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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo general, mejorar el proceso de
aprendizaje del cuidado de los recursos del hogar en estudiantes de primaria del
Centro Educativo Maria Auxiliadora de Trujillo, a través de la implementacion de
un videojuego en el afio 2022. El tipo de investigacion fue aplicada de
grado experimental puro; ademas, como instrumento de recoleccion de datos se
us6 una ficha de observacion y un cuestionario, que sirvid para evaluar a un
total de 30 procesos de aprendizaje del cuidado de los recursos del hogar.
Los resultados obtenidos para el primer indicador fueron que el grupo
experimental(GE) obtuvo, un 62.9% en el porcentaje de atencion en comparacion
al 50.7% del porcentaje de atencibn para grupo control(GC), para el
segundo indicador el grupo experimental(GE) obtuvo, un 83.6% en el
porcentaje de retencidon en comparacion al 56.7% del porcentaje de retencion
para grupo control(GC), para el tercer indicador el grupo experimental(GE)
obtuvo, un 96.7% en el porcentaje de ejecucion en comparacion al 59.2%
del porcentaje de ejecucién para grupo control(GC), para el cuarto indicador el
grupo experimental(GE) obtuvo, un 82.9% en el porcentaje de motivacion en
comparacion al 60.5% del porcentaje de motivacién para grupo control(GC).
Para analizar los datos se utilizé la prueba de normalidad Shapiro Wilk, para
procesar ambos grupos (GE y GC), luego se utilizé la prueba paramétrica de T
de Student para el segundo indicador y la prueba no paramétrica U de Mann
Whitney para analizar los 3 indicadores restantes. La investigacion se
compone en introduccién, marco tedrico, metodologia, resultados, discusion,
conclusiones, recomendaciones y, por Ultimo, para el desarrollo del
videojuego se utilizé la metodologia SUM, la cual consta de 4 fases: Concepto,
Planificacién, Elaboracion, Beta y Cierre. Como conclusién principal se determiné
gue un videojuego si mejora significativamente el proceso de aprendizaje sobre el
cuidado de los recursos en el hogar, esto se dio gracias a toda la investigacion

realizada y por tener un aumento significativo por cada indicador de la misma.

Palabras clave: Videojuego, Metodologia SUM, recursos del hogar.



Abstract

The general objective of this research was to improve the learning process of
caring for home resources in primary school students of the Maria Auxiliadora
Educational Center in Trujillo, through the implementation of a video game in
2022. The type of research was applied of pure experimental grade; In addition, an
observation sheet and a questionnaire were used as a data collection
instrument, which served to evaluate a total of 30 learning processes on the care
of household resources. The results obtained for the first indicator were that
the experimental group (EG) obtained, 62.9% in the percentage of
attention compared to 50.7% of the percentage of attention for control
group (CG), for the second indicator the experimental group (EG) obtained,
83.6% in the percentage of retention compared to 56.7% of the percentage of
retention for control group (CG), for the third indicator the experimental group
(EG) obtained, 96.7% in the percentage of execution compared to 59.2% of
the percentage of execution for control group (CG), for the fourth indicator the
experimental group (EG) obtained, 82.9% in the percentage of motivation
compared to 60.5% of the percentage of motivation for control group (CG). To
analyze the data, the Shapiro Wilk normality test was used to process both groups
(GE and GC), then the Student's parametric T test was used for the second
indicator and the nonparametric Mann Whitney U test to analyze the remaining 3
indicators. The research consists of introduction, theoretical framework,
methodology, results, discussion, conclusions, recommendations and, finally, for
the development of the video game the SUM methodology was used, which
consists of 4 phases: Concept, Planning, Elaboration, Beta and Closure. As
a main conclusion it was determined that a video game if it significantly
improves the learning process about the care of resources at home, this was
thanks to all the research carried out and for having a significant increase for
each indicator of it.

Keywords: Video game, SUM methodology, household resources.
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