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RESUMEN 
 

La presente investigación fue elaborada para abordar la dependencia a los 

videojuegos en niños de la I.E. María Auxiliadora 2052, proponiendo una solución 

a través de un cómic reflexivo, por eso se planteó como objetivo identificar la 

relación entre un cómic sobre la adicción a los videojuegos y la percepción en 

estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Por otro lado, esta investigación tiene un enfoque cuantitativo, tipo aplicada, nivel 

correlacional y un diseño no experimental. Asimismo, la población fue de 150 

estudiantes de 5to y 6to grado de primaria, tomando solo 108 estudiantes como 

muestra , se les aplicó un cuestionario con 14 ítems medidos con la escala de Likert, 

el instrumento obtuvo un nivel alto de confiabilidad, 0.921; del mismo modo se 

aceptó la hipótesis general de la investigación tras obtener una significancia menor 

a 0.05, con un grado de correlación de 0,780 categorizado como una correlación 

positiva perfecta, determinando que si existe una relación entre el cómic sobre la 

adicción a los videojuegos y la percepción de los estudiantes de 5to y 6to grado de 

primaria de la I. E. María Auxiliadora 2052.  

 

Palabras clave: cómic, historieta, videojuegos, percepción. 
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ABSTRACT 
 

The present research was conducted to address video game addiction in children 

at I.E. María Auxiliadora 2052 by proposing a solution through a reflective comic. 

Therefore, the objective was to identify the relationship between a comic on video 

game addiction and the perception of 5th and 6th-grade students at 'María 

Auxiliadora 2052' in Payet, Lima-2023. This research has a quantitative approach, 

an applied type, a correlational level, and a non-experimental design. The 

population consisted of 150 5th and 6th-grade students, with a sample size of 108 

students. A questionnaire with 14 items measured using the Likert scale was 

administered, and the instrument demonstrated high reliability, 0.921. Likewise, the 

general hypothesis of the research was accepted after obtaining a significance level 

less than 0.05, with a correlation coefficient of 0.780, categorized as a perfect 

positive correlation. This determined that there is indeed a relationship between the 

comic about video game addiction and the perception of 5th and 6th-grade students 

at I.E. María Auxiliadora 2052. 

 

Keywords: comic, storiette, videogames, perception. 
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I. INTRODUCCIÓN  

A lo largo del tiempo, el entretenimiento clásico, como los cómics, juegos de mesa, 

libros, etc., continuaba siendo parte del presente de muchas personas que recurrían 

a este tipo de pasatiempos. No obstante, era evidente su decadencia debido a la 

evolución en el ámbito del entretenimiento. El cómic se mantiene como un 

entretenimiento clásico, apreciado por su estética y por sus historias cortas, las 

cuales consisten principalmente en ilustraciones con poco texto que abarcan 

variedad de temáticas, desde la ciencia ficción hasta el drama. Su público principal 

son los jóvenes. 

  

A nivel mundial, se reconoce que la lectura era una manera de descansar de 

la tecnología. Es por ello que los cómics forman parte de ello, son lecturas breves 

y muy inmersivas que permitían al lector separarse de la realidad por momentos. 

Cada cómic transporta instantáneamente al pasado, ya que muestra claramente la 

era en la que fue creada y hace sentir al lector como si estuviera en esa época. 

(Sánchez, 2022). 

 

Por otro lado, en el mundo los videojuegos están masificados y no parece 

detenerse. Según Statista, un portal de estadísticas alemana, informó que había 

3.240 millones de jugadores a nivel global. En el año 2021, se realizó un análisis 

detallado que indicó que aproximadamente del 3% al 4% de los jugadores a nivel 

mundial presentan adicción a los videojuegos, lo cual representa un número 

importante de personas afectadas. Se estima que esta cifra podía alcanzar los 60 

millones o incluso superarla. 

 

La percepción que tiene la población global de los cómics sigue siendo 

positiva, ya que se considera un método de entretenimiento casual, divertido y 

momentáneo, esto sobre todo en personas que aún los seguían consumiendo. Por 

otro lado, la percepción de los videojuegos está dividida pues las personas mayores 

de 40 años no los ven entretenidos, todo lo contrario, ocurría con los menores de 

30 años quienes son los más afectados. Esta disparidad se debía, en parte, a los 
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numerosos servidores virtuales que alojan muchos videojuegos y que se utilizaban 

como forma de entretenimiento y recreación. (Vara, 2017). 

En Latinoamérica, no se opta por objetos de entretenimiento como los 

cómics o historietas. Su uso iba disminuyendo con el tiempo, sin embargo, aún 

existen personas consumidoras que recurren a ellos como una forma de distracción 

opcional. El hecho de que utilicen cómics no los hacía ajenos a los videojuegos o 

la tecnología. 

 

Por el contrario, en América Latina, los videojuegos como una adicción están 

cada vez más presentes en la realidad de nuestra sociedad actual. 

Aproximadamente el 4,5% de la población de la región padece esta condición. 

Además, otro informe publicado por Newzoo, una empresa dedicada a los datos y 

estadísticas de videojuegos, indicó en el mismo año que los videojuegos eran el 

segundo sector de entretenimiento más grande de la región, con $6,2 mil millones 

en ingresos. (OMS, 2020 citado por Scutti, 2020). 

 

Por otro lado, países como México y Brasil fueron percibidos como los 

mayores consumidores de videojuegos. México se encontraba en una situación 

más grave, ya que se tenía cerca de 55.8 millones de jugadores en 2018. Según el 

Instituto Nacional de Geografía en 2015, la población mexicana era de 119,530,753 

personas, por lo que estas cifras representaban el 46% de los mexicanos, ubicando 

al país en el primer lugar a nivel latinoamericano en consumo de videojuegos 

(Sánchez et al., 2021). En cuanto a la percepción que tenían los consumidores de 

cómics en Latinoamérica, es respetable y su público se puede encontrar en 

aumento gracias a eventos como la "Cómic Convention Latin America". 

 

El cómic en Perú es incomprendido, ya que no es ni de cerca un objeto de 

entretenimiento conocido. Sin embargo, los peruanos tienen sus propios cómics, ya 

que los creadores de los mismos (ya sean ilustradores o diseñadores editoriales) 

realizan sus creaciones en base a la cultura o contexto peruano. Cabe destacar 

que parte de la compra de cómics en Perú proviene de desarrolladores extranjeros 

de franquicias diferentes, como Marvel, DC Cómics, entre otros. 
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A nivel nacional, la lectura en los jóvenes no es tan bien percibida. La gran 

mayoría prefiere entretenerse con videojuegos, los cuales, a la larga, generan 

dependencia. De un total de 196 estudiantes, el 54.08% presentaba adicción a los 

videojuegos y el 65.31% comenzó a jugar videojuegos entre los 11 y 13 años 

(Peralta y Torres, 2020). Lima, la capital de Perú, es el lugar con mayor cantidad 

de jóvenes que sufren de adicción, no faltaban motivos, ya que era la ubicación 

más desarrollada del país y donde abundaba la tecnología. 

 

En el Perú, la percepción que se tiene de los cómics e historietas era de 

rechazo. Su uso es cada vez más nulo y esto podía deberse a temas de cultura, ya 

que los cómics nacieron en Europa y también a la falta de lectura por parte de su 

público objetivo, los jóvenes. Una historieta hecha en el Perú tiene otro mensaje y 

muchas veces se adaptaba a su propia cultura para transmitir otro tipo de mensaje. 

En el contexto peruano, las historietas son una expresión cultural elaborada 

manualmente que reflejaba las vivencias de las personas comunes (Schuster y 

Hernández, 2017). 

