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Resumen
En el presente trabajo de investigacion se plantedé como objetivo general Mejorar el
estado cognitivo de personas con Alzheimer a través del uso de un videojuego en
un consultorio de salud mental de Trujillo en el afio 2023, se utilizé un tipo de
investigacion Aplicada y un disefio de investigacion Experimental pura, se ha
demostrado resultados significativos en diversos indicadores cognitivos Yy
emocionales. En cuanto a la Funcién Ejecutiva, el grupo experimental que utilizd
videojuegos serios mostr6 una mejora del 30.75%, alcanzando un 73.25% en
comparacion con el 42.5% del grupo de control. En la pérdida de memoria, se
observé una reduccion significativa del 59.28% en el grupo experimental,
disminuyendo de un 100% a un 40.72%. Respecto al Nivel de Ansiedad, el estudio
revelé una disminuciéon del 31.54% en el grupo que particip0 en sesiones de
videojuegos serios, bajando de un 100% a un 68.46%. Finalmente, en el impacto
en el estado de animo, el grupo experimental experimentd un aumento del 28.6%
en su bienestar emocional. Estos hallazgos, respaldados por pruebas estadisticas
como la U de Mann-Whitney y la T-Student, con valores de p inferiores a .001,
subrayan la eficacia de los videojuegos serios como herramienta terapéutica para
mejorar el estado cognitivo y emocional de personas con Alzheimer en entornos de

salud mental.

Palabras Clave: Video juego, Alzheimer desease, metodologia SUM,

tratamientos de salud mental, deterioro cognitivo



Abstract
The general objective of this research work was to improve the cognitive status of
people with Alzheimer's disease through the use of a video game in a mental health
clinic in Trujillo in the year 2023, using a type of applied research and a pure
experimental research design, which has shown significant results in various
cognitive and emotional indicators. Regarding Executive Function, the experimental
group that used serious video games showed an improvement of 30.75%, reaching
73.25% compared to 42.5% of the control group. In memory loss, a significant
reduction of 59.28% was observed in the experimental group, decreasing from
100% to 40.72%. Regarding the Anxiety Level, the study revealed a 31.54%
decrease in the group that participated in serious video game sessions, decreasing
from 100% to 68.46%. Finally, in the impact on mood, the experimental group
experienced a 28.6% increase in their emotional well-being. These findings,
supported by statistical tests such as Mann-Whitney U and T-Student, with p-values
less than .001, underline the efficacy of serious video games as a therapeutic tool
to improve the cognitive and emotional state of people with Alzheimer's disease in

mental health settings.

Keywords: Video game, Alzheimer's disease, SUM methodology, mental health

treatments, cognitive impairment



INTRODUCCION

A nivel global, el Alzheimer es la forma mas prevalente de demencia en la vejez,
y afecta a aproximadamente 55 millones de personas, lamentablemente, esta
enfermedad también es la mas desafiante de enfrentar, cada afio, hay casi diez
millones de casos nuevos, los signos y sintomas generalmente se presentan en
personas mayores de sesenta afios, y algunos de ellos pueden ser similares a
dolencias habituales asociadas con el envejecimiento; sin embargo, es
importante reconocer que estos sintomas son signos de una condicibn mas
grave; ademas, la incidencia de esta enfermedad también muestra una variacion
en funcién del género, en los paises europeos, se observé una mayor
proporcion de casos diagnosticados en mujeres por tal razon durante el afio
2019, se documentaron 6,650,228 casos de Alzheimer en mujeres europeas, en
comparacién con 3,130,449 casos en hombres, esto implica que el nimero de
hombres afectados fue aproximadamente la mitad de las mujeres afectadas
(OMS,2023).

La aparicion del coronavirus (SARS-CoV-2) representd un desafio para la
poblacién, afectando a mas de un tercio de los pacientes contagiados a nivel
mundial con esta enfermedad, este virus neurotrépico no solo causoé lesiones
graves en el sistema respiratorio, también se extendié al sistema nervioso
central, mostrando una alta afinidad por las células neuronales aumentando el
riesgo de afectacion neurologica, manifestado sintomas como confusion, dolor
de cabeza e hipogeusia/ageusia; ademas, se ha evidenciado una posible
conexion entre el COVID-19 y la aparicion de enfermedades
neurodegenerativas, como el Alzheimer (EA). Los pacientes infectados con
COVID-19 presentaron un mayor riesgo de desarrollar EA; esta pandemia
planted un desafio para la salud publica mundial, debido que las lesiones fueron
graves en ambos sistemas, es crucial seguir investigando esta relacion e
implementar enfoques preventivos y terapéuticos tanto para el manejo de la
COVID-19 como para las enfermedades neurodegenerativas, con el propdsito
de elevar el bienestar y mejorar la calidad de vida de las personas (Ciaccio et al.,
2021).



Goyzueta-Mamani et al. (2022) mencionaron que a pesar de las investigaciones
enfocadas en base molecular de la enfermedad (Al), aun es necesario recurrir
a las terapias eficaces, tratamientos evaluados cientificamente que sirven para
retener su avance, estudios realizados anteriormente demuestran la relacion
directa entre el Alzheimer y la difusiébn neurovascular, trabajos de investigacion
y aplicacion en Peru usando plantas naturales nativas. Aunque existen
investigaciones centradas en la base molecular del Alzheimer, todavia se
requieren terapias eficaces para ralentizar su avance, el uso de terapias
naturales podria ser una opcién efectiva en la batalla contra el Alzheimer,
formando parte de otro tratamiento con la finalidad de mejorar el estado

cognitivo del paciente.

El Alzheimer, una enfermedad neurodegenerativa que afecta a un gran nimero
de individuos en todo el mundo, se ha convertido en un desafio de gran
magnitud en Sudamérica. La region cuenta con aproximadamente 1,5 millones
de individuos que se ven afectados por esta condicion, y se estima que esta
cantidad se elevard en los afos venideros a causa del envejecimiento
demografico. Segun un estudio publicado en 2019, se ha identificado a Brasil
como el pais con la mayor prevalencia de Alzheimer en Sudamérica, seguido
por Argentina y Chile; lamentablemente, muchos paises de esta regién se
enfrentan a la escasez de recursos y servicios especializados necesarios para
el diagnostico y tratamiento del Alzheimer, lo que presenta un desafio
significativo en términos de atencién médica y bienestar para aquellos afectados

por esta enfermedad (Zuriqgue Sanchez et al., 2019).

El padecimiento de Alzheimer, es una condicién neurodegenerativa que resulta
en la gradual disminuciéon de la capacidad de retencién de recuerdos, afecta a
mas de 200,000 personas, segun datos oficiales del MINSA, entre el 5% y el 8%
de los ciudadanos peruanos mayores de 65 afios sufren de esta condicion,
segun revelo El Dr. Manuel Escalante, médico especializado en psiquiatria y
parte del Equipo Técnico de Salud Mental del Ministerio de Salud (Minsa);
aunque es mas frecuente en personas de edad avanzada, también puede

manifestarse en individuos mas jovenes. La etiologia de esta enfermedad aun
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es desconocida y se atribuye a diversos factores, como la edad, antecedentes
familiares, entorno ambiental, tabaquismo y dietas ricas en grasas; ademas, los
afectados pueden experimentar desorientacion, incluso en lugares conocidos,
experimentar alteraciones en su conducta, tales como irritabilidad, confusion,
apatia y falta de motivacion. Investigaciones cientificas también han identificado
factores de riesgo no hereditarios, como enfermedades cardiovasculares,
traumatismos craneoencefalicos y la depresion, que podrian tener un impacto
en el desarrollo de este trastorno, en el afio 2016, se document6 una tasa de
letalidad de 24.3 casos por cada 100,000 habitantes debido a enfermedades
como el Alzheimer y otras condiciones relacionadas; desafortunadamente, la
falta de estadisticas precisas en este tema es evidente, sin embargo, es
ampliamente aceptado que, gracias a los avances en el ambito de la geriatria,
se ha vuelto cada vez mas aparente la creciente necesidad de brindar atencion

adecuada a los pacientes afectados por estas condiciones (MINSA, 2019).

Teniendo en cuenta dichos aspectos, es imprescindible investigar el problema
desde la correspondiente area profesional y contexto social. Frente a esta
problematica se hizo mencion al siguiente problema: ¢ De qué manera el uso de
un videojuego influird en el estado cognitivo de personas con Alzheimer en un

consultorio de salud mental de Trujillo en el ailo 2023?

Los actores del problema incluyen a las personas afectadas por la enfermedad,
las personas con Alzheimer experimentan una progresiva pérdida de memoria
y deterioro cognitivo, lo que afecta su calidad de vida y capacidad para llevar a
cabo actividades diarias, los familiares y cuidadores enfrentan desafios

emocionales, fisicos y financieros al brindar apoyo y atencién a los pacientes.

La falta de terapias eficaces para ralentizar el avance del Alzheimer es un
problema importante, aunque se han realizado investigaciones sobre la base
molecular de la enfermedad, todavia se necesitan tratamientos evaluados
cientificamente; ademas, la escasez de recursos Yy servicios especializados en
muchos paises, especialmente en Sudamérica, dificulta el acceso a un
diagnéstico y tratamiento adecuados, esto representa un desafio significativo en

términos de atencién médica y bienestar para los afectados por la enfermedad.



Entre las justificaciones se encuentran las siguiente, la justificacion tecnoldgica,
el videojuego para la mejora del estado cognitivo en personas con Alzheimer es
un videojuego accesible y enfocado a la estimulacion cognitiva. La justificacion
social, el videojuego responde a la mejora del estado cognitivo de personas con
Alzheimer en un consultorio de salud mental en la ciudad de Trujillo. En la
justificacion econodmica, el videojuego no tiene altos costos de implementacion,
debido a que no se necesita de un hardware especifico para poder ejecutarse.
Para la justificacion operativa, el videojuego tiene buena usabilidad mediante
interfaces intuitivas que logran hacer que el usuario pueda manejar y entender
de forma facil.

Se propuso el siguiente objetivo general, Mejorar el estado cognitivo de
personas con Alzheimer a través del uso de un videojuego en un consultorio de
salud mental de Trujillo en el afio 2023 y para los objetivos especificos se
propuso los siguientes: Disminuir el riesgo de demencia, disminuir la pérdida de
memoria, disminuir el tiempo de respuesta en el razonamiento, disminuir indice
de violencia, aumentarlos niveles de estados de &nimo. Para la hipotesis, se
tomdé como hipotesis general, si se usa un videojuego entonces mejorara
significativamente el estado cognitivo de personas con Alzheimer en un

consultorio de salud mental de Trujillo en el afio 2023.



MARCO TEORICO

videojuego para mejorar el estado cognitivo de personas con Alzheimer en un
Consultorio de Salud Mental de Trujillo,2023; esta investigacion se basa en la
diversidad de trabajos similares a nivel internacional y nacional, encontrados en
productos de investigacion y articulos cientificos es por ello, que la revision
exhaustiva de la literatura existente proporciona una base sélida para el
desarrollo de nuevos enfoques y perspectivas en el campo de estudio; la
consulta de trabajos a nivel internacional y nacional ha permitido conocer las
tendencias y avances mas recientes en el area, identificando posibles brechas
0 areas de oportunidad aun no exploradas, para obtener los datos necesarios,
se utilizaron mdultiples fuentes de informacién, como PRIMO DISCOVERY, ACM,
TAYLON & FRANCIS ONLINE, IEEE XPLORE, PROQUEST y SCOPUS, asi
como Google Académico, estas bibliotecas electronicas fueron empleadas en
una exhaustiva busqueda, utilizando términos clave como videojuego, salud

mental y Alzheimer, con el fin de recolectar informacion relevante y completa.

Landa et al. (2023) el propésito de la investigacion denominado "Intervencion
cognitiva mediante videojuegos en adultos mayores con Alzheimer: Estudio de
caso" tiene como objetivo examinar la efectividad de la intervencion cognitiva
basada en videojuegos en pacientes de edad avanzada con Alzheimer,
especificamente en términos de mejoras en la memoria y la funcion cognitiva;
se llevé a cabo un estudio de caso, utilizando videojuegos personalizados para
estimular areas cognitivas afectadas por la enfermedad, donde el disefio del
estudio fue preexperimental, con una muestra compuesta por un unico
participante en etapa temprana de Alzheimer, ademas utilizé la escala MoCA
para evaluar el desempefio cognitivo antes y después de la intervencion, y se
observ6 una mejora significativa en areas como la atencion, el area visoespacial
y la funcién ejecutiva. Los resultados cuantitativos mostraron un incremento de
8 puntos en el primer mes y de 10 puntos en comparacion con la puntuacién
maxima, teniendo un 41.67% de incremento, estos hallazgos respaldan la idea
de que los videojuegos pueden ser una opcion valiosa como tratamiento no

farmacolégico en las primeras etapas del Alzheimer, en conclusion, la



intervencidon con videojuegos se muestra efectiva para mejorar las funciones

cognitivas en personas de edad avanzada con Alzheimer en etapas tempranas.

Jiménez et al. (2023) en su trabajo de investigacion titulado "Videojuegos activos
y salud mental: una revision sistematica con metaanalisis”, se evalué el impacto
de los videojuegos activos en aspectos psicosociales, la investigacion se baso
en una revision sistematica con metaanalisis, utilizando un enfoque cuantitativo
y siguiendo pautas establecidas; se analizaron datos de 42 investigaciones
seleccionadas de bases de datos electronicas, los participantes tenian una edad
promedio de 37.33 afios, abarcando un amplio rango, se encontraron mejoras
en variables psicosociales como la autoestima, la atencion, el estado de &nimo
y la autoeficacia; el tamafio del efecto vari6 segun las caracteristicas del estudio,
los resultados indican un impacto positivo de los videojuegos activos en la salud
mental, en donde los grupos que utilizaron videojuegos activos experimentaron
mejoras significativas en comparacion con los grupos de control activos, con un
tamafo del efecto de 0.21 (TE = 0.21, n = 20, p < 0.001, IC 95% = 0.07, 0.35),
estos hallazgos respaldan el uso de videojuegos activos como herramienta para

promover el bienestar mental en diversas poblaciones.

Martos Fito (2022) en su investigacion titulada “Disefio de un prototipo de juego
serio para enfermos de Alzheimer’ el cual tiene como objetivo principal
desarrollar un juego interactivo para computadora, con enfoque en el
entrenamiento cognitivo, destinado a personas que padecen la enfermedad de
Alzheimer, su disefio de la metodologia se dividirA en dos fases:
conceptualizacién y preproduccion, el videojuego fue enfocado y Dirigido
principalmente a los adultos encargados del cuidado de pacientes de Alzheimer
(cuidadores o terapeutas), se utiliza como una herramienta para estimular la
mente de los enfermos de Alzheimer, ademas, el videojuego también se enfoco
en brindar atencion especializada a adultos de la tercera edad que resultaron
afectados por esta enfermedad, para ellos, se disefiaron actividades especificas
dirigidas a su tratamiento y recuperacion, con el objetivo de elevar su nivel de
vida y promover su bienestar. El juego se creo¢ utilizando Unity,un motor de
renderizacion que posibilita la creacion de videojuegos, y se programé utilizando

el lenguaje de programacion C#. Analizar detalladamente dicha investigacion



proporcionando informacion valiosa sobre el procedimiento de desarrollo de un
prototipo de juego interactivo centrado en pacientes que padecen de Alzheimer;
a través de la descripcion detallada del proceso, se pudo obtener una
comprension mas profunda de los pasos necesarios para crear un juego serio
efectivo para pacientes con esta enfermedad, ademas el documento
proporciono informacién sobre las caracteristicas fundamentales que tienen las
aplicaciones enfocadas en el entrenamiento y estimulacion cognitiva para

demencia, lo que permitié obtener ideas para el disefio del prototipo.

Sastre Del Cerro (2021) en su trabajo de investigacion titulado “Intervencion
cognitiva con videojuegos en adultos mayores con deterioro cognitivo leve” se
buscoé determinar la efectividad de una intervencibn mediante el uso de
videojuegos en individuos con deterioro cognitivo leve; el enfoque utilizado fue
cuantitativo, utilizando un disefio experimental de tipo pretest-postest con grupo
control, donde la poblacién de estudio consisti6 en adultos mayores con
deterioro cognitivo leve, y la muestra se dividié en dos grupos: uno experimental
gue recibid la intervencion y otro grupo de control que no la recibié, ademas se
utilizaron instrumentos como el MMSE, el Test de Stroop, el Test de fluidez
verbal, la Escala de Depresion Geriatrica, la Escala de Ansiedad Geriatrica y el
cuestionario EQ-5D para medir el estado cognitivo, la capacidad de inhibicion
cognitiva, la flexibilidad mental, la generacion de palabras, los sintomas
depresivos, los sintomas ansiosos y la calidad de vida en relacién con la salud.
Los resultados indicaron mejoras significativas en las funciones cognitivas y la
calidad de vida de los participantes en ambos grupos después de la
intervencién; sin embargo, no se observaron mejoras significativas en las
habilidades sociales; en conclusion, la intervencion cognitiva con videojuegos
puede ser una estrategia efectiva para mejorar el funcionamiento cognitivo y el

bienestar general en adultos mayores con deterioro cognitivo leve.

Ramos et al. (2021) en su trabajo denominado “Los Videojuegos: una
Herramienta Ludica en la Salud Mental de Adultos Mayores” el proposito de esta
investigacion fue examinar el impacto de los videojuegos como una herramienta
recreativa en la mejora de la salud cognitiva en adultos mayores, para lograrlo

se llevdé a cabo una revisidn exhaustiva de literatura en las bases de datos



EBSCO, SCOPUS, ScienceDirect y BVS, centrandose en la calidad de vida de
los adultos mayores y la evolucién de los videojuegos como base para el
bienestar mental; la poblacion y muestra del estudio estuvo conformada por
adultos mayores de 60 afios 0 mas, residentes en centros geriatricos y que
presentaban algun tipo de deterioro cognitivo, ademas, se emplearon
instrumentos especializados para evaluar el impacto de los videojuegos en la
salud cognitiva, especificamente, se utilizaron pruebas neuropsicoldgicas
disefiadas para medir el rendimiento cognitivo, los resultados obtenidos indican
que el uso de videojuegos puede mejorar significativamente la capacidad
cognitiva en adultos mayores con deterioro cognitivo leve a moderado. En
conclusién, se puede afirmar que los videojuegos son una herramienta ludica
efectiva para mejorar la salud cognitiva en adultos mayores y pueden ser
utilizados como una alternativa terapéutica no farmacologica para el tratamiento

del deterioro cognitivo relacionado con la edad.

Segun AEVI (2021) en colaboracién con ministerio de cultura del gobierno de
Espafia durante el confinamiento de 2020, causado por la pandemia de Covid-
19, se observé un cambio significativo en los habitos de juego, segun un estudio
de Ipsos Mori realizado en cinco paises europeos, el tiempo dedicado a los
videojuegos aumenté en promedio 1,5 horas por semana durante los meses de
confinamiento absoluto en comparacion con el mismo periodo de 2019, aunque
este incremento se revirti6 una vez que se relajaron las restricciones.
Interesantemente, el 14% de los encuestados descubrié nuevos videojuegos
durante este periodo. Mas importante aun, el 30% de los jugadores reportd una
reduccion en el estrés, la ansiedad y los sentimientos de aislamiento gracias a
los videojuegos, y el 29% afirmd que jugar tuvo un efecto positivo en su salud
mental. Estos hallazgos, respaldados por investigaciones de la Universidad de
Oxford, sugieren que los videojuegos pueden tener un impacto beneficioso en
la salud mental, contradiciendo la percepcion de que son perjudiciales. Este
impacto se observa también en juegos como 'Gylt' de Tequila Words, que
aborda temas como la depresion infantil y los trastornos derivados del acoso
escolar, enfatizando la importancia de los videojuegos en la mejora del manejo

de problemas de salud mental.



Press (2019) en el Laboratorio de Ciencias Digitales en Nantes (Francia),
investigadores del CNRS (Centro Nacional de Investigacion Cientifica de
Francia) desarrollaron un videojuego que fue usado como una valiosa
herramienta para comprender mejor la enfermedad del Alzheimer, en el
presente estudio, se establecieron objetivos claros para evaluar la utilizacion del
rendimiento en un videojuego de navegacion espacial como herramienta de
deteccion del riesgo genético de desarrollar la enfermedad de Alzheimer en
personas mayores de 50 afios; ademas, se buscd comparar el rendimiento en
la navegacién espacial entre personas con y sin el gen APOE4, conocido por su
relacion con la enfermedad de Alzheimer, con un enfoque de investigacion
cuantitativo fue adoptado, recopilando y analizando datos numéricos a traves
del videojuego y pruebas genéticas; el disefio del estudio se bas6é en una
comparaciéon entre grupos, donde se evalué el rendimiento de navegacion
espacial, utilizando un grupo de referencia de 27.108 jugadores britanicos de
entre 50 y 75 afios para comparar con un grupo de prueba mas reducido de 60
personas sometidas a pruebas genéticas. Los resultados mostraron que las
personas portadoras del gen APOE4 tuvieron un desempefio inferior en las
tareas de navegacion espacial, tomando rutas menos eficientes hacia los
objetivos, en comparacion con aquellos que no poseian dicho gen, estos
hallazgos proporcionan evidencia cuantitativa que respalda la utilizacion del
videojuego de navegacion espacial como una herramienta potencial para la
deteccion temprana de la enfermedad de Alzheimer y el diagnéstico

personalizado en individuos asintomaticos.

