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RESUMEN

La presente investigacion busca determinar la relacion que existe entre el comic
sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo en alumnos de secundaria en
Surquillo, Lima, 2018, realizando un cémic sobre el uso del celular, el cual fue utilizado
como herramienta para lograr el aprendizaje significativo en los alumnos de la institucion

educativa.

Para el desarrollo de la investigacion, se tuvo como variables de estudio: Comic
sobre el uso del celular y el Aprendizaje significativo. La investigacion tuvo un enfoque
cualitativo, de cardcter transversal, un disefio no experimental y un nivel correlacional; con
una poblacion de 960 estudiantes, de los cuales se seleccioné como muestra a 274 de ellos
de los grados de los grados: 1° y 2° de secundaria. Se llevd a cabo un muestreo no
probabilistico y como instrumento de recoleccion de datos se usO un cuestionario de 18
preguntas con alternativas acorde a la escala de Likert, previamente aprobado por expertos
en el tema. Se realizo la prueba de Alfa de Cronbach, para medir la fiabilidad del

instrumento, en donde obtuvimos como coeficiente 0,735.

Para el analisis de los datos recolectados se hizo uso del software IBM SPSS
Statistics 23.0. Se realizd un analisis descriptivo de cada pregunta del instrumento y un
andlisis inferencial para las hipotesis planteadas. Haciendo uso de la prueba de Chi-
cuadrado obtuvimos una significancia de 0,000, la cual siendo menor a 0,05, nos permitio
aceptar la hipétesis de investigacion, afirmando que existe relacion entre el Comic sobre el
uso del celular y el Aprendizaje significativo en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima,

2018, rechazando la hipoétesis nula.

Palabras Claves: Disefio grafico, aprendizaje significativo, comic
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ABSTRACT

This research seeks to determine the relationship between the comic on cell phone
use and significant learning in high school students in Surquillo, Lima, 2018, making a
comic on the use of cell phones, which was used as a tool to achieve the significant
learning in the students of the educational institution.

For the development of the research, the study variables were: Comic on the use of
the cell phone and Significant Learning. The research had a qualitative, transversal
approach, a non-experimental design and a correlational level; with a population of 960
students, of which 274 of them were selected as sample from the grades of the 1st and 2nd
grades of secondary school. A non-probabilistic sampling was carried out and as a data
collection instrument a questionnaire of 18 questions was used with alternatives according
to the Likert scale, previously approved by experts in the subject. The Cronbach's Alpha
test was carried out to measure the reliability of the instrument, where we obtained a
coefficient of 0,735.

The IBM SPSS Statistics 23.0 software was used to analyze the data collected. A
descriptive analysis was made of each question of the instrument and an inferential
analysis for the hypotheses. Using the Chi-square test we obtained a significance of 0,000,
which being less than 0,05, allowing us to accept the research hypothesis, affirming that
there is a relationship between the Comic on the use of the cell phone and the significant
learning in secondary school students in Surquillo, Lima, 2018, rejecting the null

hypothesis.

Keywords: Graphic design, meaningful learning, comics

xiii



CAPITULO |

INTRODUCCION
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1.1. REALIDAD PROBLEMATICA

Hoy en dia, la tecnologia esté siendo un factor de desarrollo para el mundo, la necesidad de
comunicarnos, de estar al tanto de lo que sucede a nivel local como internacional nos ha
Ilevado a todos a tener acceso a internet y a poseer un teléfono movil, mas conocido como
celular. El celular es un dispositivo que se ha vuelto indispensable en nuestras vidas, ya
que por las distintas funciones que posee es casi imposible que lo dejemos de utilizar. Se
sabe que son productos que deberian usar solamente los adultos, pero no solo ellos tienen

uno, los nifios y adolescentes también.

Segun la UNICEF (2017) los jévenes de 15 a 24 afios son aquellos que representan
el 71% de la poblacion total que tienen acceso al internet ya sea mediante una computadora
0 un celular. La UNICEF también menciona aquellas ventajas y desventajas que brindan
estas tecnologias. Por ejemplo, éstas ofrecen muchas oportunidades de aprendizaje y
educacion, los jovenes pueden acceder a programas estudiantiles y ampliar sus
conocimientos ya sea en algun idioma u otro tema; permite a los jovenes conocer los
problemas que afronta su localidad, problemas como la contaminacidn, la falta de ayuda
del gobierno a distintos puntos de su pais; y también da oportunidades de empleo a
aquellos que lo necesiten. Y por el lado contrario, existe gente de muy malas intenciones
como acosadores, depredadores sexuales, tratantes de personas, etc., que pueden
comunicarse de manera muy sencilla con los nifios por medio de sus redes sociales,
paginas de juegos, etc. Podemos pensar que los nifios estdn a salvo en nuestras casas
mientras usan los celulares pero realmente no sabemos quién esta al otro lado de la

pantalla.

En el Perd, el uso de celulares por parte de nifios menores de 16 de afios supera el
50% de hogares en Lima Metropolitana segun la INEI (2017), y que en el segundo
trimestre del presente afio, el 40% de los nifios de la edad entre 6 y 17 afios accedieron a
las redes mediante el uso del celular, nos damos cuenta con ello que nifios en ese rango de
edad hacen uso de celulares o poseen uno y en su mayoria no tiene control parental, por lo
gue su uso en muchas ocasiones puede ser un factor con consecuencias negativas para

ellos.
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La exposicion de la informacion personal en internet, el usar las redes sociales
indiscriminadamente, la necesidad de estar conectados a todas horas, los problemas de
concentracion o al momento de dormir, en su mayoria, un efecto negativo en la salud de
los adolescentes. Todos ellos han dejado de lado actividades como el deporte, salir a pasear
0 la lectura por estar conectados a la vida digital.

Acerca de las estadisticas obtenidas acerca del nivel de lectura por la Evaluacion
Censal de Estudiantes (ECE) en el afio 2016, el 44% de los alumnos de 2do de secundaria
de escuelas estatales estan en un nivel basico de lectura, este resultado puede ser debido a
que actualmente los alumnos han dejado de lado este habito cambiandolo por el uso del
celular. Ademaés, segln el Registro Nacional de Municipalidades (RENAMU, 2015), el
distrito de Surquillo esta entre los distritos que registran un indice menor de libros por
habitante y una minima cantidad de usuarios atendidos al afio en comparacion con distritos
como Miraflores y San Isidro que ocupan los primeros puestos en el desempefio del

mejoramiento del habito de la lectura.

Los alumnos deben de saber que el uso de los celulares puede traer efectos
negativos en la persona, aunque no les ocurra a ellos, a alguien mas le puede ocurrir, por
ello no deben ser ajenos a este problema. Con los alumnos, se quiere llegar a un
aprendizaje significativo, ya que la informacion que puede obtener mediante el comic,
puede relacionarla con lo que ya sabia previamente teniendo asi una mejor efectividad y
adquisicion de estos nuevos conocimientos. Se usara el comic, como método de
ensefianza, ya que beneficia a la comprension de la lectura y estimulacion de la memoria,
dado que, cuando ven la escena planteada originaran conceptos y asi pueden relacionarlo
con los conocimientos previos, generando asi, una posicion critica frente a la realidad de
donde ellos se encuentran, a su vez, éste recurso ayuda a transmitir el mensaje rapidamente

por el uso de imagen y texto.

Los alumnos de 1° y 2° de secundaria de la institucion educativa de Surquillo no
son ajenos a esta realidad, por tanto esta problematica ha llevado a desarrollar un cémic
sobre el uso de los celulares, en donde se resaltd el impacto que tienen en la salud y la

seguridad, el cual ayuda a que los alumnos relacionen los nuevos conocimientos sobre este
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problema que se les brinda con los que aquellos conocimientos que ya poseian, a su vez

incentiva a la lectura y a la mejor comprensién del mensaje.

Por ello, el objetivo de esta investigacion es determinar la relacion entre el cémic
sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo en los alumnos de secundaria
pertenecientes al colegio del distrito en donde vemos el problema, lo cual nos lleva a
hacernos la siguiente pregunta: ;Qué relacion existe entre el comic sobre el uso del celular

y el aprendizaje significativo en alumnos de secundaria de Surquillo?

Este trabajo de investigacion fue viable porque contd con los recursos econémicos
para poder realizarlo y con la ayuda de las autoridades de la institucion educativa para
llevarlo a cabo.

1.2. TRABAJOS PREVIOS

A nivel internacional no son muchas las tesis encontradas que tengan la misma
metodologia de investigacion con respecto al tema del comic y aprendizaje significativo, a

comparacion del nivel nacional, como podemos ver a continuacion:

TRABAJOS PREVIOS INTERNACIONALES

Lengua (2015), Licenciada en Lenguas Modernas de la Pontificia Universidad
Javeriana de Bogota, Colombia, realizé la tesis “El comic: una oportunidad de motivacion
y aprendizaje en las clases de inglés como L2”. Esta investigacion tuvo como objetivo
saber cuanto impacto produce el comic en el aprendizaje de inglés en un grupo de
estudiantes de grado décimo del colegio Repulblica China. El tipo de investigacion es
cualitativa con un disefio pre-experimental. La poblacion estuvo conformada por 50
alumnos los cuales se inscribieron en un curso de inglés. Los instrumentos de recoleccion
de datos usados fueron: los cuestionarios, diario de campo, pre y post prueba. Se obtuvo
como conclusion que el comic, usado como estrategia pedagdgica, promueve el
aprendizaje mediante la motivacion permitiéndoles a los estudiantes reforzar de una

manera distinta el inglés como lengua extranjera (p.5).
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Mora y Carranza (2011), Licenciados en Educacion Bésica con énfasis en
Humanidades e Idiomas de la Universidad Libre de Bogota, Colombia; desarrollaron la
tesis titulada “El comic como herramienta pedagogica en la escuela basica primaria”. Esta
investigacion tiene como propdsito disefiar una propuesta metodoldgica, usando el comic
como herramienta pedagogica, el cual ayudara mejorar la produccién textual en los
estudiantes del turno tarde del colegio ITI Francisco José de Caldas. La metodologia de
investigacion es cualitativa, ya que se enfoca en examinar a los participantes y sus
cualidades. Esta investigacion tuvo como poblacién a 38 estudiantes, los cuales formaban
parte del aula que iba a ser estudiado. Los instrumentos de recoleccion de datos usados
fueron: encuestas, prueba diagndéstica inicial, diario de campo y prueba final. Como
conclusion se obtuvo que el cdmic, como herramienta pedagdgica, puede ser empleado
facilmente, puesto que ayuda a los estudiantes a mejorar sus capacidades de analisis y
sintesis, ya que permite que los alumnos desarrollen un aprendizaje significativo, ya que al

involucrar iméagenes, facilita la interpretacion y comprension de los temas (p.11).

Reina y Valderrama (2014), Licenciados en Educacion Bésica con Enfasis en
Humanidades e Idiomas de la Universidad Libre de Bogota, Colombia, elaboraron la tesis
titulada “El comic como herramienta didactica para el mejoramiento de la competencia
Iéxica del inglés en la institucion educativa Miguel Antonio Caro, jornada nocturna”. Esta
investigacion se realizo con el fin de reforzar el aprendizaje y comprension del vocabulario
en inglés en los alumnos, del turno noche, de la institucion educativa Miguel Antonio
Caro. El tipo de investigacion es cualitativo y la poblacién estuvo conformada por 15
estudiantes de los grados sexto y séptimo de la jornada nocturna. Los instrumentos de
recoleccion de datos usados para la investigacion fueron las pruebas diagnosticas,
encuestas y la observacion del participante. Con este proyecto se demostrd que el proceso
de aprendizajes puede usar el comic como herramienta didactica, ya que logra atraer el
interés de los estudiantes, y es una manera de ampliar la habilidad de escritura y lectura en
ellos. EI comic logré captar la atencion del estudiante, por lo tanto generd la suficiente

motivacion para que los alumnos pudieran aprender (p.9).
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TRABAJOS PREVIOS NACIONALES

Florian (2017), Licenciado en Arte y Disefio Grafico Empresarial de la Universidad
César Vallejo, elabord la tesis titulada “Relacion entre una historieta sobre las redes
sociales y el aprendizaje en los alumnos del 1°,2°,3° y 4° grado de secundaria del colegio
Inmaculada”, la cual tuvo como objetivo determinar la relacion entre una historieta sobre
redes sociales y el aprendizaje en los alumnos de 1°, 2°, 3° y 4° grado de secundaria del
colegio Inmaculada Concepcién 2025 del distrito de Los Olivos, Lima 2017. La
metodologia usada en la investigacion fue correlacional-cuantitativa de tipo no
experimental. La poblacion fue de 1000 estudiantes y con una muestra de 278. Se utilizd
como instrumento un cuestionario de 8 preguntas cerradas con alternativas en escala de
Likert. El autor lleg6 a la conclusion de que existe una relacion positiva entre las variables

de su investigacion “historieta sobre redes sociales” y el “aprendizaje” (p.10).