 

En Independencia, concretamente en Payet, el cómic simplemente no se 

utiliza ni se comercializa mucho. Los únicos puestos que lo venden no facturan 

mucho debido a que el consumo es inexistente. La juventud actual no tiene 

estímulos para la lectura y la situación va empeorando cada vez más. 

 

Por otra parte, el nulo estímulo que no tienen para la lectura lo tienen para 

los videojuegos. Por eso, las cabinas de internet o servicios de videojuegos están 

repletas sin importar el día y la hora. Incluso es típico encontrar cabinas de internet 

cerca de las instituciones educativas, ya que sabían que se llenarían al finalizar las 

clases y aquellos que no tenían acceso a las cabinas, recurrían a los celulares. 

 

Asimismo, la percepción que se tiene del cómic no era real como tal, ya que 

existe un rechazo debido a la falta de conocimiento sobre el mismo. Las historietas 

cómicas son cuentos con una categoría mayor de ilustraciones que de texto, y 

tratan temas interesantes para los jóvenes, como superhéroes o temáticas 

adolescentes. El cómic tiene potencial, solo le falta ser más conocido por el público. 
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Planteado lo anterior, se busca desconectar a los jóvenes de Payet mediante 

un cómic, elaborado con investigación previa para el uso correcto de sus elementos 

y colores. Además, este cómic tendrá un mensaje reflexivo sobre la adicción a los 

videojuegos, con el objetivo de hacerles comprender que el uso excesivo de estos 

es dañino. 

 

Por lo que se refiere al planteamiento del problema, se sabe que es crucial, 

ya que permite la formulación de preguntas y objetivos, y puede influir en la 

metodología utilizada en la investigación. Ver cada detalle de la misma es crucial 

para realizar un buen trabajo (Durán, 2022). 

 

Ya explicado el concepto de la formulación del problema se presentó como 

interrogante, ¿Qué relación existe entre un cómic sobre la adicción a los 

videojuegos y la percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María 

Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023?; asimismo se plantearon las preguntas 

especificas:  

 

• ¿Qué relación existe entre las ilustraciones y la percepción en 

estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” 

Payet, Lima-2023? 

• ¿Qué relación existe entre el texto y la percepción en estudiantes de 

5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023? 

• ¿Qué relación existe entre los paneles y la percepción en estudiantes 

de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-

2023? 

• ¿Qué relación existe entre el juego constante y la percepción en 

estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” 

Payet, Lima-2023? 

• ¿Qué relación existe entre el uso excesivo y la percepción en 

estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” 

Payet, Lima-2023? 
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Es por ello que esta investigación se justificó bajo la enorme cantidad de 

niños estudiantes que presentaban una dependencia o adicción a los videojuegos 

debido al uso constante de la tecnología. Ellos no tenían conocimiento de la eficacia 

de los cómics como recursos de lectura. Con esto se busca desconectar a los 

estudiantes mediante la lectura de los mismos y hacerlos reflexionar sobre el uso 

excesivo de los videojuegos a través del mensaje de la pieza gráfica mencionada 

anteriormente. 

 

Al mismo tiempo, este estudio fue justificado de forma teórica, Arias y 

Covinos (2021) mencionaron que la justificación teórica es aquella en la que el 

investigador tiene la libertad de seleccionarla con el objetivo de enriquecer el 

conocimiento del fenómeno que se está estudiando. Asimismo, en el punto teórico 

se recurrió a los conocimientos ya existentes. Por esta razón, el proyecto actual 

busca demostrar la eficacia que tiene el cómic como mensaje reflexivo sobre la 

adicción a los videojuegos en los estudiantes de primaria. Todo esto fue respaldado 

por diferentes autores que nos brindaron distintas teorías relacionadas a esta 

investigación. 

 

Por otro lado, sobre la justificación metodológica, Arias y Covinos (2021) 

acotaron que posibilita al investigador la creación de una metodología innovadora 

para resolver los problemas detectados. El investigador explica esta justificación 

cuando ha implementado una nueva técnica, desarrollado una herramienta 

novedosa o aplicado un enfoque innovador para abordar el problema. Por tanto, 

esta investigación presenta un nivel correlacional en donde se busca demostrar qué 

relación existe entre el cómic sobre la adicción en los videojuegos y la percepción 

de los alumnos de quinto y sexto grado de primaria. 

 

Sobre la justificación práctica, Arias y Covinos (2021) alegaron que era 

cuando había una situación problemática que el investigador había identificado y 

era capaz de observar. Entonces, el investigador toma medidas para intervenir o 

solucionar el problema con el objetivo de mejorarlo. Por consiguiente, este proyecto 

se elabora por medio de una investigación detallada y minuciosa en el público 

objetivo de este proyecto para poder elaborar una correcta pieza gráfica, desde los 
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colores hasta el mensaje, para que cumpla con su propósito: la reflexión de los 

estudiantes sobre el uso excesivo de videojuegos. 

 

Con respecto al objetivo general fue identificar la relación entre un cómic 

sobre la adicción a los videojuegos y la percepción en estudiantes de 5to y 6to de 

primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, al mismo tiempo se 

presentan los siguientes objetivos específicos: 

 

• Identificar la relación entre las ilustraciones y la percepción en estudiantes 

de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

• Identificar la relación entre el texto y la percepción en estudiantes de 5to y 

6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

• Identificar la relación de los paneles y la percepción en estudiantes de 5to y 

6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

• Identificar la relación entre juego constante y la percepción en estudiantes 

de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

• Identificar la relación entre uso excesivo y la percepción en estudiantes de 

5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

 

En cuanto a las hipótesis, Espinoza (2018) indicó que son propuestas para 

solucionar un problema que se presentaban como afirmaciones o generalizaciones. 

Estas afirmaciones están compuestas por elementos que se expresan en un 

sistema estructurado de relaciones y buscan explicar o describir circunstancias o 

eventos que aún no habían sido comprobados por los hechos. Comprendido lo 

anterior, la hipótesis general del estudio es: 

 

Hi: Existe una relación entre un cómic sobre la adicción a los videojuegos y la 

percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” 

Payet, Lima-2023. 

Ho: No existe una relación entre un cómic sobre la adicción a los videojuegos y la 

percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” 

Payet, Lima-2023. 
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Por otra parte, se encuentran las siguientes hipótesis especificas: 

 

Hi: Existe una relación entre las ilustraciones y la percepción en estudiantes de 5to 

y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Ho: No existe una relación entre las ilustraciones y la percepción en estudiantes de 

5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Hi: Existe una relación entre el texto y la percepción en estudiantes de 5to y 6to de 

primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Ho: No existe una relación entre el texto y la percepción en estudiantes de 5to y 6to 

de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Hi: Existe una relación entre los paneles y la percepción en estudiantes de 5to y 6to 

de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Ho: No existe una relación entre los paneles y la percepción en estudiantes de 5to 

y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Hi: Existe una relación entre juego constante y la percepción en estudiantes de 5to 

y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Ho: No existe una relación entre juego constante y la percepción en estudiantes de 

5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Hi: Existe una relación entre el uso excesivo y la percepción en estudiantes de 5to 

y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

Ho: No existe una relación entre el uso excesivo y la percepción en estudiantes de 

5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

II. MARCO TEÓRICO  

Ampliando la presente investigación en busca de mayor aporte de sustento, 

se profundizo en múltiples fuentes en el aspecto nacional e internacional, sobre ello 

Álvarez y Mercedes (2020) mencionan que los antecedentes son los trabajos 

previos, investigaciones y estudios que se relacionan con el tema de investigación. 