Huchim (2018) en su investigacion “Desarrollo de un videojuego serio para
incentivar la memoria episodica y semantica de adultos mayores con demencia”
el cual tuvo como objetivo general desarrollar y evaluar un videojuego serio
orientado a estimular la memoria episodica y semantica en adultos mayores,
empleando elementos de terapias de reminiscencia; el enfoque de investigacion
utilizado fue mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos, ademas se
aplicaron pruebas cuantitativas para medir la efectividad del videojuego en la

estimulaciébn cognitiva, y se realizaron entrevistas y observaciones



estructuradas para obtener informacion cualitativa sobre las preferencias y
necesidades de los adultos mayores en cuanto al disefio del videojuego,
también se empled un disefio preexperimental de grupo Unico, aplicando el
videojuego a un grupo de adultos mayores con demencia y midiendo su
efectividad antes y después de la intervencion. La poblacion objetivo fue adultos
mayores con demencia, y la muestra del estudio piloto consisti6 en 10
participantes que cumplieron con los criterios de inclusion. En relacién a los
resultados cuantitativos, se observé que el participante P1 presentd una
disminucién de 6 a 5 en el test de fluidez semantica después de la intervencion,
mientras que en el test de habilidades fonoldgicas experimenté una disminucion
de 6 a 4; por otro lado, el participante P2 experimentd un drastico descenso en
ambos tests, pasando de 2 a 0 en el test de fluidez semanticay de 1 a 0 en el
test de habilidades fonolégicas; estos resultados indican que la intervencion con
los mini juegos no tuvo un efecto positivo en la capacidad de los participantes
para generar palabras en ambos tipos de fluidez, no obstante, es importante
tener en cuenta que la muestra del estudio piloto fue pequefia, por lo que se
requieren investigaciones adicionales con muestras mas amplias para confirmar
y generalizar estos hallazgos; en conclusion, el estudio piloto permitié el
desarrollo y evaluacion inicial del videojuego serio, proporcionando informacion
valiosa sobre su usabilidad y efectividad en la estimulacién cognitiva de adultos

mayores con demencia.

Toril Barrera (2015) en su investigacion se analizé como el envejecimiento
afecta diferentes tipos de memoria en personas mayores saludables,
observando un deterioro notable en la memoria explicita y en la memoria de
trabajo viso-espacial, mientras que la memoria implicita se mantiene mas
constante. Los estudios realizados ofrecieron insights sobre la influencia de la
edad y el color en tareas de memoria especificas, revelando, por ejemplo, un
desempefo inesperadamente superior en tareas en blanco y negro en
comparacion con las de color en adultos mayores. Un punto clave de la
investigacion fue el analisis de la eficacia del entrenamiento con videojuegos en
mitigar los efectos del envejecimiento en las capacidades cognitivas. A pesar de
las variaciones en los resultados, un meta-analisis subrayé mejoras

significativas en la memoria, la atencion, el tiempo de reaccion y la funcion
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cognitiva global tras estos entrenamientos, aunque no se registraron avances
en las funciones ejecutivas. Un estudio longitudinal adicional resalté la
plasticidad cerebral en la vejez, mostrando que el entrenamiento con
videojuegos puede mejorar la memoria de trabajo viso-espacial y la memoria
episodica. Estos entrenamientos resultaron en mejoras que oscilaron entre un 5
y un 20% en ciertas tareas de memoria. Estos descubrimientos contribuyen
significativamente al conocimiento sobre el envejecimiento, la estimulacion
cognitiva y el potencial de los videojuegos para mejorar tipos especificos de

memoria en los adultos mayores.

Segun Pineda (2023) la funcién ejecutiva se refiere a un grupo de capacidades
mentales que facilitan la prevision, la fijacién de objetivos, y la elaboracién de
estrategias y planes para alcanzarlos. Incluye la capacidad de iniciar y
supervisar acciones y procesos mentales, la autorregulacion y el seguimiento
de las tareas, asi como la habilidad de seleccionar comportamientos y
respuestas adecuados, adaptarse a diferentes contextos cognitivos y organizar
estas actividades en el tiempo y el espacio. Esta funcidon es compleja y abarca
varias operaciones como la planificacion, la programacion, la organizacion, el
autocontrol y la adaptabilidad cognitiva. Ademas, se ve influenciada por diversos
factores como el tipo de tarea, el entrenamiento previo, las habilidades
adquiridas de manera automatica, y las demandas cognitivas que pueden ser

concurrentes o secuenciales.

Mesonero y Cadavieco (2013) mencionaron que desde hace tiempo se
reconoce que la memoria tiende a disminuir con la edad. Esta disminucién sigue
la ley de Ribot, que indica que las personas mayores tienden a olvidar primero
las experiencias recientes mientras retienen las mas antiguas. Actualmente, se
entiende que este fenbmeno no se debe Unicamente al envejecimiento fisico,
sino que los factores emocionales también son significativos. En cuanto a la
pregunta de en qué etapa del proceso de envejecimiento ocurre el deterioro de
la memoria, Marqués (1993) explica que hay dos fases en el proceso de
memorizacion: una primera fase de percepcion y atencion inmediata (por
ejemplo, recordar nombres recién escuchados) y una segunda fase de

almacenamiento a largo plazo (recordar nombres escuchados o leidos hace
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tiempo). La primera fase se conoce como "memoria primaria" y la segunda como
"memoria secundaria". Se ha observado que la memoria primaria no se
deteriora significativamente con la edad, mientras que la memoria secundaria si

muestra una disminucion notable con el paso del tiempo.

Segun Diaz (2019) el miedo ha sido descrito como un estado neurofisiologico
bésico y automético de alerta que implica una evaluacién mental de un peligro
potencial para la integridad fisica o emocional de una persona. Por otro lado, la
ansiedad se define como una respuesta compleja que incluye aspectos
conductuales, fisioldgicos, emocionales y cognitivos, conocida como "modo de
amenaza". Este se activa ante la anticipacion de eventos o0 situaciones
consideradas adversas, debido a su percepcion como inesperadas e
inmanejables, y que podrian representar una amenaza para los intereses

fundamentales del individuo.

Gallardo Vergara (2006) el estado de &nimo se define como un aspecto afectivo
qgue ejerce una influencia considerable en aspectos como la memoria, las
percepciones y las reacciones emocionales. Se distingue por ser una reaccion
mas prolongada, mas general y que a menudo no tiene un objeto o causa
especifica. En contraste con las emociones, el estado de animo se caracteriza
por ser una respuesta afectiva mas constante y ciclica, que fluctta a lo largo del
dia y segun las estaciones, manteniéndose dentro de ciertos rangos. Los
factores externos y ambientales pueden influir en nuestro estado de animo de
manera variable, mientras que los factores internos y endégenos contribuyen a

un patrén de cambio relativamente constante y ciclico.

Segun Benavides-Caro (2017) la cognicion, que facilita nuestra interaccion con
el entorno, se transforma con el envejecimiento debido a cambios estructurales
y funcionales en el cerebro. Estos incluyen la disminucién del volumen cerebral,
especialmente en la corteza frontal, afectando la atenciéon y habilidades
ejecutivas. También se reducen el volumen neuronal, las conexiones sinapticas
y los neurotransmisores, lo que impacta en la memoria y otras funciones
cognitivas. Aungue estos cambios son naturales en el envejecimiento, pueden

variar segun la salud y plasticidad cerebral del individuo. Alrededor de los 60
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afios, es comun observar una disminucion en memoria, fluidez verbal y

habilidades I6gico-matematicas.

Ademas Martinez y T (2005) Afirmo que el deterioro cognitivo aun carece de
una definicidn precisa y ampliamente aceptada. Se refiere a la disminucion en
el desempefio de una variedad de funciones mentales e intelectuales. Estas
funciones abarcan aspectos como la memoria, la capacidad de orientacion, el
razonamiento abstracto, el uso del lenguaje, la capacidad de juicio y
razonamiento, las habilidades matematicas, el aprendizaje y las competencias
visoespaciales. Este deterioro se identifica por una disminucion o declive en el
rendimiento cognitivo en comparacion con el nivel previo del individuo,
representando una pérdida parcial o completa de habilidades previamente

desarrolladas, aunque esta reduccioén no siempre es evidente o demostrable.

La Metodologia SUM es un enfoque agil basado en SCRUM se basa principal
consiste en garantizar el desarrollo de software de alta calidad, respetando los
plazos y presupuestos establecidos, al tiempo que busca mejorar
continuamente el proceso para aumentar su eficiencia y efectividad, esta
metodologia se adapta especialmente a proyectos de pequefa escala y
duracion limitada, con una participacién activa por parte del cliente, por lo tanto
el objetivo principal es garantizar la entrega temprana y constante del software,
fomentando la colaboracién estrecha entre el equipo de desarrollo y el cliente
para lograr altos niveles de productividad; ademas, la Metodologia SUM
promueve la comunicacion constante entre los miembros del equipo, lo que
permite detectar y resolver problemas de manera oportuna, en resumen la
Metodologia SUM es una herramienta valiosa para alcanzar el éxito en
proyectos a través de un enfoque &gil, colaborativo y eficiente y por ende cuenta
con seis fases que se muestra en Figural (Arenas Cancapa, 2019).

En la Fase 1 del desarrollo de un videojuego, conocida como la fase del
concepto, se lleva a cabo la actividad de desarrollo del concepto que comprende
tres tareas principales: definir los aspectos del juego, los aspectos técnicos y los
aspectos del negocio, en la tarea de definir los aspectos del juego, se proponen
ideas y se discuten para establecer la vision y las caracteristicas principales,

esto incluye definir el género del juego, el gameplay, las caracteristicas clave y

13



la historia y ambientacion; ademas, se realizan pruebas de concepto para refinar
el enfoque del juego y minimizar riesgos, en cuanto a los aspectos técnicos, se
determinan las plataformas en las que el juego estara disponible, se seleccionan
las tecnologias y herramientas adecuadas, y se evaluan diferentes opciones
mediante prototipos técnicos por ultimo, en la tarea de definir los aspectos del
negocio, se establecen los modelos de negocio y se identifica el publico objetivo
al que se orienta el videojuego; estos pasos iniciales sientan las bases para el
desarrollo exitoso del videojuego, garantizando una visién clara y una

planificacion adecuada desde el comienzo del proyecto.

La Fase 2 del desarrollo de un videojuego es la planificacion, es una fase corta
que busca planificar el resto de fases del proyecto y especificar las
caracteristicas del videojuego, que cuenta con dos actividades, las cuales son,

planificacion administrativa y especificacion del videojuego.

La planificacion administrativa es una actividad crucial en la fase de
desarrollo de un videojuego, donde comprende cuatro tareas fundamentales;
en primer lugar, se deben definir los objetivos del proyecto, estableciendo
una vision clara y estableciendo las prioridades adecuadas y a continuacion,
se forma el equipo de desarrollo, identificando las habilidades vy
competencias necesarias para cumplir con los requisitos del proyecto;
ademas, se establece un cronograma detallado que divide el proyecto en
etapas y define los hitos a alcanzar en cada una de ellas y por ultimo, se
estima el presupuesto total del proyecto, considerando los recursos
econdémicos necesarios para su realizacion, estas tareas se llevan a cabo de
manera paralela, ajustandose en funcion de los requisitos y la situacion inicial

al momento de planificar.

La actividad de especificacion del videojuego se divide en tres tareas
secuenciales, en primer lugar, se debe especificar cada una de las
caracteristicas funcionales y no funcionales del videojuego, estableciendo de
manera detallada qué se espera lograr, ademas se definen los criterios de
evaluacion para verificar la correccion y completitud de cada caracteristica
implementada; a continuacién, se procede a estimar el tiempo necesario

para desarrollar estas caracteristicas, considerando el esfuerzo y la duracion
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requeridos, esta estimacion del tiempo es esencial para una planificacion
adecuada de las actividades del proyecto y por ultimo, se priorizan las
caracteristicas, estableciendo el orden de desarrollo en funcion de su
importancia relativa y los requisitos del proyecto, cuyo objetivo es maximizar
el valor entregado en cada etapa y garantizar una gestion eficiente de los

recursos.

La Fase 3 del desarrollo de un videojuego es la elaboracion, una etapa crucial
en la que se implementa el juego utilizando un enfoque iterativo e incremental
cuyo proposito principal de esta fase es obtener una version ejecutable al final
de cada iteracion, lo que permite evaluar el progreso del proyecto y detectar
posibles desviaciones tempranamente, ademas este enfoque de trabajo se
traduce en beneficios significativos, debido a que no solo facilita la evaluaciéon
del proyecto, sino que también permite la toma de decisiones informadas para

cumplir con los plazos establecidos.

La primera actividad de esta fase es la planificacion de la iteracion, durante
esta tarea, se elabora un plan detallado que incluye los objetivos especificos
a alcanzar, las métricas que se utilizaran para el seguimiento del progreso y
las caracteristicas que seran implementadas en esa iteraciéon es fundamental
definir claramente los objetivos que se buscan lograr al finalizar la iteracion,
puesto que estos servirAn como criterio para evaluar el éxito del proyecto y
como guia para la toma de decisiones durante el desarrollo. Ademas, se
definen las métricas que estaran vinculadas a los objetivos establecidos, lo
gue permitira medir de manera efectiva el progreso y evaluar si se estan

alcanzando los valores esperados.

La segunda actividad, el desarrollo de caracteristicas, se compone de una
tarea central en la que se lleva a cabo la implementacién de las
caracteristicas planificadas para la iteracion, en este proceso se seleccionan
las tareas necesarias para desarrollar cada caracteristica, lo que implica
desglosarlas en tareas mas pequefias que faciliten su estimacion,
asignacion, seguimiento y evaluacion, ademas estas tareas se agrupan en
disciplinas especificas, como contenido audiovisual, l6gica de juego y

desarrollo de software, donde equipo de desarrollo es responsable de
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identificar y llevar a cabo las tareas necesarias para cumplir con las
caracteristicas, mientras que se definen criterios de evaluacion para cada

tarea, asegurando asi la demostracion de su finalizacion.

La tercera actividad, el seguimiento de la iteracion, desempefia un papel
crucial en mantener el enfoque y supervisar el progreso del proyecto de
acuerdo a los objetivos establecidos, esta actividad se lleva a cabo de
manera continua a lo largo de toda la iteracion y tiene como tarea principal
el monitoreo constante, durante el monitoreo se evalian las métricas
definidas y se comunica el estado actual del proyecto, lo que permite detectar
problemas y desviaciones en los objetivos, ademas productor interno es
responsable de realizar un seguimiento cercano y mantener informados al
cliente y al equipo sobre el progreso del proyecto y n caso de detectarse
problemas o desviaciones criticas, se registran y se buscan soluciones
adecuadas, que pueden implicar una renegociacion de los objetivos si es

necesario.

La cuarta actividad cierre de la iteracion es fundamental para realizar una
evaluacién exhaustiva del estado del videojuego y de los acontecimientos
ocurridos durante la iteracion y en esta etapa, se lleva a cabo una evaluacion
detallada de la versién del videojuego obtenida al finalizar la iteracion,
teniendo en cuenta los criterios de evaluacion establecidos y la
retroalimentacion del cliente; asimismo se evalla el grado de cumplimiento
de los objetivos establecidos, identificando cualquier desviacion y buscando
las causas que llevaron a ella, ademas se recopilan los aspectos positivos y
negativos surgidos durante la iteracion y se proponen mejoras al proceso
para abordar los problemas identificados y finalmente, se actualiza el plan
de proyecto para reflejar la situacién actual, considerando los cambios de
requerimientos, ajustando la priorizacién y estimacion de caracteristicas, y
realizando modificaciones en el cronograma, equipo y presupuesto segun

sea necesario.

La Fase 4 de la creacion de un videojuego se conoce como la etapa de la versién
beta, su propdsito principal es evaluar y ajustar varios aspectos del juego, como

el gameplay, la diversion, la curva de aprendizaje y la dificultad, ademas de
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corregir los errores identificados, esta fase sigue un enfoque iterativo, lanzando
diferentes versiones del videojuego para su revision, es por ello que, durante
cada ciclo, se planifica y distribuye la version beta para su evaluacién, al mismo
tiempo que se envian informes detallados con los errores y evaluaciones
realizadas; estos informes son analizados minuciosamente para determinar qué
ajustes son necesarios en el videojuego, en resumen esta fase se compone de
tres actividades clave: la planificacion de la iteracion, la verificacion y la
correccion del videojuego.

Planificacion de la iteracion: En esta actividad, se lleva a cabo la planificacion
de la iteracién y la distribucion eficiente de la version beta del videojuego
para su verificacion; en la tarea de planificar la iteracion, se definen los
aspectos funcionales y no funcionales que seran evaluados, se seleccionan
los evaluadores beta responsables, se establecen los medios de obtencién
del videojuego y los métodos para reportar los errores encontrados; en la
tarea de distribuir la version beta, se determinan los verificadores beta, se
establece el medio de comunicacién con ellos, se especifican los aspectos

clave a verificar y se realiza la distribucién del videojuego.

Verificacion del videojuego: En esta actividad, se lleva a cabo la evaluacién
y verificacion del videojuego de acuerdo a los aspectos definidos
previamente y en la tarea de verificar el videojuego, se evalia su
funcionamiento, gameplay, diversion, curva de aprendizaje y dificultad
ademas, se comprueban los resultados obtenidos durante la evaluaciéon y se
reportan los errores encontrados al equipo de desarrollo, siguiendo los

criterios establecidos.

Correccion del videojuego: En esta actividad, se realizan las correcciones
necesarias en el videojuego basandose en los errores y evaluaciones
reportados durante la verificacion, se divide en dos tareas simultaneas en la
tarea de priorizar ajustes, se evallan los resultados de la evaluacion y se
determina el orden de prioridad de los cambios a realizar, considerando su
impacto y relevancia y en la tarea de realizar ajustes, se selecciona un
cambio de la lista priorizada, se implementa, se verifica su efectividad y se

asegura que no se introduzcan nuevos defectos.
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La Fase 5 de la elaboracion de un videojuego se conoce como el cierre del
proyecto cuyo propoésito principal es asegurar que el cliente tenga acceso a la
version final del videojuego y realizar una evaluacion completa del progreso del
proyecto, en esta fase consta de dos actividades secuenciales: la liberacion del

videojuego Yy la evaluacion del proyecto.

La liberacion del videojuego es una actividad esencial que implica la entrega
final del producto, dependiendo de la plataforma de distribucion del
videojuego, se deben llevar a cabo diferentes actividades para poder
comercializar el producto, ademas el entregable final es la version completa
y funcional del videojuego, que incluye todo su contenido y puede incluir
documentacion y otros elementos solicitados por el cliente puesto que es
fundamental que el producto sea validado por el cliente para considerar esta
tarea como finalizada, la tarea de entrega final se divide en tres pasos: definir
el entregable, realizar el entregable y validar el entregable, durante estos
pasos, se determinan los componentes que formaran parte del entregable
final, se realizan las tareas requeridas para incorporar todos los
componentes, culminando con la entrega final del producto al cliente, quien

lo evalla.

La evaluacion del proyecto es otra actividad fundamental en la fase de cierre,
en esta tarea se analizan los aspectos relevantes que surgieron durante el
desarrollo del proyecto, se documentan las lecciones aprendidas y se
proponen mejoras para futuros proyectos; la tarea de evaluacién postmortem
consta de tres pasos: Realizar la evaluacion del proyecto, documentar los
conocimientos adquiridos y sugerir mejoras a la metodologia utilizada.
Durante la evaluacion del proyecto, se analizan y evallan los eventos
ocurridos, se identifican los problemas y éxitos, se evalta el cumplimiento de
los objetivos y la precision de las estimaciones realizadas y a partir de estas
conclusiones, se registran las lecciones aprendidas que pueden resultar
Utiles para futuros proyectos, incluyendo buenas practicas, estrategias
efectivas y lecciones extraidas de los desafios enfrentados y por ultimo, se

proponen ajustes y mejoras a la metodologia utilizada con el objetivo de
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adaptarla mejor al equipo y prevenir problemas similares en el futuro,

buscando una mayor eficiencia en el desarrollo del proyecto.

La gestion de riesgos desempefia un papel fundamental a lo largo de todo el
proyecto de desarrollo de un videojuego, con el objetivo de reducir tanto la
posibilidad como el alcance de los contratiempos que puedan surgir en cualquier
fase del proyecto; dado que existen diversos riesgos potenciales, es esencial
llevar a cabo un seguimiento constante de los mismos, esta gestion incluye la
actividad de evaluacion de riesgos, que consiste en dos tareas simultaneas: la
identificacion y el monitoreo de riesgos; en la tarea de identificacion de riesgos,
el equipo analiza y examina los posibles riesgos del proyecto, actualizando
continuamente el registro de riesgos, donde el productor interno brinda su apoyo
en la toma de decisiones relacionadas con los riesgos; esta tarea se lleva a cabo
siguiendo cuatro pasos: identificar y describir los riesgos, evaluar su impacto y
probabilidad de ocurrencia, definir estrategias de mitigacion y establecer planes
de contingencia para los riesgos de mayor impacto. Por otro lado, la tarea de
monitorear riesgos implica realizar un seguimiento constante de los riesgos
identificados para evaluar su probabilidad y la efectividad de las medidas
adoptadas para mitigarlos en funcion de esta evaluacién, se pueden
implementar acciones adicionales para prevenir la aparicién de riesgos o activar
los planes de contingencia en caso de que se materialicen; todos estos pasos

se observar en el diagrama visual ubicado en (Anexo 10)

Un videojuego es un tipo de software disefiado para el entretenimiento, el cual
se ejecuta en diversos dispositivos electrénicos como consolas de juegos,
computadoras o teléfonos moviles; estos programas interactivos sumergen al
jugador en un entorno virtual y presentan una serie de retos o misiones que
deben superarse para progresar en el juego, estos retos pueden incluir resolver
enigmas, explorar mundos digitales, combatir adversarios o simular situaciones

del mundo real (Garay-Montenegro y Avila-Mediavilla, 2021).