Garay (2017), Licenciado en Arte y Disefio Grafico Empresarial de la Universidad
César Vallejo, elaboro la tesis titulada “Relacion del disefio de un comic sobre el Bullying
y la concientizacion social en los nifios de 3ero y 4to grado de primaria en tres colegios del
distrito de San Martin de Porres, Lima, 2017, una tesis de nivel correlacional, enfoque
cuantitativo y disefio no experimental. Su tesis tuvo como objetivo analizar y demostrar la
relacion que existe entre las variables de “disefio de un coémic sobre el Bullying” y la
“concientizacion social” en los nifios de 3ero y 4togrado de primaria. Garay tuvo como
poblacion a 1058 alumnos de tres diferentes instituciones educativas; y utilizando la
formula de poblacion finita se selecciond solo a 282 estudiantes para que realicen la
encuesta de 14 preguntas, el cual fue usado como instrumento de recopilacion. Llego a la
conclusion de que existe relacion media entre las variables de su objetivo, logrando asi que

los alumnos estén informados acerca del tema del bullying y evitarlo en las aulas (p.13).

Mufioz (2017), Licenciado en Arte y Disefio Grafico Empresarial de la
Universidad César Vallejo, realizé la tesis titulada “Disefio de una pieza gréfica sobre el
uso de redes sociales y la comprension del mensaje en estudiantes de un colegio de Puente
Piedra, Lima, 20177, un tesis correlacional-cuantitativa de tipo no experimental, en donde
tuvo como objetivo determinar la relacion que existe entre el disefio de una pieza grafica

sobre el uso de redes sociales y la comprension del estudiante. La poblacion estuvo
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conformada por 1120 estudiantes del colegio, con una muestra de 286 estudiantes de los
grados de 4° y 5° de nivel secundario. Para poder determinar la relacion entre las variables,
Mufioz aplicé una encuesta de 11 preguntas con alternativas en la escala de Likert, con la
cual tuvo como conclusion que si existe una relacion media entre las variables de disefio

de una pieza grafica sobre el uso de redes sociales y la comprension del mensaje (p.11).

Quiroz (2017), Licenciado en Arte y Disefio Grafico Empresarial de la Universidad
César Vallejo, realizd la tesis titulada “Relacion entre el disefio de un comic y el
aprendizaje sobre las 3R de la Educacién Ambiental en los alumnos de 4to, 5to y 6to de
primaria en dos Colegios del distrito de Los Olivos Lima - 20177, la cual tuvo como
objetivo determinar la relacion entre el disefio de un comic y aprendizaje sobre las 3R de la
educacion ambiental en los alumnos de 4°, 5° y 6° grado de educacion primaria de dos
instituciones en el distrito de los Olivos Lima 2017. La metodologia usada en la
investigacion fue correlacional-cuantitativa, donde se tuvo como poblacion a 1000
alumnos y como muestra a 267, se usd como instrumento un cuestionario con preguntas
cerradas y alternativas de acuerdo a la escala de Likert; y se llego a la conclusion de que si
se relaciona de una manera significativa las variables de “disefio del comic” y el
“aprendizaje sobre las 3R de la educacion ambiental”, el autor explica que el presentar

graficamente el contenido ayudd a aumentar el aprendizaje de los alumnos (p.9).

Raymundo (2017), Licenciado en Arte y Disefio Grafico Empresarial de la
Universidad César Vallejo, clabor6 la tesis nombrada “Relacion entre el disefio de un
Comic sobre la leyenda inca “Los hermanos Ayar” y la comprension lectora en los
estudiantes del 1ro y 2do grado de secundaria de la institucion educativa Carlos Wiesse en
Comas, Lima — 2017”. Esta tesis tiene como objetivo determinar la relacion que existe
entre el disefio de un Comic sobre la leyenda inca “Los Hermanos Ayar” y la comprension
lectora en los estudiantes del 1ro y 2do grado de secundaria de la Institucion Educativa
Carlos Wiesse en Comas, Lima - 2017. La metodologia que us6 fue correlacional-
cuantitativa no experimental, para obtener los resultados, empleé como instrumento un
cuestionario con preguntas cerradas. La poblacidn del trabajo de investigacion fue de 935
estudiantes con una muestra de 272 estudiantes. Raymundo lleg6 a la conclusion de que si
existe correlacién positiva considerable entre las variables mencionadas en su objetivo,

dado que el comic aporta en la comprension de los estudiantes (p.12).
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1.3. TEORIAS RELACIONADAS AL TEMA

Para poder desarrollar el presente trabajo de investigacion, debemos conocer méas sobre
ambas variables que trataremos, el cdmic sobre el uso del celular y el aprendizaje

significativo.

Actualmente el comic es conocido como el noveno arte, narrativa gréfica, literatura
dibujada, arte secuencial, etc. pero ;como podemos definirlo? Existen diversos autores
que lo han dado definido. Para Millidge (2010), el cémic es considerado algo Unico que
combina palabra e imagen de manera consecutiva con la finalidad de narrar, a su vez el
comic puede ser encontrados en diversos formatos ya sea en folleto, libro o computadora
(p.8). Eisner (2011) comparte la misma idea de definicion del comic, ya que menciona
que es la unién de dos importantes herramientas: la palabra y la imagen, los cuales son
utilizados consecutivamente para poder desarrollar ideas similares (p.10). Arango, Gomez
y GAmez (2009) ve el comic con un concepto descriptivo y funcional, por lo tanto es aquel
que da un mensaje narrando una historia dentro de un espacio de tiempo, en la cual prima

la accion del personaje dentro de una vifieta junto a otros signos verbales y graficos (p.21).

Con los diversos conceptos de diversos autores presentados anteriormente podemos
decir entonces que el comic es una historia narrada graficamente de manera secuencial
cuyo objetivo es comunicar una idea, haciendo uso de diversos elementos como la palabra

y la imagen, los cuales ayudaran a la comprension de éste.

Para la creacion del cdmic, son muchos los elementos a tener en cuenta. Millidge
(2010, p.12) menciona a los personajes, el escenario, el color y la cubierta como parte del

disefio del comic.

El personaje para Millidge (2010) es algo primordial, su disefio siempre dependera
del estilo del dibujante, pues es aquel que le dara vida al participante de la historia y le
atribuira un fisico y actitudes. Los personajes principales deben de diferenciarse siempre
de los secundarios, siendo asi que la historia principal del comic debe estar basada en él
para asi no confundir al lector. Millidge menciona que una historia esta destinada al

fracaso si no tiene personajes con los cuales el lector pueda sentirse identificado (p.12).
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Ponce (2013) tiene la misma idea que Millidge (2010), él menciona que todos los
personajes son parte esencial del comic, pues ellos son los que le dan vida a la historia y
busca que los lectores se introduzcan y se sientan parte de la historia (p.32).

El escenario también desempefia un papel importante dentro del cémic, el escenario
es el universo del personaje, es donde el personaje principal va a desarrollar su historia.
Para la creacién del escenario, el dibujante puede tener referencias y asi crear mundos
propios, usando fotos, caricaturizar, etc (Millidge, 2010, p.26). Los escenarios no son solo
fondos, es el lugar donde el personaje existe, por lo tanto es un mundo Unico (McCloud,
2006, p.178)

El color tiene un efecto en la pagina del comic pues acentGa la narracion de la
historia, ya que refuerza las caracteristicas del personaje, ayuda a crear ambiente y definir
un estado de animo. El colorista decide en base a la vifieta el uso del color, ya que cada
escena tiene una apariencia diferente. El mismo puede elegir al usar los colores,
dependiendo de su estilo puede ser monocromatico, blanco y negro, o usar los colores que
desee (Millidge, 2010, p.112).

Y por ultimo tenemos el disefio de la cubierta, el cual debe de plasmar el argumento
del libro y tener como finalidad captar la atencion del publico. Si bien la cubierta puede ser
disefiada para que el publico pueda encontrar con mas facilidad su comic favorito, ésta
también puede ser disefiada para causar misterio y atraccion. La cubierta puede ser
disefiada bajo diversos conceptos, y se debe de tener en cuenta que es una obra simple y

debe de transmitir el mensaje adecuado (Millidge, 2010, p.130)

Luego de ver los elementos del disefio del comic, Millidge (2010, p.34) nos
menciona la vifieta, cuadricula, rotulacion, bocadillo, cartela y efectos sonoros como parte

de la narracion visual del cémic.

La vifieta es aquel elemento que comunicard y representara un momento concreto
de la historia, por consiguiente se debe reducir de modo simple y efectivo la informacién
que se quiera transmitir para que la historia que se va a desarrollar pueda avanzar. La

escena que estara representada en la vifieta debe ser atractiva y que facilmente se pueda
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comprender. Una de las cosas que es complicado de conseguir es el interés del lector, por
esta razon se debe variar los encuadres, angulos, puntos de vista, planos y jugar con las
distintas composiciones de las escenas (Millidge, 2010, p.44).

Las vifietas en el comic poseen un orden para que puedan ser leidas, asi el lector
centra su atencion en el contenido de cada vifieta en vez de tratar de descubrir cual es el
orden de lectura. Para poder establecer este orden, se hace uso de cuadriculas en donde la
pagina es dividida en pequefias unidades tanto en horizontal como vertical. Cuando usamos
la cuadricula, nos aseguramos que la distribucion de las vifietas sea elegible, comprensible
y facil de seguir. A veces los dibujantes suelen romper la estructura de la cuadricula con el
fin de hacer sobresalir intencionadamente una escena, pero es importante no olvidar que es
esencial que las vifietas tengan un orden para que el lector pueda seguir facilmente la

secuencia de iméagenes (Millidge, 2010, p.72)

La rotulacion siempre tiene que adaptarse al estilo del dibujo. EIl estilo que se
utilizara siempre debe ser claro, elegible y tiene que ser el mismo a lo largo del desarrollo
de la historia, dado que si se afiaden diferentes estilos puede dificultar la lectura, en
ocasiones distrae la atencion del lector de la historia y de las ilustraciones. Se debe de tener
en cuenta también que si el texto tiene un espaciado muy amplio o si esta muy

amontonado sera de dificil comprension (Millidge, 2010, p.90).

Otros elementos de la narracion visual son el bocadillo y la cartela. EI bocadillo
puede ser considerado también como un elemento representativo del comic. El bocadillo es
conocido como el globo de didlogo, éste no necesariamente tiene que ser de forma eliptica
como usualmente vemos, el dibujante puede adaptar la forma segun el estilo que tenga,
puede ser diversas formas pero lo que se tiene que tener en cuenta es que debe mantener
coherencia con la historia que esta transcurriendo al igual que la cartela, la cartela es el
elemento que guia el desarrollo de la historia, lo encontramos siempre en la parte superior

de la vifieta dentro de un rectangulo. (Millidge, 2010, p.102).
Y por ultimo tenemos los efectos sonoros u onomatopeyas. Los efectos sonoros son

también un elemento muy representativo del comic. EI uso de éstos son decision del

dibujante, hay quienes toman la decision de no usarlo para dejar que las ilustraciones
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relaten la historia, pero es recomendable usarlos para poder captar la atencion y poder
adentrar al lector tanto como se pueda en la historia (Millidge, 2010, p.106). McCloud
(2006) menciona que el ser humano esta muy acostumbrado a aquellas historias que usan
el sentido de la vista y el oido, por ello al usar la onomatopeya damos la sensacion al lector

de escuchar con los ojos (p. 146).