Al examinar esta información previa, podemos definir de manera más precisa el 

alcance del tema de investigación, así como también establecer los objetivos del 

estudio o investigación con mayor detalle. 
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Para el apartado nacional, encontramos a Rodriguez (2022) que analizo 

cómo es percibido el cómic digital por el público y la relación de los mismo. La 

investigación fue cuantitativa y correlacional, no experimental y de tipo aplicada. Se 

empleó el cuestionario con una escala de Likert que tenían una buena fiabilidad 

determinada por el Alfa de Crombach con valores de 0,936 y una correlación de 

Rho de Spearman de 0,821. Contando con una población de 150 participantes y 

una muestra de 108 personas a quienes se le aplicó una encuesta. Se pudo concluir 

que los estudiantes si tuvieron una percepción positiva sobre la creación y sobre el 

contenido, de esta manera se mostró como el cómic es una buena alternativa para 

enfrentar problemáticas como el estrés académico. 

 

Valencia (2021) investigó la relación entre un cómic digital sobre la violencia 

de género en tiempo de cuarentena y la percepción de las personas en redes 

sociales. El estudio tuvo un enfoque cuantitativo, con un diseño no experimental, 

asimismo cuenta con un nivel correlacional y en cuanto al tipo es aplicada; como 

población de 150 con una muestra de 108 mujeres que frecuentan las redes 

sociales, a la muestra se les aplicó una encuesta. En cuanto al Alfa de Crombach 

se obtuvo 0,957 y por medio del chi cuadrado se obtuvo 0.000 de significancia con 

un Rho de Spearman de 0.947. Como conclusión se determinó que el cómic es una 

herramienta perfecta para informar sobre temas que requieren de visibilidad y 

atención, como por ejemplo la violencia de género.  

 

Gastulo y Murrieta (2018) llevaron a cabo una investigación con el objetivo 

de encontrar la conexión entre las historietas y la comprensión de textos en 

estudiantes de tercer grado de primaria que leen en inglés. El estudio no 

experimental se enfocó en una metodología cuantitativa descriptiva de nivel 

correlacional; la población de estudio fue compuesta por 195 estudiantes, de los 

cuales solo 40 pequeños participaron como muestra. El estudio utilizó una lista de 

verificación para la variable de historietas y una guía de análisis documental para 

la variable de comprensión de textos. Los resultados mostraron un coeficiente Rho 

de Spearman de 0,745, con un valor de 0,000 de significancia; en conclusión, el 

estudio encontró una correlación positiva notoria entre la lectura de historietas y la 

comprensión de textos entre los estudiantes de tercer grado. 
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Olortegui (2021) investigó la correlación entre la lectura de historietas y la 

comprensión de textos entre alumnos de sexto grado en la I.E. Francisco Secada 

Vignetta en Iquitos. El enfoque del estudio fue cuantitativo correlacional, con un 

diseño no experimental y de tipo aplicado. El estudio utilizó una técnica de encuesta 

mediante cuestionarios con una población y muestra de 30 alumnos, trabajando 

con el 100% de la población. Los resultados principales mostraron una validez de 

variables del 83.8% y una confiabilidad de 0.911. En conclusión, la gran mayoría 

de los alumnos lograron comprender la información presentada a través del uso de 

historietas. 

 

Jara (2021) realizó un estudio con el objetivo de determinar la conexión entre 

los cómics y la comprensión que tienen los estudiantes relacionados a la lectura y 

que estén cursando inglés de la Universidad José Faustino Sánchez Carrión. El 

estudio utilizó como población y muestra a 36 estudiantes y su enfoque fue un 

diseño no experimental, cuantitativo, correlacional y de tipo básico. Entre los 

métodos empleados estuvieron la observación no estructurada, fuentes 

documentales, entrevistas y encuestas, como medio de recolección de datos se 

ocupó un cuestionario. Una correlación de Spearman con un valor de 0,646, que 

muestra un vínculo favorable entre las variables, fue el principal hallazgo del 

estudio. En conclusión, entre los estudiantes del primer ciclo de la Universidad José 

Faustino Sánchez Carrión, se encontró una correlación sustancial entre las 

historietas y la comprensión lectora. 

 

Una vez visto lo anterior toca presentar las investigaciones a nivel 

internacional, en esta ocasión contamos con:  

 

Azman et al. (2016) realizaron un estudio con el objetivo de examinar la 

opinión de los usuarios sobre los cómics creados por estudiantes. Este estudio 

utilizó una metodología no experimental, cuantitativo, correlacional y aplicado. Se 

utilizó como instrumento una encuesta, y la muestra estuvo compuesta por 74 

estudiantes elegidos al azar entre los alumnos de la Universiti Utara Malaysia. 
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Los resultados mostraron que los estudiantes preferían las herramientas creativas 

para los cómics o historietas pedagógicas debido a que el 80% de ellos indicó que 

no se aplicaban en su centro de estudios. En conclusión, se encontró que la 

literatura puede proporcionar información valiosa y útil para los profesores y 

diseñadores para aprovechar el potencial de los cómics en el aula o en los salones 

de estudio. 

 

Olii et al. (2020) elaboraron un estudio para conocer la opinión y percepción 

de los estudiantes sobre la implementación del cómic en la escritura creativa 

realizaron un estudio. El diseño no experimental de nivel correlacional, asimismo, 

era cuantitativa y aplicada. Fueron 42 estudiantes los que constituyeron la 

población y la muestra, se utilizó un cuestionario con 14 preguntas como 

herramienta de investigación. El principal hallazgo fue que el 90,5% de los 

encuestados indicaron que leían favorablemente los cómics. Se comprobó que la 

mayoría de los estudiantes pensaba que utilizar cómics como herramienta didáctica 

era una buena idea. 

Navarro (2020) llevó a cabo un estudio en la Unidad Educativa Municipal 

Calderón con el objetivo de demostrar la posible relación entre el cómic y la 

comprensión lectora en los alumnos de 1ero de bachillerato. El diseño del estudio 

se enfocó en una metodología cuantitativa y correlacional, con un diseño no 

experimental y de tipo aplicado. La población fue finita y la muestra consistió en 30 

alumnos, utilizando el cuestionario como instrumento principal. Como principal 

resultado, se encontró que el 87% de los estudiantes cree que el cómic es una 

buena herramienta que puede funcionar óptimamente en la educación. Una de las 

conclusiones más importantes fue que el cómic es una herramienta didáctica, 

innovadora y metodológica que puede ser implementada de manera óptima en las 

aulas, y que ayuda en la comprensión lectora al ser utilizada antes y después de la 

lectura, incluso fomentando el hábito de la lectura en los alumnos. 

Priego y Farthing (2022) realizaron una tesis para conocer la utilidad 

percibida del uso del cómic como fuente de conocimiento en la enseñanza y 

formación de profesionales del sector sanitario. En este caso fueron 108 los 

usuarios que participaron en el estudio de métodos mixtos, que tuvo niveles 

correlacionales y experimentales. Un cuestionario y una encuesta fueron las 
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herramientas empleadas. Como resultado se descubrió que los cómics o historietas 

pueden ser utilizados para discutir o investigar temas sociales significativos. Se 

descubrió que la mayoría de los participantes confía en la capacidad de los cómics 

para aportar conocimientos sobre el tratamiento de la salud mental. 

 

La percepción de las mujeres sobre los personajes de los cómics fue el 

objeto de estudio realizado por Bowen (2017) para examinar estas actitudes y ver 

si las reacciones de los lectores frecuentes diferían de las de las no lectoras. El 

estudio fue cuantitativo y correlacional, además de ser no experimental y aplicada., 

con una muestra de 368 mujeres a quienes se les aplicó una encuesta utilizando 

120 pruebas con ajustes alfa numéricos. La mayoría de los resultados revelaron 

que el 28,3% de las participantes habían leído cómics con anterioridad y que el 

49,7% de las participantes tenían entre 18 y 19 años. Como resultado, se descubrió 

que los lectores devotos de cómics tenían una opinión más favorable de los cómics 

que los no aficionados, para quienes los cómics no son muy destacables. 