El Alzheimer es un trastorno neurodegenerativo que afecta a una amplia
poblacién a nivel mundial, caracterizado por el deterioro progresivo de la
memoria y las habilidades cognitivas, con el tiempo, los pacientes experimentan

dificultades para llevar a cabo tareas cotidianas y cuidar de si mismos, esta
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enfermedad representa un importante desafio tanto para la salud publica como
para la economia, debido a que tiene profundas consecuencias econdémicas a
nivel individual y social. En los Estados Unidos, por ejemplo, los costos
asociados con el Alzheimer superan los $200 mil millones anuales, incluyendo
gastos médicos, cuidados y la pérdida de ingresos, a pesar de los esfuerzos
intensivos realizados para desarrollar tratamientos farmacolégicos efectivos,

para ese entonces no existia una cura para el Alzheimer (Murphy, 2019).

Unity es una herramienta de desarrollo de juegos multiplataforma creada por
Unity Technologies, se utiliza para crear juegos y contenido interactivo en 3D
siendo una de las caracteristicas destacadas de Unity es su capacidad para
desarrollar en multiples plataformas a partir de un solo proyecto, esto significa
gue puedes crear un juego para PC y luego exportarlo a otras plataformas como
Android o0 iOS sin tener que hacer grandes cambios en el codigo ademas consta
de varias ventanas principales que facilitan el desarrollo de juegos (Moreno
Cano, 2019).
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1. METODOLOGIA
3.1.Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion: Aplicada, segun Surbhi (2017) implica la aplicaciéon
practica de los conocimientos cientificos y las ciencias naturales en
situaciones reales, cuyo objetivo principal es resolver problemas especificos
y generar tecnologia innovadora, a diferencia de la investigacion tedrica, se
enfoca en estudiar un conjunto especifico de circunstancias con el propdsito
de establecer una relaciobn entre los resultados obtenidos y las
circunstancias pertinentes, la investigacion aplicada busca utilizar el
conocimiento cientifico para abordar desafios practicos y crear soluciones

tecnoldgicas novedosas en situaciones concretas.

Disefio de investigacién: Experimental pura, segun Creswell y Creswell
(2023) implica la manipulacién controlada de variables independientes por
parte del investigador, seguida de la medicion de los efectos de esas
manipulaciones en variables dependientes especificas; ademas se realiza
un monitoreo riguroso de las variables externas que podrian afectar los
resultados del estudio, debido a este nivel de control los disefios de
investigacion experimental puro son considerados altamente confiables,
dado que permiten al investigador establecer relaciones causales entre las
variables estudiadas.

Figural. Disefio de investigacion

RGe Ol

RGC 02

Dénde:
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R : Eleccion aleatoria de los elementos del grupo.

Ge: Grupo de experimentacién al cual se aplica el estimulo (Videojuego).

0:: Datos obtenidos en base la post-prueba con el estimulo.

X: Videojuego.

0.: Datos obtenidos en base la post-prueba sin el estimulo.

Gc: Grupo de control que no se aplica el estimulo (Videojuego).

--- . Falta de estimulo

3.2.Variables y operacionalizacion

Variable independiente: Videojuego
Definicién conceptual

Soto-Ardila et al. (2019) los videojuegos son juegos digitales en los
que los jugadores interactian con un entorno virtual y se enfrentan a
desafios especificos siguiendo un conjunto de reglas, estos juegos
son principalmente audiovisuales y permiten una experiencia

interactiva y envolvente.

Definicion operacional:

Se midio a través de los siguientes indicadores: Presencia, Ausencia.
Indicadores: Presencia /Ausencia

Escala: Nominal.

Variable dependiente: Estado cognitivo de personas con Alzheimer
Definicién conceptual

Andrea (2020) el estado cognitivo es una capacidad unica en los
seres humanos que les permite comprender y dar sentido a la
informacion que reciben, a través del procesamiento en el cerebro,
interpretamos y otorgamos significado a dicha informacién; este

proceso implica el uso de habilidades mentales como la
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concentracion, la retencion de informacion, el aprendizaje, el
pensamiento l6gico y la resolucibn de problemas, entre otras

aptitudes que caracterizan al ser humano.
Definicion operacional

Se midié a través de los siguientes indicadores: Nivel de funcion
ejecutiva, Perdida de memoria, Nivel de ansiedad, Nivel de estado

de animo

Indicadores: Nivel de funcién ejecutiva, Perdida de memoria, Nivel de

ansiedad, Nivel de estado de animo
Escala: Razon.
3.3.Poblacién, muestra y muestreo

Se consideré para la poblacion todos los pacientes con Alzheimer en los

centros de rehabilitacion.

Criterios de Inclusion: Se opt6 por analizar a los pacientes mayores de 50

afnos de un centro de salud mental de Truijillo.

Criterios de Exclusion: Se optd por excluir a los a los pacientes con

Incapacidad cognitiva severa.

La muestra esta conformada por 60 personas con Alzheimer de consultorios
de salud mental en Truijillo, donde se hara la separacién de 30 pacientes
para el grupo experimental, y los 30 restantes, para el grupo de control.

3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun Arias (2020) una técnica de recoleccion de datos se define como un
conjunto de métodos y recursos empleados para obtener informacién
pertinente sobre un fenémeno o problema de investigacion, estas técnicas
pueden variar segun el tipo de estudio, los objetivos de investigacion y la
poblacion o muestra involucrada, en este proceso, se emplean tanto
técnicas cualitativas como cuantitativas para recopilar datos; se utilizan
diversas metodologias de recoleccion de informacién, como encuestas,

entrevistas, observacion, analisis de documentos, experimentos y grupos
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focales; cada técnica se adapta a diferentes contextos y objetivos de
investigacion, permitiendo obtener informacion precisa y relevante para el
estudio, asi mismo menciono que los instrumentos de recoleccién de datos,
como cuestionarios, guias de entrevista, fichas de observacién, escalas de
medicion, registros y diarios de campo, son herramientas clave utilizadas en
la investigacion para recopilar informacion relevante sobre un fenbmeno o
problema de estudio. Estos instrumentos proporcionan una estructura y
método para obtener datos precisos y sistematicos, permitiendo a los
investigadores obtener informacion significativa para sus analisis y

conclusiones.

La encuesta como técnica principal de recolecciéon de datos: En esta
investigacion, se utilizé la encuesta como la técnica principal para recolectar

informacion.

La observacién directa como siguiente técnica de recoleccion de
informacion: Ademas de la encuesta, se utiliz6 como una técnica adicional

para recolectar informacion en el estudio.

El cuestionario como instrumento para la recoleccion de datos: En el
estudio, se utiliz6 el cuestionario como el instrumento principal para
recolectar en los indicadores Nivel de Funcion Ejecutiva (Anexo 4), pérdida
de memoria (Anexo 5), Nivel de ansiedad (Anexo 7), y por ultimo se utilizé

un test en el indicador niveles de estados de animo (Anexo 8)
Procedimientos

Se realiz6 una conversacion con los directores de los diferentes consultorios
de salud mental de Truijillo, para conocer la problematica relacionada con el
estado cognitivo de las personas con Alzheimer y la forma en que estan
abordando el proceso de atencion y cuidado, ademas se establecio el objeto
de estudio (estado cognitivo) y el campo de accidon (videojuego) que se

investigo a lo largo del estudio.

Después de analizar la situacion actual del consultorio, se identifico la
necesidad de implementar nuevas estrategias de intervencion para mejorar

el estado cognitivo de las personas con Alzheimer; se propuso el desarrollo
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de un videojuego disefiado especificamente para este proposito, enfocado

en actividades cognitivas y de estimulaciéon mental.

Se llevo a cabo una busqueda exhaustiva de bases tedéricas en repositorios
universitarios, bases de datos bibliograficas y articulos cientificos; estas
bases tedricas se enfocaron en dos areas principales: el estado cognitivo
en personas con Alzheimer y el disefio y desarrollo de videojuegos para la
mejora de la cognicion, esta revision proporciono el respaldo tedrico

necesario para fundamentar la investigacion.

Se desarrollo el videojuego utilizando el motor de desarrollo Unity, se siguio
la metodologia SUM basada en fases, que incluyd concepto, planificacion,
elaboracion, beta y cierre. Ademas, se utilizé el programa cinema4d para
editar y elaborar los diseflos necesarios, se emplearon tanto assets
gratuitos como de pago disponibles en la pagina Unity Asset Store para

enriquecer el videojuego.

La muestra estuvo compuesta por personas con Alzheimer que acudieron
al consultorio de salud mental de Trujillo y se dividieron en dos grupos: el
grupo experimental, que utilizé el videojuego como intervencion, y el grupo
control, que no utilizé el videojuego. Se seleccionaron al azar 30

participantes para cada grupo.

Se utilizaron dos instrumentos de recoleccién de datos: un cuestionario y
una ficha de observacion, este cuestionario se aplicé tanto al grupo
experimental como al grupo control. La ficha de observacion se utilizo
durante las sesiones de juego del grupo experimental para registrar las

reacciones y comportamientos de los participantes.

El grupo experimental utilizo el videojuego durante un mes, mientras que el
grupo control no tuvo acceso al videojuego y al finalizar el periodo de
intervencion, se llevd a cabo una evaluacion utilizando el cuestionario
mencionado anteriormente, el tiempo de aplicacion del cuestionario fue
coordinado con los docentes de los diferentes grados del consultorio,
finalmente los datos recopilados se tabularon en Excel y se analizaron

utilizando software estadistico como jamovi en su version 2.3.26.
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Los datos obtenidos de ambos grupos (experimental y control) se analizaron
utilizando pruebas estadisticas apropiadas, como el test de normalidad
Shapiro-Wilk, la prueba paramétrica t de Student y la prueba no paramétrica
U de Mann-Whitney. Los resultados se tabularon y se interpretaron para
determinar la efectividad del videojuego en la mejora del estado cognitivo
de las personas con Alzheimer, ademas, se extrajeron conclusiones
basadas en los hallazgos y se discutieron las implicaciones para futuras

investigaciones y practicas clinicas.
3.5. Método de analisis de datos

En esta etapa de la investigacion, se establecido las hipotesis nulas
identificadas como HO asi mismo las hipétesis alternas como Ha cada una
especifica para cada indicador. Para el andlisis de datos, se utilizé el
software Jamovi, que permitira realizar tanto un analisis descriptivo como un

andlisis inferencial.

En el analisis descriptivo, se presentaron tablas y graficos para cada
indicador, tanto para el grupo de control como para el grupo experimental.

Para llevar a cabo este andlisis, se utilizara el software Microsoft Excel.

En cuanto al andlisis inferencial, se utilizé el software Jamovi para verificar
las hipdtesis establecidas para cada indicador. En este analisis, se
establecio el nivel de significancia para evaluar la validez de las hipétesis

planteadas.

Cada una de las hipétesis son presentada en el (Anexo 9) especificas para
cada indicador los cuales son: riesgo de demencia, pérdida de memoria,
indice de violencia, niveles de estados de &nimo y tiempo de respuesta en

el razonamiento.
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3.6. Aspectos éticos

Para asegurar la integridad ética de este estudio, se siguidé rigurosamente
los estdndares y directivas establecidos por la Universidad Cesar Vallejo;
en cumplimiento con la Resolucién de Consejo 0262-2020UCV, se mantuvo
una conducta acorde con los principios éticos de fidelidad y transparencia
de la informacién; asimismo se ha empleado la codificaciébn de datos de
acuerdo con las normas I1SO, la Ley 29733 de Proteccion de Datos
Personales y su reglamento, el Reglamento de Calificacion, Clasificacion y
Registro de Investigadores del SINACYT y su reglamento correspondiente.
Se ha asumido la responsabilidad y el compromiso de cumplir con las
politicas de uso juridico y ético, preservando la confidencialidad de la

informacion.

Con el fin de garantizar la autenticidad de la informacion presentada en este
proyecto, se utilizé el software Turnitin para verificar la originalidad y evitar
cualquier forma de plagio; ademas se han seguido las pautas éticas
establecidas en la Resolucion del Consejo Universitario N° 0262-2020/UCV,

gue incluyen los siguientes aspectos:

Trato igualitario: Durante la realizacion de este estudio, se ha mantenido un
trato justo y equitativo hacia todos los participantes, siguiendo el principio
de justicia establecido en el Articulo 3° de la Resolucion.

Originalidad y citacién adecuada: Se ha garantizado la originalidad en la
documentacion, respetando las normas de la Universidad César Vallejo;
cada una de las fuentes consultadas ha sido debidamente citada y
referenciada, cumpliendo con las directrices establecidas en el Articulo 9 de

la politica anti-plagio.
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IV. RESULTADOS

Tabla1l. Resultados post-prueba por cada indicador (GC -GE)
[1: Nivel de 12: Perdida de I3: Nivel Ansiedad 14: Nivel de

funcién ejecutiva memoria estado de animo
N° Pos- Pos- Pos- Pos- Pos- Pos- Pos- Pos-

Prueba | Prueba | Prueba Prueba Prueba Prueba Prueba | Prueba

GC GE GC GE GC GE GC GE
1 Bajo alto grave Leve severa Leve Medio alto
2 Bajo Medio | moderada Leve severa Leve Bajo alto
3 Bajo Medio | moderada Leve Moderada | Moderada | Bajo Medio
4 Bajo alto moderada | moderada | Moderada Leve Medio Medio
5 Bajo alto grave Leve severa Leve Medio Medio
6 Medio | Medio | moderada Leve severa | Moderada | Bajo alto
7 Bajo alto moderada Leve Moderada Leve Bajo Medio
8 Bajo alto moderada Leve Moderada Leve Medio alto
9 Bajo alto grave Leve severa Leve Medio Medio
10 Bajo Medio | moderada Leve severa Leve Bajo alto
11 Medio | Medio | moderada Leve severa Leve Bajo Medio
12 Medio alto grave moderada | severa Leve Medio Medio
13 Medio alto grave Leve severa Leve Bajo alto
14 Bajo Medio | moderada Leve severa Leve Bajo alto
15 Bajo Medio grave Leve severa | Moderada | Medio alto
16 Medio | Medio | moderada Leve Moderada Leve Medio alto
17 Bajo Medio | moderada Leve severa Leve Bajo alto
18 Bajo alto moderada | moderada | severa | Moderada | Medio alto
19 Bajo alto moderada Leve severa | Moderada | Bajo Medio
20 Bajo Medio grave moderada | severa Leve Bajo alto
21 Bajo alto moderada Leve Moderada Leve Bajo alto
22 Bajo alto moderada | moderada | Moderada | Moderada | Bajo alto
23 Bajo alto grave Leve severa Leve Medio alto
24 Bajo alto moderada Leve Moderada Leve Medio alto
25 Bajo Medio | moderada Leve Moderada | Moderada | Bajo Medio
26 Bajo alto grave Leve Moderada Leve Medio Medio
27 Bajo Medio grave Leve severa Leve Medio Medio
28 Bajo alto grave Leve severa Leve Bajo alto
29 Bajo alto moderada Leve severa Leve Bajo Medio
30 Bajo Medio | moderada Leve Moderada Leve Medio alto
Valor
cualitativo | Bajo Alto moderada Leve severa Leve Bajo alto
General
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Tabla 2.

Grupo de Control (NFEGC).

NFEGCC Frecuencias % del Total
Bajo 25 83.3
Medio 5 16.7

Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Funcién Ejecutiva en el

Tabla 3.  Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Funcién Ejecutiva en el
Grupo Experimental (NFEGE).
NFEGEC Frecuencias | % del Total
Medio 13 43.3
Alto 17 56.7
Tabla 4. Estadisticos descriptivos para el indicador Perdida de Memoria en el
Grupo de Control (PMGC).
PMGCC Frecuencias | % del Total
Moderado 19 63.3
Grave 11 36.7
Tabla 5. Estadisticos descriptivos para el indicador Perdida de Memoria en el
Grupo Experimental (PMGE).

PMGEC Frecuencias | % del Total
Leve 25 83.3
Moderada 5 16.7

Tabla 6. Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Ansiedad en el Grupo

de Control (NAGC).

NAGCC Frecuencias | % del Total
Moderada 11 36.7
Severa 19 63.3

Tabla 7.

Experimental (NAGE).

NAGEC Frecuencias % del Total
Leve 23 76.7
Moderada 7 23.3

Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Ansiedad en el Grupo
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Tabla 8.

Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Estado de Animo en el
Grupo de Control (NEAGC).

NEAGCC Frecuencias % del Total
Baja 16 53.3
Medio 14 46.7

Tabla 9.

Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Estado de Animo en el
Grupo Experimental (NEAGE).

NEAGEC Frecuencias % del Total
Medio 12 40
Alto 18 60
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V. DISCUSION

En el marco de la investigacion 'Videojuego para Mejorar el Estado Cognitivo de
Personas con Alzheimer en Centros de Salud Mental de Truijillo', los resultados
obtenidos han sido significativamente positivos, la implementacion de un
videojuego serio disefiado especificamente para pacientes con Alzheimer
demostré una mejora notable en varios indicadores clave. En particular, se
observé un incremento en el nivel de funcion ejecutiva y una reduccion en la
pérdida de memoria, lo que indica una mejora en las capacidades cognitivas de
los pacientes. Ademas, el uso del videojuego también contribuyé a una
disminucién en el nivel de ansiedad y una mejora en el estado de animo de los
participantes. Estos hallazgos evidencian que el uso de videojuegos serios
puede ser una herramienta efectiva en la mejora del estado cognitivo de
personas con Alzheimer, ofreciendo una nueva via de intervencion terapéutica

en los centros de salud mental de Truijillo.

Con respecto al primer indicador, que es nivel de funcion ejecutiva, se obtuvo
un total de 1.7 puntos del promedio de datos obtenidos del grupo de control y
obtuvo un total 2.93 puntos del promedio de datos obtenidos del grupo
experimental, lo cual evidencié un aumenté de 1.23 puntos, ademéas con el
calculo de la férmula, se obtuvo un 42.5% de nivel de funcion ejecutiva en el
grupo de control y 73.25% de nivel de funcion ejecutiva en el grupo
experimental, por ende probd un incremento del 30.75% en el nivel de funcion
ejecutiva en el grupo que uso el videojuego; los resultados fueron comparables
con la investigacién de Landa et al. (2023) donde la mejora en la funcion
ejecutiva de pacientes o personas con Alzheimer tuvo un incremento de 8 a 10
putos el primer mes y con una mejora de 41.67%.Segun Pineda (2023) la
funcién ejecutiva se define como un conjunto de habilidades mentales
esenciales para anticipar resultados, establecer metas y disefiar tacticas para
lograrlas. Incluye la capacidad de iniciar, controlar y regular acciones y
pensamientos, asi como la habilidad para elegir respuestas y comportamientos
adecuados, adaptandose a diferentes situaciones cognitivas y ordenando estas

actividades tanto temporal como espacialmente. Esta funcion es intrincada,
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involucrando mudltiples procesos como planear, estructurar, organizar,
autocontrolarse y ajustarse cognitivamente. Ademas, esta influenciada por
factores como la naturaleza de la tarea, la experiencia previa, las habilidades
desarrolladas automaticamente y las exigencias cognitivas, que pueden ser

simultaneas o sucesivas.

Con respecto al segundo indicador, que es pérdida de memoria, se obtuvo un
total de 8.67 puntos del promedio de datos obtenidos del grupo de control y
obtuvo un total 3.53 puntos del promedio de datos obtenidos del grupo
experimental, lo cual evidencio una disminucion de 5.14 puntos, ademas con el
calculo de la férmula, se obtuvo un nivel de pérdida de memoria del 100%en el
grupo de control y 40.72% de nivel de pérdida de memoria en el grupo
experimental, por ende probd una disminucion del 59.28% en la pérdida de
memoria en el grupo que uso el videojuego; los resultados fueron comparables
con la investigacién de Toril Barrera (2015) donde se obtuvo una mejora que
oscilaron entre 5 a 20% teniendo un parecido con los resultados obtenidos.
Mesonero y Cadavieco (2013) explican que la memoria disminuye con la edad,
siguiendo la ley de Ribot, donde los recuerdos recientes se pierden antes que
los antiguos. Este deterioro no solo es fisico, sino también emocional. Se
distinguen dos tipos de memoria: la primaria, que implica recordar informacion
reciente y se mantiene estable con la edad, y la secundaria, relacionada con el

almacenamiento a largo plazo, que si sufre un declive notable con el tiempo.

Con respecto al tercer indicador, que es nivel de ansiedad, se obtuvo un total
de 2.79 puntos del promedio de datos obtenidos del grupo de control y obtuvo
un total 1.91 puntos del promedio de datos obtenidos del grupo experimental, lo
cual evidencié una disminucién de 0.88 puntos, ademas con el calculo de la
formula, se obtuvo un nivel de Ansiedad del 100% en el grupo de control y
68.46% de nivel de ansiedad en el grupo experimental, por ende prob6 una
disminucién del 31.54% en el nivel de ansiedad en el grupo que uso el
videojuego; los resultados fueron comparables con la investigacion AEVI (2021)
donde se menciono6 que hubo una mejora del 30 % en el estrés, la ansiedad y
los sentimientos de aislamiento. Segun Diaz (2019) describe la ansiedad como

una reaccién multifacética que engloba elementos conductuales, emocionales,
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fisicos y cognitivos, conocida como el "modo de amenaza". Se desencadena
por la anticipacion de eventos o circunstancias percibidas como desfavorables,
inesperadas o dificiles de manejar. Esta respuesta se activa ante la posibilidad
de que estas situaciones amenacen aspectos vitales de la vida del individuo.

