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Czy gry wideo sg skuteczniejszym
sposobem poprawy funkcjonowania
mozgu od treningdéw poznawczych?

Od kilku lat obserwujemy intensywny roz-
woj metod majacych za zadanie wspomaganie
umystu. Jest on odpowiedzia na drzemiaca
W nas - a pobudzang chociazby filmami typu
»Lucy” ze Scarlett Johansson - potrzeba ciagtej
poprawy dziatania umystu i jego fizycznego
podioza, czyli mézgu. Najbardziej pozadanym
sposobem, bo wymagajacym z naszej strony
najmniej wysitku, ale i potencjalnie przy-
noszacym najwieksze zagrozenie skutkami
ubocznymi, jest zazycie ,pigutki” wspoma-
gajacej umyst. Najlepiej takiej, ktora dziata
od razu po potknieciu i dlugo. Tego typu sub-
stancje - cho¢ oczywiscie ich efekty nie s tak
spektakularne jak w hollywoodzkich produk-
cjach - sg juz w uzytku, a nowe, lepsze i bez-
pieczniejsze sa wciaz opracowywane. Poza
tym uczeni sprawdzaja mozliwosci innych
Lterapii bezposrednich”, m.in. r6znych metod
stymulacji mézgu za pomoca pradu, pola
magnetycznego lub informacji zwrotnej o po-
budzeniu tkanki nerwowej, jak ma to miejsce
w neurofeedbacku EEG.
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W ostatniej dekadzie coraz wieksza uwage
przyciaga wykorzystywanie do tego celu cy-
frowych mediéw. Mamy do czynienia z istnym
wysypem bardziej i mniej powaznych kompute-
rowo wspomaganych ¢wiczen umystu, ktorych
celem jest stymulacja naturalnych mechani-
zmoOw plastycznosci tkanki nerwowej. O istnie-
niu neuroplastycznosci, czyli zdolnosci mozgu
do ,przeprogramowania si¢” pod wplywem
dos$wiadczenia, dowiadujemy sie z wielu Zrodet.
Swiadcza o niej chocby przypadki oséb z uszko-
dzeniami m6zgu, u ktérych nastapito przejecie
utraconej funkcji przez obszary dotychczas jej
niewykonujace. Albo efekty stynnego badania,
w ktérym poréwnywano wielkos¢ hipokampu
u londynskich takséwkarzy i kierowcow auto-
buséw. Okazato sie, Ze u tych pierwszych byt on
wiekszy. I nic dziwnego - takséwkarze musieli
na co dzien stawiac¢ czoto wyzszym wymaga-
niom zwigzanym z nawigacja w skomplikowa-
nej sieci londynskich ulic, w ktérg to czynnosé
zaangazowane sa komorki hipokampu.

Te i mnéstwo innych wynikéw badan nie po-
zostawiaja watpliwosci: m6zg jest organem pla-
stycznym, zdolnym do zmian przez cate zycie.
A to oznacza, Ze mozna - poprzez odpowiednie
dziatania - nie tylko odsuna¢ w czasie negatyw-
ne skutki starzenia sie, ale takze wytrenowac
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,Call of Duty: Advanced
Warfare” - jedna

z najpopularniejszych
strzelanek. Na zrzucie
z ekranu na str. 15:
»Cywilizacja”

- gra strategiczna

pozadane zdolnosci umystowe. Powstaje zatem
pytanie: jak trenowac najlepiej?