 

El cómic como un cuento en donde tanto las imágenes como el texto son 

importantes para comprender esta historia. Aquí todos los paneles deben estar 

correctamente organizados para guardar una ilación y que el público pueda 

entenderlo sin problema, lo que logra mantener atento al usuario lector son las 

palabras como detalles visuales que aparecen en el mismo (Reis et al., 2021, como 

fue citado por Gúzman, et al., 2021). Comprendiendo así que el cómic muestra una 

correcta función si es que todos sus ejes importantes están bien aplicados. 

 

Asimismo, los cómics son un tipo de historieta que retrata personajes y 

cuenta historias de una forma íntimamente ligada a lo visual y destinada a divertir 

al lector. En los cómics se utiliza una trama convincente y bien organizada para que 

la historia sea más fácil de recordar y despierte el interés de los alumnos por leerla 

(Maryani y Amalia, 2018). 

 

Reforzando lo anterior se conoce que el cómic es una mezcla de nuevos 

medios y metodologías de aprendizaje. Como los cómics se presentan como 

imágenes en lugar de texto, son un formato de lectura distintivo. El cómic puede 
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mejorar la capacidad de pensamiento crítico de las personas y apertura su 

motivación, su comprensión y los resultados del aprendizaje (Alrizal et al., 2021). 

 

Es por ello que el cómic es tan conocido a comparación de sus antecesores 

como el libro o revistas, es como una especie de libro hablado inmersivo por su 

formato de escritura gráfica y eso lo hace querido por los niños y jóvenes (Sibuea, 

2021). 

 

Hay numerosos aspectos del cómic que pueden permitir explicar las ideas 

más complejas de forma más clara y sencilla de recordar utilizando el concepto de 

historieta y las imágenes interconectadas de los cómics, es por ello el gusto de 

todos (Pathoní, Alrizal y Febriyanti, como se menciona en Tatalovic, 2009; Kumaran 

et al. 2009). 

 

De la misma manera Ayala (2016) agrega que los cómics o historietas a 

menudo se ven como la combinación perfecta de imágenes y texto que se utilizan 

para contar una historia. Sin embargo, a pesar de ser una forma de expresión 

artística, muchas veces no reciben el valor y reconocimiento que merecen en el 

mundo del arte. Su valor a nivel artístico disminuye, pero eso no afecta para nada 

en su uso. 

 

Siguiendo con conceptos similares, los cómics son historias que usan viñetas 

e imágenes en recuadros y textos cortos para contar una historia, creando un 

impacto visual muy atractivo y convincente tanto para niños como para niñas y 

agregando valor de juego para crear entretenimiento de alta calidad (Guzmán, 

2011, como fue mencionado en Guerrero y López, 2020). Tanto Guerrero como 

López agregan un punto importante sobre el cómic y es que debido a sus 

características es bien aceptado por los niños que llegan a conocer este elemento. 

 

Por otro lado, la historieta y cómic es conocido como uno de los principales 

recursos cuando hablamos de los impresos, debido a que sus características 

suelen hacerlo destacar, entre estos están sus colores, diseños, temáticas, etc.; 

como características principales de los cómics esta que combinan imágenes y 
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palabras de manera compleja para crear significados más profundos y creativos, y 

se destacan por requerir el involucramiento del lector en la interpretación del 

mensaje que se quiere transmitir. Esta interacción entre elementos y elementos del 

texto requiere la imaginación del lector para experimentar plenamente su riqueza 

de contenido (Ogier y Ghosh, 2017, como se citó en López y Sáez de Adana, 2023). 

  

Es por todas las características anteriores es que la historieta o cómic tiene 

un gran potencial para mover a las masas o por lo menos entretenerlas, su método 

de combinar elementos literarios, visuales y de entretenimiento para crear arte 

lúdico, son una forma de expresión que ha tenido un profundo impacto en la 

sociedad moderna (Mc Cloud, 2016, como fue citado en Paré y Soto, 2016). 

 

La popularidad del cómic y su peso en la actualidad lo hace de los artículos 

populares en todos los ámbitos de la vida, tanto entre los jóvenes como entre los 

mayores, pero gustan especialmente a los más pequeños. Este hecho ha sido 

demostrado por Whittle, 1997, quien descubrió que los jóvenes y los niños 

pequeños pasan la mayor parte de su tiempo con los medios de comunicación, en 

particular con los dibujos animados de la televisión (Krishnan y Othman, 2016). 

 

Por otra parte, encontramos la temática de la primera variable la cual es la 

adicción a los videojuegos, esta se puede conceptualizar como el uso de juegos de 

manera inapropiada y con demasiada frecuencia, lo que genera problemas tales 

como la pérdida de control sobre uno mismo, provocando daños debido a los 

refuerzos externos que impulsan a jugar repetidamente (Peralta y Torres, 2020). 

 

Se han utilizado diferentes palabras para describir el juego inadecuado de 

videojuegos en diferentes publicaciones de estudios. El término "adicción a los 

videojuegos" se utilizará para describir el uso problemático o patológico de los 

videojuegos en el contexto del presente estudio cuando el juego provoca un 

deterioro funcional en la vida diaria (Wittek, et al., 2016, como se menciona en 

Brunborg et al. 2013). 
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Aunque también se le puede conocer a la adicción a videojuegos como la 

participación recurrente y persistente durante varias horas, normalmente en grupo, 

que da lugar a un empeoramiento o malestar clínicamente significativo durante un 

periodo de 12 meses (Carbonell, 2020). 

 

Asimismo, Oflu y Yalci (2019) conceptualizan a la adicción a los videojuegos 

como al uso compulsivo y excesivo de juegos de computadora que puede causar 

problemas sociales y emocionales. El jugador pierde el control y, en casos graves, 

el uso excesivo puede derivar en problemas serios. 

 

Las adicciones a los videojuegos o la tecnología son un tipo de adicciones 

comportamentales relativamente recientes que comparten algunas similitudes con 

las adicciones a las drogas y ese rasgo similar es la dependencia, que se manifiesta 

como un patrón de comportamiento disfuncional y una pérdida de control, en el 

caso de las adicciones a la tecnología esto se traduce en un consumo excesivo y 

poco saludable (Griffiths, 1995, como fue citado por Mariano, 2017). 

 

El abuso y la alta frecuencia de horas jugadas en videojuegos puede llevar 

a daños significativos y es un factor determinante en la adicción a los videojuegos 

en línea, que suelen ser jugados en equipo. Estos juegos se presentan 

principalmente en línea, permiten la interacción entre los jugadores y requieren el 

desarrollo de estrategias para lograr objetivos comunes, con recompensas por 

logros significativos y objetivos constantes (Romero, 2021). 

 

Al mismo tiempo los videojuegos también tienen niveles de adicción y esto 

se puede explicar principalmente por la edad de los sujetos, ya que los 

adolescentes tienden a presentar una mayor propensión a la adicción, y se observa 

una disminución gradual y constante a medida que las personas aumentan de edad, 

aunque esto no conlleva a una reducción en el grado de adicción en aquellos que 

sufren problemas graves (Cuberos et.al., 2016). 