Con lo ya mencionado, podemos decir que el comic estd compuesto por varios
elementos, los cuales involucran totalmente al lector, haciendo que éste sea parte de la
historia. Teniendo en cuenta sus caracteristicas, se tomé como tematica a desarrollar el uso

del celular.

El tema a tratar en el comic es el uso del celular, debemos saber que los teléfonos
celulares son parte de la evolucion de la tecnologia. Actualmente, los teléfonos celulares
tienen popularidad entre las personas de todos los rangos de edades, a los nifios les gustan
mucho y a los adolescentes aun mas. Si bien el uso de los celulares tiene un buen lado,
como por ejemplo: los jovenes se pueden comunicar, pueden estar informados y a la
misma vez tienen entretenimiento; también tiene un lado malo (Ramirez, Gomez y Posada,
2005, p. 417).

Es dificil pensar en un mundo donde los teléfonos celulares no existen, la mayoria
de nuestras actividades van en relacion a su uso, podemos comunicarnos, revisar nuestras
cuentas, usar el internet, entretenernos, podemos hacer muchas cosas, pero eso no deja de
lado que en la mayoria de ocasiones hacemos un mal uso de €l, nos referimos a su uso

prolongado por muchas horas, la informacion que intercambiamos, etc. (Franco, 2012, 68)

Franco (2012) nos menciona el impacto que tiene en la salud el uso del celular. Uno
de los problemas es el insomnio, donde las investigaciones cientificas han dado como
resultado que en los dltimos afios el vinculo entre el teléfono celular y el usuario causa
alteraciones en el suefio. Los jovenes reciben mensajes o notificaciones luego de acostarse,
y la mayoria de ellos no apagan el celular manteniéndolo cerca de ellos cuando duermen,
esto provoca un sindrome llamado “fase retrasa de suefo”, a su vez, los jovenes se
acuestan tarde y al momento de despertarse, lo primero que hacen es coger el celular para

revisar la hora o los mensajes que han recibido mientras que estaban durmiendo. Los
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jovenes descansan menos, tienen problemas para conciliar el suefio y por ende el cansancio
se nota fisicamente, generando estrés y fatiga. EI hecho de que la persona no descanse
adecuadamente puede provocar un sinfin de molestias, por ejemplo: en las primeras horas
de la mafiana se puede sufrir de somnolencia, las personas pueden tener problemas de

memoria, a su vez, si son jovenes pueden disminuir el rendimiento académico (p.69).

Y otro problema que trata Franco (2012), con relacion a la salud, es la adiccion o
dependencia con el celular, con mayor frecuencia su uso excesivo esta relacionado con los
jovenes, ya que en ellos es méas frecuente ver conductas adictivas y sin control sobre sus
impulsos (p.70). Las jovenes que tienen una personalidad vulnerable, baja autoestima,
extraversion (poseen grandes circulos de amigos Yy redes sociales y buscan experiencias
sociales) o impulsividad (no reflexionan sobre las consecuencias de sus acciones), estos
jovenes generan habitos para enviar mensajes instantaneos o generar contenidos en los

momentos en que no se saben qué otra cosa hacer (Urra, 2011, p.128).

A parte del impacto en la salud, Franco también hace mencion al impacto en la
seguridad como el sexting y el ciberbullying. El sexting es la publicacion de contenidos,
principalmente fotografias o videos de tipo sexual los cuales son difundidos por toda la
red, estas foto son tomadas por la persona que lo va a enviar o compartir haciendo uso del
teléfono movil. Los jovenes deben ser conscientes de que el material compartido, no se
borrara ahi mismo ya que una vez que ingrese a la red quedara ahi por siempre; deben
saber también que si este contenido es compartido publicamente les afectara
psicologicamente y moralmente, en muchas ocasiones puede llevarlos al suicidio (Franco,
2012, p.71). Y el ciberbullying ocurre cuando la victima comienza a recibir insultos,
amenazas, falsas acusaciones, ofensas, se comienza a esparcir falsa informacién, etc. Todas
estas acciones se realizan con un fin, el de herir a la victima, y si no lo logran conseguirlo
estas acciones pueden perdurar en el tiempo. Lo que llega a lograr el acosador es producir
un efecto cadena, donde las demas personas, usando la tecnologia, comienzan a hostigar e
intimidar a la victima (Molina y Vecina, 2015, p. 48). Por lo general, este tipo de acoso se
da entre personas de la misma edad y mayormente estas personas que son cercanas a la

victima suelen ser sus compafieros de clase (Vizuete, 2014, p. 175).
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Conociendo ya los diversos temas que tratd el comic, hablaremos acerca del
aprendizaje significativo, Diaz y Hernandez (2002) definen el aprendizaje significativo
como aquel aprendizaje que busca crear o desarrollar nuevos conocimientos teniendo como
medio la nueva informacion que el alumno va a adquirir y el conocimiento previo que ellos
tengan sobre un tema determinado (p.39). Para Ausubel (citado en p.8) el aprendizaje va de
la mano con la estructura cognitiva, esta estructura es un grupo de conceptos e ideas que
posee la persona, por ello un aprendizaje se considera significativo cuando estos

conocimientos se relacionan entre si.

El aprendizaje significativo se da cuando la nueva informacion es relacionada como
una informacion relevante que ya existe en el conocimiento de la persona, las ideas y
conceptos que son nuevos pueden ser aprendidos significativamente si es que, en la
estructura cognitiva de la persona, éstas ya han estado previamente ahi, por lo tanto la

persona vincula ambos conocimientos y los relaciona.

El aprendizaje significativo se logra cuando se cumplen con condiciones
especificas. El material esta relacionado con el contenido que se presenta como parte del
nuevo conocimiento, por ello debe tener el criterio de relacionabilidad no arbitraria, es
decir que el contenido no tiene que ser confuso y tiene que presentar una relacion entre
significante y significado, al mismo tiempo el contenido puede presentar una
intencionalidad la cual debe ser suficiente para que la persona pueda ser capaz de
aprenderlo; y el criterio de relacionabilidad sustancial, el cual nos dice que si el contenido
del material no es arbitrario, entonces este puede ser presentado de diversas maneras y
puede seguir transmitiendo el mismo significado. El alumno puede asi, relacionar de forma
no arbitraria y sustancial la nueva informacion que va adquiriendo durante el aprendizaje

con los conocimientos previos que ya tiene (Diaz y Herndndez, 2002, p.41).

Y relacionadas con el alumno, donde si el significado es potencial, o sea, si el
material simbdlico tiene un significado inherente, se podra convertir en significado real
cuando este se haya convertido en parte del contenido nuevo. Por ello, el alumno debe
poseer un conocimiento previo para que aprender, dado que si no posee estos
conocimientos, el aprendizaje que logre sera menor al que deberia. A su vez, si el alumno

no estd motivado o no tiene disposicidbn para aprender, el aprendizaje que es
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potencialmente significativo no tendria valor, por ello, la motivacion del alumno debe estar
influencia por el docente, éste debe estar dispuesto, motivado y capacitado para que lo
pueda transmitir al estudiante (Diaz y Hernandez, 2002, p.41).

1.4. FORMULACION DEL PROBLEMA

PROBLEMA GENERAL:

¢Qué relacidn existe entre el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo en

alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018?

PROBLEMAS ESPECIFICOS:

e ;Qué relacion existe entre el aprendizaje significativo y el disefio del comic en
alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018?

e ;Qué relacion existe entre el aprendizaje significativo y la narracion visual del
comic en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018?

e ;Qué relacion existe entre el aprendizaje significativo y el impacto en la salud del
uso del celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018?

e ;Qué relacion existe entre el aprendizaje significativo y el impacto en la seguridad

del uso del celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018?

1.5.  JUSTIFICACION DEL ESTUDIO

Si bien las nuevas tecnologias adquieren son importantes en nuestras vidas pues con ello
podemos comunicarnos o trabajar, las nuevas generaciones de nifios y adolescentes no
deben crecer con ello, ya que les estan dando una gran importancia a los teléfonos celulares
como parte de su desarrollo, lo cual afecta en las relaciones interpersonales e

intrapersonales, asi como en su rendimiento académico.
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Esta investigacion es importante porque incorpora la aplicacion del comic y el
aprendizaje significativo sobre un problema social el cual va en aumento estadisticamente
afio con afio. A su vez, el comic fue usado como método de aprendizaje ayudando en la
comprension muy clara del mensaje debido al uso tanto de palabra como de imagen.

Con respecto a la problematica, ayud6 a crear mayor conciencia en los alumnos,
dado que tienen advertencia previa por parte de los padres, lo cual en muchas ocasiones no
las toman en cuenta, por ello el mensaje fue dado de manera gréfica. Para que puedan
interpretar y analizar mejor las diversas situaciones que se van a presentar en el disefio del

comic.

En cuanto al propio disefio del comic, se pueden mejorar habilidades, como la
reflexion, la comprension lectora o la incentivacion al habito de la lectura.
En lo metodologico, hablamos del comic como una alternativa de herramienta pedagdgica
para el aprendizaje de los alumnos, ya que no solo se les esté advirtiendo sobre los efectos

negativos del uso del celular, también se les esta ensefiando de un manera diferente.

Este proyecto tuvo como beneficiarios a los propios alumnos, ya que generaron
mayor conciencia sobre la precaucién de los celulares; a los padres, porque sus hijos estan
maés informados acerca de este tema; y al colegio, porque se usaron un nuevo material
didactico para explicar el problema, concientizd a los alumnos y contribuyé en el

desarrollo de la capacidad de comprension lectora, analisis y sintesis de ellos.
Esta investigacion podria tener un impacto social, ya que actualmente no se le toma

mucho interés a este tipo de problemas, ven las consecuencias de su uso como algo que se

puede solucionar rapidamente, cuando realmente no es asi.
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1.6. HIPOTESIS

HIPOTESIS GENERAL:

Hi: Existe relacién entre el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo en
alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

Ho: No existe relacion entre el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo
en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

HIPOTESIS ESPECIFICAS:

Hi: Existe relacion entre el aprendizaje significativo y el disefio del comic en alumnos de
secundaria en Surquillo, Lima, 2018
Ho: No existe relacion entre el aprendizaje significativo y el disefio del comic en alumnos

de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

Hi: Existe relacion entre el aprendizaje significativo y la narracion visual del comic en
alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018
Ho: No existe relacion entre el aprendizaje significativo y la narracion visual del comic en

alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

Hi: Existe relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la salud del uso del
celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018
Ho: No existe relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la salud del uso

del celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

Hi: Existe relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la seguridad del uso
del celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018
Ho: No existe relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la seguridad en

alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018
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1.7. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL:

Determinar la relacion entre el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo

en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Determinar la relacion entre el aprendizaje significativo y el disefio del comic en
alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

e Determinar la relacion entre el aprendizaje significativo y la narracion visual del
comic en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

e Determinar la relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la salud del
uso del celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

e Determinar la relacién entre el aprendizaje significativo y el impacto en la

seguridad del uso del celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018
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CAPITULO II

METODO
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2.1. DISENO, TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

Para Hernandez et al. (2010, p.4) el enfoque cuantitativo de investigacion se “usa la
recoleccién de datos para probar hipétesis, con base en la medicion numérica y el analisis
estadistico, para establecer patrones de comportamiento y probar teorias.” Por ello, la
investigacion tiene un enfoque cuantitativo, ya que refuerza sus bases teoricas con los
instrumentos de recopilacion y analisis de datos mediante la estadistica con lo cual
probaremos si existe relacion entre las variables planteadas: el cémic sobre el uso del
celular y el aprendizaje significativo.

A su vez, el disefio de investigacion es no experimental, para Hernandez et al.
(2010, p.149) en dicho estudio no se deben manipular deliberadamente las variables, en
vez de ello se deben estudiar en su propio ambiente para que luego pase por un analisis. El

presente trabajo de investigacion estudio a la poblacion en su propio ambiente (el colegio).

