczona, jak duzo zmienito sie w niej w ich
wyniku. ,Wczesniej bylam sfrustrowana, bo czutam, ze trace pewne umiejetnosci. Teraz nauczytam
sie, jak koncentrowac¢ uwage”.
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Producenci gier od lat twierdzili, ze ich produkty pozytywnie wptywaja na inteligencje, jednak
krytykowano ich za to, iz nie potrafili udowodnic¢, jak umiejetnosci nabyte w grze moga przydac sie
w codziennym zyciu. Badania, w ktérych uczestniczyta Linsey, opublikowane w tym tygodniu
w Nature, stanowia przekonujacy dowdd na to, ze gra, skierowana na konkretny deficyt poznawczy,
w tym przypadku na wielozadaniowosé u oséb starszych, moze faktycznie by¢ skuteczna.

Badania prowadzone przez Adama Gazzaley’a z Uniwersytetu Kalifornijskiego w San Francisco
pokazaly, ze gra NeuroRacer moze pomoéc starszym ludziom w ¢wiczeniu wielozadaniowosci, czego
efekty widoczne sa podczas wykonywania codziennych czynnosci i utrzymuja sie nawet szes¢
miesiecy pézniej. Badanie pokazuje tez, jak zmieniajg sie wykresy aktywnosci mézgowej w miare jak
umiejetnosci poznawcze ulegaja poprawie.

NeuroRacer to trojwymiarowa gra video, w ktérej gracze lewa reka steruja samochodem po kretych
i gorzystych trasach jednoczesnie uwazajac na pojawiajace sie nagle znaki. Jesli znak jest
konkretnego koloru lub ksztattu, nalezy go zestrzeli¢, uzywajac palcéw prawej reki. ,To éwiczenie
wymaga polaczenia kilku umiejetnosci, zupetnie jak w normalnym zyciu”, mowi Gazzaley, ,dotyczy to
na przyktad koncentracji uwagi, pamieci krétkotrwatej, reakcji”.

Gazzaley i jego koledzy poczatkowo przyjeli na badania 30 ochotnikow we wszystkich szesciu
dekadach zycia pomiedzy 20-tym a 70-tym rokiem zycia. Na podstawie wynikow uzyskiwanych z grze
stwierdzili, ze umiejetnosci poznawcze maleja w sposob liniowy wraz wiekiem. Nastepnie przyjeli
kolejnych 46 ochotnikow w wieku 60-85 i poddali ich czterotygodniowemu szkoleniu
z wykorzystaniem wersji NeuroRacer, w ktorej poziom trudnosci zwiekszal sie wraz z postepami
gracza. Po tym czasie ochotnicy zaczeli uzyskiwaé¢ wyniki lepsze niz dwudziestolatek nie poddany
treningowi, a nabyte umiejetnosci okazaly sie nie pogorszy¢ sie nawet po pdt roku bez ¢wiczen.

Naukowcy przygotowali takze cata game badan zdolnosci poznawczych przed treningiem i po jego
zakonczeniu. Niektore z nich trwale poprawily sie dzieki grze, na przyklad pamieé¢ robocza
i dtugotrwata uwaga. Obie te sfery przydatne sa przy zwyktych czynnosciach, od czytania gazet do



gotowania positkow.

»,To wymowne, ze NeuroRacer wcale nie jest nastawiony na ¢éwiczenie tych dwdch umiejetnosci.
Zdaje sie wiec, ze trenujac wielozadaniowos¢, przy okazji dziala takze na caly system poznawczy,
podnoszac sprawnos¢ wszystkich jego elementdw,”, méwi Gazzaley.

Badacze zarejestrowali takze aktywnos$¢ mozgu ochotnikow wykorzystujac elektroencefalograf
podczas gdy ci grali w NeuroRacer. Wraz ze wzrostem ich umiejetnosci, zwiekszata sie tez
aktywnosc¢ kory przedczolowej, ktora odpowiedzialna jest za kontrole poznawczga. Aktywnos$¢ wzrosta
tez w sieci mézgowej taczacej kore przedczotowa z tylna czescig mozgu.

»Przemysl, ktory rozwinal sie wokoét gier komputerowych aktywizujacych myslenie spolaryzowat
opinie publiczna na temat ich efektywnosci”, mowi neurobiolog Torkel Klingberg z Instytutu
Karolinska w Sztokholmie. ,Niektorym firmom brak naukowego podejscia, obiecuja tez nierealne
rezultaty. Z drugiej strony niektérzy psychologowie twierdza, ze pewne rodzaje uwagi i pamieci sa
niezmienne, nie da sie wiec ich wyc¢wiczy¢”, dodaje.

»Jednak badanie Gazzaley’a pokazuje, ze zdolnosci poznawcze mozna poprawia¢, pod warunkiem, ze
odpowiednio dobierze sie metody”, mowi Klingberg, ktéry jest zalozycielem i konsultantem firmy
Cogmed, zajmujacej sie komputerowymi metodami dla oséb z zaburzeniami uwagi.

W zeszlym roku Gazzaley takze zalozyt firme pod nazwa AKkili, ktorej zostat doradca. Opracowuje ona
komercyjny produkt zblizony do NeuroRacer, ktory jednak pozostanie narzedziem badawczym
i ubiega¢ sie bedzie o umieszczenie go przez Amerykanska Agencje ds. Zywnosci i Lekéw w kategorii
srodkdw terapeutycznych. ,Odpowiednio dobrane gry moga by¢ pomocne takze w przypadku chordb
takich jak schizofrenia czy depresja”, méwi Daphne Bevelier, neurobiolog z Uniwersytetu w Genewie,
ktéra zajmuje sie tworzeniem programéw komputerowych poprawiajacych funkcjonowanie mézgu
i doradza takze Akili.

Gazzaley ostrzega przed nadmiernym nadawaniem rozgtosu tym badaniom. ,Gry video nie powinny
by¢ uwazane za panaceum”. Jednak ze swojej strony, Linsey jest zadowolona, co dzieki grom udato
jej sie osiggnac. , To byto ekscytujace przezycie, dowiedzie¢ sie, ze mézg w podeszlym wieku takze
moze sie uczy¢. Ciesze sie, ze mdj wlasny mozg mi to pokazal”, mowi.

Autor: Katarzyna Chrzgszcz
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