 

Los videojuegos satisfacen una "necesidad lúdica" y cautivan a individuos de 

todas las edades, sexos y clases sociales, constituyen la mayor parte del tiempo 



 

15 
 

libre dedicado a actividades recreativas. La industria de los videojuegos es enorme 

en todo el mundo, y se ha demostrado que sus productos, que pueden utilizarse en 

ordenadores, teléfonos inteligentes y videoconsolas. Sin embargo, el abuso de este 

tipo de actividades recreativas puede convertirse en una adicción a los videojuegos 

(Esposito et al., 2020) 

 

Para concretar, puedes identificar a una persona que sufra adicción cuando 

incluso mirar el juego o el mando puede desencadenar ansias. Las ansias de 

consumir sustancias implican intrincadas interacciones entre distintas regiones del 

cerebro (Shabina, 2023). 

 

Los argumentos anteriores que detallan sobre la adicción a los videojuegos 

son coherentes con la reciente evolución del concepto de adicción. Las pruebas 

sugieren que la persona o paciente pierde el control similar a la droga, esto por 

circuitos cerebrales subyacentes que se activan cuando se obtiene una 

recompensa (Zastrow, 2017). 

 

Como segunda variable esta la percepción, sobre ella existen múltiples 

significados o conceptos, Calderón et al. (2018) dice que es un proceso cognitivo 

que forma parte de la conciencia, en el cual se reconocen, interpretan y se hacen 

juicios sobre las sensaciones relacionadas con el contexto social y físico en el que 

la persona se desenvuelve. 

 

Desde un punto más científico la percepción visual es una intervención de 

mecanismos complejos y activos. Para comprender por qué la percepción visual 

depende de la memoria de trabajo visuoespacial, es decir, de la integración espacio 

temporal de los elementos vistos mediante la exploración ocular de escenas 

visuales, es necesario proporcionar primero algunos antecedentes (Pisella, 2017). 

 

Reforzando lo anterior Hadders (2022) establece que cada vez hay más 

pruebas de que la percepción es evidentemente sensorial, pero contiene 

mecanismos de anticipación que predicen las características de la entrada 

percibida, además del procesamiento ascendente. 
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Sobre lo anterior Von der Lühe (2016) dice que la percepción de la acción es 

una proyección de lo que ocurrirá después de lo que ya ha ocurrido. Cuando vemos 

a otra persona realizar una acción, nuestro sistema visual predice cómo procederá 

la acción. Sorprendentemente, el movimiento del cuerpo puede ser una fuente de 

datos valiosa y fiable. 

 

 

La percepción es un atributo concreto, (sexo, raza, identidad o emoción) es 

totalmente automática, el momento de la instrucción no debería afectar al 

rendimiento como requisito sólido para el procesamiento automático (Yan et al., 

2017). 

 

También Campoverde (2022) menciona que la percepción se refiere a la 

habilidad cognitiva que nos permite captar, procesar y comprender activamente la 

información que recibimos a través de nuestros sentidos. Es por este proceso que 

podemos entender todo lo que nos rodea en el mundo gracias a los estímulos 

provenientes de nuestros sentidos.  

 

Asimismo, Andión et.al. (2016) determina que la percepción es una habilidad 

natural del cerebro que nos permite categorizar, relacionar y unificar ciertos 

estímulos para ayudarnos a comprender nuestro entorno de la manera más simple 

posible en términos cognitivos. 

 

Al mismo tiempo Fuentes et.al. (2022) acota que el significado de la 

percepción es que funciona como un proceso cognitivo individual a través del cual 

los seres humanos reciben, interpretan y comprenden las señales que llegan del 

exterior, y las codifican en base a la actividad sensitiva que realizan. 

 

Covarrubias (2022) se caracteriza por la oposición a las teorías 

convencionales que sostienen que la percepción se basa únicamente en las 

sensaciones, y a la noción de que el observador recibe pasivamente los estímulos 

del ambiente y después son procesados por el cerebro. En cambio, se reconoce la 
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actividad y el papel activo del observador en el proceso de percibir y dar sentido al 

mundo que lo rodea. 

 

Hasta ahora la percepción es probabilística se puede comprender de varias 

maneras. Esta acción nace de una probabilidad porque incluye las poblaciones 

neuronales. Igualmente es necesaria para establecer que la percepción es 

consciente (Block, 2018). 

 

Ahora bien, profundizando en las variables nos encontramos que las 

dimensiones que son provenientes de la primera variable “cómic”, son las 

siguientes: ilustraciones, textos y paneles; asimismo encontramos sus indicadores, 

motivación, orden, conocimiento, comprensión, información y complejidad 

(Gúzman, et al. 2021). 

 

Sobre la primera dimensión, se comprende que el arte de la ilustración tiene 

una larga trayectoria histórica, desde épocas antiguas en las que civilizaciones 

utilizaban pictogramas para plasmar su visión del mundo, transmitir su fe y 

compartir información con todas las personas de su comunidad (Menza y Sánchez, 

2023). 

 

La ilustración no solo se trata de la producción de imágenes para acompañar 

textos, como algunos creen, sino que es una disciplina propia de la comunicación 

visual que reconstruye ideas mediante la creación de imágenes con entidad propia. 

A través de la ilustración se pueden crear formas semánticas y manifestar una 

intención comunicativa que está condicionada por el ambiente cultural, económico 

y social en el que tiene lugar. Además, la ilustración se mantiene fiel al lenguaje y 

a su época, lo que le permite ser una herramienta importante dentro de la 

comunicación visual (Chincangana y Ramírez, 2020). 

 

Por otro lado, La motivación se puede entender como el motor que nos 

impulsa a realizar una acción y alcanzar objetivos. Se trata de un proceso que no 

es innato en el ser humano y que se desarrolla a través de la interacción con otros 

y con el entorno que nos rodea. La motivación nos lleva a tener pensamientos 
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íntimos como el deseo de saber más, de ser algo y de esforzarnos por ello. En 

resumen, es la fuerza que nos impulsa a perseguir nuestras metas y a hacer 

realidad nuestros sueños (Sellan, 2017). 

 

El orden es considerado es algo positivo y hermoso que proporciona 

estabilidad. Es importante que esta perspectiva sea la base de la formación de los 

jóvenes y niños en las escuelas ya que es fundamental para entender el enfoque 

tradicional de la escuela. De esta forma, se valora la importancia del orden y se 

promueve ya es significado de organización (Platas, 2016). 

 

Como segundo indicador se presenta el texto, este un conjunto de oraciones 

con sentido completo; es una unidad que posee significado y que es relativamente 

autónoma, es decir que puede ser comprendida fuera de su contexto (Andruskevicz 

et al., 2019). 

 

Un texto se considera bien estructurado si se ha planeado de manera previa. 

Para lograrlo, se puede hacer un trazo inicial que contemple las ideas 

fundamentales, ya sea por medio de una planificación escrita o mental. Este 

proceso es útil tanto para textos periodísticos, ensayos o narrativa, ya que permite 

seleccionar y jerarquizar la información que se desea comunicar. (Aller et.al., 2016) 

 

El conocimiento es entendido como una colección de los saberes adquiridos 

a lo largo del tiempo y que han sido compartidos por la humanidad en su historia. 

Este conjunto de saberes está en constante evolución y cambio (Quintero y 

Zamora, 2020). 

 

La comprensión se puede describir como un proceso en el que se da origen 

a significados a partir de la lectura del mismo. En este proceso, el receptor 

comienza por identificar las palabras y signos complementarios a partir del 

contexto, las propiedades del texto y la situación comunicativa específica, y 

posteriormente, da coherencia y significado a la totalidad del mensaje (Acosta et 

al., 2020). 
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La tercera dimensión son los paneles, se conceptualiza como herramientas 

que contribuyen a la comprensión de conocimientos relativos a la intervención, los 

cuales pueden provenir de diferentes fuentes. (Barcia y Morais, 2017). Es decir, los 

paneles son las cuadriculas que existen en el cómic y delimitan cada escena, cada 

una de estas escenas muchas veces suele tener su propio estilo o forma, pero eso 

depende del artista. 

