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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