Asi mismo, la investigacion es de caracter transversal, dado que la investigacion
cuenta con un solo momento de recopilacién de datos, con relacion al nivel del estudio de
la investigacion, se optd por el nivel correlacional, ya que segun Hernandez et al. (2010,
p.81) este nivel tiene como objetivo conocer la relacion que existe entre dos variables, las

cuales se miden, se cuantifican y al final se analiza la vinculacion.
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2.2.  VARIABLES Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLES

Variable 1: comic sobre el uso del celular

Los comics son una sintesis Unica de palabras e imagenes integradas en una composicion

de pagina donde se leen como una narracion (Millidge, 2010, p.8).

El celular es usado para diferentes tareas y va adquiriendo otros usos, pero eso no elimina
los riesgos que pueda ocasionar si es mal utilizado.
(Franco, 2012, p.68)

Variable 2: Aprendizaje significativo
El aprendizaje significativo es aquel aprendizaje que busca crear o desarrollar nuevos
conocimientos teniendo como medio la nueva informacion que el alumno va a adquirir y el

conocimiento previo que ellos tengan sobre un tema determinado (Diaz y Hernandez,
2002, p.39).

Tablal: Variables

Tipo Denominacion Naturaleza Medicion
. Cdmic sobre el uso del oL )
Variable x celular Cualitativa Ordinal

Aprendizaje

e . Cualitativa Ordinal
significativo

Variable y

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla2: Operacionalizacién de variables

Definicién

Definicién

Variables ; Dimensiones Indicadores
Conceptual Operacional
Personajes (Millidge, 2010, p.12)
o Escenario (Millidge, 2010, p.26)
Disefio

Comic sobre el uso del celular

Los comics son una
sintesis Unica de
palabras e imagenes
integradas en una
composicion de
pagina donde se leen
COMo una narracion
(Millidge, 2010,
p.8)

El celular es usado
para diferentes tareas
y va adquiriendo
otros usos, pero eso
no elimina los
riesgos que pueda
ocasionar si es mal
utilizado.
(Franco, 2012,p.68)

El comic es una
narracion grafica
que integra
palabras e
imagenes en una
pagina

(Millidge, 2010, p.12)

Color (Millidge, 2010, p.112)

Cubierta (Millidge, 2010, p.130)

Narracion visual
(Millidge, 2010, p.34)

Vifetas (Millidge, 2010, p.44)

Cuadriculas (Millidge, 2010, p.72)

Rotulacion (Millidge, 2010, p.90)

Cartela (Millidge, 2010, p.102)

Bocadillo (Millidge, 2010, p.102)

Efectos sonoros (Millidge, 2010, p.106)

El celular es usado
para beneficioso
pero no quita que
tenga riesgos si lo

usamos mal

Impacto en la Salud
(Franco, 2012,p.68)

Insomnio (Franco, 2012,p.69)

Dependencia (Franco, 2012,p.70)

Impacto en la Seguridad
(Franco, 2012,p.68)

Sexting (Franco, 2012,p.71)

Ciberbullying (Franco, 2012,p.72)
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Aprendizaje significativo

El aprendizaje
significativo es aquel
que conduce a la
creacion de
estructuras de
conocimiento
mediante la relacion
sustantiva entre la
nueva informacion y
las ideas previas de
los estudiantes.
(Diaz y Hernandez,
2002, p.39)

El aprendizaje
significativo es la
relacion que el
estudiante hace
entre sus
conocimientos
previos con la
nueva informacion
que obtiene

Relacionabilidad no arbitraria
(Diaz y Hernandez, 2002, p.41)

Material
(Diaz y Hernandez, 2002,
p.41)
Relacionabilidad sustancial
(Diaz y Hernandez, 2002, p.41)
Disposicion o actitud

(Diaz y Hernandez, 2002, p.41)

Alumno

(Diaz y Hernandez, 2002, p.41)

Conocimientos previos
(Diaz y Hernandez, 2002, p.41)

Fuente: Elaboracion propia
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2.3 POBLACION Y MUESTRA

Poblacion
La poblacion estuvo conformada por alumnos de 1° y 2° de secundaria de un colegio del

distrito de Surquillo, es una poblacion finita conformada por 960 estudiantes.

Muestra
Para el desarrollo de la investigacion se utiliz6 la formula para poblacion finita y asi
podremos obtener la cantidad a ser encuestados.

Trabajando con una poblacion de 960, podemos determinar los siguientes datos:

N: Tamario de poblacién = 960

Z: Nivel de confianza (95%) = 1.96

p: probabilidad de éxito (50%) = 0.5
g: probabilidad de fracaso (50%) = 0.5

d: error maximo permitido (5%) = 0.05

Y haremos uso de la siguiente formula para determinar nuestra muestra:

B Z%2.N.p.q
~d*(N—-1)+Z2.p.q

n

~ (1.96)2(960)(0.5)(0.5)
"= (0.05)2(960 — 1) + (1.96)2(0.5)(0.5)

B 3.8416.960.0.25 _921.984
~0.0025 (960) +3.8416.0.25  3.3579

n

n = 274.57 = 275 estudiantes
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Muestreo
Se utilizé un muestreo no probabilistico — aleatorio simple, dado que se va a seleccionar a
los alumnos que son parte de nuestro estudio, en este caso los alumnos de 1° y 2° de

secundaria de ambos turnos.

Tabla 3: Muestreo

Turno Mafana Turno Tarde
S;ggigr)]/ Cantidad de estudiantes Serfggg Cantidad de estudiantes
1A 35 alumnos 1A 37 alumnos
1B 33 alumnos 1B 37 alumnos
2A 33 alumnos 2A 35 alumnos
2B 33 alumnos 2B 32 alumnos

Fuente: Elaboracion propia

2.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS, VALIDEZ
Y CONFIABILIDAD

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

La técnica que se empleara para la recoleccion de los datos de esta investigacion sera el
cuestionario. El cuestionario consta de 18 preguntas cuyas respuestas seran colocadas
como alternativas de acuerdo a la escala de Likert (Muy de acuerdo, De acuerdo, Ni de
acuerdo ni en desacuerdo, En desacuerdo, Muy en desacuerdo).

Estas alternativas haran que los alumnos, que son parte de nuestra muestra, respondan a su

criterio cada pregunta del cuestionario.
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CONFIABILIDAD

Para comprobar la confiabilidad del instrumento usado, se obtuvo el coeficiente de Alfa de
Cronbach mediante el uso del programa IBM SPSS Statistics

Tabla 4: Estadisticas de fiabilidad
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach | N° de elementos
735 18

Fuente: Elaboracion propia

Segun los valores presentados en la tabla 2, la presente investigacion tiene un coeficiente
alfa aceptable, nuestro Alfa de Cronbach nos da 0,735.

VALIDEZ:

Ya teniendo las respectivas validaciones de expertos, se procedera a realizar la prueba
binomial para analizar la validez del instrumento haciendo uso del programa IBM SPSS

Statistics

Tabla 5: Prueba binomial
Prueba binomial

Prop. Prop. de Significacion
Categoria N observada prueba exacta (bilateral)
) Grupo 1 Si 10 91 .50 ,012
Miguel
. Grupo 2 No 1 ,09
Cornejo
Total 11 1,00
- Grupo 1 Si 10 91 ,50 ,012
Liliana
Grupo 2 No 1 ,09
Melchor
Total 11 1,00
Grupo 1 Si 10 91 ,50 ,012
Juan
Grupo 2 No 1 ,09
Tanta
Total 11 1,00

Fuente: Elaboracién propia
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2.5 METODOS DE ANALISIS DE DATOS

ANALISIS DESCRIPTIVO

Luego de haber realizado la recoleccion de datos, procederemos a realizar un respectivo

analisis descriptivo por cada indicador usado en el cuestionario.

Tabla 6: Pregunta 1

Identificas a los distintos personajes del cémic

. . Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
muy en desacuerdo 6 2,2 2,2 2,2
en desacuerdo 3 1,1 1,1 3,3
ni de acuerdo ni en
;_% desacuerdo 19 6.9 6.9 10.2
> | de acuerdo 102 37,1 37,1 47,3
muy de acuerdo 145 52,7 52,7 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 6 observamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 145 (52,7%) estan muy

de acuerdo que identifican a los distintos personajes del cdmic, y 3 estudiantes (1,1%)

estan en desacuerdo.

Tabla 7: Pregunta 2

Identificas el escenario en donde se desarrolla la accién

. . Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje (1
valido acumulado
muy en desacuerdo 5 1,8 1,8 1,8
en desacuerdo 6 2,2 2,2 4,0
9 ni de acuerdo ni en 26 o5 95 135
= desacuerdo
> | de acuerdo 79 28,7 28,7 42,2
muy de acuerdo 159 57,8 57,8 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia
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En la Tabla 7 contemplamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 159 (57,8%) estan

muy de acuerdo que identifican el escenario donde se realiza la accidn, y 5 estudiantes

(1,8%) estan muy en desacuerdo.

Tabla 8: Pregunta 3
Reconoces el ambiente de las escenas por el uso de colores
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido acumulado
muy en desacuerdo 2 7 v M
en desacuerdo 11 4,0 4,0 47
IS ni de acuerdo ni en 42 153 153 20,0
= desacuerdo
> | de acuerdo 68 24,7 247 44,7
muy de acuerdo 152 55,3 55,3 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 8 observamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 152 (55,3%) estan muy
de acuerdo que reconocen el ambiente de las escenas por el uso de colores, y 2 estudiantes

(0,7%) estan muy en desacuerdo.

Tabla 9: Pregunta 4
La portada del comic atrajo tu atencion
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido acumulado
muy en desacuerdo 9 3,3 3,3 3,3
en desacuerdo 6 2,2 2,2 55
S ni de acuerdo ni en a1 14.9 14.9 20.4
= | desacuerdo
> | de acuerdo 91 33,1 33,1 53,5
muy de acuerdo 128 46,5 46,5 100,0
Total 275 100,0 100,0
Fuente: Elaboracion propia
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En la Tabla 9 contemplamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 128 (46,5%) estan

muy de acuerdo que la portada del comic atrajo su atencion, y 6 estudiantes (2,2%) estan

en desacuerdo.

Tabla 10: Pregunta 5

Las diversas escenas en los cuadros ayuda a entender la historia

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
muy en desacuerdo 4 1,5 1,5 1,5
. ni de acuerdo ni en 35 12,7 12,7 14.2
5 | desacuerdo
S | de acuerdo 90 32,7 32,7 46,9
muy de acuerdo 146 53,1 53,1 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 10 observamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 146 (53,1%) estan

muy de acuerdo que las diversas escenas en los cuadros ayuda a entender la historia, y 4

estudiantes (1,5%) estan muy en desacuerdo.

Tabla 11: Pregunta 6
El orden de las escenas ayuda a comprender claramente la historia

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido acumulado
muy en desacuerdo 5 1,8 1,8 1,8
en desacuerdo 4 15 15 3,3
9 ni de acuerdo ni en 07 08 08 131
= desacuerdo
> | de acuerdo 91 33,1 33,1 46,2
muy de acuerdo 148 53,8 53,8 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 11 contemplamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 148 (53,8%) estan

muy de acuerdo en que el orden de las escenas ayuda a comprender claramente la historia,

y 4 estudiantes (1,5%) estan en desacuerdo.

41



Tabla 12: Pregunta 7

El tipo de letra se lee con claridad

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido acumulado
muy en desacuerdo 6 2,2 2,2 2,2
en desacuerdo 7 2,5 2,5 47
IS ni de acuerdo ni en 20 73 73 12,0
= desacuerdo
> | de acuerdo 66 24,0 24,0 36,0
muy de acuerdo 176 64,0 64,0 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 12 observamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 176 (64,0%) estan
muy de acuerdo en que el tipo de letra se lee con claridad, y 6 estudiantes (2,2%) estan

muy en desacuerdo.