Mozg w dobrej szkole

Przez pewien czas wydawato sig, ze odpowie-
dzia beda treningi poznawcze. Klasycznym, cho-
ciaz jednym z wielu przyktadem, jest szkolenie
pamieci roboczej, czyli umiejetnosci jednoczes-
nego przechowywania i przetwarzanie informa-
¢ji z uzyciem tzw. zadania N-wstecz. Polega ono
na tym, ze uczestnikowi przedstawia si¢ kolejno
np. litery i oczekuje reakcji na te, ktora jest taka
sama jak litera, ktéra pojawila si¢ okreslong
liczbe elementéw wczesniej (to, ile elementow
wstecz nalezy utrzymywac¢ w pami€ci, stanowi
o trudnosci zadania, im wiecej, tym trudniej
poprawnie reagowa). Boom na tego rodza-
ju trening zapoczatkowata stynna juz dzisiaj
publikacja Suzanne Jaeggi i wspotpracownikow
z 2008 roku, w ktérej wykazano, ze osoby,
ktore trenowaty z uzyciem podwojnego zadania
N-wstecz (musialy jednoczes$nie zapamigtywac
strumien bodZcow wzrokowych i stuchowych)
i wykazywaly sie postepem w wykonywaniu
tego zadania po treningu, wykonywaly lepiej
zadania mierzace inteligencje ptynna. Niestety,
wielkie nadzieje poktadane w tym zadaniu oka-
zaly sie ptonne. Pomimo ze wyniki pierwszego

badania zostaty przez niektore zespoty badaw-
cze powtérzone, to jednak wieksza czeS¢ bada-
czy kwestionuje mozliwo$¢ poprawy dziatania
zdolnosci tak ztozonej jak inteligencja w wyni-
ku trenowania z uzyciem jednego, w dodatku
tak specyficznego zadania.

Wiekszo$¢ badaczy skiania sie ku stwier-
dzeniu, ze typowym rezultatem tego typu
treningu jest tzw. transfer bliski, czyli poprawa
w zadaniach identycznych lub bardzo podob-
nych do trenowanego. Co oczywiscie nie jest po-
zadane przez wiekszos$¢ uzytkownikow takich
treningow, ktorzy oczekuja zmian wigkszych,
dalej idgcych, nieoczywistych. W jezyku nauki
nazywamy takie zmiany transferem odlegtym,
czyli wystapieniem poprawy w obrebie nie¢wi-
czonych w treningu funkcji umystu.

[ w tym momencie na areng wkraczajq
gry wideo. Okazuje sig bowiem, ze Korzysta-
jac z okreSlonego rodzaju rozrywek, da sie
osiggnac pozadany rezultat w postaci transfe-
ru odlegtego. Nie wspominajac o dodatkowych
efektach w postaci dobrej zabawy. Mozna si¢
pokusi¢ o analogie do r6znego rodzaju ¢wiczen
fizycznych. Chec osiagniecia konkretnego re-
zultatu, np. zwiekszenia wydolnosci fizycznej
poprzez wykonywanie monotonnych, precy-
zyjnie ukierunkowanych ¢wiczen na biezni,
mozna poréwnaC do treningu poznawczego.
Wesota, petna dynamiki i interakcji spotecz-
nych gra w koszykéwke lub pitke nozna jest zas
odpowiednikiem gry wideo.

Poczatkiem badan nad zaleznoscia miedzy
uzytkowaniem gier wideo a dziataniem inte-
lektu byta praca Greena i Bavelier opubliko-
wana w 2003 roku w prestizowym tygodniku
,Nature”. W artykule pokazano, ze osoby gra-
jace w tzw. gry akcji wypadajg znacznie lepiej
od niegrajacych w zadaniach angazujacych
uwage wzrokowa. Od tego czasu opublikowano
juz ponad sto doniesien badawczych na temat
zaleznoSci miedzy do$wiadczeniami z grami
komputerowymi a sprawnoscig funkcji poznaw-
czych. Zdecydowana wigkszo$¢ tych publikaciji
dowodzi, Zze granie w gry angazuje i poprawia
nie tylko proste zdolnoSci percepcyjne, ale
takze wiele tzw. wyzszych funkcji umystowych.
Dodatkowo zaobserwowano, ze u graczy do-
chodzi do pewnych zmian w obrebie struktury
i funkcji mozgu, co jest interpretowane jako
dowod na poparcie tezy o pobudzaniu przez
nie procesow neuroplastycznosci. Wielu na-
ukowcow jest przekonanych, ze wymagania,
jakie stawiaja przed ich uzytkownikami gry
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Gry, czyli trening poznawczy

