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Resumen 

En la investigación se planteó como objetivo principal mejorar las habilidades 

sociales a través del uso de un videojuego en el Colegio Christa McAuliffe de Trujillo 

en el año 2023, el tipo de investigación fue aplicada de diseño experimental puro, 

se tomó una muestra de 60 menores con trastorno del espectro autista del colegio 

Christa McAuliffe de manera aleatoria, los cuales se asignaron 30 para el grupo de 

control y 30 para el grupo experimental, estos últimos utilizaron un videojuego 

desarrollado en el entorno Unity 3D, 2022.3.7f1; asimismo, se realizó la recolección 

de información mediante cuestionarios y fichas de observación; posteriormente, se 

analizó y procesó los datos recolectados utilizando el software estadístico Jamovi 

v2.3.28. Los resultados obtenidos fueron un aumento de 1.39 puntos en el nivel de 

habilidades de comunicación, así como un aumento de 1.12 puntos en el nivel de 

habilidades relacionadas con los sentimientos, también un aumento de 2.72 puntos 

en el nivel de habilidades alternativas a la violencia y, finalmente, un aumento de 

1.02 puntos en el nivel de habilidades proamicales. Se concluyó que, el uso de un 

videojuego mejoró significativamente las habilidades sociales en el colegio Christa 

McAuliffe. 

Palabras clave: Videojuegos, habilidades sociales, metodología SUM, 

trastorno del espectro autista, software académico. 
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Abstract 

The main objective of the research was to improve social skills through the use of a 

video game at the Christa McAuliffe School in Trujillo in the year 2023. The type of 

research was applied with a pure experimental design, a sample of 60 children with 

autism-spectrum disorder from the Christa McAuliffe School was taken randomly, 

30 were assigned to the control group and 30 to the experimental group, the latter 

used a video game developed in the Unity 3D 2022.3.7f1 environment. Likewise, 

information was collected through questionnaires and observation  sheets;  

subsequently,  the  data  collected  were  analyzed  and processed using Jamovi 

v2.3.28 statistical software. The results obtained were an increase of 1.39 points in 

the level of communication skills, as well as an increase of 1.12 points in the level 

of skills related to feelings, also an increase of 2.72 points in the level of skills for 

alternatives to violence and, finally, an increase of 1.02 points in the level of 

proamical skills. It was concluded that the use of a video game significantly 

improved social skills at Christa McAuliffe School. 

Keywords: Video games, social Skills, SUM methodology, autism spectrum 

disorder, academic software.
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