Tabla 13: Pregunta 8

Los rectangulos con enunciados permiten que la historia se desarrolle

adecuadamente
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje )
valido acumulado
muy en desacuerdo 8 2,9 2,9 2,9
en desacuerdo 9 3,3 3,3 6,2
§ ni de acuerdo ni en 36 131 131 19.3
= | desacuerdo
> | de acuerdo 79 28,7 28,7 48.0
muy de acuerdo 143 52,0 52,0 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 13 contemplamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 143 (52,0%) estan
muy de acuerdo en que los rectangulos con enunciados permiten que la historia se

desarrolle adecuadamente, y 8 estudiantes (2,9%) estan muy en desacuerdo.
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Tabla 14: Pregunta 9

El globo de dialogo entre los personajes facilita la comprension de la historia

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido acumulado
muy en desacuerdo 5 1,8 1,8 1,8
en desacuerdo 14 51 51 6,9
:8 ni de acuerdo ni en 20 73 73 14,2
= | desacuerdo
> | de acuerdo 88 32,0 32,0 46,2
muy de acuerdo 148 53,8 53,8 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 14 observamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 148 (53,8%) estan

muy de acuerdo en que el globo de dialogo entre los personajes facilita la comprension de

la historia, y 5 estudiantes (1,8%) estan muy en desacuerdo.

Tabla 15: Pregunta 10

La representacion del sonido con imagenes es entendible

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje 1
valido acumulado
muy en desacuerdo 3 1,1 1,1 1,1
en desacuerdo 5 1,8 1,8 2,9
§ ni de acuerdo ni en 47 171 171 20,0
= |desacuerdo
> | de acuerdo 104 37,8 37,8 57,8
muy de acuerdo 116 42,2 42,2 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 15 contemplamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 116 (42,2%) estan

muy de acuerdo en que la representacion del sonido con imagenes es entendible, y 3

estudiantes (1,1%) estan muy en desacuerdo.
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Tabla 16: Pregunta 11

Se entiende claramente en el comic el problema del insomnio

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje r
valido acumulado
muy en desacuerdo 4 1,5 1,5 1,5
en desacuerdo 5 1,8 1,8 3,3
:8 ni de acuerdo ni en o5 91 91 12,4
= | desacuerdo
> | de acuerdo 93 33,8 33,8 46,2
muy de acuerdo 148 53,8 53,8 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 16 observamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 145 (53,8%) estan

muy de acuerdo en que se entiende claramente en el comic el problema del insomnio, y 4

estudiantes (1,5%) estan muy en desacuerdo.

Tabla 17: Pregunta 12

Se entiende claramente en el cdmic el problema de la dependencia

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
muy en desacuerdo 2 v v v
en desacuerdo 6 2,2 2,2 29
§ ni de acuerdo ni en 17 6.2 6.2 91
= |desacuerdo
> | de acuerdo 104 378 378 46,9
muy de acuerdo 146 53,1 53,1 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 17 contemplamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 146 (53,1%) estan

muy de acuerdo en que se entiende claramente en el comic el problema de la dependencia,

y 2 estudiantes (0,7%) estan muy en desacuerdo.
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Tabla 18: Pregunta 13

Se entiende claramente en el comic el problema del sexting

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje 1
valido acumulado
muy en desacuerdo 6 2,2 2,2 2,2
en desacuerdo 14 51 51 7,3
:8 ni de acuerdo ni en 39 116 116 18,9
= | desacuerdo
> de acuerdo 98 35,6 35,6 54,5
muy de acuerdo 125 A5, 5 45,5 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 18 observamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 125 (45,5%) estan

muy de acuerdo en que se entiende claramente en el comic el problema del sexting, y 6

estudiantes (2,2%) estan muy en desacuerdo.

Tabla 19: Pregunta 14

Se entiende claramente en el comic el problema del cyberbullying

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
muy en desacuerdo 2 : : v
en desacuerdo 3 1,1 1,1 1,8
§ ni de acuerdo ni en 13 47 47 6.5
= |desacuerdo
> | de acuerdo 88 32,0 32,0 38,5
muy de acuerdo 169 61,5 61,5 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 19 contemplamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 169 (61,5%) estan

muy de acuerdo en que se entiende claramente en el comic el problema del ciberbullying, y

2 estudiantes (0,7%) estan muy en desacuerdo.
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Tabla 20: Pregunta 15

El contenido se entiende facilmente

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
muy en desacuerdo 3 1,1 1,1 1,1
. ni de acuerdo ni en 18 6.5 6.5 76
S | desacuerdo
< | de acuerdo 64 23,3 23,3 30,9
muy de acuerdo 190 69,1 69,1 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 20 observamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 190 (69,1%) estan

muy de acuerdo en que el contenido se entiende facilmente, y 3 estudiantes (1,1%) estan

muy en desacuerdo.

Tabla 21: Pregunta 16

Obtuviste mas conocimiento sobre el uso del celular leyendo el comic

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje )
valido acumulado
muy en desacuerdo 3 1,1 1,1 1,1
en desacuerdo 5 1,8 1.8 29
§ ni de acuerdo ni en 34 12.4 12.4 153
= | desacuerdo
> | de acuerdo 85 30,9 30,9 46,2
muy de acuerdo 148 53,8 53,8 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 21 contemplamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 148 (53,8%) estan

muy de acuerdo en que obtuvo mas conocimiento sobre el uso del celular leyendo el

cdmic, y 3 estudiantes (1,1%) estan muy en desacuerdo.
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Tabla 22: Pregunta 17

Estuviste motivado durante la lectura del comic

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido acumulado
en desacuerdo 7 2,5 2,5 2,5
. ni de acuerdo ni en 21 76 76 10,2
S | desacuerdo
< | de acuerdo 105 38,2 38,2 48,4
muy de acuerdo 142 51,6 51,6 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 22 observamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 142 (51,6%) estan

muy de acuerdo en que estuvieron motivados durante la lectura del comic, y 7 estudiantes

(2,5%) estan muy en desacuerdo.

Tabla 23: Pregunta 18

Relacionaste algun tema del contenido del comic con algo que ya sabias

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje 1
valido acumulado
muy en desacuerdo 4 1,5 1,5 1,5
en desacuerdo 5 1,8 1,8 3,3
§ ni de acuerdo ni en 32 116 116 14.9
= |desacuerdo
> | de acuerdo 76 27,6 27,6 42,5
muy de acuerdo 158 57,5 57,5 100,0
Total 275 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 21 contemplamos que, de los 275 estudiantes encuestados, 158 (57,5%) estan

muy de acuerdo en que relacionaron algun tema del contenido del comic con algo que ya

sabian, y 4 estudiantes (1,5%) estan muy en desacuerdo.

47



ANALISIS INFERENCIAL

Realizando la contrastacion de hipdtesis mediante la prueba de Chi-cuadrado obtendremos
los resultados de la correlacion entre las variables generales y la segunda variables con las

dimensiones de la primera variable.

Debemos tener en cuenta que si la significancia asintdtica tiene un valor superior o igual a
0,05 es mejor no considerarlo, ya que tenemos una probabilidad de equivocarnos del 5% y

nuestro nivel de confianza se reduciria (Diaz, 2009, p. 243)

Contrastacion de Hipotesis General:

* Entre las variables el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo

Hi: Existe relacion entre el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo en
alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018
Ho: No existe relacion entre el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo

en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

Tabla 24: Prueba de Chi-cuadrado entre las variables comic sobre el uso del celular y

aprendizaje significativo

Pruebas de chi-cuadrado

Valor . Significacidn asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 549,329% 184 ,000
Razén de verosimilitud 355,994 184 ,000
Asociacion lineal por lineal 80,054 1 ,000
N de casos validos 275

a. 210 casillas (97.2%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento
minimo esperado es .01.
Fuente: Elaboracion propia
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La correlacion en base a la prueba de chi-cuadrado de la tabla 23, nos muestra una
significancia asintética de 0,000. Lo cual segun Diaz (2009) la probabilidad que tenemos
de equivocarnos es del 0,0%; es decir una probabilidad totalmente nula de equivocacion
(p.243). Por consiguiente, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis de
investigacion. Podemos afirmar que existe relacion entre el comic sobre el uso del celular y

el aprendizaje significativo en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018.

Contrastacion de Hipotesis Especificas:

* Entre la variable aprendizaje significativo y la dimension disefio

Hi: Existe relacion entre el aprendizaje significativo y el disefio del comic en alumnos de
secundaria en Surquillo, Lima, 2018
Ho: No existe relacion entre el aprendizaje significativo y el disefio del comic en alumnos

de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

Tabla 25: Prueba de Chi-cuadrado entre la variable aprendizaje significativo y la
dimension disefio

Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Significacidn asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 272,790° 80 ,000
Razén de verosimilitud 223,159 80 ,000
Asociacion lineal por lineal 51,346 1 ,000
N de casos validos 275

a. 78 casillas (78.8%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento
minimo esperado es .01.
Fuente: Elaboracion propia

La correlacién en base a la prueba de chi-cuadrado de la tabla 25, nos muestra una
significancia asintética de 0,000 menor a 0,05. Lo cual segiun Diaz (2009) la probabilidad
que tenemos de equivocarnos es del 0,0%; es decir una probabilidad totalmente nula de
equivocacion (p.243). Por consiguiente, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis
de investigacién. Podemos afirmar que existe relacion entre el aprendizaje significativo y

el disefio del cdmic en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018.
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* Entre la variable aprendizaje significativo y la dimension narracion visual

Hi: Existe relacion entre el aprendizaje significativo y la narracion visual del comic en
alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018
Ho: No existe relacion entre el aprendizaje significativo y la narracion visual del comic en

alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

Tabla 26: Prueba de chi-cuadrado entre la variable aprendizaje significativo y la
dimension narracion visual

Pruebas de chi-cuadrado

Valor al Significaf:ién asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 419,522° 96 ,000
Razon de verosimilitud 251,554 96 ,000
Asociacion lineal por lineal 45,709 1 ,000
N de casos validos 275

a. 98 casillas (83.8%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento
minimo esperado es .01.

Fuente: Elaboracion propia

La correlacion en base a la prueba de chi-cuadrado de la tabla 27, nos muestra una
significancia asintética de 0,000 menor a 0,05. Lo cual segun Diaz (2009) la probabilidad
que tenemos de equivocarnos es del 0,0%; es decir una probabilidad totalmente nula de
equivocacion (p.243). Por consiguiente, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis
de investigacion. Podemos afirmar que existe relacion entre el aprendizaje significativo y

la narracion visual del comic en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018.
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* Entre la variable aprendizaje significativo y la dimension impacto en la salud

Hi: Existe relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la salud del uso del
celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018
Ho: No existe relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la salud del uso

del celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

Tabla 27: Prueba de chi-cuadrado entre la variable aprendizaje significativo y la
dimension narracion visual

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion asintética
Valor gl (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 90,242 40 ,000
Razon de verosimilitud 83,835 40 ,000
Asociacion lineal por lineal 25,414 1 ,000
N de casos validos 275

a. 36 casillas (66.7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento
minimo esperado es .01.
Fuente: Elaboracion propia

La correlacion en base a la prueba de chi-cuadrado de la tabla 27, nos muestra una
significancia asintética de 0,000 menor a 0,05. Lo cual segun Diaz (2009) la probabilidad
que tenemos de equivocarnos es del 0,0%; es decir una probabilidad totalmente nula de
equivocacion (p.243). Por consiguiente, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis
de investigacion. Podemos afirmar que existe relacion entre el aprendizaje significativo y
el impacto de la salud del uso del celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima,
2018.

* Entre la variable aprendizaje significativo y la dimension impacto en la seguridad
Hi: Existe relacidn entre el aprendizaje significativo y el impacto en la seguridad del uso
del celular en alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018

Ho: No existe relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la seguridad en

alumnos de secundaria en Surquillo, Lima, 2018
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Tabla 28: Prueba de chi-cuadrado entre la variable aprendizaje significativo y la

dimensién narracién visual

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion asintotica
Valor gl (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 129,726° 40 ,000
Razo6n de verosimilitud 104,082 40 ,000
Asociacion lineal por lineal 22,420 1 ,000
N de casos validos 275

a. 36 casillas (66.7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento

minimo esperado es .03.
Fuente: Elaboracion propia

La correlacion en base a la prueba de chi-cuadrado de la tabla 31, nos muestra una
significancia asintética de 0,000 menor a 0,05. Lo cual segun Diaz (2009) la probabilidad
que tenemos de equivocarnos es del 0,0%; es decir una probabilidad totalmente nula de
equivocacion (p.243). Por consiguiente, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis
de investigacion. Podemos afirmar que existe relacion entre el aprendizaje significativo y
el impacto en la seguridad del uso del celular en alumnos de secundaria en Surquillo,
Lima, 2018.