komputerowe - uczenie sie nowych rzeczy, wy-
konywanie wielu zadan jednoczesnie, logiczne
myslenie i szybkie reagowanie na zmieniajace
sig bodZce - stymuluja uktad nerwowy. Co wie-
cej, wydaje sie, ze sposéb, w jaki wymienione
czynnosci sa realizowane w $rodowisku gier
wideo (czyli np. uczenie sie kontekstowe, na-
tychmiastowe wzmocnienia, perfekcyjnie do-
bierany poziom trudnosci zadan), dodatkowo
wzmacniaja ich efektywnos$¢. Poniewaz gry
wideo projektowane sa gtownie w celu dostar-
czania jak najwiekszej przyjemnosci i osiagnie-
cia jak najwigkszego zaangazowania, uzywajac
ich, nie mamy poczucia zmeczenia i znuzenia,
ktore zazwyczaj pojawia sie podczas trenowa-
nia umystu z uzyciem klasycznych treningéw
poznawczych.

Okazuje sig jednak, Ze nie kazda gra przy-
nosi rownowazne korzysci naszemu umystowi,
niektére nie przynosza ich w ogole, a nawet
przyczyniajg si¢ do gorszego funkcjonowania
niektorych funkcji poznawczych.

Mozg na wagarach

Poczatkowo uwaga badaczy skupiona byta
na tzw. grach akcji (ang. action games). Jest
to zréznicowany gatunek gier obejmujacy
zarowno gry strategiczne czasu rzeczywistego
(realtime strategy - RTS), jak i gry zrecznoSciowe
(first person shooters - FPS, tzw. strzelanki).
Gry akcji taczy - z perspektywy psycholo-
gicznej - wiele istotnych cech. Wszystkie one
wymagajg zaangazowania wielu proceséw po-
znawczych: od podstawowych funkgji percep-
cyjnych, takich jak zdolno$¢ do jednoczesnego
monitorowania kilku szybko poruszajacych sie
przedmiotéw, poprzez utrzymywanie uwagi
i odpowiedni poziom czujnosci, az po bardziej
ztozone aspekty funkcjonowania poznawcze-
20, takie jak szybkie od$wiezanie informacji,
przefaczanie sie pomiedzy roznymi zadaniami
czy planowanie czynnos$ci. Wsrod wielokrot-
nie powtérzonych wynikéw wymieni¢ mozna
m.in. te wskazujace, Ze gracze grajacy w gry
akcji w poréwnaniu z osobami niegrajacymi
sg sprawniejsi w zakresie zadan percepcyj-
nych, takich jak dostrzeganie kontrastu, jak
rowniez charakteryzuja sie wyzsza spraw-
noscig proceséw przestrzennych. Oprocz tego
nastepuje u nich poprawa uwagi wzrokowe;j,
gtéwnie wyrazajaca sie w zdolnosci do jed-
noczesnego $ledzenia kilku poruszajacych
sig przedmiotow, w tym przede wszystkim
na peryferiach pola widzenia.
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Czes¢ badan pokazata jednak brak jakiej-
kolwiek poprawy w wykonywaniu zadan
poznawczych. Bylo to szczegdlnie wyrazne,
kiedy sprawdzano gry inne niz strategicz-
ne czy strzelanki, ale zdarzatlo sie takze
w przypadku gier akcji. Co wiecej, w jed-
nym z badan prowadzonych na uczniach
pokazano, Ze sumaryczny czas spedzany
na graniu w gry wideo wiaze sie z pogor-
szeniem dziatania proceséw uwagi podczas
zajeC szkolnych. Trzeba tu jednak zaznaczyc,
ze W badaniu tym nie kontrolowano, w jaki
typ gry grali uczniowie - wszystko zostato
wrzucone do jednej kategorii gier wideo.