Con respecto al cuarto indicador, que es nivel estado de animo, se obtuvo un
total de 2.38 puntos del promedio de datos obtenidos del grupo de control y
obtuvo un total 3.81 puntos del promedio de datos obtenidos del grupo
experimental, lo cual evidencid un aumento de 1.43 puntos, ademas con el
calculo de la formula, se obtuvo un 47.6% de nivel de estado de animo en el
grupo de control y 76.2% de nivel de estado de animo en el grupo experimental,
por ende se aprobd un incremento del 28.6% en el nivel de estados de Animo
en el grupo que uso el videojuego; los resultados fueron comparables con la
investigacion de Jiménez et al. (2023) donde se obtuvo una mejor en el tamafio
del efecto(TE) de 21%.Gallardo Vergara (2006) define el estado de &nimo como
un fendmeno afectivo que impacta significativamente la memoria, percepcion y
reacciones emocionales. A diferencia de las emociones, que son respuestas
breves y especificas, el estado de animo es mas duradero, general y a menudo
no responde a un estimulo concreto. Se presenta de forma mas estable y ciclica,
variando a lo largo del dia y con las estaciones. Este estado es afectado tanto
por elementos externos y ambientales, que lo influyen de manera variable, como
por factores internos y enddgenos, que generan un patron de cambios mas

constante y ciclico.
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VI. CONCLUSIONES

La implementacién de videojuegos como herramienta para mejorar el Nivel de
Funcion Ejecutiva. En el estudio comparativo, se observé que el grupo de
control, que no utilizé los videojuegos, mantuvo un Nivel de Funcion Ejecutiva
del 42.5%. Por otro lado, el grupo experimental, que participé activamente en
sesiones de videojuegos serios, exhibié una mejora significativa, alcanzando un
73.25% en el mismo indicador. Esta notable elevacién del 30.75% en la
capacidad de ejecucion cognitiva subraya la eficacia de los videojuegos
disefiados con propésitos terapéuticos especificos. Ademas, la solidez de estos
resultados se ve respaldada por la prueba U de Mann-Whitney, que arrojo un
valor de p inferior a .001, proporcionando asi una base estadistica robusta para
afirmar que la inclusion de videojuegos serios en los programas de rehabilitacion

y mejora cognitiva tiene un impacto positivo y significativo.

La investigacion realizada arroj6 hallazgos significativos en cuanto a la
disminucion de la pérdida de memoria, evidenciada a través de la aplicacion de
videojuegos. Los datos recabados indican que el grupo de control experimento
una pérdida de memoria del 100% en contraste con el 40.72% registrado por el
grupo experimental. Este resultado sefiala una disminucion de la pérdida de
memoria del 59.28% entre los participantes que interactuaron con el videojuego.
La validez de estos resultados se fortalece con la aplicacion de la prueba
estadistica no paramétrica U de Mann-Whitney, la cual produjo un valor de p
menor a .001. Este nivel de significancia estadistica subraya la eficacia de los
videojuegos serios como una estrategia viable para mitigar los efectos del
deterioro de la memoria, apoyando asi la adopcion de la hipétesis alternativa de

la investigacion.

El estudio realizado determino hallazgos significativos en cuanto al Nivel de
Ansiedad presentando resultados que destacan su potencial terapéutico. En el
analisis comparativo, se identific6 que la ansiedad del grupo de control se
situaba en un 100% mientras que el grupo que particip0 en sesiones de

videojuegos serios registro una reduccion hasta un 68.46%. Esta mejora refleja
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una reduccion del 31.54% en los niveles de ansiedad entre los individuos del
grupo experimental. La significancia de esta disminucion se corroboro a través
de la prueba estadistica paramétrica T-Student, la cual evidencié un valor de p
inferior a .001, lo que confirma la efectividad de los videojuegos serios en la
reduccion de la ansiedad. Estos resultados no solo validan la hipotesis de que
los videojuegos pueden ser una herramienta valiosa en la gestion de la
ansiedad, sino que también establecen una base sélida para futuras

investigaciones en este campo.

La investigacion centrada en el impacto de los videojuegos serios en el estado
de &nimo ha revelado tendencias positivas significativas. El grupo de control,
que no estuvo expuesto a la intervencion con videojuegos, mantuvo un nivel de
estado de animo del 47.6%. Por otro lado, aquellos en el grupo experimental
gue interactuaron con los videojuegos mostraron un aumento en el estado de
animo al 76.2%. Este cambio representa un ascenso del 28.6% y sefiala una
mejora notable en el bienestar emocional de los sujetos involucrados en el uso
de videojuegos. La prueba U de Mann-Whitney, una herramienta estadistica no
paramétrica, la cual confirmé la relevancia de estos resultados con un valor de
p menor a .001, lo que indica una evidencia estadistica contundente de la
influencia positiva de los videojuegos en el &nimo de los participantes. Estos
hallazgos proporcionan una base empirica para argumentar a favor de los
videojuegos serios como un medio eficaz para enriquecer el estado emocional

de los individuos.
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VII.

RECOMENDACIONES.

Para seguir mejorando el Nivel de Funcién Ejecutiva, se recomienda incluir en
los videojuegos actividades que requieran planificacion, toma de decisiones y
resolucion de problemas, adaptandolos al nivel cognitivo del jugador,
implementar un sistema de retroalimentacion que se ajuste segun el progreso
del jugador, ofreciendo desafios mas complejos a medida que mejora su funcion

ejecutiva.

Se recomienda para seguir reduciendo la Pérdida de Memoria, ejercicios de
Memoria en el Juego, integrar juegos de memoria que involucren recordar
secuencias, patrones o informacion relevante. Repaso de Contenidos
Anteriores, ademas de un modo historia, al iniciar cada sesion de juego, incluir
un breve repaso de lo aprendido en sesiones anteriores para reforzar la

memoria.

Para seguir Disminuyendo el Nivel de Ansiedad, se recomienda incorporar mas
elementos de relajacion, afadir aspectos como musica relajante, paisajes
tranquilos y ejercicios de respiracion dentro del juego, establecer un entorno
seguroy libre de presion, crear un ambiente de juego que no penalice los errores

y que permita a los jugadores avanzar a su propio ritmo.

Para Mejorar el Estado de Animo mejorar juegos con tematicas positivas y
motivadoras, optar por escenarios y narrativas que promuevan sentimientos de
alegria y logro, recompensas Yy reconocimientos, incluir sistemas de

recompensas que celebren los logros y progresos de los jugadores.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de Consistencia
Problema Objetivo Hipodtesis Operacionalizacién de variable
Variable Dimensiones Indicadores Metodologia

Especificos Especificos Especificos Independiente | Presencia/Ausencia Presencia - TIPO DE
1 ¢De qué | Nivel de|Si se wusO un | Videojuego Ausencia INVESTIGACION:
manera el uso de | funcion videojuego, Aplicada
un videojuego | ejecutiva entonces se
aumento el Nivel aumentd el Nivel DISENO DE
de funcion de funcién INVESTIGACION:
ejecutiva en ejecutiva personas Experimental
personas con con Alzheimer en De grado
Alzheimer en Consultorios de Experimental
Consultorios de Salud Mental de Puro
Salud Mental de Trujillo en el afo
Trujillo en el afo 2023. POBLACION:
20237 Todas las
2 ¢De queé Disminuir la Si se usG un personas con
manera el uso de | pérdida de | videojuego, Alzheimer en los
un  videojuego | memoria entonces se




disminuyo la
pérdida de
memoria en
personas con
Alzheimer en
Consultorios de
Salud Mental de
Trujillo en el afio
20237

disminuyo la
pérdida de
memoria en
personas con
Alzheimer en

Consultorios de
Salud Mental de
Trujillo en el afno
2023.

3 ¢De qué
manera el uso de
un videojuego
disminuyo el nivel
de Ansiedad en
personas con
Alzheimer en
Consultorios de
Salud Mental de
Trujillo en el afio
20237

Nivel
Ansiedad

Si se us6 un
videojuego,
entonces se

disminuy6 el nivel

Ansiedad en
personas con
Alzheimer en

Consultorios de
Salud Mental de
Trujillo en el afo
2023.

centros de

rehabilitacion

MUESTRA
Personas con
Alzheimer del

N=60
30->Grupo de
Control
30->Grupo

experimental

TECNICA DE
INVESTIGACION

Ficha de

Observacion




5 ¢De queé Aumentarlos Si se uso un

manera el uso de | niveles de | videojuego,

un  videojuego eSt_adOS de | entonces se

aumento los animo aumento los

niveles de estado niveles de estado

de &animo en de animo en

personas con personas con

Alzheimer en Alzheimer en

Consultorios de Consultorios de

Salud Mental de Salud Mental de

Trujillo en el afio Trujillo en el afo

20237 2023.

General General General Dependiente | Presencia/Ausencia | Nivel de funcion
ejecutiva
pérdida de
memoria

¢De qué manera | mejorar el |Si se usO un | Estado Nivel Ansiedad

el uso de un|estado videojuego cognitivo  de Nivel de

videojuego cognitivo de | entonces se estado de animo




influyo en e
estado cognitivo
de personas con
Alzheimer en
Consultorios de
Salud Mental de
Trujillo en el afio
20237

personas
con

Alzheimer

mejoro

significativamente
el estado cognitivo
de personas con
Alzheimer en
Consultorios de
Salud Mental de
Trujillo en el afno
2023.

personas con

Alzheimer




Anexo 2. Indicadores de variables
OBJETIVO INDICADOR DESCRIPCION TECNICA/INSTRUMENTO | TIEMPO MODULO DE
ESPECIFICO EMPLEADO CALCULO
1. aumentar | Nivel de funcion | En este indicador se evalug el Mensual RD=NR—7:;x100
el nivel de |ejecutiva nivel de funcion ejecutiva de una | Encuesta, Observacion
funcién persona, asi como la el nivel en | directa / Cuestionario, Respuestas Sl
ejecutiva el que se encuentra para poder | Ficha de observacion (RS)
concluir si hubo una mejora o no. Numero total de
respuestas
(NTR)
Riesgo de
demencia (RD)
2. disminuir la | pérdida de | Se evaluara el progreso en la | Encuesta, Observacion | Mensual
pérdida  de | memoria mejora de la capacidad de la |directa / Cuestionario, NPM=%J€100
memoria persona para recordar | Ficha de observaciéon
informacion, también puede Respuestas
evaluar la capacidad de Ila afirmativas (RA)

persona para aprender cosas
nuevas y retener informacion a

corto y largo plazo.

Namero total de

preguntas (NTP)

Nivel de pérdida de

memoria (NPM)




3. Disminuir | Nivel de ansiedad | En este indicador se medio el | Test de  rendimiento, | Mensual
. . . ., . TO
el Nivel nivel de ansiedad que tuvo cada | Observacion  directa / TRR = x 100
Ansiedad paciente. Escenarios simulados, Tiempo  obtenido
: ., (TO)
Ficha de observacion _ _
Tiempo asignado
(TA)
Tiempo de
respuesta en el
razonamiento
(TRR)
5. aumentar | niveles de | se enfoca en mejorar los | Encuesta, Observacion | Mensual vEA =22 % 100
TP
los niveles de | estados de animo | aspectos positivos del bienestar | directa /  Cuestionario, Puntos obtenidos
estados de emocional, como la felicidad, la | Ficha de observaciéon (PO)
. . ., . Total de puntos
animo satisfaccion y el contentamiento. F)

Nivel de estado de
animo(NEA)




Anexo 3. Matriz de operacionalizacién de variable

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION INDICADORES ESCALA
DE ESTUDIO OPERACIONAL DE
MEDICION
Variable Soto-Ardila et al. (2019) los videojuegos son | Se midi0 a través de los | Presencia /Ausencia Nominal
Independiente: | juegos digitales en los que los jugadores | Siguientes indicadores:
Videojuego interactdan con un entorno virtual y se | Presencia, Ausencia
enfrentan a desafios especificos siguiendo
un conjunto de reglas. Estos juegos son
principalmente audiovisuales y permiten
una experiencia interactiva y envolvente.
Variable Andrea (2020) el estado cognitivo es una | Se midi6 a través de los | I1: Nivel de funcion ejecutiva | Razon

Dependiente:
Estado
cognitivo  de
personas con

Alzheimer

capacidad Unica en los seres humanos que
les permite comprender y dar sentido a la
informacion que reciben. A través del
procesamiento en el cerebro, interpretamos

y otorgamos significado a dicha

siguientes

Nivel de funcién ejecutiva,
Perdida de memoria,
Nivel Ansiedad, Nivel de

estado de animo.

indicadores:

|12: Perdida de memoria

I13: Nivel Ansiedad

14: Nivel de estado de animo




informacion. Este proceso implica el uso de
habilidades mentales como la
concentracion, la retencion de informacion,
el aprendizaje, el pensamiento logico y la
resolucibn de problemas, entre otras

aptitudes que nos caracterizan.




Anexo 4. Instrumentos de recoleccion de datos

TES PARA MEDIRE EL NIVEL DE FUNCION EJECUTIVA (Escala EFECO)

Instrucciones: El siguiente cuestionario estd dirigido al profesional o médico

especializado encargado del cuidado de las personas con Alzheimer, quien
evaluara al paciente segun su criterio. El objetivo de este cuestionario es recopilar

informacion relevante referente al indicador especificado en el trabajo de

investigacion.

Nunca A veces Con frecuencia Con mucha
frecuencia
4 3 2 1
N° | item Puntos
3 2 1

1 | Tengo dificultades para recoger y dejar ordenadas mis cosas
cuando se me pide que lo haga.

2 | Necesito tener alguien cerca para que me ayude a terminar una
tarea cuando es muy larga.

3 | Actuo sin pensar, haciendo lo primero que pasa por mi mente.

4 | Tengo dificultad para admitir mis errores.

5 | Me cuesta atender a las instrucciones que se me indican.

6 | Cometo errores por descuido.

7 | Me enfado por cosas insignificantes.

8 | Tengo dificultades para tomar decisiones en forma independiente.

9 | Dejo tiradas mis cosas por todas partes.

10 | Tengo dificultades para encontrar rdpidamente mis materiales al
buscarlos en mi cuarto o escritorio.

11 | Me cuesta realizar las tareas sin ayuda de los demas.

12 | Soy lento/a en la realizacion de mis tareas educativas y del hogar.

13 | Me cuesta concentrarme.

14 | Tengo dificultades para esperar tranquilamente a que llegue mi
turno.

15 | Estoy moviéndome, no puedo estar quieto/a.

16 | Hago mal mis tareas porque no sigo las instrucciones que se me
dan.

17 | Me cuesta hacer buenas propuestas para resolver problemas.

18 | Tengo dificultad para escuchar atentamente.

19 | Cuando me enfado tengo dificultad para calmarme con facilidad.




20 | Parece que tengo ganas de hacer cosas, pero enseguida me olvido
de ellas.

21 | Interfiero o interrumpo las actividades de los demés.

22 | Me resulta dificil pensar o planificar las cosas con antelacion.

23 | Me cuesta cambiar de una tarea a otra.

24 | Me cuesta mantener la atencién en una actividad.

25 | Necesito de alguien que me supervise para realizar mis trabajos.

26 | Tengo dificultades para cuidar mis pertenencias.

27 | Me perturban los cambios de planes.

28 | Hago mis tareas de forma apresurada.

29 | Tengo dificultad para hacer todos mis deberes sin detenerme.

30 | Me cuesta trabajo encontrar mis cosas cuando las necesito.

31 | Me resulta dificil comportarme adecuadamente en las reuniones
sociales.

32 | Me resulta dificil dejar de hacer algo cuando se me pide que no lo
haga mas.

33 | Interrumpo a los demés cuando estan hablando.

34 | Me cuesta anticipar las consecuencias de mis actos.

35 | Necesito de la ayuda de un adulto para terminar las tareas.

36 | Necesito que me animen constantemente para comenzar a hacer
mis tareas educativas y del hogar.

Total

Fuente: Adaptado de Ramos-Galarza et al.,(2019).

Ficha de registro del nivel de Funcién Ejecutiva

Ficha de Registro

Investigadores Iglesias Deza Arles Eduardo Tipo de | Pre-Prueba
Prueba
Empresainvestigada Trujillo
Motivo de | ldentificar el aumento del nivel de | Fecha inicio
investigacion funcion ejecutiva Fecha final
Variable Indicador Medida Formula
Estado Cognitivo de Funcidn ejecutiva FE = VM +100
Personas con Alzheimer NTR
Porcentaje

item Fecha

Valor maximo (VM)

Namero total de
respuestas (NTR)

Funcién ejecutiva
(FE)




10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30




Anexo 5. Instrumentos de recoleccién de datos

TEST PARA MEDIR EL NIVEL DE PERDIDA DE MEMORIA (ESCALA
WECHSLER DE MEMORIA)

Instrucciones:

El siguiente cuestionario esta dirigido al profesional o médico especializado
encargado del cuidado de las personas con Alzheimer, quien evaluaré al paciente
segun su criterio. El objetivo de este cuestionario es recopilar informacion relevante

referente al indicador especificado en el trabajo de investigacion.

N° | item Puntos

Digame su nombre completo

Cuantos afos tiene

Que dia nacié

Donde naci6

Digame el nombre de su madre/padre

Cbmo se llama el presidente

En qué afio estamos

En qué mes estamos

O 0| N| o gf | W| N| =

Qué dia del mes es hoy

=
o

Cbmo se llama este lugar

=
=

En qué ciudad estamos

=
N

Qué dia de la semana es hoy

=
w

Aproximadamente qué hora es

Total

Fuente: Adaptado de Amador, (2015)



Ficha de registro del nivel de Pérdida de memoria

Ficha de Registro

Investigadores

Iglesias Deza Arles Eduardo

Tipo

Prueba

de | Pre-Prueba

Empresainvestigada

Trujillo

Motivo de

investigacion

Identificar el
memoria.

nivel de pérdida de

Fecha inicio

Fecha final

Variable

Indicador

Medida

Férmula

Estado cognitivo de
personas con
Alzheimer

Pérdida de memoria

Porcentaje

NPM = A 100
“ntp ¥

item Fecha

Respuestas
afirmativas (RA)

Namero total de
preguntas (NTP)

Nivel de pérdida de
memoria (NPM)

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20




21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Fuente: Adaptado de Torres (2020)




Anexo 6. Instrumentos de recoleccién de datos
TEST DE EVALUACION NIVEL DE ANSIEDAD DE BECK (BAI)

Instrucciones:

El siguiente cuestionario esta dirigido al profesional o médico especializado
encargado del cuidado de las personas con Alzheimer, quien evaluara al paciente
segun su criterio. El objetivo de este cuestionario es recopilar informacion relevante

referente al indicador especificado en el trabajo de investigacion.

1 2 3 4

no leve moderado bastante

ftem Puntos

1. Torpe o entumecido

2. Acalorado

3. Con temblor en las piernas

4. Incapaz de relajarse

5. Con temor a que ocurra lo peor

6. Mareado, o que se levala
cabeza

7. Con latidos del corazén fuertes
y acelerados

8. Inestable

9. Atemorizado o asustado

10. Nervioso

11. Con sensacion de bloqueo

12. Con temblores en las manos

13. Inquieto, inseguro

14. Con miedo a perder el control

15. Con sensacion de ahogo

16. Con temor a morir

17. Con miedo

18. Con problemas digestivos

19. Con desvanecimientos




20. Con rubor facial

21. Con sudores, frios o calientes

Total

Fuente: Adaptado de Clinica Las Condes (2023).

Ficha de registro tiempo de Nivel de ansiedad

Ficha de Registro

Investigadores

Iglesias Deza Arles Eduardo

Tipo de

Prueba

Empresainvestigada

Trujillo

Motivo de

investigacion

Medir el indicador Nivel de Ansiedad

Fechainicio

Fecha final

Variable

Indicador

Medida

Formula

Estado cognitivo de
personas con
Alzheimer

Nivel de ansiedad

Porcentaje

va="22 ¢ 100
“Tp*

ftem Fecha

Puntos obtenidos
(PO)

Total, de puntos
(TP)

Nivel de ansiedad
(NA)

10

11

12

13

14

Pre-Prueba




15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Fuente: Adaptado de Raul, (2021)



Anexo 7. Instrumentos de recoleccién de datos

CUESTIONARIO DE ESCALA DE VALORACION DEL ESTADO DE ANIMO

(EVEA)

Instrucciones:

El siguiente cuestionario esta dirigido al profesional o médico especializado

encargado del cuidado de las personas con Alzheimer, quien evaluaré al paciente

segun su criterio. El objetivo de este cuestionario es recopilar informacion relevante

referente al indicador especificado en el trabajo de investigacion.

1 2 3 4
no leve moderado bastante
n° | item Valor
1 3 4 5

1 Presto mucha atencién a los sentimientos.
2 Normalmente me preocupo mucho por lo que siento.
3 Normalmente dedico tiempo a pensar en mis emociones.
4 Pienso que merece la pena prestar atencion a mis emociones y

estado de animo.
5 Dejo que mis sentimientos afecten a mis pensamientos.
6 | Pienso en mi estado de 4nimo constantemente.
7 | Amenudo pienso en mis sentimientos.
8 | Presto mucha atencion a cémo me siento.
9 | Tengo claros mis sentimientos.
10 | Frecuentemente puedo definir mis sentimientos.
11 | Casi siempre sé como me siento.
12 | Normalmente conozco mis sentimientos sobre las personas.
13 | A menudo me doy cuenta de mis sentimientos en diferentes

situaciones.
14 | Siempre puedo decir como me siento.
15 | A veces puedo decir cuales son mis emociones.
16 | Puedo llegar a comprender mis sentimientos.
17 | Aunque a veces me siento triste, suelo tener una vision

optimista.
18 | Aunque me sienta mal, procuro pensar en cosas agradables.