2.6. ASPECTOS ETICOS

Para la presente investigacion se usaron las normas del manual APA (2017), para la
respectiva citacion de autores y referencias de ellos mismos; para la metodologia empleada
se tomoO como autor base a Hernandez et al. (2010); como autores base se tomé a Millidge
(comic) y a Diaz y Hernandez (Aprendizaje significativo); para ejecutar las encuestas a los
estudiantes, se conto con el permiso requerido por parte de la directora y subdirectora del
colegio, a su vez, se garantizd la confidencialidad de los encuestados al no pedir sus
nombres, y por Gltimo, para el registro de datos estadisticos se usé el software IBM SPSS
Statistics 23
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I1l.  RESULTADOS

Luego de haber recopilado los datos y haber hecho los respectivos anélisis descriptivos e
inferenciales. Procederemos a observar los resultados obtenidos.

En la tabla 24 se demuestra que existe relacion entre el comic sobre el uso del
celular y el aprendizaje significativo, cuyo resultado lo podemos ver en la prueba de Chi-
cuadrado donde la significancia obtenida es de 0,000, menor a 0,05, por lo tanto se rechaza
la hipotesis nula y aceptamos la hipotesis de investigacion. Los alumnos con el cémic
aprenden sobre el nuevo tema que se les presenta, el disefio y la narracion visual del comic,
junto a sus elementos, usados a la par son una buena combinacion para ser usado como

estrategia, donde los alumnos logran aprender.

Grafico 1: Pregunta 1

Identificas a los distintos personajes del comic
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Fuente: Base de datos
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Grafico 2: Pregunta 2

Identificas el escenario en donde se desarrolla la accion
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Fuente: Base de datos

En los resultados del grafico n° 1 (pregunta de la dimension Disefio) el 52,7% de
los estudiantes respondieron que estdn muy de acuerdo. Y los resultados del grafico n° 2
(pregunta de la dimension Disefo) el 57,8% de los estudiantes respondieron que estan muy
de acuerdo. Demostrando que existe relacion entre el aprendizaje significativo y el disefio
del comic sobre el uso del celular, cuyo resultado lo podemos ver en la prueba de Chi-
cuadrado en la tabla 25, donde la significancia obtenida es de 0,000 menor a 0,005, por lo
tanto se rechaza la hipdtesis nula y aceptamos la hipétesis de investigacion. Los estudiantes
al lograr identificar los personajes y los escenarios, logran identificar a su vez las historias
de cada uno y asi aprender sobre el tema que se esta tratando. Los escenarios forman parte
fundamental en el desarrollo de la historia, ya que el alumno contextualiza el entorno,

logrando asi comprender y aprender sobre el uso del celular
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Grafico 3: Pregunta 5

Las diversas escenas en los cuadros ayuda a entender la historia
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Grafico 4: Pregunta 9

El globo de dialogo entre los personajes facilita la comprension de la historia
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Fuente: Base de datos

En los resultados del grafico n® 3 (pregunta de la dimension narracion visual) el
53,1% de los estudiantes respondieron que estan muy de acuerdo. Y los del grafico n° 4
(pregunta de la dimension narracion visual) el 53,8% de los estudiantes respondieron que

estan muy de acuerdo. Demostrando que si existe relacion entre el aprendizaje significativo
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y la narracion visual del comic sobre el uso del celular, cuyo resultado lo podemos ratificar
en la prueba de Chi-cuadrado en la tabla 27, donde la significancia obtenida es de 0,000
menor a 0,005, por lo tanto se rechaza la hipdtesis nula y aceptamos la hipétesis de
investigacion. Las vifietas y los globos de dialogo son caracteristicas esenciales del comic,
ya que si ellas no se pueden desarrollar la historia. Los alumnos aprenden al ver las escenas
en las vifietas y los globos de didlogo o bocadillo ayudan en la comprensién vinculandolas

para que la historia tenga sentido, ya que en el comic realizado prima la conversacion.

Grafico 5: Pregunta 11

Se entiende claramente en el comic el problema del insomnio
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En los resultados del grafico n° 5 (pregunta de la dimension impacto en la salud) el
53,8% de los estudiantes respondieron que estdn muy de acuerdo. Demostrando que si
existe relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la salud sobre el uso del
celular, cuyo resultado lo podemos ratificar en la prueba de Chi-cuadrado en la tabla 29,
donde la significancia obtenida es de 0,000 menor a 0,005, por lo tanto se rechaza la
hipdtesis nula y aceptamos la hipétesis de investigacion. El uso de los elementos del comic
ayuda en la comprensién del tema sobre el impacto en la salud del uso del celular, en este
caso el tema del insomnio, donde los jovenes se quedan hasta altas horas de la noche
afectando su suefio y no teniendo conocimiento del como son afectados. Ya que como

hemos visto en los gréaficos anteriores, las vifietas y los bocadillos ayudan a que el alumno
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comprenda la historia. Y como la historia presenta claramente el tema del insomnio los

alumnos han aprendido al leerlo

Grafico 6: Pregunta 14

Se entiende claramente en el comic el problema del cyberbullying
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En los resultados del grafico n° 6 (pregunta de la dimensién impacto en la
seguridad) el 61,5% de los estudiantes respondieron que estan muy de acuerdo.
Demostrando que si existe relacion entre el aprendizaje significativo y el impacto en la
seguridad sobre el uso del celular, cuyo resultado lo podemos ratificar en la prueba de Chi-
cuadrado en la tabla 31, donde la significancia obtenida es de 0,000 menor a 0,005, por lo
tanto se rechaza la hipotesis nula y aceptamos la hipotesis de investigacion. El uso de los
elementos del comic ayuda en la comprension del tema sobre el impacto en la seguridad
del uso del celular, en este caso el tema del cyberbullying un tema que es muy visto hoy en
dia donde los compafieros abusan de los que son mas timidos, y los alumnos no deben ser
ajenos a ello. Como hemos visto en los graficos anteriores, las vifietas y los bocadillos
ayudan a que el alumno comprenda la historia. Y como la historia presenta claramente el

tema del insomnio los alumnos han aprendido al leerlo.
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IV. DISCUSION

La presente investigacion tiene como objetivo general determinar la relacion que existe
entre el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo en alumnos de
secundaria en Surquillo, Lima, 2018. Con los resultados obtenidos en las pruebas de Chi-
cuadrado, se afirma que existe relacion entre las variables, ya que se obtuvo como
significancia 0,000, aceptando la hip6tesis general de investigacion la cual dice que existe
relacion entre el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo en los

alumnos.

En base a nuestros resultados obtenidos en el presente trabajo de investigacion, la
investigacion de Lengua (2015) obtuvo como resultado que el cdmic funciona como
estrategia e impulsa al alumno a aprender. La metodologia usada por Lengua es muy
diferente a la usada en mi estudio. Ella us6 un enfoque cualitativo y un disefio pre-
experimental, con una poblacion 50 estudiantes y una muestra de 29 estudiantes. A
comparacion de mi investigacion, que contd una poblacion mayor y con un disefio de
investigacion diferente y confiable. A pesar de que ambas investigaciones
metodologicamente son totalmente diferentes, el comic es usado como estrategia de
aprendizaje, y estoy de acuerdo con lo que menciona Lengua en sus conclusiones, que el
comic puede ser usado como herramienta en clase porque es una manera de que los

alumnos aprendan de manera entretenida.

La investigacion de Lengua (2015) difiere totalmente con mi investigacion en
cuestion de metodologia, recoleccion de datos y analisis de resultados. Pero a pesar de ello,
las conclusiones obtenidas son similares a lo que se logré con esta investigacion, que el
alumno aprenda sobre un determinado tema. A continuacion, se realizara la contrastacion

de investigaciones similares a la mia.

La investigacion de Florian (2017) tuvo la metodologia, la poblacién y el analisis
de la recoleccion de datos similar a la mia. En lo que respecta al analisis inferencial,
Florian utilizé la correlacién de Pearson para medir la significancia entre las dimensiones
de sus variables, a comparacion de mi investigacion, que uso la prueba de chi-cuadrado ya

que las variables son cualitativas. En cuestion de resultados, Florian llegé a la conclusion
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de que se logro concientizar al alumno sobre el tema del uso de las redes sociales. Y que la
historieta es apta para transmitir mensajes de manera clara, ya que los alumnos pueden

relacionar lo que leen con anécdotas propias.

En el presente trabajo, la hipotesis general de investigacion fue aceptada en la
prueba de Chi-cuadrado (tabla 23). Por otro lado, en la investigacion de Garay (2017) se
acepto la hipotesis alterna. Es decir, que hay una probabilidad de que no sea fiable a pesar
de haber tenido una muestra un poco mas grande que la mia, esto se debe a los posibles
problemas que pudieron haber ocurrido en la aplicacién del instrumento, el control y el
orden en nifios de 3ero y 4to grado de primaria pudo haber dificultado la aplicacion si es
que no se contd con méas apoyo. Pese a ello, Garay logr6é que los nifios tuvieran mayor
conocimiento sobre el bullying dentro de las aulas, transmitiendo un buen mensaje en la

historia y haciendo uso de colores que los ayudarian a identificar el problema.

Quiroz (2017) obtuvo una correlacion positiva media de 0,513 entre las variables
generales de su investigacion, y con referencia a sus hipdtesis especificas la mayoria tuvo
correlacién positiva débil aceptando asi la hipdtesis alterna. En contraste con mi
investigacion, donde se aceptaron las hipotesis de investigacion de las especificas. Como
resultado obtuvo que el comic sobre las 3R ayudd a generar interés en los estudiantes, a
pesar de que ellos no tienen un alto gusto por la lectura, dandose cuenta que el cdmic
puede ser usado por los profesores como una estrategia para reforzar el aprendizaje en

ellos.

Las investigaciones de Florian (2017), Garay (2017), Mufioz (2017), Quiroz (2017)
sobrepasan en poblacién y muestra, a diferencia de Raymundo (2017). La metodologia
usada por los cinco fue totalmente igual, pero cuando hablamos del analisis inferencial de
los resultados diferimos completamente, ya que ellos usaron el coeficiente de correlacion
de Pearson y yo la prueba de chi-cuadrado para medir la relacion que existe entre mis

variables.
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V. CONCLUSION

Conclusion 1:

Después de haber analizado los resultados obtenidos en las encuestas y los resultados de la
contrastaciones de hipétesis se consiguié dar respuesta al problema y objetivo general de la
investigacion. Obteniendo como resultado que existe relacion entre el comic sobre el uso
del celular y el aprendizaje significativo en los alumnos, con un nivel de significancia de
0,000 menor a 0,05. Por tanto, se acepta la hip6tesis de investigacion, determinando que si
existe relacion entre el comic sobre el uso del celular y el aprendizaje significativo en
alumnos en Surquillo, Lima, 2018. Ya que los alumnos aprenden de una manera mas facil
cuando lo que se les quiere dar a conocer esta desarrollado de manera gréafica, haciendo
que ellos mismos puedan contextualizar el tema con anécdotas vividos por ellos: siendo asi

el comic una estrategia en el aula que ayuda a ensefiar.
Con respecto a los problemas y objetivos especificos de la investigacion:
Conclusién 2:

El aprendizaje significativo se relaciona con el disefio del comic de manera significativa
con un nivel de significancia de 0,000 menor a 0,05 (tabla 25 pag.49). Teniendo en cuenta
los elementos que son parte del disefio del comic, tales como: los personajes, los
escenarios, la cubierta y el color, todo ello ayudd a que el alumno pueda comprender el
mensaje graficamente, pudo identificar adecuadamente a los personajes por los colores

usados y por los distintos escenarios donde se presentaban sus historias.
Conclusion 3:

El aprendizaje significativo se relaciona con la narracién visual del cdmic de manera
significativa, con un nivel de significancia de 0,000 menor a 0,05 (tabla 26 pag.50). Si bien
un comic puede ser entendido usando solo graficos, este comic hizo uso de la narrativa
visual, usando las cartelas para poner y ayudar al alumno a comprender el tiempo en el que
se narra la historia, los bocadillos para dar a conocer el tema principal a modo de dialogo
entre los personajes, las vifietas donde se presentaban las escenas importantes de la
historia, el tipo de letra para que se lea con claridad y los efectos sonoros para que no sea

solo visual y que de alguna manera el alumno haya hecho uso del sentido del oido.
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En sintesis, lo que abarca el comic (disefio y narracién visual) ayuda a generar un
aprendizaje en el alumno, ya que al ser usado como una nueva estrategia pedagdgica, los
alumnos salen del campo de lo convencional y toman interés por saber que es aquello que
se les muestra. Al realizar esta investigacion, noté que los alumnos son atraidos por los
dibujos, al inicio ellos pensaron que iba a ser una charla sobre el uso de los celulares, pero
una vez se les comunico que se les daria comics para leer cambiaron su semblante. Eso
quiere decir que si se desea realizar un cdmic con un diferente tema, por ellos sera bien
recibido.