 

Por otra parte, Aguirre et.al. (2016) agrega que los paneles se definen como 

espacios acotados en los que se establece una limitación tanto temporal como 

espacial. Específicamente en el arte secuencial, existe una estrecha relación entre 

el espacio y el tiempo entre sí. Cada panel en el cómic explica o delimita una escena 

y para ser comprendida debes continuar con la lectura de la siguiente. 

 

La información posee un valor estratégico y puede ser usada con propósitos 

específicos, un ejemplo sería con el propósito de mejorar la capacidad de tomar 

decisiones, gracias a que es una herramienta con la cual podemos aprender y 

enseñar; la información es la que en el mayor de los casos nos ayuda a obtener 

nuevos conocimientos (Obledo, 2019). La información es el complemento de la 

comprensión y nos ayuda en todo tipo de situación pues toda acción que tomemos 

estará sustentada por los conocimientos previos obtenidos. 

 

La complejidad o dificultad, junto con sus distintos sinónimos, puede 

entenderse más bien como una categoría que contiene diversos elementos o 

situaciones problemáticas, que presentan una naturaleza muy diversa, aunque en 

algunos casos puedan estar interrelacionadas, y que el intérprete puede 

encontrarse ante alguna de ellas durante su trabajo cotidiano (Carratalá et al., 

2020). Es decir, la complejidad es una problemática que puede surgir en cualquier 

momento o situación de nuestra vida. 

 

En relación a la temática de la primera variable “adicción a los videojuegos”, 

se determinaron las siguientes dimensiones: juego constante y uso excesivo; y en 

cuanto a los indicadores se presentaron, uso frecuente, pérdida de control, control 

de conducta y conciencia (Peralta y Torres, 2020). 
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El juego constante se describe como un patrón problemático y compulsivo 

de uso de los videojuegos que conduce a una disminución significativa de la 

capacidad de un individuo para funcionar en diversas áreas de su vida durante un 

período prolongado de tiempo (Vara, 2017; Muiños, 2018 mencionado por Araujo 

y Santisteban, 2022). 

 

Sobre ello Buitrago, Popo y Riascos (2017) agregan que se trata de un 

trastorno mental que puede tener graves implicaciones a largo plazo, 

especialmente en los jóvenes que carecen de un control adecuado del uso de los 

videojuegos. Esto puede resultar en diversas dificultades para la calidad de vida, y 

es importante abordarlo tempranamente para ofrecer un tratamiento eficaz y 

solucionar la adicción. 

 

El uso frecuente se puede entender como actividades que se realizan de 

forma inconsciente, de manera automática y se integran dentro de la naturaleza 

espontánea del comportamiento, debido a que se han convertido en hábitos a 

través de la repetición (Hildebrand, 2005, como fue citado en López, 2021). 

 

Pérdida de control es el factor clave que define las conductas adictivas y 

generan un descontrol en la persona, aunque no necesariamente involucren el 

uso de sustancias (Grant et al., 2010, como fue citado en González et. al., 2018). 

Esto se debe a que muchas veces esta escasez de control nace por medio de 

acciones naturales como el uso excesivo de videojuegos.  

 

El uso excesivo dentro de los videojuegos se puede explicar como la 

compulsividad al uso de los videojuegos que provoca tanto problemas sociales 

como emocionales, y que pesar de todo método o estrategia que utilice el jugador 

no podrá regular o controlar su conducta (Lloret et al., 2016). 

 

El uso en exceso se presente en su mayoría de los efectos nocivos de los 

videojuegos que se deben al abuso en su consumo. Entre los efectos negativos se 
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pueden mencionar la adicción a la dopamina, el daño emocional y la falta de 

interacción social (Baldinelli, 2022). 

 

El control de conducta se comprende como el manejo de la conducta y como 

esta se adapta a diferentes situaciones y se basa en patrones lógicos. La 

negociación y el cambio forman parte de este estilo de control, lo que se considera 

la forma más eficaz de gestionarla en función del contexto (Domínguez et al., 2019). 

 

La conciencia es un juicio ético sobre la adecuación moral de una acción 

determinada. La conciencia no es un objeto, sino que es una percepción interna 

que guía el camino de la acción basándose en la reflexión personal y en los 

principios racionales que rigen la moralidad (Vera, 2019). 

 

En cuanto a la segunda variable “percepción”, se encontraron las siguientes 

dimensiones: proceso cognitivo y conciencia; asimismo se determinaron 4 

indicadores provenientes de las dimensiones, abstracción, descripción, identidad y 

susceptibilidad (Calderón, 2018). 

 

El proceso cognitivo se refiere a la estrategia de hacer frente a cualquier 

malestar emocional que se esté experimentando mediante el uso de pensamientos 

repetitivos y pasivos para explorar las posibles causas y consecuencias del mismo 

(Nolen-Hoeksema, 2004, como fue citado en De Rosa et al., 2016). 

 

También los procesos cognitivos se refieren a todas las operaciones 

mentales que realizamos en secuencia para producir algún tipo de producto mental. 

En estas acciones se encuentran la adquisición, codificación, retención y 

procesamiento de información proveniente tanto del entorno exterior como del 

interior (Fuentes et. al., 2022). 

 

La abstracción se comprende como la extracción de una parte de un todo o 

su entorno para su análisis implica considerarla en sí misma, pero solo se puede 

hacer si se la compara con su medio de contraste, es decir, con lo que la determina 

lógicamente (Ávalos, 2022). 
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Descripción se refiere a la acción de representar o detallar el aspecto de algo 

o alguien mediante el lenguaje. La descripción implica expresar una idea general 

de las partes o propiedades de lo que se está describiendo (RAE, 2014, citado por 

Molano, 2018). 

 

La conciencia se refiere al criterio o evaluación que la razón práctica de un 

individuo realiza en relación a la moralidad de una acción, ya sea que esta se vaya 

a realizar, se esté llevando a cabo o ya se haya realizado. Este juicio personal se 

vincula específicamente a la moralidad de la acción en cuestión y a su singularidad 

y concreción, ya sea que se presente como una posibilidad, esté ocurriendo en el 

momento o se haya completado en el pasado (Montano, 2017). 

 

Además, se puede agregar que la conciencia es la habilidad que poseen los 

individuos para ser conscientes y reconocerse a sí mismos, así como para realizar 

evaluaciones y juicios con respecto a dicha percepción y reconocimiento. (Carnero, 

2015, como fue citado por Santacruz, 2018). 

 

La identidad no podría ser concebida y la noción de ser idéntico a sí mismo 

no tendría cabida, puesto que la identidad es siempre un concepto relativo, en el 

que uno y otro conforman un todo. Desde esta perspectiva, la identidad se entiende 

como la semejanza o igualdad que debe existir entre uno mismo y el otro para lograr 

la existencia como ser (Cabrera y Morales, 2016). 

 

El término susceptibilidad es fundamental para anticipar y comprender la 

aparición de efectos desiguales en los diferentes grupos de una sociedad, ya que 

son los atributos internos de los elementos expuestos a las posibles amenazas los 

que los vuelven más propensos a padecer daños cuando son afectados por éstas 

(Cárdenas, 2021). 
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III. METODOLOGÍA 
 

3.1 Tipo y diseño de la Investigación 
 

3.1.1. Enfoque de investigación 
 

En cuanto al enfoque de la investigación, en esta ocasión es cuantitativa, sobre ello 

Hidalgo (2019) mencionó que se trata de un enfoque sistemático para el estudio de 

una realidad, en el que se enfoca mayormente en el examen de variables numéricas 

y categóricas y utiliza principalmente técnicas estadísticas que permiten visualizar 

la tendencia de los datos. A partir de las relaciones funcionales establecidas, se 

puede identificar la relación e interconexión de dependencia de todas las variables 

con fines de explicación y predicción.  