A tutaj wydaje sig pies pogrzebany. Coraz
wigcej danych wskazuje na to, ze nie wszyst-
kie rodzaje gier komputerowych w podob-
ny (pozytywny) sposob dzialaja na system
poznawczy. Nic w tym dziwnego - popra-
wa funkcjonowania poznawczego w wyniku
uzywania gier komputerowych jest pewnego
rodzaju ,skutkiem ubocznym”, nikt nie pro-
jektowat ich zawartosci, dynamiki akcji czy
mechaniki w celu poprawy dziatania umystu.
To, ze niektoére z cech gier sg w tym zakresie
niezwykle skuteczne, okazato sie przypad-
kiem. Dlatego niezwykle istotny jest rodzaj
gry, w ktorg graja badani. Pierwsze bada-
nia poréwnujace graczy gier strategicznych
i strzelanek wskazuja na rézny profil popra-
wy, powigzany SciSle z wymogami gry. I tak
gry strategiczne jak np. ,Star-Craft” wymaga-
ja szybkiego przetaczania sie miedzy trybami
rozgrywki, co przektada sie na znacznag po-
prawe w wykonywaniu zadan angazujacych
funkcje wykonawcze, w tym przede wszyst-
Kim przetgczanie sie (switching). Z Kkolei
strzelanki, np. ,Call of Duty”, stawiaja duze
wymagania systemowi percepcyjnemu i rze-
czywiscie w badaniach gracze tych gier bija
na glowe innych, jesli chodzi o dostrzeganie
szczeg6low w polu wzrokowym, w tym row-
niez na jego peryferiach.

Coraz wiecej jest wigc danych wskazuja-
cych na to, Ze poprawa poznawcza jest Scisle
zwigzana z wymogami stawianymi przez
gre. Jest to jedna z teorii - nazwana hipoteza
wspélnych wymagan (ang. common demands
hypothesis) i stojaca w opozycji do wczesniej
zaproponowanej hipotezy szybszego uczenia
sie (ang. learning to learn hypothesis) - pro-
bujaca wyttlumaczy¢ obserwowane w wyniku
grania w gry komputerowe polepszenie dzia-
tania intelektu.




Ostroznos¢ badaczy

Poniewaz zadna z komercyjnych gier nie
byta projektowana z mysla o poprawie aparatu
poznawczego, nikt przy tym intencjonalnie nie
wykorzystywat wiedzy z zakresu neuronauk
i psychologii dotyczacej plastycznosci funkcji
poznawczych i lezacych u jej podtoza mecha-
nizmow neurofizjologicznych. Wszystko oczy-
wiscie do czasu. Nie tak dawno, bo w 2013
roku, ponownie w ,Nature” ukazat si¢ (i to za-
powiedziany na oktadce) tekst kalifornijskich
badaczy kierowanych przez profesora Adama
Gazzeleya, w ktorym opisano probe hybry-
dyzacji treningu poznawczego z gra wideo.
Stworzony przez zespot specjalistow z roz-
nych dziedzin NeuroRacer okazat sie strzatem
w dziesiatke - osoby starsze grajace w jedng
7 jego wersji (najbardziej wymogami zblizong
do gier komputerowych) po treningu okaza-
ly sie mie¢ zaréwno wykonanie kontrolnych
zadan poznawczych, jak i wzorzec aktywnosci
mozgu na poziomie zblizonym do oséb mio-
dych. Na razie, niestety, tworcy NeuroRacera
nie udostepniajg go szerszemu gronu odbior-
cow, thumaczac sie potrzeba dalszych badan.
Jednak w prywatnej firmie, ktorej wspottwor-
cq jest jeden z autor6w wspomnianej pracy,
trwaja prace nad stworzeniem komercyjnej
wersji tej hybrydy, ktéra bedzie szeroko do-
stepna, oczywiscie za optate.