19 | Cuando estoy triste, pienso en todos los placeres de la vida.

20 | Intento tener pensamientos positivos, aunque me sienta mal.

Total

Fuente: Adaptado de (Sanz Fernandez et al., 2014)

Ficha de registro niveles de estados de animo

Ficha de Registro

Investigadores Iglesias Deza Arles Eduardo Tipo de | Pre-Prueba
Prueba

Empresainvestigada Trujillo

Motivo de | Nivel estado de animo Fechainicio

Investigacion Fecha final

Variable Indicador Medida Formula

Estado cognitivo de indice de violencia Porcentaje _ PO
personas con NEA = TP % 100
Alzheimer

item Fecha Puntos obtenidos Total, de puntos Nivel de estado de
(PO) (TP) animo (NEA)

10

11

12

13




14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

Fuente: Adaptado de Torres (2020)




Anexo 8.

Tablas de Hipétesis

Hipotesis para la funcion ejecutiva

INDICADOR

Funcion ejecutiva (RD)

HIPOTESIS

Nula (HO)

Alterna (Ha)

El uso de un videojuego disminuyo
el nivel de funcion ejecutiva de la
posprueba del grupo experimental
(NFEGE) con respecto a la
muestra de la posprueba del grupo
de control (NFEGC).

El uso de un videojuego aumento
el nivel de funcion ejecutiva de la
posprueba del grupo experimental
(NFEGE) con respecto a la
muestra de la posprueba del grupo
de control (NFEGC).

M1 = Media poblacional del
nivel de funcién ejecutiva en la
posprueba del grupo de Control

(NFEGC).

M2 = Media poblacional del nivel de
funcién ejecutiva en la posprueba del

grupo experimental (NFEGE).

HO=p1=>p 2

Ha= p1< p2

Fuente: Elaborado por el autor.

Hipotesis para la pérdida de memoria

INDICADOR

Pérdida de memoria (PM)

HIPOTESIS

Nula (HO)

Alterna (Ha)

HO: El uso de un videojuego
aumentara la pérdida de memoria
de la posprueba del grupo
experimental (PMGE) con respecto
a la muestra de la posprueba del
grupo de control (PMGC).

El uso de un videojuego disminuira
la pérdida de memoria de la
posprueba del grupo experimental
(PMGE) con respecto a la muestra
de la posprueba del grupo de
control (PMGC).

M1 = Media poblacional de

pérdida de memoria en la

M2 = Media poblacional de pérdida de
memoria en la posprueba del grupo
experimental (PMGE).




posprueba del grupo de Control
(PMGC).

HO=p1<=p 2 Ha= p1> p2

Fuente: Elaborado por el autor.

Hipotesis para el nivel de ansiedad

INDICADOR

Nivel de ansiedad (TR)

HIPOTESIS

Nula (HO) Alterna (Ha)

HO: El uso de un videojuego El uso de un videojuego disminuyo
aumento el Nivel de ansiedad de la el Nivel de ansiedad o de la
posprueba del grupo experimental | posprueba del grupo experimental

(NAGE) con respecto a la muestra | (NAGE) con respecto a la muestra

de la posprueba del grupo de de la posprueba del grupo de
control (NAGC). control (NAGC).
M1 = Media poblacional del u2 = Media poblacional del Nivel de
Nivel de ansiedad en la ansiedad en la posprueba del grupo
posprueba del grupo de Control experimental (NAGE).
(NAGC).
HO=p1<=p 2 Ha= p1> p2

Fuente: Elaborado por el autor.

Hipotesis para los niveles de estados de animo

INDICADOR

Niveles de estados de animo (NA)

HIPOTESIS

Nula (HO) Alterna (Ha)

HO: El uso de un videojuego El uso de un videojuego aumentara
disminuira los niveles de estados | los niveles de estados de animo de

de animo de la posprueba del la posprueba del grupo
grupo experimental (NEAGE) con experimental (NEAGE) con

respecto a la muestra de la respecto a la muestra de la




posprueba del grupo de control
(NEAGC).

posprueba del grupo de control
(NEAGC).

M1 = Media poblacional del
nivel de estado de animo en la

posprueba del grupo de Control

M2 = Media poblacional del nivel de
estado de &nimo en la posprueba del
grupo experimental (NEAGE).

(NEAGC).
HO = pl >=p2 Ha = pl < p2
Fuente: Elaborado por el autor.
Anexo 9. Metodologia SUM
Figura2. Metodologia SUM
Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion »| Especificacion del
Planificacién administrativa videojuego
Fes i
Elaboracién | | e lgu staracion. | 2 Q
Planificacion ' aiteracion | , Cierre de b
de la iteracion ' | Desarrollode | | la iteracion g
' ' =
! | caracteristicas | ! =
e =% =
Fase 4: FEERE SR === 080
Beta ' Verificacion - 3
T ' | del videojuego | |
Distribucion de ; | del videojuego |
Version Beta i | Correccion :
t i | del videojuego | |
Fase 5: Liberacion del .| Evaluacion del
Cierre videojuego proyecto




Anexo 10. Autorizacion de Aplicacién del Instrumento Firmado por la Entidad
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3 TRUJILLO S LALIBERTAD 2023
NP7
ot “ARIO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

CONSTANCIA

AUTORIZACION PARA LA PARA APLICACION DE PROYECTO DE INVESTIGACION

EL DIRECTOR EJECUTIVO DE LA RED DE SERVICIOS DE SALUD TRUJILLO Y LA JEFE DE LA UNIDAD DE
DESARROLLO INNOVACION E INVESTIGACION QUE SUSCRIBEN:

HACEN CONSTAR

Qué; mediante hoja de tramite N°13346-23,el Sr. ARLES EDUARDO IGLESIAS DEZA con DNI N°: 75561056
Alumno de Pregrado de la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO; solicita
autorizacién para que aplique el proyecto de investigacion titulado “VIDEQJUEGO PARA MEJORAR EL
ESTADO COGNITIVO DE PERSONAS CON ALZHEIMER EN UN CONSULTORIO DE SALUD MENTAL DE
TRUJILLO,2023”; En amparo de |a carta N°0023-A2023-UCV-VA-P18-S_CCP documento de Aprobacién de
Proyecto de Investigacién emitida por la Universidad. EI Comité de Investigacién de la Red Trujillo
APRUEBA y AUTORIZA su ejecucién en su ejecucién en todos los Centros de Salud Mental Comunitarios
de la red Trujillo.

Se expide la presente constancia a solicitud del interesado para fines académicos; con el compromiso de
aplicar el proyecto se aplique las exigencias éticas y previo consentimiento informado; LOS JEFES DE LOS
CENTROS DE SALUD MENTAL COMUNITARIOS DE LA RED DE SALUD TRUJILLO, brindar las facilidades para aplicar el
proyecto de investigacion y la investigadora, alcanzar a los correos electrénicos
b I d l.com, red.i igacion202. il.com. El Proyecto de investigacién y el
Informe de los resultados de la investigacién para su socializacién correspondiente.
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FASE | CONCEPTO

1.1 Vision del juego

Nuestra vision es al finalizar la etapa de desarrollo tener un videojuego

innovador y efectivo que tenga como objetivo mejorar el estado cognitivo

de las personas con Alzheimer en el consultorio de salud mental de

Trujillo. Nos esforzamos por crear una experiencia interactiva y

entretenida que ofrezca multiples beneficios terapéuticos



1.2 Genero de videojuego.
Género de "compilacion”" o "minijuegos”
1.3 Definir el gameplay

El videojuego esta disefiado para proporcionar una experiencia
enriquecedora y terapéutica a personas con Alzheimer. El "gameplay" se
basa en la inclusion de varios minijuegos y actividades cognitivas que
buscan estimular la mente y mejorar la memoria y la capacidad de

resolucion de problemas de los jugadores.

Minijuegos cognitivos: El nacleo del juego consiste en una serie de
minijuegos disefiados para desafiar y ejercitar diferentes aspectos
cognitivos, como la memoria, la atencién, la resolucion de problemas y
la percepcion visual. Estos minijuegos pueden incluir preguntas con
opciones de respuesta basadas en imagenes, rompecabezas y

actividades de dibujo.

Interfaz amigable: La interfaz del juego es intuitiva y facil de usar,
especialmente disefiada para personas con Alzheimer. Se utilizan

elementos visuales claros y opciones de navegacion sencillas.

1.4 Caracteristicas

e Menu de Minijuegos Cognitivos: Los minijuegos cognitivos son
actividades disefiadas para estimular la mente y mejorar la

funcién cognitiva de los jugadores.

e Quizzes de Preguntas: Estos quizzes presentan preguntas
relacionadas con imagenes de objetos cotidianos. Los jugadores
deben responder correctamente a las preguntas para avanzar en
el juego. Estas preguntas pueden variar en dificultad y estan

disefiadas para desafiar la memoria y el reconocimiento visual.

e Puzzles: Los puzzles son actividades en las que los jugadores

deben ensamblar imagenes o patrones. Pueden variar en



complejidad y se utilizan para mejorar la capacidad de resolucion

de problemas y la percepcién visual de los jugadores.

Minijuego de Dibujo: En este minijuego, los jugadores pueden
dibujar o replicar formas o imagenes especificas utilizando
herramientas de dibujo proporcionadas en el juego. Este tipo de

actividad estimula la coordinacion mano-ojo y la creatividad.

Interfaz Intuitiva: La interfaz de usuario se ha disefiado
cuidadosamente para que sea facil de usar para personas con
Alzheimer. Esto incluye botones grandes, iconos claros y una
navegacién simple para garantizar que los jugadores puedan
acceder a las actividades sin dificultad.

Retroalimentacién Visual y Auditiva: El juego proporciona
retroalimentacion visual (como destellos o cambios de color) y
auditiva (como efectos de sonido) para indicar el éxito o el fracaso
en las actividades. Esto ayuda a los jugadores a comprender su
desempefio.

Musicay Sonidos: Eljuego incluye musica de fondo y efectos de
sonido que contribuyen a la experiencia general. La musica puede

ser relajante y crear un ambiente positivo para los jugadores.

Accesibilidad: El juego incluye caracteristicas de accesibilidad
como subtitulos, ajustes de contraste y compatibilidad con
dispositivos de asistencia para garantizar que sea accesible para

un publico diverso.



Caracteristicas de videojuego
Caracteristicas

Graficos - Entorno 2D

- Animaciones en 2D

Jugabilidad e - Uso de pantalla tactil

interaccion

Sonidos - Efectos de sonido
positivos

- Sonidos de transicion

- Sonidos amigables

1.5 Audiencia

Nuestra principal audiencia son las personas que padecen Alzheimer,
gue por lo general son adultos mayores para quienes el juego ofrece una
experiencia enriquecedora y terapéutica destinada a estimular la mente

y mejorar su estado cognitivo. Objetivo del videojuego.

1.6 Plataforma de hardware

Tecnologias

Tecnologias y - Motor de desarrollo: UNITY

herramientas i .,
- Lenguaje de programacion:

C# (C sharp) en visual Studio
code

- Modelado: Blender, cinema
4d,

Plataforma del videojuego | - Android a partir de la version
8.0




1.7 Elaborar bocetos

bocetos

COGNIPLAY

INTERFAS INICIAL

- MENU DE JUEGOS

JUGAR
SALIR
© O O O @)
Quizz PUZLE
O o
| ¢Pregunta? @
IMAGEN IMAGEN
IMAGEN IMAGEN
DIBUJAR QUE PALABRA ES
O
N — - >
0 SIS[EISISI=l=
|_

2. FASE Il PLANIFICACION

2.1 Requerimientos

Requerimientos Funcionales

Requerimientos

Funcién

RF-01

Ingresar al Videojuego Principal

RF-02

Ingresar a Menu de juegos




RF-03

Minijuegos cognitivos: Incluir una variedad

de desafios cognitivos, como juegos de

memoria, puzzles, juegos de asociacion y

problemas de logica.

RF-04

Juego de Preguntas con Voz:

Este juego debe presentar

preguntas formuladas con voz.

Los usuarios deben seleccionar las
respuestas correctas de una serie

de imagenes proporcionadas.

Debe haber un sistema de puntaje

RF-05

Juego de Puzzle:

Este juego debe incluir mdaltiples
puzzles para que los usuarios los

resuelvan.

Los usuarios deben ser capaces de
seleccionar un puzzle para resolver
y arrastrar las piezas para

completarlo.

Debe haber una variedad de niveles

de dificultad disponibles.

RF-06

Juego de Replicar Imagenes:




e En este juego, los usuarios deben
replicar formas o imagenes en una

hoja en blanco.

e Debe proporcionarse una seleccion
de imagenes o formas para que los

usuarios elijan.

e Los usuarios deben usar una
herramienta de dibujo para replicar

la imagen seleccionada.

RF-07 Accesibilidad:

e Debe incluir opciones de
accesibilidad para adaptarse a las
necesidades de los jugadores con
Alzheimer, como ajustes de
dificultad, subtitulos y controles
simplificados.

RF-08 Interfaz de Usuario Amigable:

e« La interfaz de usuario debe ser
intuitiva 'y facil de navegar,
especialmente para usuarios

mayores y personas con Alzheimer.

Requerimientos no Funcionales
Requerimientos | Funcién




RNF-01 Compatible para Android y Windows

RNF-02 Rendimiento: El juego debe funcionar
de manera eficiente y sin retrasos para

una experiencia de juego fluida

RNF-03 Interfaz interactiva y sencilla

RNF-04 Compatibilidad con audio

RNF-05 Mostrar imagenes de buena calidad
RNF-06 Colaboracion con profesionales de la

salud: Trabajar en conjunto con
profesionales de la salud
especializados en Alzheimer para
garantizar que el juego esté basado en
evidencia y respaldado por la

comunidad médica.

2.2 Cronograma

Cronograma
Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin
METODOLOGIA SUM -D 61 dias mar 01/08/23 Sab 30/09/23

I. Concepto 6 dias 'mar 01/08/23 dom 06/08/23



Elaborar visién del juego
Determinar el género del videojuego
Definir el Gameplay
Definir las caracteristicas
Definir la audiencia objetivo
Definir la plataforma de hardware
Elaborar los bocetos
II. Planificacién
Elaborar documento de constitucién del proyecto
Elaborar lista de requerimientos funcionales y no funcionales
Elaborar matriz de cronograma
Elaborar lista de caracteristicas del videojuego
lll. Elaboracion
Iteracion N° 1
Iteracién N° 2
Iteracion N° 3
Iteracion N° 4
Iteracion N° 5
IV. Beta
Realizar pruebas
Realizar informe de pruebas
Corregir fallos
V. Cierre
Entregar videojuego
Validar videojuego
Levantar observaciones
Elaborar constancia de implementacion
Implementar el videojuego
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2.3 Recursos y presupuestos

Presupuestos
Sub
N DESCRI UNIDAD CANTIDA Total
0 PCION D (S/)
1 Recursos Humanos Unidad 2| 2600.00
2 Recursos Materiales Unidad 8 38.20
3 Bienes | nidad 7| 4843.70
4 Servicios Unidad 3 810.00
Total 8291.90

3. FASE Il ELABORACION
3.1 lteracion 1
Objetivos de laiteraciéon
* Planificar y disefiar la pantalla inicial.
e Seleccionar una fuente de letra adecuada para una facil lectura.
* Implementar la funcionalidad basica de navegacion desde la pantalla
inicial.
Caracteristica a implementar
* Disefio y funcionalidad de la pantalla inicial.

» Utilizacion de la fuente de letra “SuperMario256 SDF” y “Oswald Bold

SDF” para mejorar la legibilidad.

* Implementacion de elementos de navegacion desde la pantalla inicial

hacia otras secciones del juego.

Actividad de la iteracién



Durante esta fase, se dedico tiempo a planificar y disefiar la pantalla
inicial del videojuego, que servira como punto de partida para los
jugadores. La eleccion de la fuente de letra “SuperMario256 SDF” y
“Oswald Bold SDF” fue fundamental para garantizar que la informacion
presentada en la pantalla inicial sea facilmente legible, especialmente
para adultos mayores. Ademas, se implementaron elementos de
navegacion y enlaces hacia otras secciones del juego, como el menu de

juegos, el menu de opciones y mas.

Figura 3. Fuente de letra
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Para la pantalla inicial se utilizé las dichas fuentes de letras por su formay

combinacién con el fondo



Figura 4. Interfaz pantalla principal

El Canvas Principal de nuestro videojuego se presenta como la pantalla de
bienvenida que da la primera impresion a los jugadores. En el centro destaca
el titulo del juego, presentado en la fuente de letra “SuperMario256 SDF” y
“Oswald Bold SDF” para asegurar la legibilidad. Justo debajo del titulo, se
encuentra un botén "Iniciar" que invita a los jugadores a comenzar su
experiencia en el juego, llevandolos a la siguiente escena donde encontraran
todos los minijuegos disponibles. Ademas, se incluye un botén "Salir" de facil
acceso. Este canvas ha sido configurado con una resolucién de 1920x1080
pixeles para adaptarse a una amplia gama de pantallas y garantizar una
experiencia visual de alta calidad. El aspect ratio se ha configurado en 16:9
para ajustarse a la resolucion estandar, y se ha habilitado el escalado de
pixeles para mantener la nitidez de los elementos graficos en diferentes
resoluciones, proporcionando asi una experiencia accesible y atractiva para

todas las edades y habilidades.



Figura 5. Figura Cédigo de botones de jugar (Cambio de escena) y salir

menuInicial : MonoB

CambiarEscenal( nombre)

anager.LoadScene(nombre);

salir()

g.Log("Usted ha salido");
ion.Quit();

Contiene dos métodos publicos: "CambiarEscenal" permite cambiar entre
escenas en el juego utilizando el nombre de la escena como parametro,
mientras que "Salir" cierra la aplicacién del juego y muestra un mensaje de

depuracion cuando se llama.

Figura 6. Figura de escena de menu de juegos
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La escena del menu de juegos presenta una disposicion de botones en el
centro que se desplazan hacia el lado izquierdo de la pantalla, permitiendo
a los jugadores seleccionar cada minijuego disponible. Ademas, la escena
cuenta con un componente de "scroll view" que facilita la navegacion por la
lista de minijuegos, lo que ofrece una experiencia intuitiva y accesible para

los jugadores.



Figura 7. Figura codigo de menu juegos

El codigo proporcionado se utiliza en la escena de menu de juegos y permite
a los jugadores desplazarse por una lista de opciones de minijuegos. Utiliza
un "scrollbar" para navegar y resaltar los diferentes botones de minijuegos a
medida que el usuario desliza. Cuando se hace clic en un boton de
minijuego, se guarda la informacion del botdn seleccionado y se inicia una
transicion suave hacia la posicion del boton en la lista. Ademas, el cédigo
gestiona la carga de la escena del minijuego correspondiente cuando se
selecciona un juego especifico. En resumen, este script proporciona una
interfaz interactiva y visualmente atractiva para que los jugadores
seleccionen y accedan a diferentes minijuegos desde el menud de juegos de

la aplicacion.
3.2 Iteracion 2
Objetivos de laiteraciéon
o Planificar y disefar el minijuego de quizz.

e Integrar una voz que lea las preguntas y opciones de respuesta.



e Implementar la funcionalidad del quizz, que incluye la seleccidn

aleatoria de 20 preguntas de la base de datos.

« Disefiar las interfaces de usuario para mostrar preguntas, opciones y

resultados.
Caracteristica a implementar
o Disefio y funcionalidad del minijuego de quizz.

« Integracion de una voz que lea las preguntas y opciones de respuesta

en cada pregunta.

« Sistema de seleccién aleatoria de 20 preguntas de la base de datos

para cada sesion de juego.

« Interfaces de usuario para mostrar preguntas, opciones de respuesta

y resultados de cada pregunta.
Actividad de la iteraciéon

En esta etapa, se centrd en la planificacion y el disefio del minijuego de
quizz. La integracion de una voz que lea las preguntas y opciones de
respuesta en cada pregunta proporciona una experiencia interactiva y
accesible para los jugadores. Se implement6 un sistema que selecciona
aleatoriamente 20 preguntas de la base de datos de preguntas
disponibles para garantizar la diversidad y emocion en cada sesion de
juego. Ademas, se disefiaron las interfaces de usuario necesarias para
presentar las preguntas, las opciones de respuesta y mostrar los
resultados al jugador después de cada ronda de preguntas.



Figura 8. Escena minijuego Quizz

La escena del Quizz ha sido cuidadosamente diseflada para
proporcionar una experiencia interactiva y educativa. Esta configurada
para adaptarse perfectamente a una resolucion de 1920x1080 pixeles,
garantizando asi una visualizacién nitida y atractiva en la mayoria de las

pantallas modernas.

Dentro de esta escena, un Canvas Principal alberga todos los elementos
del juego de manera organizada. En el centro de este canvas, se
encuentra un Panel que actia como el nucleo de la interaccion del
jugador. Dentro de este panel, se ubica un objeto vacio llamado
"guestionPanel" que servira como espacio para cargar las preguntas

como también el sonido de la voz proporcionadas por el QuizManager.

Ademas, la escena cuenta con cuatro botones, cada uno destinado a
cargar imagenes relacionadas con las opciones de respuesta
correspondientes a la pregunta actual del QuizManager. Esto permite a

los jugadores seleccionar sus respuestas de manera intuitiva.