3.1.2. Tipo de Investigación 

 

La investigación en esta ocasión es aplicada, Nicomedes (2018) acotó que las 

investigaciones de tipo aplicado se basan en la investigación básica, así como 

también se le puede considerar pura e inclusive fundamental en campos como las 

ciencias fácticas o formales, y a partir de ahí se plantean problemas o hipótesis de 

trabajo con el fin de encontrar soluciones para la actividad laboral de la comunidad 

en su conjunto. 

3.1.3. Nivel de investigación 

 

El nivel de esta investigación es correlacional, Ramos (2020) explicó que en esta 

etapa de la investigación es necesario formular una hipótesis que identifique la 

conexión o interacción entre dos o más variables en el contexto dado. En el método 

cuantitativo, se utilizan técnicas estadísticas inferenciales para generalizar los 

resultados y beneficiar a la población en general. En contraste, el método cualitativo 

se enfoca en estudios que analizan el contenido lingüístico, como el análisis de 

codificación selectiva, para identificar las relaciones entre las categorías que 

emergen en los discursos de los participantes.  
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3.1.4. Diseño de investigación 

El diseño presente es no experimental, Feria (2019) detalló que, en la investigación 

no experimental, se controla menos la variable independiente, ya que no se 

manipula intencionalmente para observar el impacto que o cambios que tendrá la 

variable dependiente. Este tipo de investigación se enfoca en la observación como 

un apartado principal pero también al análisis de fenómenos que ocurren 

naturalmente en el entorno que se encuentran, sin manipulaciones artificiales o 

controladas. Esto significa que no se establecen condiciones o estímulos 

planificados que se administren a los participantes del estudio, ni se crea ninguna 

situación. 

 

3.2 Variables y Operacionalización 

Tabla N°1: Identificación de variables 

 

 Variables Naturaleza Escala Categoría 

Variable 1 

Cómic 

Cualitativa Nominal Independiente Adicción a los 

videojuegos 

Variable 2 Percepción Cualitativa Nominal 

 

Independiente 

 

Fuente: Creación personal 

 

3.2.1. Operacionalización de variables  

La matriz de operacionalización es esencial y posee un enfoque científico riguroso. 

Su correcta aplicación evita errores al medir las variables de estudio. Además, es 

fundamental como guía y soporte en la ejecución de cualquier proyecto de 

investigación (Townsend, 2021). Agregar que mediante la matriz podemos 

organizar los puntos importantes del estudio como las variables, dimensiones, 

indicadores e ítems (Véase Anexo 1). 
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3.2.2. Variable 1: Cómic 

Los cómics están compuestos por ilustraciones como por palabras, ambos son muy 

esenciales para lograr su comprensión del mismo. Es necesario utilizar los detalles 

del texto y las ilustraciones para ordenar y secuenciar los paneles de la historieta 

de manera adecuada (Reis et al., 2021, como se citó en Gúzman, et al., 2021). En 

resumen, el cómic es una historia corta en donde predominan las imágenes, pero 

para su mejor comprensión depende tanto del texto, las imágenes y la organización 

de los paneles. 

 

Dimensiones: 

- Imágenes 

- Textos 

- Paneles 

Indicadores: 

 

- Motivación 

- Orden 

- Conocimiento 

- Comprensión 

- Información 

- Complejidad 

3.2.3. Temática: Adicción a los videojuegos 

Implica o refiere a un juego constante y uso excesivo de los videojuegos, junto con 

un aumento en la importancia atribuida a ellos. Se trata de una acción que suele no 

tener freno por parte de la víctima afectada (Peralta y Torres, 2020). Se puede decir 

que la adición a los videojuegos no es más que la dependencia a los mismos, es 

llegar al punto de pérdida de control de uno mismo frente a los juegos. 
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Dimensiones: 

- Juego constante 

- Uso excesivo 

Indicadores: 

 

- Uso frecuente 

- Pérdida del control 

- Control de conducta 

- Conciencia 

3.2.4. Variable 2: Percepción 

 

Calderón (2018) se refiere al proceso cognitivo que involucra el reconocimiento, 

interpretación y evaluación de información sensorial proveniente del entorno físico 

y social, y surge de nuestra conciencia. Por otro lado, la percepción es una acción 

que se utiliza para la búsqueda de nueva información u opinión para conocimiento 

propio o compartido, dependiendo a la finalidad. 

 

Dimensiones: 

- Proceso Cognitivo 

- Conciencia 

Indicadores: 

- Abstracción 

- Descripción 

- Identidad 

- Susceptibilidad  
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3.3 Población, muestra y muestreo  

3.3.1. Población 

 

Arias (2016) explicó que, en una investigación la población se refiere a un grupo 

específico y definido de casos que se utilizará como referencia para seleccionar la 

muestra, y que debe cumplir con criterios previamente definidos. Es importante 

destacar que la población no se limita solo a seres humanos, sino que también 

puede incluir animales, muestras biológicas, registros, hospitales, objetos, familias, 

organizaciones y otros elementos. La investigación estuvo enfocada en un grupo 

limitado de 150 estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela primaria I.E. María 

Auxiliadora 2052. 

 

Asimismo, Arias (2016) agregó que la población en un estudio se refiere a 

un conjunto determinado y predeterminado de instancias que servirán de guía para 

elegir la muestra y que deben satisfacer criterios previamente establecidos. 

 

3.3.2. Criterio de inclusión 

 
La muestra que se utilizó para la recolección de datos consistió exclusivamente en 

estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela primaria I.E. María Auxiliadora 

2052. 

 

3.3.3. Criterio de exclusión 

Por su parte los participantes que no pueden formar parte del estudio son todos 

aquellos que no estén en el rango de edad de 9 a 11 años o que no se encuentren 

en los grados de quinto y sexto de primaria, asimismo como punto principal, es 

totalmente necesario que sean estudiantes de la I.E. María Auxiliadora 2052. 

 

3.3.4. Muestra 

Para Ventura (2017) una muestra se define como un grupo de unidades de análisis 

seleccionadas de manera aleatoria dentro de la población en estudio. Este 

subconjunto es seleccionado cuidadosamente para representar de manera 
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adecuada a la población completa, y a partir de esta muestra se recolectan los 

datos que se utilizarán para realizar el análisis correspondiente. 

 

La muestra consistió en 108 estudiantes de los grados antes mencionados 

proveniente de la I.E. María Auxiliadora 2052, y se obtuvo mediante el uso de un 

procedimiento matemático-estadístico basado en la siguiente fórmula. (Véase 

Anexo 4). 

 

3.3.5. Muestreo 

Se aplicó un muestreo probabilístico aleatorio simple, sobre ello Manterola y Otzen 

(2017) mencionaron que la selección aleatoria de la muestra garantiza que todos 

aquellos individuos que pertenezcan a la población tendrán las mismas 

oportunidades para ser seleccionados como parte de la muestra. En resumen, se 

puede definir que el sujeto “X” o “Y” tienen la misma probabilidad de ser elegidos, 

así como también lo tienen todos los demás individuos de esa población de ser 

elegidos. 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 

3.4.1. Técnicas de recolección de datos 

Desde el punto de vista de Gupta, et. al (2020) la adquisición de información es un 

procedimiento complejo en donde para recopilar datos se hace mediante la 

abstención de una cantidad significativa de temas de interés de forma sistemática 

y establecida que permita la evaluación y monitoreo de los recursos con el fin de 

nutrir el peso informativo del estudio a elaborar. 