To, Ze badacze czekaja z udostgpnieniem
gry treningowej do czasu potwierdzenia jej
skuteczno$ci, nie powinno dziwi¢, a raczej
wzbudza¢ szacunek. Tymczasem na réznych
portalach pojawiajq sie tzw. neurogierki (ang.
brain games czy tez smart game). Zazwyczaj
ich tworcy umieszczaja na stronach odwo-
lujace sie do badan naukowych atrakcyjnie
brzmiagce slogany sugerujace udowodniong
skuteczno$¢ proponowanych przez nich pro-
gramow. Nic bardziej mylnego! Wigkszosc¢
tych produktéw nie byta nigdy przez nikogo
badana, a te, ktére byty (np. przez profesora
Adriana Owena w 2010 badania réwniez
opublikowane w ,Nature”), okazaty si¢ warte
funta ktakéw, a Scislej méwiac, okazywato sie,
7e po zagraniu w takie gierki lepiej gramy
w te gierki i nic ponadto.

Problem z wykorzystaniem gier, zar6wno
tych komercyjnych, jak i tych zaprojektowa-
nych do poprawy funkcjonowania poznaw-
czego polega na tym, Ze jesteSmy dopiero
na poczatku drogi prowadzacej do poznania
ich rzeczywistego wptywu na funkcjonowanie
poznawcze. Pomimo bardzo obiecujgcych, ale,
niestety, wciaz sprzecznych i nie do Kkonca
jeszcze zrozumiatych rezultatow, powinniSmy
wiec zachowac daleko idaca ostroznos$¢ w for-
mutowaniu wnioskow i konkretnych zalecen
dla poszczegolnych osob. =
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W GamesLabie realizujemy obecnie kilka badah majacych na celu poréwnanie
treningéw poznawczych z grami wideo pod wzgledem skrupulatnie dobranych
zmiennych zaleznych i mediatoréw zaréwno na poziomie behawioralnym, jak

i psychofizjologicznym. Dzigki temu mamy nadzieje na lepsze zrozumienie
psychologicznych i psychofizjologicznych proceséw lezacych u podtoza poprawy
funkcjonowania poznawczego bedacego efektem kazdego z tych podejsc.

Poprzez manipulacje poziomem motywacji oraz doktadny pomiar teoretycznie
uzasadnionych zmiennych posredniczacych i moderatoréw skutecznego treningu
mamy nadziej¢ na stworzenie rzetelnej bazy wiedzy, ktéra umozliwi w przysztosci
zoptymalizowanie oddziatywan treningowych. Realizacja naszego projektu przyczyni

sie rowniez do lepszego rozumienia mechanizméw neuroplastycznosci prowadzacych
do pojawienia sie oczekiwanych rezultatow reziméw treningowych.

Ostatnio opublikowaliSmy prace dotyczaca praktyk metodologicznych w obszarze
badan nad graczami ,Issues and advances in research methods on video games and
cognitive abilities” (artykut w systemie otwartego dostepu: http://journal.frontiersin.
org/article/10.3389/fpsyg.2015.01451/abstract). W artykule prezentujemy zaréwno
obiektywne, jak i deklaratywne dane dotyczace czasu poSwiecanego na granie przez
grupy VGP. Zostaty one zebrane z licznych prob w celu zilustrowania, jak roztozony jest czas grania w populacji VGP. Przedstawiamy rowniez
argumenty przemawiajace za zroznicowaniem gier wideo w rekrutacji do badan przekrojowych w oparciu o ich gatunki. Tego rodzaju
klasyfikacja odzwierciedla mechanike gier, ktore sa wykorzystywane, dajac wglad w to, jakie funkcje intelektualne moga byc najbardziej
zaangazowane. Ponadto prezentujemy Ukryty Kwestionariusz Doswiadczenia z Grami Wideo jako przyktad tego, w jaki sposob klasyfikacja
gier moze by¢ zastosowana w trakcie procesu rekrutacji do badan.
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