Para mejorar la experiencia del jugador, se ha incorporado un botén que
despliega un menu de pausa, lo que brinda a los jugadores la opcion de

detener temporalmente el juego si lo desean.



Al finalizar todas las preguntas, un panel oculto se hace visible,
mostrando los resultados obtenidos por el jugador. Este panel incluye un
botdn para permitir a los jugadores reintentar el quizz, lo que fomenta la

participacion continua y el aprendizaje.

Figura 9. Scrip AnswerScript

: MonoBehaviour

isCorrect = H
QuizzManager quizzManager;

Color startColor;

startColor = GetComponent<Image>().color;

Answer()

if (isCorrect)

{
GetComponent<Image>().color = Color.green;
Debug. Log("C (
quizzManager. correct();

}

else

{

GetComponent<I ().color = Color.red;
Debug. Log("INC TA");
quizzManager.wrong();

El script "AnswerScript" se utiliza en los botones de respuesta del juego
de quizz y permite gestionar las respuestas. Cada botén tiene una
propiedad "isCorrect” que determina si la respuesta es correcta o
incorrecta y se puede configurar desde el inspector de Unity. Cuando un
bot6n se pulsa, su color cambia a verde si la respuesta es correcta o0 a
rojo si es incorrecta, ademas de registrar la respuesta en el
"QuizzManager". La variable "startColor" almacena el color original del
boton para restaurarlo después de una respuesta. Este script facilita la
interaccién del jugador con las opciones de respuesta y su seguimiento

en el juego.



Figura 10. Scrip QuizzManager

El script "QuizzManager" es una parte fundamental de tu juego de quizz y se
encarga de gestionar las preguntas, respuestas, puntuacion y flujo del juego. Aqui

tienes una descripcion de su funcionalidad:

e QnA: Es una lista que almacena objetos del tipo "QuestionAndAnswers,"
donde cada objeto contiene una pregunta, opciones de respuesta, y un

audio relacionado con la pregunta.

e options: Un arreglo que almacena los botones de respuesta disponibles

en la escena.



e currentQuestion: Un entero que indica la pregunta actual que se esta

mostrando.

e Quizpanel y GoPanel: Son objetos que representan los paneles de juego
y el panel de finalizacion del juego, respectivamente. Se utilizan para

mostrar u ocultar estos paneles en el flujo del juego.

e« QuestionTxt y ScoreTxt: Son campos de texto que muestran la

pregunta actual y la puntuacion del jugador.

« totalQuestions: Almacena el numero total de preguntas disponibles en

el juego.

o answeredQuestions: Lleva un registro de cuantas preguntas ha

respondido el jugador.
« score: Lleva un registro de la puntuacion del jugador.

« maxQuestions: Establece el limite maximo de preguntas que se pueden

responder en una sesion (en este caso, 20 preguntas).

El script "QuizzManager" controla el flujo del juego de quizz. Al inicio, carga
una pregunta con sus opciones de respuesta. Si el jugador responde
correctamente, su puntuacion aumenta y se muestra la siguiente pregunta;
si es incorrecta, también avanza a la siguiente. El juego concluye después
de un numero predefinido de preguntas, mostrando un resumen de la
puntuacion. EI método "SetAnswers()" ajusta las opciones de respuesta y
"generateQuestion()" selecciona aleatoriamente preguntas, configurando
respuestas y reproduciendo el audio de la pregunta. Este script garantiza

una experiencia de juego interactiva y educativa en el quizz.
3.3 Iteracion 3
Objetivos de la iteracion

La Escena del Minijuego de Rompecabezas ofrece a los jugadores un
desafio de resolucion de problemas mientras estimula su mente. Al
inicio, se presentan seis niveles, divididos en dos niveles mas

avanzados de 4x4 y cuatro niveles mas sencillos de 3x3. El objetivo



es reorganizar las piezas del rompecabezas para completar la

imagen, aprovechando un espacio en blanco en el tablero.
Caracteristica a implementar
« Rompecabezas con diferentes niveles de dificultad (3x3 y 4x4).

« Interfaz facil de usar con controles intuitivos para mover las piezas del

rompecabezas.
« Disefio atractivo y colorido de las imagenes de los rompecabezas.
« Posibilidad de seleccionar diferentes niveles desde el inicio del minijuego.
Actividad de la iteracion

Durante esta fase, se dedic6 tiempo a planificar y disefiar la Escena del Minijuego
de Rompecabezas. Se crearon los seis niveles de rompecabezas, cada uno con su
disefio de imagen uUnico. Se implementaron controles intuitivos para permitir a los
jugadores mover las piezas del rompecabezas y se disefidé una interfaz de usuario

atractiva y facil de usar.

Figura 11. Niveles de puzzle

La Escena de Niveles de Puzzle es el punto de partida para los jugadores, donde
pueden seleccionar el rompecabezas que desean resolver. Cada boton de

seleccion de nivel muestra una imagen representativa del rompecabezas y un



indicador de dificultad basado en el tamafio del rompecabezas. Al elegir un nivel,

se inicia el rompecabezas con una musica de fondo envolvente y un sonido

caracteristico relacionado con la imagen, sumergiendo a los jugadores en una

experiencia sensorial atractiva desde el inicio del juego. La escena cuenta con

botones para redireccionar a los diferentes niveles de puzzle.

Este codigo es parte del GameManager que controla la mecanica del juego en tu

escena de rompecabezas (puzzle). A continuacion, te proporciono una descripcion

de lo que hace este codigo:

1.

Variables Serializadas: El cédigo comienza con algunas variables
serializadas, lo que significa que sus valores se pueden configurar
directamente desde el Inspector de Unity. Estas variables incluyen

gameTransform, piecePrefab, y finishPanel.

Listas y Variables de Juego: Se declaran variables para gestionar las
piezas del rompecabezas, el indice de la ubicacion vacia y el tamafio del
rompecabezas. Ademas, se inicializa una lista llamada pieces para

mantener un seguimiento de todas las piezas del rompecabezas.

Creacion de Piezas: La funcion CreateGamePieces crea todas las
piezas del rompecabezas y las coloca en su posicion inicial en la escena.
Estas piezas son cuadrados con una texturay, en el caso de la ubicacion

vacia, se desactivan para representar el espacio vacio.

Inicio del Juego: En el método Start, se inicializa la lista de piezas y se
llama a CreateGamePieces para crear las piezas del rompecabezas.

Actualizacién del Juego: En el método Update, se realizan varias

comprobaciones:

e Se verifica si se ha completado el rompecabezas (todas las piezas
estan en su lugar correcto) y, en ese caso, se inicia una secuencia de

mezcla de piezas.

e Se utiliza Physics2D.Raycast para detectar clics del mouse en una

pieza.



e Cuando se hace clic en una pieza, se verifica si se puede intercambiar
con la ubicacién vacia en las direcciones arriba, abajo, izquierda o

derecha.

o

Intercambio de Piezas: La funcion SwaplfValid se utiliza para
intercambiar dos piezas si el movimiento es valido. Verifica si la pieza
seleccionada puede moverse en una direccion especifica y, si es asi,

realiza el intercambio.

7. Verificacién de Finalizacion: La funcion CheckCompletion verifica si
todas las piezas estan en su lugar correcto, lo que indica que el

rompecabezas se ha completado.

8. Mezcla de Piezas: La funcién Shuffle se llama cuando se completa el
rompecabezas o al inicio del juego. Mezcla las piezas al realizar
movimientos aleatorios validos para desordenar el rompecabezas. Este

proceso puede ser controlado por el contador count.

9. Espera para Mezclar: La funciéon WaitShuffle se utiliza para agregar un
retraso antes de comenzar a mezclar las piezas. Esto evita que el

rompecabezas se mezcle inmediatamente después de completarlo.

10.Mostrar Panel de Finalizacién: La funcién ShowFinishPanel se utiliza
para mostrar un panel de finalizacion cuando se completa el
rompecabezas. Se puede configurar un retraso para controlar cuando se

muestra el panel.
3.4 Iteracién 4

La Escena de Replicar la Imagen es un componente esencial de tu
videojuego, disefiado para poner a prueba la capacidad de los jugadores
para observar y replicar imagenes con precision. En esta escena,
encontraras un lienzo (canvas) en el que se mostrara la imagen que los

jugadores deben replicar.

Objetivos de la iteracion



e Presentar al jugador una interfaz intuitiva y facil de usar que le permita

visualizar la forma a replicar y realizar dibujos precisos.

e Ofrecer varios niveles de dificultad con formas cada vez mas
complejas, desafiando la habilidad del jugador a medida que avanza

en el juego.

e Proporcionar retroalimentacion visual y auditiva cuando el jugador

completa con éxito una forma o comete un error.

e Registrar y mostrar la puntuacion o la precision del jugador en cada

nivel para fomentar la competencia y la mejora continua.

e Permitir que el jugador reinicie o salga de la escena en cualquier
momento, brindando flexibilidad en la experiencia de juego.

e Crear una experiencia gratificante y estimulante que motive al jugador

a superar cada desafio y avanzar en el juego.
Caracteristica a implementar
e Lienzo para mostrar la imagen objetivo.
e Herramienta para dibujar y replicar la imagen.
e Puntos de interseccién que indican la forma deseada.
e Botones de reinicio y salida para mejorar la experiencia del jugador.
Actividad de laiteracién

Durante esta fase, se planificé y disefid minuciosamente la Escena de Replicar la
Imagen para garantizar una experiencia de usuario desafiante y accesible. Se cre6
el lienzo y se configuraron los elementos necesarios para que los jugadores puedan
replicar las imagenes de manera precisa. Ademas, se implementaron los botones
de reinicio y salida para brindar a los jugadores opciones adicionales. Esta iteracion
representa un avance significativo en la creacion de un juego que desafia la
observacion y la coordinaciéon de los jugadores mientras disfrutan de una

experiencia de juego completa y satisfactoria.



Figura 12. Minijuego dibujar

La Escena de Replicar la Imagen es un componente esencial de tu videojuego,
disefiado para poner a prueba la capacidad de los jugadores para observar y
replicar imagenes con precision. En esta escena, encontrards un lienzo (canvas)

en el que se mostrara la imagen que los jugadores deben replicar.

En la parte superior del lienzo, se presenta la imagen que debe replicarse, la cual
puede variar en complejidad a medida que los jugadores avanzan en diferentes
niveles del juego. Para replicar la imagen, los jugadores contaran con una
herramienta, como un lapiz virtual, que les permitird dibujar o trazar lineas en el
lienzo. Podran arrastrar esta herramienta a través del lienzo y completar la imagen

conectando los puntos de interseccion que representan la forma deseada.

Ademas, se han incorporado botones en la escena para mejorar la experiencia del
jugador. Los jugadores tendran la opcién de reiniciar el nivel en caso de cometer
errores o si desean intentarlo nuevamente. También se proporciona un botén que
les permitird salir de esta escena y regresar al menu principal del juego. Ademas,
cuenta con un componente llamado SoundManager para controlar todos los

sonidos de las interacciones de la escena o minijuego.



Figura 1. Scrip LevelManager

El script "LevelManager" es una parte esencial de tu videojuego y se
utiliza para gestionar y controlar el flujo de juego en los niveles de
rompecabezas. Aqui hay una descripcion de las principales funciones y
responsabilidades de este script:

Gestion de Niveles: El "LevelManager" administra los niveles del juego,
incluyendo la carga de datos del nivel actual. Utiliza una serie de variables
serializadas para configurar y personalizar cada nivel, como los colores
disponibles, los materiales, las camaras, el tamafio de las celdas, los
objetos prefabricados del pincel y las lineas de pintura, y los datos del

nivel almacenados en "leveldataArray".

Inicializacion del Nivel: Cuando se inicia un nivel, el "LevelManager" se
encarga de cargar y configurar todos los elementos necesarios para ese
nivel en particular. Esto incluye la creacion de una cuadricula de celdas y

la disposicion de objetos como el pincel en la posicion inicial.



3. Control de Movimientos: El script gestiona el control de movimientos del
jugador a través de gestos (swipes) en la pantalla. Cuando el jugador
realiza un movimiento valido, se actualiza la posicién del pincel y se
registran las lineas de pintura conectadas en "inProgressPattern”.

También se comprueba si se ha completado el nivel.

4. Comprobacion de Conexiones: ElI "LevelManager" realiza un
seguimiento de las conexiones realizadas por el jugador y verifica si se
han completado las conexiones necesarias para ganar el nivel. Esto se
hace mediante la comparacion de las conexiones en "inProgressPattern”

con las conexiones requeridas en "leveldataArray".

5. Finalizacién del Nivel: Cuando el jugador completa con éxito todas las
conexiones requeridas, el "LevelManager" cambia el estado del juego a
"Completo" y procede a cargar el siguiente nivel si estd disponible.
También actualiza la cantidad total de diamantes y otros datos del

jugador.

6. Creacion de la Cuadricula: El script crea una cuadricula de celdas para
el nivel actual, colocando celdas en posiciones especificas y

configurando sus propiedades visuales.

7. Gestion de Camaras: Controla las camaras utilizadas en el juego,
ajustando sus parametros para adaptarse al nivel actual y proporcionar

una vista adecuada.

8. Interfaz de Usuario (Ul): El script se encarga de actualizar y mostrar la
interfaz de usuario, incluyendo el nimero de diamantes totales y el

numero de nivel actual.

9. Sonidos y Efectos de Sonido: Administra la reproduccion de efectos de
sonido en respuesta a las acciones del jugador, como mover el pincel y

completar un nivel.



Figura 2. Scrip UIManager

totalDiamonds, d Earned, LlewvelText;
ct mainMenu velCompleteMenu, extraBinHolder, sountBinQf;
ettingsBtn, nextButton, soundBin, ionBtn, retryBtn;

1 «t LevelText { => levelText; }

«t TotalDiamends { == totalDiamends; }

sountBtnOFF

settingsBtn.onClick.AddListener{() => OnClick(settingsBin)];
nextButton.onClick. AddListenar( nClick(nextButton));
soundBtn.onC .AddListener(() nClick(soundBtn});
retryBtn.onClick.Addlistener(({) => OnClick(retryBtn)):

OnClick(Button btn)
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LevelCompleted()

mainMenu.SetActive( iR
levelCompleteMenu. SetActiy
totalDiamonds . text = + r.totalDiamonds;

El script "UIManager" (Gestor de Interfaz de Usuario) es responsable de
gestionar y controlar los elementos de la interfaz de usuario (Ul) en tu
videojuego. Su objetivo principal es proporcionar una interfaz de usuario
interactiva y permitir a los jugadores interactuar con el juego y realizar
acciones especificas. Aqui tienes una descripcion de sus funciones y

responsabilidades clave:

1. Elementos de Interfaz de Usuario: El "UIManager" tiene referencias a
varios elementos de la interfaz de usuario, como textos, botones y

paneles. Estos elementos se configuran a través del Inspector de Unity y



se utilizan para mostrar informacion importante y permitir interacciones

con el jugador.

. Actualizacién de Diamantes y Nivel: El script actualiza los textos que
muestran la cantidad total de diamantes del jugador y el nimero de nivel

actual. Estos valores se utilizan para mostrar el progreso del jugador.

. Control de Botones: El "UIManager" gestiona los eventos de clic en
botones a través de sus funciones "OnClick". Cada boton tiene un nombre
asociado que se verifica en estas funciones para determinar la accion
correspondiente. Por ejemplo, al hacer clic en el botén de configuracion

("SettingsBtn"), se muestra u oculta un panel de botones adicionales.

. Control de Sonido: El script permite al jugador activar o desactivar el
sonido del juego a través del botén de sonido ("SoundBtn"). También
ajusta el volumen del audio en funcion de la configuracion del jugador y

muestra un icono para indicar si el sonido esta habilitado o deshabilitado.

Recarga de Nivel: Cuando el jugador hace clic en los botones "NextBtn"
o "RetryBtn", el "UIManager" recarga el nivel actual utilizando
SceneManager.LoadScene. Esto permite al jugador reiniciar el nivel o

avanzar al siguiente nivel.

. Gestion de Menus: El script controla la visibilidad de los menus en el
juego, como el menu principal y el menu de nivel completado. Al
completar un nivel, el "UIManager" oculta el menu principal y muestra el
menu de nivel completado, que muestra la cantidad de diamantes

ganados.

Efectos de Sonido: Cuando se hace clic en los botones, se reproduce
un efecto de sonido ("Button") utilizando el administrador de sonidos
("SoundManager") para proporcionar retroalimentacion auditiva al

jugador.



Figura 3. Scrip SoundManager

p btnFx, brushMowveFx K wvictoryFx;
fxSource;

SoundManager Instance { =» instance: }

l.[}._-:

if (instance =
{
instance =

1lse

Destroy(gameDbject);

PlayFx(FxType fxType)

cwitch (FxType)
{
case FxType.Button:
ource. FlayOneShot (btnFx] ;

pe.BrushMove:
ource . PlayOneShot (brushMoveFx] ;

ype.Victory:
fxSource. PlayOneShot(victoryFx];

break;

FxType

Button,
BrushMove,
Victory

El cédigo que has proporcionado corresponde a un script de administracion
de sonido en Unity llamado "SoundManager”. Este script se utiliza para
gestionar y reproducir efectos de sonido en tu juego o aplicacion. A
continuacion, se describen sus principales responsabilidades y como se

utiliza:

1. Singleton Sound Manager: El script utiliza el patron de disefio Singleton
para garantizar que solo haya una instancia del administrador de sonido

en toda la aplicacion. Esto significa que el administrador de sonido es



accesible desde cualquier parte del codigo a traves de

SoundManager.Instance.

Referencias de Audio y AudioSource: El administrador de sonido
contiene referencias a clips de sonido (como "btnFx", "brushMoveFx" y
"victoryFx") que pueden ser configurados desde el inspector de Unity.
También tiene una referencia a un componente AudioSource llamado

"fxSource", que se utiliza para reproducir los efectos de sonido.

Método PlayFx: El método PlayFx se utiliza para reproducir efectos de
sonido en respuesta a eventos especificos en tu juego. Toma un
paradmetro de tipo FxType que determina qué efecto de sonido se debe
reproducir. Segun el tipo especificado, el método reproduce el clip de

sonido correspondiente utilizando fxSource.PlayOneShot().

Enumeracion FxType: La enumeracion FxType define los diferentes
tipos de efectos de sonido que se pueden reproducir en el juego. En este
caso, los tipos incluyen "Button" (botén), "BrushMove" (movimiento de

pincel) y "Victory" (victoria).

Figura4. Scrip LinePaint
LinePaint

e

LineRenderer;

=» _startCoord; }

> _endCoord; }

SetConnectedCoords{Vector2Int startCoord, Ve Int endCoord)
{
_startCoord = startCoord;
_endCoord = endCoord;

SetRendererPosition(V or3 startPos, Vec

lineRenderer. mater: .color color;
lineRenderer. po Count = 2;
lineRenderer.SetPosition(8, startPes);
lineRenderer.SetPosition(l, endPos);




Este script parece estar disefiado para gestionar y representar una linea (por
ejemplo, una linea dibujada en el juego).A continuacion, se explica el

proposito y las funcionalidades principales del script:
1. Campos SerializeField:

e lineRenderer: Un campo SerializeField que almacena una
referencia al componente LineRenderer. Esto permite que el

script interactie con el LineRenderer adjunto en el objeto.
2. Coordenadas de Inicio y Fin:

e _startCoord y _endCoord: Campos privados que almacenan
coordenadas bidimensionales (representadas como Vector2int)
gue indican el inicio y el final de la linea. Estas coordenadas se

pueden establecer utilizando los métodos SetConnectedCoords.
3. Propiedades Publicas:

o StartCoord y EndCoord: Propiedades publicas de solo lectura
gue proporcionan acceso a las coordenadas de inicio y fin de la
linea. Estas propiedades se utlizan para acceder a las

coordenadas desde otros scripts.
4. Método SetConnectedCoords:

e SetConnectedCoords(Vector2int  startCoord, Vector2int
endCoord): Este método permite establecer las coordenadas de
inicio y fin de la linea. Se utiliza para configurar las coordenadas

cuando se crea o actualiza una linea.
5. Método SetRendererPosition:

o SetRendererPosition(Vector3 startPos, Vector3 endPos,
Color color): Este método se utliza para configurar la
representacion visual de la linea. Toma como parametros la
posicion inicial (startPos), la posicion final (endPos) y el color de
la linea (color). Este método configura el LineRenderer con la

posicion y el color especificados.



Figura 5. Scrip Reset

Reiniciar()

timeScale = 1f;
ager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene() .name);

Exit(stri nombreEscena)

eManager.lLoadScene(nombreEscena);

d RA(Q)

NoDestruir.ResetMusic();

1. Reiniciar ():

o [Este método restablece el tiempo de escala (Time.timeScale) a

1, lo que significa que el juego se ejecutara a velocidad normal.

e Luego, carga la escena actual utilizando
SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().

name). Esto reinicia la escena actual.
2. Exit(string nombreEscena):

e Este método toma un pardmetro de tipo string llamado
nombreEscena, que es el nombre de la escena que deseas

cargar.

o Utiliza SceneManager.LoadScene(nombreEscena) para cargar

la escena especificada cuando se llama a este método.
3. RM():

o [Este método llama a un método estatico ResetMusic() de una
clase llamada NoDestruir. Sin ver la implementacion de la clase

NoDestruir, no puedo proporcionar detalles especificos sobre lo



gue hace el método ResetMusic(). Presumiblemente, tiene algo

gue ver con la gestion de la musica en tu juego.