Conclusion 4:

Volviendo al tema, el aprendizaje significativo se relaciona con el impacto en la salud
sobre el uso del celular, con un nivel de significancia de 0,000 menor a 0,05 (tabla 27
pag.51). Al tener como temas el insomnio y la dependencia, los alumnos se dieron cuenta
de lo que sucedia con ellos. La mayoria aprendio con los personajes del comic lo que
genera el insomnio en ellos y como los puede afectar, al igual que la dependencia.
Habiendo diferenciado a los personajes y la manera en como se dio a conocer el tema por

el didlogo, ellos pudieron comprender sobre este tema.
Conclusion 5:

El aprendizaje significativo se relaciona con el impacto en la seguridad sobre el uso del
celular, con un nivel de significancia de 0,000 menor a 0,05 (tabla 28 p&g.52). Los temas
desarrollados fueron sobre el sexting y el cyberbullying, problemas que vemos actualmente
que afectan a los jovenes en las escuelas y en sus vidas privadas. EIl punto de presentarles
dichos temas fue para que en el futuro sean precavidos con sus acciones, especificamente
hacia ellos mismos y hacia los demas. Los temas fueron representados de manera sutil, sin
llegar a lo explicito. Los alumnos pudieron comprender los temas mediante los personajes,

sus historias y el dialogo presentado en cada vifieta del comic.
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VI. RECOMENDACIONES

La presente investigacion podra ser usada como sustento para posteriores estudios, que
traten los temas de investigacion a mayor profundidad, es decir no un tema general, si no
uno especifico y que sea desarrollado en la historia, y que tenga como fin ensefiar y
concientizar un sector de la poblacién. Los temas que se pueden tratar pueden ser de

impacto social, temas que ayuden a los jovenes a reflexionar tomar conciencia.

La investigacion a pesar haber tratado temas de manera general, obtuvo resultados
positivos, y se puede observar una buena relacion entre las variables (comic sobre el uso

del celular y aprendizaje significativo) lo cual ayudaré a futuros estudios.

Otra recomendacion a tener en cuenta es que se busque hacer una investigacion con
mayor tiempo de duracion para poder medir el aprendizaje de los alumnos con respecto al
tema tratado en el comic. Si bien los resultados obtenidos en mi investigacion fueron
buenos, no puedo asegurar que dicho mensaje lo vayan a recordar de aqui a algunos afios,

ya que la investigacion concluyo.

Asimismo, recomiendo que al momento de aplicar el instrumento en nuestra
poblacion, y si son nifios de hasta 12 afos, se tenga el apoyo de los profesores, tutores, o
auxiliares, ya que al ser una gran cantidad de alumnos a veces es muy dificil mantenerlos

en control y por lo mismo podria haber fallos en los resultados que obtengamos.

Por ultimo, si se cuenta con el apoyo de las instituciones educativas, se le puede
ofrecer el material (comic) como una manera de ensefianza o material pedagogico para los
profesores, de manera que no sea solo el tema del uso del celular tratado, sino que ellos

pueden determinar qué temas necesitan los alumnos mejorar en el aspecto académico.
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ANEXO 1. Matriz de consistencia

TITULO VARIABLES
A Aprendizaje
Coémic sobre el uso del celular y el Comic sobre el uso del celular significativo
aprendizaje significativo en alumnos
de secundaria en Surquillo, Lima, -Disefio -Im_|:)r.nen Iz;slalud -Material
2018 -Narracion Visual p-€n a -Alumno
seguridad
c POBLACION Y TECNICA E
ISTRIREIHOENA MUESTRA INSTRUMENTO

-Tipo: Aplicada
-Tiempo: Transversal
-Nivel: Correlacional

-Disefio: No experimental
-Enfoque: Cuantitativo

-Poblacion: 960
-Muestra: 275

Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS
s S Determinar la relacion que . . -
¢Qué relacion existe entre el . . Existe relacion entre el comic
— b existe entre el comic sobre el
< comic sobre el uso del celular y o sobre el uso del celular y el
= LT uso del celular y el aprendizaje o e
() el aprendizaje significativo en L aprendizaje significativo en
c . significativo en alumnos de .
8 alumnos de secundaria en secundaria en Surquillo alumnos de secundaria en
Surquillo, Lima, 2018? - ’ Surquillo, Lima, 2018
Lima, 2018
o~ ., . Determinar la relacion entre Existe relacion entre el
¢Queé relacion existe entre el AR AR
S el aprendizaje significativoy | aprendizaje significativo y el
aprendizaje significativo y el N N
S . el disefio en alumnos de disefio en alumnos de
disefio en alumnos de secundaria . . : .
en Surquillo, Lima, 20187 secundaria en Surquillo, secundaria en Surquillo,
’ ' ' Lima, 2018 Lima, 2018
¢QUE relacion existe entre el Determinar la relacion entre Existe relacion entre el
aprendizaje significativo y la el aprendizaje significativoy | aprendizaje significativo y la
narracion visual en alumnos de | la narracion visual en alumnos | narracion visual en alumnos
7 secundaria en Surquillo, Lima, de secundaria en Surquillo, de secundaria en Surquillo,
8 20187 Lima, 2018 Lima, 2018
[
o ¢Qué relacion existe entre el Determinar la relacion entre Existe relacién entre el
0 aprendizaje significativo y el el aprendizaje significativoy | aprendizaje significativo y el
impacto en la salud en alumnos el impacto en la salud en impacto en la salud en
de secundaria en Surquillo, alumnos de secundaria en alumnos de secundaria en
Lima, 2018? Surquillo, Lima, 2018 Surquillo, Lima, 2018
¢Qué relacion existe entre el Determinar la relacién entre Existe relacién entre el
aprendizaje significativo y el el aprendizaje significativoy | aprendizaje significativo y el
impacto en la seguridad en el impacto en la seguridad en impacto en la seguridad en
alumnos de secundaria en alumnos de secundaria en alumnos de secundaria en
Surquillo, Lima, 2018? Surquillo, Lima, 2018 Surquillo, Lima, 2018
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ANEXO 2. Operacionalizacion de variables

Variables Definicion Conceptual Def. Operacional Dimensiones Indicadores Cuestionario
Personajes Identificas a los distintos personajes del
(Millidge, 2010, p.12) comic
o Escenario Identificas el escenario en donde se
Disefio (Millidge, 2010, p.26) desarrolla la accién
Millidge, .
2(010 iz) Color Reconoces el ambiente de las escenas
P (Millidge, 2010, p.112) por el uso de colores
- Los comics son una Cubierta
[3+] , . . .,
E sintesis Gnica de (Millidge, 2010, p.130) La portada del comic atrajo tu atencion
3 . .
3 pglabras € Imagenes El cor'n,|c €S ,u'na Vifetas Las diversas escenas en los cuadros
o integradas en l:jna narracion grafica (Millidge, 2010, p.44) ayuda a entender la historia
(72) A 1 t i
; ,cgmr;omglon Ie quei IE egra Cuadriculas El orden de las escenas ayuda a
) pagina donde se Een . ,pa abras € (Millidge, 2010, p.72) comprender claramente la historia
= COMo una narracion imagenes en una s
o (Millidge, 2010, p.8) pagina _ Rotulacion El tipo de letra se lee con claridad
£ Narracion (Millidge, 2010, p.90) P
3 visual Cartela Lo_s recténgulog con enunciados
(Millidge, (Millidge, 2010, p.102) permiten qggelgur;g;ﬁ::aanfs desarrolle
2010, p.34)
Bocadillo El globo de dialogo entre los personajes
(Millidge, 2010, p.102) facilita la comprensidn de la historia
Efectos sonoros La representacion del sonido con
(Millidge, 2010, p.106) imagenes es entendible
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2002, p.39)

(Diaz y Hernandez, 2002, p.41)

Insomnio Se entiende claramente en el comic el
Impacto en (Franco, 2012,p.69) problema del insomnio
El celular es usado la Salud . . .
para diferentes tareas | EI uso del celular (Franco, Dependencia Se entiende claramente en el cc_)mlc el
y va adquiriendo otros | s beneficioso 2012,p.68) (Franco, 2012,p.70) problema de la dependencia
USoS, Pero eso No pero no quita que Impacto en Sexti Se entiende cl | cémic el
elimina los riesgos | tenga riesgos si lo : exting e entiende claramente en_e coémic e
que pueda ocasionar si usamos mal sequricac (Franco, 2012,p.71) problema del sexting
es mal utilizado. (Franco, Ciberbullying Se entiende claramente en el comic el
(Franco, 2012,p.68) 2012,p.68) (Franco, 2012,p.72) problema del cyberbullying
El aprendizaje ) Relacionabilidad no arbitraria : . .
. Material . , El contenido se entiende facilmente
significativo es aquel El aprendizaie ) (Diaz y Hernandez, 2002, p.41)
que conduce a la - p . J (Diaz y
C2> creacion de S|gn|f|f:f91t|vo esla | Hernandez, _ — ' _ , -
5 estructuras de relac!on que el 2002, p.41) I'?elamonablllldad sustancial Obtuviste mas conocimiento s,obre el uso
E, conocimiento estudiante hace (Diaz y Hernandez, 2002, p.41) del celular leyendo el cémic
z mediante la relacion cor:e:ct:ir;?:r?tos o _ _ _
c§ sustantiva entre la evios con Ia ' DISpOSI(EIOﬂ 0 actitud Estuviste motlvadordtfrante la lectura del
g nueva informacion y P eV Alu'mno (Diaz y Hernandez, 2002, p.41) cémic
<SE' las ideas previasde | . . L que (leﬂ y
los estudiantes. obtiene Hernandez, o _ _ ) _
(Diaz y Hernandez, 2002, p.41) Conocimientos previos Relacionaste algun tema del contenido

del cdmic con algo que ya sabias
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ANEXO 3. Instrumento

CUESTIONARIO: AVENTURAS EN EL FUTURO

Instrucciones:
A continuacidn, debe contestar las siguientes preguntas teniendo en cuenta el cémic. Por favor

responda con sinceridad. Tus respuestas son totalmente anénimas.
Para contestar, debe marcar con una (X) en el recuadro teniendo en cuenta la siguiente escala:

5 = Muy de acuerdo; 4= De acuerdo; 3= Ni de acuerdo ni en desacuerdo;
2=En desacuerdo; 1= Muy en desacuerdo

Sexo:M( )-F () Edad:

Cuestionario

1. Identificas a los distintos personajes del cémic

2. ldentificas el escenario en donde se desarrolla la acciéon

3. Reconoces el ambiente de las escenas por el uso de colores

4. La portada del comic atrajo tu atencion

5. Las diversas escenas en los cuadros ayuda a entender la historia

6. El orden de las escenas ayuda a comprender claramente la historia

7. Eltipo de letra se lee con claridad

8. Los rectangulos permiten gque la historia se desarrolle
adecuadamente

9. El globo de dialogo entre los personajes facilita la comprension de la
historia

10. La representacién del sonido con imagenes es entendible

11. Se entiende claramente en el comic el problema del insomnio

12. Se entiende claramente en el comic el problema de la dependencia

13. Se entiende claramente en el comic el problema del sexting

14. Se entiende claramente en el comic el problema del ciberbullying

15. El contenido se entiende facilmente

16. Obtuviste mas conocimiento con el cdmic sobre el uso del celular

17. Estuviste motivado durante la lectura del cémic

18. Relacionaste algin tema del contenido del codmic con algo que ya
sabias
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ANEXO 4. Validacién de instrumentos

ucv

UNIVERSIDAD TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLESO
Cr

Apellidos y nombres del experto: ,C.oﬁﬂ.!j..b....y_.!J..E,ﬂﬁﬁﬁ.o...“mi.g..u.n.[‘.H.MT.D.H.‘LQ ..........