En resumen, este script "reset" se utiliza para realizar tres acciones

principales en tu juego:
e Reiniciar la escena actual.
e Cargar una escena especifica.

e Realizar alguna accion relacionada con la gestiéon de la musica a

través del método
3.5 lteracion 5
Objetivos de laiteracion

e Desarrollar una pantalla de juego atractiva y funcional para el nivel de
encontrar la palabra.

e Facilitar una experiencia de juego intuitiva y divertida para los

jugadores.

¢ Fomentar la participacion de los jugadores adultos mayores al utilizar

fuentes de letra legibles.

e Proporcionar opciones de navegacion y correccion de errores para

mejorar la usabilidad.
Caracteristica a implementar

e Disefio de Pantalla Atractivo: Presentacion de la imagen en la parte

superior de la pantalla para captar la atencién de los jugadores.

e Casillas de Letras: Casillas vacias debajo de la imagen para que los

jugadores ingresen letras.

e Letras Desordenadas: Letras desordenadas en la parte inferior de la

pantalla que los jugadores pueden seleccionar.



e Funcionalidad de Navegacion: Botones "Siguiente Nivel" para
avanzar al siguiente desafio, "Salir Atras" para regresar al menu
principal, "Borrar Letra" para eliminar la ultima letra seleccionada y

"Limpiar Casillas" para borrar todas las letras en las casillas vacias.
Actividad de la iteracion

e Mostrar la imagen relacionada con la palabra en la parte superior de

la pantalla.

e Permitir a los jugadores seleccionar letras desordenadas vy

arrastrarlas o soltarlas en las casillas vacias.

e Validar automaticamente si la palabra ingresada es correcta o

incorrecta.
e Sila palabra es correcta, avanzar al siguiente desafio.

¢ Silos jugadores cometen errores, permitirles utilizar el boton "Borrar

Letra" para corregirlos o "Limpiar Casillas" para reiniciar.

e Ofrecer una experiencia de juego fluida y sin problemas para que los
jugadores se concentren en resolver el rompecabezas de palabras.

Figura 6. MinijuegoPalabra

<

En esta sexta escena, se implementan varios elementos técnicos clave para

garantizar la funcionalidad del juego. En la parte superior de la pantalla, se



encuentra el "Holder" que muestra la imagen correspondiente al desafio. En
la parte inferior, se disponen las "Casillas Vacias" que serviran como

espacios para completar con las letras seleccionadas por el jugador.

Las "Letras Desordenadas" se presentan debajo de las casillas vacias, y los
jugadores pueden interactuar con ellas al seleccionarlas y arrastrarlas o
soltarlas en las casillas correspondientes para formar la palabra oculta en la

imagen.

La "Funcion de Validacion" se activa automaticamente para comprobar si la
palabra ingresada es correcta o incorrecta en relacion con la imagen. Si los
jugadores logran completar la palabra correctamente, se avanzara al

siguiente desafio.

Figura 7. Scrip QuizManager

SetQuestion()
{

ct gameComplete;

iptable questionDataScriptable; DataScriptable.questions[currentQuestionIndex] .answer,

ionImage;

rdDatal] answerWordList; u Inage.sprite = questionDataScriptable.questions[currentQuestionIndex].questionIsage
rdData[] optionsWordList;

GameStatus gameStatus = GameStatus.Playing;
[] wordsArray = [12]1;

ist<int> selectedWordsIndex;
currentAnswerIndex = 8, currentQuestionIndex = 8;
correctAnswer = ;
answerWord;

,) wordsArray[j] = (char)Unit
}

Destroy( gameObject);

wordsArray = Shufflelist.ShuffleListItens (wordsArray. ToList()). ToArray();

N for (int k = 8; k < optionsWordList.Length; k++)
0 : -
optionsWordList k] .Set¥ord(wordsArray[k]);
}
selectedWordsIndex =

SetQuestion();

1. Objeto Singleton: La clase QuizManager2 implementa un patron
singleton al tener una instancia publica y estatica llamada instance. Esto
permite acceder a esta instancia desde otros scripts sin necesidad de

referencias adicionales.

2. Variables SerializeField: El script contiene varios campos serializados
gue permiten configurar y asignar valores desde el Inspector de Unity.
Estos incluyen un objeto gameComplete, un scriptable object
questionDataScriptable, una imagen questionlmage, y dos arrays de

objetos WordData llamados answerWordList y optionsWordList.



3. Estado del Juego: EIl script utiliza la enumeracion GameStatus para
realizar un seguimiento del estado del juego, con dos posibles estados:

Next y Playing.

4. Método Awake: El método Awake se utiliza para asegurarse de que solo
haya una instancia de QuizManager2 en el juego. Si ya existe una

instancia, se destruye el objeto actual para evitar duplicados.

5. Método Start: El método Start se llama al inicio del juego y configura la

primera pregunta.

6. Método SetQuestion: Este método se utiliza para configurar una nueva
pregunta en el juego. Se encarga de asignar la imagen y las letras de la

respuesta y las opciones en un orden aleatorio.

7. Método ResetQuestion: Este método se llama cuando se necesita
reiniciar una pregunta. Restaura las casillas de respuesta y las opciones

a su estado original.

8. Método SelectedOption: Este método se llama cuando un jugador
selecciona una opcion. Gestiona la logica para verificar si la opcion

seleccionada es correcta y avanza al siguiente nivel si es necesario.

9. Método ResetLastWord: Este método permite al jugador eliminar la

Ultima letra que ingres6 en caso de cometer un error.

10.Clase QuestionData: Es una clase serializable que almacena

informacion sobre las preguntas, incluyendo una imagen y la respuesta.

11.Enum GameStatus: Define los posibles estados del juego, que son Next

(siguiente nivel) y Playing (jugando).

Figura 8. Scrip zDataScriptable

u{fileName = "QuestionsData"

menuName = "QuestionsData”, order = 1)]

riptable : ScriptableOb

ic List<QuestionData* questions;




1. Atributo CreateAssetMenu: Este atributo se utiliza para personalizar

como se crea y se muestra el objeto scriptable en el Editor de Unity.

o fileName: Define el nombre predeterminado del archivo cuando se
crea una instancia de este scriptable object. En este caso, el

nombre predeterminado sera "QuestionsData".

« menuName: Define el nombre del objeto en los menus
contextuales de Unity. En este caso, se utilizara "QuestionsData"

en el mend.

o order: Determina el orden en el menu contextual de Unity en caso

de que haya varios elementos con el mismo nombre.

2. Clase QuizDataScriptable: Esta clase hereda de ScriptableObject y

contiene una lista de objetos QuestionData llamada questions.

3. List<QuestionData> questions: Esta lista almacena las preguntas del
juego. Cada elemento de la lista es una instancia de la clase
QuestionData, que a su vez contiene informacién sobre una pregunta

especifica, como una imagen y la respuesta asociada.

Figura 9. Scrip huffleList

ss ShuffleList

tatic List<E> ShuffleListItems<E>{List<E> inputlList)

List<E> originallList = ne
originallList.AddRange(input
List<E> randomList = new Li

randomIndex = r.Next(®, originallist.Count);
randomList.Add{originalList[randomIndex]);
originallist.RemoveAt(randomIndex);

return randomList;

Se define una clase abstracta llamada ShuffleList que contiene un método
estatico llamado ShuffleListltems. Este método se utiliza para barajar
(aleatorizar) los elementos de una lista y devolver una nueva lista con los
elementos en un orden aleatorio. Aqui esta una descripcion de lo que hace

este codigo:



1. Clase abstracta ShuffleList: Esta es una clase abstracta que no se
puede instanciar directamente, pero se puede heredar en otras clases

para utilizar el método ShuffleListltems.

2. Método estatico ShuffleListltems: Este método toma una lista genérica
List<E> como entrada y devuelve una nueva lista con los elementos

barajados.

e List<E> originalList: Se crea una copia de la lista de entrada

llamada originalList.

e List<E> randomList: Se crea una lista vacia llamada
randomList que se utilizard para almacenar los elementos

barajados.

e System.Random r = new System.Random();: Se crea una
instancia de la clase System.Random para generar numeros

aleatorios.

e Un bucle while se utiliza para seleccionar aleatoriamente
elementos de la originalList y agregarlos a la randomList

hasta que la originalList esté vacia.

e randomindex = r.Next(0, originalList.Count); se utiliza para
generar un indice aleatorio dentro del rango de indices validos

en la originalList.

e randomList.Add(originalList[randomindex]); agrega el

elemento correspondiente al indice aleatorio en larandomList.

e originalList.RemoveAt(randomindex); elimina el elemento

seleccionado de la originalList para evitar duplicados.

¢ Finalmente, larandomList se devuelve como resultado, lo que
significa que contendra los elementos de la lista original en un

orden aleatorio.



Figura 10. Scrip WordData

-
[SerializeField] Text wordText;

[HideInIns tor]
wordValue;

Button buttonComponent;

buttonCompeonent = GetComponent<Button=();
if (buttonComponent)
i
buttonComponent.onClick.AddListener(({) => WordSelected(]});

SetWord( value)

wordText.text = value + ™'
wordValue = value;

WordSelected()

2.instance.SelectedOption(

Campo SerializeField private Text wordText: Este campo es una
referencia al componente de texto (Text) que se utilizara para mostrar el
valor de la palabra en el objeto WordData. Esta referencia debe

configurarse en el Inspector de Unity.

Campo public char wordValue: Este campo almacena el valor de la
palabra representada por el objeto WordData. Es publico, lo que significa
gue otros scripts pueden acceder a €l para obtener o establecer el valor

de la palabra.

Campo privado private Button buttonComponent: Este campo
almacena una referencia al componente de botén (Button) adjunto al
objeto WordData. Esto se utiliza para detectar cuando se hace clic en el

objeto.



4. Método Awake(): Este método se llama cuando el objeto WordData se
despierta. En él, se obtiene una referencia al componente de botén
(Button) y se agrega un "listener" que llama al método WordSelected()

cuando se hace clic en el boton.

5. Método publico void SetWord(char value): Este método se utiliza para
configurar la palabra que se mostrara en el objeto WordData. Recibe un
valor de tipo char como parametro y lo establece como el valor de la
palabra. Ademas, actualiza el texto del componente de texto (wordText)

para mostrar el valor de la palabra.

6. Método privado void WordSelected(): Este método se llama cuando el
objeto WordData se selecciona, generalmente cuando se hace clic en él.
Llama al método SelectedOption(this) en el QuizManager2.instance,
pasando una referencia a si mismo (this) como argumento. Esto permite
qgue el QuizManager2 maneje la seleccién de la palabra y realice las

acciones necesarias en funcion de la eleccion del jugador.

Panel menu pausa

Figura 11. panel MenuPausa

1. Botdén "Resumen": Este botén probablemente esta disefiado para permitir
a los jugadores reanudar el juego desde donde lo dejaron después de

pausarlo.

2. Botdon "Reiniciar': El boton "Reiniciar" generalmente se utiliza para
permitir a los jugadores reiniciar el nivel o el juego desde el principio. Esto



es (til para los jugadores que deseen intentar nuevamente un nivel si se

atascaron o cometieron errores.

3. Boton "Salir": El boton "Salir" generalmente se utiliza para permitir a los

jugadores abandonar el juego o volver al menu principal.

Figura 12. Scrip MenuPausa

botonPausa;
menuPausa;
Pausa()
Time.timeScale = @f;

botonPausa.SetActive( );
menuPausa.SetActive( );

Reanudar()
Time.timeScale = 1f;
botonPausa.SetActive( 5
menuPausa.SetActive(

Reiniciar ()

timeScale = 1f;
jer .LoadScene(Sc r.GetActiveScene().name);

Cerrar( nembreEscena)

oadScene(nombreEscena) ;
ndo juego");

truir.ResetMusic();

1. Campos SerializeField:

e private GameObject botonPausa: Este campo es una
referencia al objeto de botén (o cualquier otro tipo de objeto)

que se utiliza para pausar el juego.

e private GameObject menuPausa: Este campo es una
referencia al menu de pausa en si, que se activa y desactiva

segln sea necesario.

2. Método Pausal():



Este método se llama para pausar el juego.

Time.timeScale se establece en 0, lo que detiene la simulacién

del tiempo en el juego, lo que efectivamente pausa el juego.

botonPausa se desactiva para que los jugadores no puedan

volver a pausar mientras el menu de pausa esta activo.

menuPausa se activa para mostrar el mend de pausa al

jugador.

3. Método Reanudar():

Este método se llama para reanudar el juego después de una

pausa.

Time.timeScale se restablece a 1, o que reanuda la simulacion

del tiempo en el juego.

botonPausa se activa nuevamente para permitir a los

jugadores pausar el juego si lo desean.

menuPausa se desactiva para ocultar el menu de pausa.

4. Método Reiniciar ():

Este método se llama para reiniciar el nivel actual.

Time.timeScale se restablece a 1 para asegurarse de que el

juego esté funcionando normalmente.

SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().
name) carga la escena actual, lo que efectivamente reinicia el

nivel.

5. Método Cerrar (string nombreEscena):

Este método se llama para cerrar el juego o cargar una nueva

escena.



e Llama al método Reiniciar() para asegurarse de que el juego

Se reinicie si se carga una nueva escena.

e Luego, utiliza SceneManager.LoadScene(hombreEscena)
para cargar la escena especificada por nombreEscena.

e Muestra un mensaje de depuracion ("Cerrando juego").
6. Método RM():

e Este método llama a NoDestruir.ResetMusic(). Relacionado

con la gestion de la musica en el juego
4, FASE IV BETA

Tras la finalizacion del desarrollo del videojuego, procedimos a su instalacion en
una variedad de dispositivos moviles que abarcaban diferentes resoluciones de
pantalla. Lamentablemente, este proceso revelo la presencia de multiples fallas y
errores que surgian en los diversos dispositivos utilizados. Estos problemas
incluyeron problemas de rendimiento, incompatibilidades con ciertas pantallas y
otros inconvenientes que afectaban la experiencia de juego en los dispositivos
moviles. En respuesta a estos desafios, se plante6 la necesidad de llevar a cabo
un minucioso proceso de verificacion y solucion de errores con el fin de optimizar y

asegurar un rendimiento 6ptimo en todos los dispositivos compatibles.
Aspectos que se verificaron

e FErrores

Errores encontrados

ERRORES
TIPO DESCRIPCION
PROGRAMACION El sonido de fondo de uno de los

minijuegos no se reproducia

No funcionaba bien el botén de

pausa del minijuego de dibujo




DISENO Se presento6 errores de lentitud y

optimizacion

RESOLUCION La resolucién del videojuego no era
adecuada para todos los

dispositivos moviles

Lista de cambios

items | Descripcion

1 Se corrigi6 el sonido de fondo para todos los minijuegos
2 Se corrigio el boton pausa en el minijuego de dibujo

3 Se corrigio la resolucién de aspecto para los dispositivos.
4 Se optimizo el videojuego para los dispositivos.

5. FASE V CIERRE

Los Centros de Salud Mental Comunitarios de Truijillo recibieron con entusiasmo el
videojuego, facilitando su implementacion para los pacientes. El objetivo principal
de introducir el videojuego en estos centros fue mejorar la funciéon cognitiva,
especialmente en los pacientes con Alzheimer. Una vez que el videojuego se instald
en todos los dispositivos disponibles para los pacientes con Alzheimer, la respuesta

fue mayoritariamente positiva.



Evidencias de Implementacion







Anexo 11. Analisis de Resultados
Andlisis Descriptivo

Resultado de la posprueba para el indicador 1: Nivel de funcién ejecutiva (NFE), tanto

para el Grupo de Control (GC) y del Grupo Experimental (GE).

Tabla 10. Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Funcién Ejecutiva
en el Grupo de Control (NFEGC).

N° Valor Cualitativo
1 Bajo

2 Bajo

3 Bajo

4 Bajo

5 Bajo

6 Medio
7 Bajo

8 Bajo

9 Bajo
10 Bajo
11 Medio
12 Medio
13 Medio
14 Bajo
15 Bajo
16 Medio
17 Bajo
18 Bajo
19 Bajo
20 Bajo
21 Bajo
22 Bajo
23 Bajo
24 Bajo
25 Bajo
26 Bajo
27 Bajo
28 Bajo
29 Bajo
30 Bajo

Fuente: Elaborado por el autor.



En la Tabla 2 podemos observar los resultados cualitativos del Grupo de

Control sobre el indicador de Nivel de Funcion Ejecutiva (NFE).

Tabla 11. Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Funcion Ejecutiva en el
Grupo de Control (NFEGC).

NFEGCC Frecuencias % del Total
Bajo 25 83.3
Medio 5 16.7

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la tabla 3 se puede determinar que 83.3% del grupo de control
presentaron un Nivel de Funcién Ejecutiva (NFE) “Bajo” mientras que, el

16.7% presentaron que tienen un Nivel de Funcién Ejecutiva (NFE) “Medio”.

Tabla 12. Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Funcién Ejecutiva

en el Grupo Experimental (NFEGE).

N° Valor Cualitativo
1 alto

2 Medio
3 Medio
4 alto

5 alto

6 Medio
7 alto

8 alto

9 alto
10 Medio
11 Medio
12 alto
13 alto
14 Medio
15 Medio
16 Medio
17 Medio
18 alto
19 alto
20 Medio
21 alto
22 alto




23 alto
24 alto
25 Medio
26 alto
27 Medio
28 alto
29 alto
30 Medio

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 4 podemos observar los resultados cualitativos del Grupo

Experimental sobre el indicador de Nivel de Funcion Ejecutiva (NFE).

Tabla 13. Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Funcion Ejecutiva en el
Grupo Experimental (NFEGE).

NFEGEC Frecuencias % del Total
Medio 13 43.3
Alto 17 56.7

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la tabla 5 se puede determinar que 43% del grupo Experimental
presentaron un Nivel de Funcién Ejecutiva (NFE) “Medio” mientras que, el

56.7% presentaron que tienen un Nivel de Funcion Ejecutiva (NFE) “Alto”.

Resultado de la posprueba para el indicador 2: Perdida de Memoria (PM), tanto para

el Grupo de Control (GC) y del Grupo Experimental (GE).

Tabla 14. Resultados de la posprueba para el indicador Perdida de Memoria en el
Grupo de Control (PMGC).

zZ
o

Valor Cualitativo

grave

moderado

moderado

moderado

grave

moderado

moderado

moderado

OO |IN|O|O|[AR|W|IN|F

grave

=
o

moderado




11 moderado
12 grave
13 grave
14 moderado
15 grave
16 moderado
17 moderado
18 moderado
19 moderado
20 grave
21 moderado
22 moderado
23 grave
24 moderado
25 moderado
26 grave
27 grave
28 grave
29 moderado
30 moderado

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 6 podemos observar los resultados cualitativos del Grupo de

Control sobre el indicador Perdida de memoria (PM).

Tabla 15. Estadisticos descriptivos para el indicador Perdida de Memoria en el
Grupo de Control (PMGC).

PMGCC Frecuencias % del Total
Moderado 19 63.3
Grave 11 36.7

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la tabla 7 se puede determinar que 63.3% del grupo de Control
presentaron una Pérdida de memoria (PM) “Moderado” mientras que, el

36.7% presentaron que tienen una Pérdida de Memoria (PM) “Grave”.

Tabla 16. Resultados de la posprueba para el indicador Perdida de Memoria en el

Grupo Experimental (PMGE).

N° Valor Cualitativo

1 Bueno




2 Bueno
3 Bueno
4 moderado
5 Bueno
6 Bueno
7 Bueno
8 Bueno
9 Bueno
10 Bueno
11 Bueno
12 moderado
13 Bueno
14 Bueno
15 Bueno
16 Bueno
17 Bueno
18 moderado
19 Bueno
20 moderado
21 Bueno
22 moderado
23 Bueno
24 Bueno
25 Bueno
26 Bueno
27 Bueno
28 Bueno
29 Bueno
30 Bueno

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 8 podemos observar los resultados cualitativos del Grupo

Experimental sobre el indicador Perdida de memoria (PM).

Tabla 17. Estadisticos descriptivos para el indicador Perdida de Memoria en el
Grupo Experimental (PMGE).

PMGEC Frecuencias % del Total
Leve 25 83.3
Moderada 5 16.7

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.



En la tabla 9 se puede determinar que 83.3% del grupo Experimental
presentaron una Pérdida de memoria (PM) “Leve” mientras que, el 16.7%

presentaron que tienen una Pérdida de Memoria (PM) “Moderada”.

Resultado de la posprueba para el indicador 3: Nivel de Ansiedad (NA), tanto para el

Grupo de Control (GC) y del Grupo Experimental (GE).

Tabla 18. Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Ansiedad en el
Grupo de Control (NAGC).

N° Valor Cualitativo
1 Severa

2 Severa

3 Moderada
4 Moderada
5 Severa

6 Severa

7 Moderada
8 Moderada
9 Severa

10 Severa

11 Severa

12 Severa

13 Severa

14 Severa

15 Severa

16 Moderada
17 Severa

18 Severa

19 Severa

20 Severa

21 Moderada
22 Moderada
23 Severa

24 Moderada
25 Moderada
26 Moderada
27 Severa

28 Severa

29 Severa

30 Moderada

Fuente: Elaborado por el autor.



En la Tabla 10 podemos observar los resultados cualitativos del Grupo de

control sobre el indicador Nivel de Ansiedad (NA).

Tabla 19. Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Ansiedad en el Grupo
de Control (NAGC).

NAGCC Frecuencias % del Total
Moderada 11 36.7
Severa 19 63.3

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la tabla 11 se puede determinar que 36.7% del grupo de Control
presentaron un Nivel de Ansiedad (NA) “Moderada” mientras que, el 63.3%

presentaron que tienen un Nivel de Ansiedad (NA) “Severa”.

Tabla 20. Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Ansiedad en el
Grupo Experimental (NAGE).

NP Valor
Cualitativo
1 Baja
2 Baja
3 Baja
4 Baja
5 Baja
6 Baja
7 Baja
8 Baja
9 Baja
10 Baja
11 Baja
12 Baja
13 Baja
14 Baja
15 Moderada
16 Baja
17 Baja
18 Baja
19 Baja
20 Baja
21 Baja
22 Moderada
23 Baja




24 Baja
25 Baja
26 Baja
27 Baja
28 Baja
29 Baja
30 Baja

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 12 podemos observar los resultados cualitativos del Grupo

Experimental sobre el indicador Nivel de Ansiedad (NA).

Tabla 21. Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Ansiedad en el Grupo
Experimental (NAGE).

NAGEC Frecuencias % del Total
Leve 23 76.7
Moderada 7 23.3

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la tabla 13 se puede determinar que 76.7% del grupo Experimental
presentaron un Nivel de Ansiedad (NA) “Leve” mientras que, el 23.3%

presentaron que tienen un Nivel de Ansiedad (NA) “Moderada’.

Resultado de la posprueba para el indicador 4: Nivel de Estado de Animo (NEA), tanto

para el Grupo de Control (GC) y del Grupo Experimental (GE).

Tabla 22. Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Estado de Animo en
el Grupo de Control (NAGC).
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12 Medio
13 Bajo
14 Bajo
15 Medio
16 Medio
17 Bajo
18 Medio
19 Bajo
20 Bajo
21 Bajo
22 Bajo
23 Medio
24 Medio
25 Bajo
26 Medio
27 Medio
28 Bajo
29 Bajo
30 Medio

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 14 podemos observar los resultados cualitativos del Grupo de

control sobre el indicador Nivel de Estado de Animo (NEA).

Tabla 23. Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Estado de Animo en el
Grupo de Control (NEAGC).

NEAGCC Frecuencias % del Total
Baja 16 53.3
Medio 14 46.7

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

En la tabla 15 se puede determinar que 53.3% del grupo de Control
presentaron un Nivel de Estado de Animo (NEA) “bajo” mientras que, el

46.7% presentaron que tienen un Nivel de Estado de Animo (NEA) “Medio”.

Tabla 24. Resultados de la posprueba para el indicador Nivel de Estado de Animo

(NEAGE).
N° Valor Cualitativo
1 alto
2 alto




3 Medio
4 Medio
5 Medio
6 alto

7 Medio
8 alto

9 Medio
10 alto
11 Medio
12 Medio
13 alto
14 alto
15 alto
16 alto
17 alto
18 alto
19 Medio
20 alto
21 alto
22 alto
23 alto
24 alto
25 Medio
26 Medio
27 Medio
28 alto
29 Medio
30 alto

Fuente: Elaborado por el autor.

En la Tabla 16 podemos observar los resultados cualitativos del Grupo
Experimental sobre el indicador Nivel de Estado de Animo (NEA).

Tabla 25. Estadisticos descriptivos para el indicador Nivel de Estado de Animo en el
Grupo Experimental (NEAGE).

NEAGEC Frecuencias % del Total
Medio 12 40
Alto 18 60

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.



En la tabla 17 se puede determinar que 40% del grupo Experimental
presentaron un Nivel de Estado de Animo (NEA) “Medio” mientras que, el

60% presentaron que tienen un Nivel de Estado de Animo (NEA) “Alto”.

Analisis Inferencial

Para realizar el analisis inferencial se realizé el test de normalidad y la
contrastacion de la hipotesis, y para ello, se plantearon los siguientes
criterios de decision de la posprueba del Grupo de Control (GC) y del Grupo
Experimental (GE) de los indicadores: Nivel de funcion ejecutiva (NFE),
Perdida de Memoria (PM), Nivel de Ansiedad (NA) y Nivel de Estado de
Animo (NEA):

- Sip < 0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula (H,) y se acepta la

hipotesis alterna (H,).

- Sip = 0.05, entonces se acepta la hipotesis nula (H,) y se rechaza la

hipotesis alterna (H,).
Indicador 1: Nivel de funcién ejecutiva (NFE)

Prueba de normalidad: A continuacion, se plantean las hipotesis para el
indicador Nivel de funcion ejecutiva (NFE) tanto de la posprueba del Grupo

de Control (GC) como la del Grupo Experimental (GE):
Nivel de funcion ejecutiva de la posprueba del Grupo de Control (NFEGC)

- H,: Los datos del indicador Nivel de funcién ejecutiva de la posprueba

del Grupo de Control (NFEGC) se distribuyen normalmente (p > ).

- H;: Los datos del indicador Nivel de funcién ejecutiva de la posprueba
del Grupo de Control (NFEGC) no se distribuyen normalmente (p <

).

Tabla 26. Test de normalidad para el Nivel de funcién ejecutiva de la Posprueba del
Grupo de Control (NFEGC).

statistic p
Shapiro-Wilk 0.899 0.008
Kolmogorov-Smirnov 0.154 0.473

NFEGC




| | Anderson-Darling | 0.831] 0.028 |

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Funcion Ejecutiva (NFE)
de la posprueba del Grupo de Control (GC), son menores a 50, se tomo en
cuenta el test Shapiro-Wilk (Tabla 29), el cual dio como valor p = 0.008, que
por ser menor a 0.05 (), se concluye que los datos no se distribuyen
normalmente, ademas, esta conclusion se puede evidenciar graficamente en

la Figura 24 de este documento.

Figura 13. Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Funcion

Ejecutiva de la posprueba del Grupo de Control (NFEGC).
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Fuente: Software Jamovi

Nivel de funcién ejecutiva de la posprueba del Grupo Experimental (NFEGE)

- H,: Los datos del indicador Nivel de funcidn ejecutiva de la posprueba
del Grupo Experimental (NFEGE) se distribuyen normalmente (p >

).

- H;: Los datos del indicador Nivel de funcidn ejecutiva de la posprueba

del Grupo Exoerimental (NFEGE) no se distribuyen normalmente

(r < »).



Tabla 27. Test de normalidad para el Nivel de funcién ejecutiva de la Posprueba del

Grupo Experimental (NFEGE).

statistic p
Shapiro-Wilk 0.934 0.064
NFEGE Kolmogorov-Smirnov 0.191 0.224
Anderson-Darling 0.913 0.017

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Funcion Ejecutiva (NFE)
de la posprueba del Grupo Experimental (GE), son menores a 50, se tomo
en cuenta el test Shapiro-Wilk (Tabla 30), el cual dio como valor p = 0.064,
que por ser mayor a 0.05 («~), se concluye que los datos se distribuyen
normalmente, ademas, esta conclusion se puede evidenciar graficamente en

la Figura 25 de este documento.

Figura 14. Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Funcion

Ejecutiva de la posprueba del Grupo Experimental (NFEGE).
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Fuente: Software Jamovi

Por lo tanto, al concluir que los datos del indicador Nivel de Funcion Ejecutiva
de la posprueba del Grupo de Control (NFEGC), no se distribuyen
normalmente y los datos del indicador Nivel de Funcion Ejecutiva posprueba
del Grupo Experimental (NFEGE), se distribuyen normalmente, se aplicé la
prueba estadistica no paramétrica U de Mann-Whitney para probar la

diferencias entre grupos independientes.



Contrastacion de la hipotesis: Para la prueba de hipotesis del indicador

Funcion Ejecutiva se plantearon las siguientes:

- H,: Eluso de un videojuego disminuyo el nivel de funcion ejecutiva de
la posprueba del grupo experimental (NFEGE) con respecto a la

muestra de la posprueba del grupo de control (NFEGC).
HO=p1=>p 2

- Hy: El uso de un videojuego aumento el nivel de funcién ejecutiva de
la posprueba del grupo experimental (NFEGE) con respecto a la

muestra de la posprueba del grupo de control (NFEGC).
Ha= p1< 2
Donde:

1w; = Media poblacional del nivel de funcion Ejecutiva en la Posprueba del
GC (NFEGC).

1, = Media poblacional del nivel de funcién Ejecutiva en la Posprueba del GE
(NFEGE).

Tabla 28. Estadistico de U de Mann-Whitney para el indicador Nivel Funcién
Ejecutiva (NFE).

Estadistico p

NFE

U de Mann-Whitney 0 <.001

Nota. H, i Grupo de Control < u Grupo experimental

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Por lo tanto, segun los datos de la tabla 20, el valor de p es < 0.001 y este
es menor a 0.05, por lo tanto, los resultados proporcionan suficiente
evidencia estadistica para rechazar la hipotesis nula (H,) y aceptar la

hipotesis alterna (H,).
Indicador 2: Pérdida de Memoria (PM)

Prueba de normalidad: A continuacién, se plantean las hipétesis para el
indicador Perdida de Memoria (PM) tanto de la posprueba del Grupo de
Control (GC) como la del Grupo Experimental (GE):




Pérdida de Memoria de la posprueba del Grupo de Control (PMGC)

- H,: Los datos del indicador Pérdida de Memoria de la posprueba del

Grupo de Control (PMGC) se distribuyen normalmente (p = o).

- H;: Los datos del indicador Pérdida de Memoria de la posprueba del

Grupo de Control (PMGC) no se distribuyen normalmente (p < o).

Tabla 29. Test de normalidad para el indicador Pérdida de Memoria de la Posprueba

del Grupo de Control (PMGC).

statistic
PMGC Shapiro-Wilk 0.923 0.032
Kolmogorov-Smirnov 0.175 0.319
Anderson-Darling 0.792 0.036

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Pérdida de Memoria (PM) de la
posprueba del Grupo de Control (GC), son menores a 50, se tomd en cuenta
el test Shapiro-Wilk (Tabla 32), el cual dio como valor p = 0.032, que por ser
menor a 0.05 (), se concluye que los datos no se distribuyen normalmente,

ademas, esta conclusion se puede evidenciar graficamente en la Figura 26

de este documento.

Figura 15.
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Histograma de la normalidad de los datos del indicador Perdida de

Memoria de la posprueba del Grupo de Control (PMGC).




Fuente: Software Jamovi

Pérdida de Memoria de la posprueba del Grupo Experimental (PMGE)

- H,: Los datos del indicador Pérdida de Memoria de la posprueba del

Grupo Experimental (PMGE) se distribuyen normalmente (p > o).

- H;: Los datos del indicador Pérdida de Memoria de la posprueba del

Grupo Experimental(PMGE) no se distribuyen normalmente (p < ).

Tabla 30. Test de normalidad para el Perdida de Memoria de la Posprueba del
Grupo Experimental (PMGE).

statistic
PMGE Shapiro-Wilk 0.885 0.004
Kolmogorov-Smirnov 0.206 0.158
Anderson-Darling 1.26 0.002

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Pérdida de Memoria
(PM)de la posprueba del Grupo Experimental (GE), son menores a 50, se
tomd en cuenta el test Shapiro-Wilk (Tabla 33), el cual dio como valor p =
0.004, que por ser Menor a 0.05 (=), se concluye que los datos no se

distribuyen normalmente, ademas, esta conclusion se puede evidenciar

graficamente en la Figura 27 de este documento.




Figura 16. Histograma de la normalidad de los datos del indicador Perdida de

Memoria de la posprueba del Grupo Experimental (PMGE).
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Fuente: Software Jamovi

Por lo tanto, al concluir que los datos del indicador Perdida de Memoria de
la posprueba del Grupo de Control (PMGC), no se distribuyen normalmente
y los datos del indicador Perdida de Memoria posprueba del Grupo
Experimental (PMGE), no se distribuyen normalmente, se aplicé la prueba
estadistica no paramétrica U de Mann-Whitney para probar la diferencias
entre grupos independientes.

Contrastacion de la hipoétesis: Para la prueba de hipotesis del indicador

Funcion Ejecutiva se plantearon las siguientes:

- Hy: El uso de un videojuego aumentara la pérdida de memoria de la
posprueba del grupo experimental (PMGE) con respecto a la muestra

de la posprueba del grupo de control (PMGC).
HO=p1<=p 2

- Hy: El uso de un videojuego disminuira la pérdida de memoria de la
posprueba del grupo experimental (PMGE) con respecto a la muestra

de la posprueba del grupo de control (PMGC).

Ha= p1> p2



Donde:

w; = Media poblacional del indicador Perdida de Memoria en la Posprueba
del GC (PMGC).

1, = Media poblacional del indicador Perdida de Memoria en la Posprueba
del GE (PMGE).

Tabla 31. Estadistico de U de Mann-Whitney para el indicador Perdida de Memoria
(PM).

Estadistico p

M

U de Mann-Whitney 10 <.001

Nota. H, i Grupo de Control > p Grupo Experimental

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Por lo tanto, segun los datos de la tabla 23, el valor de p es < 0.001 y este
es menor a 0.05, por lo tanto, los resultados proporcionan suficiente
evidencia estadistica para rechazar la hipotesis nula (H,) y aceptar la

hipotesis alterna (H,).
Indicador 3: Nivel de Ansiedad (NA)

Prueba de normalidad: A continuacién, se plantean las hipoétesis para el
indicador Nivel de Ansiedad (NA) tanto de la posprueba del Grupo de Control
(GC) como la del Grupo Experimental (GE):

Nivel de Ansiedad de la posprueba del Grupo de Control (NAGC)

- H,: Los datos del indicador Nivel de Ansiedad de la posprueba del

Grupo de Control (NAGC) se distribuyen normalmente (p > ).

- H;: Los datos del indicador Nivel de Ansiedad de la posprueba del

Grupo de Control (NAGC) no se distribuyen normalmente (p < o).

Tabla 32. Test de normalidad para el Nivel de Ansiedad de la Posprueba del Grupo
de Control (NAGC).

statistic p
NAGC Shapiro-Wilk 0.949 0.155
Kolmogorov-Smirnov 0.148 0.529
Anderson-Darling 0.489 0.205




Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Ansiedad (NA) de la
posprueba del Grupo de Control (GC), son menores a 50, se tomo en cuenta
el test Shapiro-Wilk (Tabla 35), el cual dio como valor p = 0.155, que por ser
Mayor a 0.05 (=), se concluye que los datos se distribuyen normalmente,
ademas, esta conclusion se puede evidenciar graficamente en la Figura 28

de este documento.

Figura 17. Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Ansiedad

de la posprueba del Grupo de Control (NAGC).
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Fuente: Software Jamovi

Nivel de Ansiedad de la posprueba del Grupo Experimental (NAGE)

- H,: Los datos del indicador Nivel de funcién ejecutiva de la posprueba
del Grupo Experimental (NAGE) se distribuyen normalmente (p >

).

- H;: Los datos del indicador Nivel de funcién ejecutiva de la posprueba
del Grupo Experimental (NAGE) no se distribuyen normalmente (p <

).



Tabla 33. Test de normalidad para el Nivel de Ansiedad de la Posprueba del Grupo
Experimental (NFEGE).

statistic p
NAGE Shapiro-Wilk 0.963 0.370
Kolmogorov-Smirnov 0.0992 0.929
Anderson-Darling 0.377 0.388

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi

Como la cantidad de datos del indicador Nivel Ansiedad (NA) de la
posprueba del Grupo Experimental (GE), son menores a 50, se tomo en
cuenta el test Shapiro-Wilk (Tabla 36), el cual dio como valor p = 0.370, que
por ser mayor a 0.05 (~), se concluye que los datos se distribuyen
normalmente, ademas, esta conclusion se puede evidenciar graficamente en

la Figura 29 de este documento.

Figura 18. Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel Ansiedad de

la posprueba del Grupo Experimental (NAGE).
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Fuente: Software Jamovi

Por lo tanto, al concluir que los datos del indicador Nivel de Ansiedad de la
posprueba del Grupo de Control (NAGC), se distribuyen normalmente y los
datos del indicador Nivel de Ansiedad posprueba del Grupo Experimental

(NAGE), se distribuyen normalmente, se aplicd la prueba estadistica



paramétrica T-Student para probar la diferencias entre grupos

independientes.

Contrastacion de la hipotesis: Para la prueba de hipotesis del indicador Nivel

de Ansiedad se plantearon las siguientes:

- H,: El uso de un videojuego aumento el Nivel de ansiedad de la
posprueba del grupo experimental (NAGE) con respecto a la muestra
de la posprueba del grupo de control (NAGC).

HO=p1<=p 2

- Hy: El uso de un videojuego disminuyo el Nivel de ansiedad o de la
posprueba del grupo experimental (NAGE) con respecto a la muestra

de la posprueba del grupo de control (NAGC).
Ha= pu1> p2
Dénde:

w; = Media poblacional del nivel de Ansiedad en la Posprueba del GC
(NAGC).

u, = Media poblacional del nivel de Ansiedad en la Posprueba del GE
(NAGE).

Tabla 34. Estadistico de U de Mann-Whitney para el indicador Nivel Funcion
Ejecutiva (NFE).

Estadistico gl p

NA

T de Student 19.8 58 <.001

Nota. H, i Grupo de Control > u Grupo
Experimental

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Por lo tanto, segun los datos de la tabla 26, el valor de p es < 0.001 y este
es menor a 0.05, por lo tanto, los resultados proporcionan suficiente
evidencia estadistica para rechazar la hipotesis nula (H,) y aceptar la

hipotesis alterna (H,).

Indicador 4: Nivel de Estado de Animo (NEA)



Prueba de normalidad: A continuacidon, se plantean las hipoétesis para el
indicador Nivel de Estado de Animo (NEA) tanto de la posprueba del Grupo
de Control (GC) como la del Grupo Experimental (GE):

Nivel de Estado de Animo de la posprueba del Grupo de Control (NEAGC)

- H,: Los datos del indicador Nivel de Estado de Animo de la posprueba

del Grupo de Control (NEAGC) se distribuyen normalmente (p > ).

- H;: Los datos del indicador Nivel de Estado de Animo de la posprueba
del Grupo de Control (NEAGC) no se distribuyen normalmente (p <

).

Tabla 35. Test de normalidad para el Nivel de Nivel de Estado de Animo de la
Posprueba del Grupo de Control (NEAGC).

statistic p
NEAGC Shapiro-Wilk 0.926 0.039
Kolmogorov-Smirnov 0.131 0.678
Anderson-Darling 0.684 0.067

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Estado de Animo (NEA) de
la posprueba del Grupo de Control (GC), son menores a 50, se tomo6 en
cuenta el test Shapiro-Wilk , el cual dio como valor p = 0.039, que por ser
menor a 0.05 (), se concluye que los datos no se distribuyen normalmente,
ademas, esta conclusion se puede evidenciar graficamente en la Figura 30

de este documento.



Figura 19. Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Estado de

Animo de la posprueba del Grupo de Control (NEAGC).
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Nivel de Estado de Animo de la posprueba del Grupo Experimental (NEAGE)

- H,: Los datos del indicador Nivel de Estado de Animo de la posprueba
del Grupo Experimental (NEAGE) se distribuyen normalmente (p >

).

- H;: Los datos del indicador Nivel de Estado de Animo de la posprueba

del Grupo Experimental (NEAGE) no se distribuyen normalmente
(p < o).

Tabla 36. Test de normalidad para el Nivel de Estado de Animo de la Posprueba del
Grupo Experimental (NEAGE).

statistic p
NEAGE Shapiro-Wilk 0.96 0.303
Kolmogorov-Smirnov 0.0958 0.946
Anderson-Darling 0.379 0.383

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi

Como la cantidad de datos del indicador Nivel de Funcion Ejecutiva (NFE)

de la posprueba del Grupo Experimental (GE), son menores a 50, se tomo



en cuenta el test Shapiro-Wilk, el cual dio como valor p = 0.303, que por ser
mayor a 0.05 («), se concluye que los datos se distribuyen normalmente,
ademas, esta conclusion se puede evidenciar graficamente en la Figura 31

de este documento.

Figura 20. Histograma de la normalidad de los datos del indicador Nivel de Estado de

Animo de la posprueba del Grupo Experimental (NEAGE).
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Por lo tanto, al concluir que los datos del indicador Nivel de Estado de Animo
de la posprueba del Grupo de Control (NEAGC), no se distribuyen
normalmente y los datos del indicador Nivel de Estado de Animo posprueba
del Grupo Experimental (NEAGE), se distribuyen normalmente, se aplico la
prueba estadistica no paramétrica U de Mann-Whitney para probar la

diferencias entre grupos independientes.

Contrastacion de la hipotesis: Para la prueba de hipotesis del indicador

Estado de Animo se plantearon las siguientes:

- H,: El uso de un videojuego disminuira los niveles de estados de
animo de la posprueba del grupo experimental (NEAGE) con respecto

a la muestra de la posprueba del grupo de control (NEAGC).

HO=p1>=p2



- Hy: El uso de un videojuego aumentara los niveles de estados de
animo de la posprueba del grupo experimental (NEAGE) con respecto

a la muestra de la posprueba del grupo de control (NEAGC).
Ha=pl<p2
Dénde:

1, = Media poblacional del nivel de Estado de Animo en la Posprueba del

GC (NEAGC).

1, = Media poblacional del nivel de Estado de Animo en la Posprueba del

GE (NEAGE).

Tabla 37. Estadistico de U de Mann-Whitney para el indicador Nivel de Estado de
Animo (NEA).

Estadistico p

EA

U de Mann-Whitney 0 <.001

Nota. H, i Grupo de control < p Grupo Experimental

Fuente: Elaborado por el autor en base a los datos procesados en el software Jamovi.

Por lo tanto, segun los datos de la tabla 29, el valor de p es < 0.001 y este
es menor a 0.05, por lo tanto, los resultados proporcionan suficiente
evidencia estadistica para rechazar la hipotesis nula (H,) y aceptar la

hipotesis alterna (H,).