Titulo y/o Grado:

Ph.D... (V) Doctor... () Magister... () Licenciado... ( ) Otros. Especifique

Universidad que labora: Universidad (esac \/alle)o

Fecha: I3 , 04 , I8

TITULO DE LA INVESTIGACION

...... Comic..solore @\ uso del cc.\u\a:...y..e.\..arzmdim]e...si@ni{eimﬁm...c.n...ql.sx.m
. secundacio,..en. Surquille, Lima, 2018, ...

Mediante |a tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

' T APRECIA [

ITEMS PREGUNTAS SI NO OBSERVACIONES

1 ¢El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el s
titulo de la investigacion?

2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las /
variables de investigacion?

3 ¢El instrumento de recoleccién de datos, facilitara el logro de \/
los objetivos de la investigacion?

4 ¢El instrumento de recolecciéon de datos se relaciona con las ‘/
variables de estudio?

5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? \/
¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se

6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores? |/

7 ¢El disefio del instrumento de medicion facilitara el andlisis y
procesamiento de datos? l/

8 ¢Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos? ‘/

9 ¢Del instrumento de medicion, usted afadiria alguna \/
pregunta?

10 ¢El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion \/
sujeto de estudio?
¢ El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para ‘/

11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?

tota 10 |

SUGERENCIAS:
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ucv

Univensioao TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

IALLESO
Apellidos y nombres del experto: .../ /.,4/4.4..?’. //;7”""/(/”“"6‘ ........................
Titulo y/o Grado:

Ph.D...( ) Doctor... ( ) Magister... ¢9) Licenciado... ( ) Otros. Especifique

Fecha: o2/ 1 09 1 /7.

Universidad que labora: .../ &

TiTULO DE LA INVESTIGACION

"

........ Comic._sobre el uso del celuloc y el aprendizaje s
oo SeCUNDGYIQ 2N Suuillo, dimar,. 2018 ..

n alumnos de

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

| APRECIA
ITEMS PREGUNTAS SI  NO OBSERVACIONES

1 ¢ El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el
titulo de la investigacion? Pl

2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las
variables de investigacion? >

3 ¢El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de X
los objetivos de la investigacion?

4 ¢El instrumento de recoleccién de datos se relaciona con las o
variables de estudio?

5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? o
¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicién, se

6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores? 7~

7 . El disefio del instrumento de medicién facilitara el andlisis y >
procesamiento de datos?

8 ¢ Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos? X

9 ¢Del instrumento de medicion, usted afadiria alguna %
pregunta?

10 ¢El instrumento de mediciéon sera accesible a la poblacién po

‘ sujeto de estudio?

¢El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para X

11 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?
|

torau /9 6/

|
SUGERENCIAS:

Firma del experto: / _/
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EI ' UNIVERSIDAD TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEJO
7
Apellidos y nombres del experto: /\/CU\/\&C\ 0\@% W@ ‘k(’a’u

Titulo y/o Grado:
Ph.D... ( ) Doctor... () Magister... ()Q Licenciado... ( ) Otros. Especifique

Universidad que labora: (/CU

Fecha: 7,6/ q ZO(&'

TiTULO DE LA INVESTIGACION

Co:mic sobfe el use del celulac y el aprendizaje sisni&‘ca-kvo en alumnos de
Secundadia en. Sutquillo, Lima , 2018

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items indicando
sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS NO  OBSERVACIONES

il ¢El instrumento de recoleccién de datos tiene relaciéon con el

titulo de la investigacion?
2 ¢En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las

variables de investigacion?
3 ¢ El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de

los objetivos de la investigacion?
4 ¢El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las

variables de estudio?
5 ¢La redaccion de las preguntas es con sentido coherente?

¢Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se

Ry B BY B

6 relacionan con cada uno de los elementos de los indicadores?
7 ¢El disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y
procesamiento de datos?
8 ¢Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos?
9 ¢Del instrumento de medicion, usted afadiria alguna X
pregunta?
10 ¢El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion x
sujeto de estudio?
¢El instrumento de medicién es claro, preciso, y sencillo para x
1 que contesten y de esta manera obtener los datos requeridos?
ToTAL L8 1Y
SUGERENCIAS:

Firma del experto: ‘
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ANEXO 5. Carta de permiso de la institucion

) —
ml UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Aifo del Diglogo y la Recanciliacion Nacional”

CARTA-174-2018-ADGE/LIMA-NORTE

Seforita

MARISELA SARDAN ESPEZUO
Directora

I.E. NUESTRA SENORA DE LOURDES
Av. Angamos Este N°1975 - Surquillo
Presente.-

De mi consideracion:

ESCUELA PROFESIONAL DE
ARTE & DISENO GRAFICO EMPRESARIAL

Lima, 24 de setiembre de 2018

Por medio de la presente permitame saludarlo(a) cordialmente y a la vez presentarle a nuestra estudiante; quien
actualmente se encuentra matriculado en el X ciclo (semestre 2018-1l) en nuestra Escuela Profesional de Arte &

Disefio Grafico Empresarial.

1 | ROMERO KOHIRA, STEPHANIE MELISSA

76628091

En el marco de la agenda académica, la estudiante en mencion solicita permiso para realizar unas encuestas
para su Proyecto de Investigacion, para cuyo efecto solicitamos a usted otorgar las facilidades necesarias y

sefialar el dia, fecha y hora de la visita.

Agradezco por anticipado la atencién que brinde a la presente.

Atentamente,

Cros v

Mg: -José Tanta Restrepo
Coordinador de la Escuela Profesional de
Arte & Disefio Gréfico Empresarial
Universidad Cesar Vallejo
Lima Norte

Somos la universidad de los flw| o
que quieren salir adelante. "

— [ ucv.edu.pe 8
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ANEXO 6. Base de datos

Acpvo  Editer  Ver  Detos  Trenstormar  Analizar  Madeting directo  Grificos  Utilidades  Ventana  Ayyda

[Vbie 25 20 varties
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Nombre o Anchura | Decimales i I Perdidos
persongje  Numérico 1 ) distincion de pe... {1, muy en . Ninguno
escenaio  Numérico 1 0 espaciodelaa.. (1. muyen .. Ninguno
color Numérico 1 0 ambiente de fa... {1, muyen .. Ninguno
cubieta  Numéico 1 0 portada del cémic {1, muy en .. Ninguno
vifetas Numéico 1 0 escenas dela .. {1, muyen .. Ninguno
cuadriculas  Numérico 1 0 orden de vifietas {1 muy en .. Ninguno
rotulacién  Numéico 1 0 tipodelletra {1, muyen .. Ninguno
cartela Numéico 1 o {1, muyen .. Ninguno
bocadllo  Numéico 1 ) - {1, muyen . Ninguno
efectos_son Numérico 1 0 {1, muy en . Ninguno
insomnio Numérico 1 0 (1, muyen ..
dependecia Numérico 1 o
sexting Numérico 1 )
ciberbullying Numérico 1 0
noarbitrario  Numérico 1 )
sustancial  Numérico 1 0
actitud Numéico 1 )

imient . Numéiico 1 ) conocimientos .. {1, muy en .. Ninguno

disefio Numérico 8 2 Ninguno  Ninguno
namvisusl  Numéico 8 2 Ninguno Ninguno

salud Numéico 8 2 Ninguno  Ninguno
segunidad Numérico 8 2 Ninguno Ninguno
materidl  Numérico 8 2 Ninguno  Ninguno
alumno Numéico 8 2 Ninguno  Ninguno

25 comic Numérico 8 2 Ninguno  Ninguno
aprendizaje . Numéico 8 2 Ninguno  Ninguno

= Derecha
& Derecha
= Derecha
= Derecha

# Escala
& Escala
& Escala
& Escala
& Escala
# Escala

& Escala

& Escala
& Escala
& Escala
& Escala
& Escala
& Escala
& Escala
& Escala
&# Escala
& Escala
& Escala
& Nominal
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ANEXO 7. Registro de campo
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ANEXO 8. Brief

DISENO

I NSUINCHS a7

BOCETO DIBUJADO EN PHOTOSHOP

PINTADO EN
PHOTOSHOP
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Quenturas e ef fuburo

Brief
Products:

Titulo: Aventuras en el futuro

Material de impresion: Papel Couché
Numero de paginas: 15

Formato de impresion: A5 (14.8cm x 21cm)

Edad: 10 - 14 anios
Sexo: Femenino - Masculino

Ocupacion: Estudiantes
Nivel académico: Secundaria

Grado: 1°y 2° de secundaria
N.S.E: C

Software usados:

. Adobe Photoshop CS6

. Adobe Indesign CS6
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TWM@m' a:
Guciic

ABCDEFGHI JRIMINOPQRS TIMULXYZ

oo ~

Titulo de la portada:

El titulo de la portada_del co’mic es “Pa_ciﬁco yi
una tipografia san serif cursiva, una tipografia
que le danamismo a la tematica del comic.

ANIME ACE 2.0 88
ABCDOEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Texto del comic:

La tipografia usada para el texto del comic es
“Anime Ace 2.0 BB’, una tipografia san serif que
es comunmente usada para los globos de dialogo
de los personajes por su facil lectura.
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Cronos Jorge

Mari
“Sexting”

Mel
“Insomnio”

Carlos Gian

“Dependencia” “Bullying”
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Colores

CRONOS

MEL

C: iy
M: 68%
Y: 2u®

C: 30%
M: 239
Y: 2u®

M: 218
Y: Q6%

M: 189
Y: 30%

C: 76%
M: 26%
Y: 18%

C: 56%
M: 1%
Y: 1%

C: 5%
M: 239
Y: 3u¥

C: 5%
M: 75%

Y: 100%
K: 21%

JOREE

CARLOS
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C: 8%
M: 15%
Y: 138

C: U
M: 14
Y:13%

C: ¥
M: 10%
Y: Qs®¥

C: ae%
M: 20%
Y: 57%

C: S5%
M: T1¥
Y: a6®
K: 24

C: 1%
M: 22%
Y: 33%

MARI

GIAN

C: 15%
M: 5%
Y: 8%

C: 66%
M: 62%
Y: 68%
K: 12%

C: 5%
M: 233
Y: 3u¥

C: 4a¥
M: 25%

Y: 100%
K: 21%

C: 23%
M: 100%
Y: 10098

C: Q6%
M: 73%
Y: 42%¥
K: 4

C: 1%
M: 229
Y: 33%



ANEXO 9. Proceso de disefio
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Coloreado en Photoshop
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ANEXO 10. Cronograma de actividades

Semanas

Actividades

7

819

10

11

12| 13| 14

15

16

1. Reunién de Coordinacion

2. Presentacion del Esquema
de Desarrollo de proyecto de
investigacion

3. Validez y confiabilidad del
Instrumento de recoleccion de
datos.

4. Recoleccion de datos

5. Procesamiento y
tratamiento estadisticos de
datos

6. JORNADA DE
INVESTIGACION N°1 —
Presentacion de avance

7. Descripcion de resultados

8. Discusion de los resultados
y redaccion de la tesis

9. Conclu

10. Entrega preliminar de la
tesis para su revision

11. Presenta la tesis completa
para su revision

12. Revision y observacion de
informe de tesis por los
jurados.

13. JORNADA DE
INVESTIGACION N°2 —
Sustentacion del informe de
Tesis
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ANEXO 11. Presupuesto

Presupuesto

DETALLE VALOR
Movilidad s/.40.00
Impresiones y fotocopias s/.221.5
280 fotocopias de encuestas s/.27.50
Impresion de 18 cdmics s/.144.00
Impresion del trabajo de desarrollo de tesis s/.50.00
Mano de obra s/.30.00

Corte s/.20.00
Engrampado s/.10.00

Varios e imprevistos s/.100.00
TOTAL s/.391.50
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