 

3.4.2. Instrumento 

Para Berggren (2016) el instrumento es aquel método que nos va permitir obtener 

los resultados y tiene ventajas a diferencias de otros métodos como menor costo, 

mayor facilidad de uso, menor necesidad de tiempo, falta de experiencia necesaria 

en la materia, y es muy objetiva de ser usada correctamente. Adicionalmente, al 

final proporciona resultados que correlacionan los resultados del instrumento con 
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el rendimiento, respaldando investigaciones previas y la que te encuentras 

elaborando. 

 

En este estudio se utilizó un cuestionario que consta de 14 preguntas y está 

estructurado de la siguiente manera: las primeras seis preguntas están 

relacionadas con la primera variable "cómic", las siguientes cuatro se refieren a la 

temática de "videojuegos" y las últimas cuatro pertenecen a la segunda variable 

"percepción". Es importante destacar que la escala de Likert se utilizará en general 

para la aplicación del formulario. (Véase Anexo 3). 

 

3.4.3. Validez 

En cuanto a la validez Andrade (2018) mencionó que es un concepto que está 

ligado también a la investigación y hace referencia al instrumento, está busca darle 

una calificación y de esta manera describe que tan bien elaborado se encuentra el 

instrumento que suele ser aplicado en investigaciones.  

 

Los 3 expertos que participaron en la evaluación del instrumento son de la 

Universidad César Vallejo lo cuales presentan como mínimo grado de Magister: 

Robalino Sánchez, Karla; Vargas Arias, Mariano Octavio e Ita Sarrin, Cindy Bianca; 

lo que les permite cumplir con los requisitos necesarios para validar la herramienta. 

 

La prueba binomial muestra que el instrumento aplicado obtuvo una 

significancia de resultado de 0.000, lo que determina que el cuestionario que se 

implementó para la obtención o recapitulación de data es totalmente válido, pues 

tiene un nivel de significancia perfecto, asimismo no super los 0.05 (Véase Anexo 

5). 

 

3.4.4. Confiabilidad 

La confiabilidad según Kennedy (2016) es la fiabilidad del estudio que se ofrece 

mediante criterios interpretativos, pues también se puede considerar la 

confiabilidad como subjetiva, ya que no puede ser interpretada como un concepto 

del todo, su interpretación requiere de valores, en su mayoría suele ser entre la 

poca fiabilidad y excelente fiabilidad. 
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De acuerdo a lo anterior, estos rangos o valores se pueden calcular gracias 

al Alfa de Cronbach, asimismo está brindara la fiabilidad que tiene el presente 

estudio, comprendiendo lo anterior, existen varios niveles de significancia, cada uno 

determina que tan confiable es tu trabajo, mientras más cerca al 0, menos 

confiabilidad, mientras más cerca al 1, mayor confiabilidad (Véase Anexo 7).  

 

Después de la recopilación de datos tocó medir la fiabilidad del Alfa de 

Cronbach, en esta ocasión los resultados obtenidos fueron de 0.921, este valor 

califica al instrumento con una alta confiabilidad (Véase Anexo 6).  

 

3.5. Procedimientos 

El proceso de recolección de información se planificó con anticipación, realizando 

una búsqueda de datos a través de artículos indexados y libros digitales en páginas 

web confiables. Se elaboró un cuestionario en Word para luego trasladarlo a Google 

Forms. En este estudio, el cuestionario se administró en persona a la muestra, que 

estaba compuesta por estudiantes de quinto y sexto grado de primaria. Se coordinó 

previamente con la institución para obtener permiso para recolectar los datos. 

 

3.6. Métodos de análisis de datos 

Dado que este proyecto tiene un enfoque cuantitativo y utiliza análisis descriptivos 

e inferenciales, se recopilaron datos previamente con un instrumento. Las 

preguntas del cuestionario tenían una escala nominal y se evaluaron utilizando la 

escala de Likert. Los resultados se obtuvieron utilizando dos programas: Microsoft 

Excel se utilizó inicialmente para organizar los datos y luego se empleó SPSS 

Versión 26 para obtener la mayoría de los resultados, incluyendo la confiabilidad 

del instrumento y los gráficos. Finalmente, se realizó un análisis inferencial 

utilizando el Rho Espearman para confirmar las hipótesis del proyecto y establecer 

la significancia entre las variables. 

 

3.6.1. Análisis descriptivos 

Como objetivo de estudio se busca determinar la correlación existente entre un 

cómic sobre la adicción a los videojuegos y la percepción de los alumnos de 
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primaria que se encuentren en el grado de 5to o 6to de primaria en la institución 

María Auxiliadora 2052 ubicada en Payet, Lima-2023. Para ello, se administró el 

cuestionario a 108 estudiantes en uno de los salones de la escuela mencionada 

anteriormente. Por consiguiente, se mostrará los gráficos que denotan las 

frecuencias de las 14 preguntas del cuestionario. 

 

Pregunta N°1: Los colores e ilustraciones te motivan a la lectura del cómic. 

 

Figura N° 1: Frecuencia sobre el indicador motivación 

 

 

Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 

Interpretación: El gráfico N°1 indica que el 64,8% (70) de los 108 encuestados 

están completamente de acuerdo en que los colores e ilustraciones motivan la 

lectura del cómic. Además, el 29,6% (32) está de acuerdo con lo anterior 

mencionado, así como el 3,7% (4) acotaron no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo 

y por último el 1,9% (2) plantean estar en desacuerdo. 
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Pregunta N°2: Consideras que el orden de la historia es correcta o fácil de 

entender. 

Figura N° 2: Frecuencia sobre el indicador orden 

 

 

Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 
 
Interpretación: En cuanto la figura N°2 denota que la mayoría, es decir el 62% (67) 

de los 108 encuestados destacan que la historia del cómic presenta un orden 

correcto, ya que están totalmente de acuerdo; en gran porcentaje se encuentra el 

33,3% (36) quienes están de acuerdo con que el cómic muestra la historia en orden 

haciéndola de fácil comprensión, asimismo el 2,8% (3) alega no estar ni de acuerdo 

ni en desacuerdo. Por último, solo el 1,9% (2) está en desacuerdo. 
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Pregunta N°3: La historia del cómic te da los conocimientos sobre el uso correcto 

de videojuegos. 

 

Figura N° 3: Frecuencia sobre el indicador conocimiento 

 
 
 

 
 

Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 

Interpretación:   En la figura N°3 se denota que el 63,9% (69) está totalmente de 

acuerdo y el 33,3% (36) está de acuerdo en cuanto que el cómic brinda los 

conocimientos suficientes para el uso correcto de los videojuegos. Por otro lado 

1,9% (2) seleccionó no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo y solo el 0,9% (1) está 

en desacuerdo. 
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Pregunta N°4: La historia del cómic te genera confusión. 

 

Figura N° 4: Frecuencia sobre el indicador comprensión 

 

 
 
Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 
Interpretación: En el cuarto gráfico se observa una amplia variedad de respuestas, 

ya que el 50% (54) está completamente en desacuerdo, el 38% (41) está en 

desacuerdo, el 8,3% (9) no tiene una opinión definida, sólo el 3,7% (4) está de 

acuerdo. Estas respuestas se relacionan con la pregunta sobre si en algún 

momento del cómic el encuestado se sintió confundido. 
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Pregunta N°5: Consideras que la información que viste en el cómic es fácil de 

comprender. 

 

Figura N° 5: Frecuencia sobre el indicador información 

 

 
 

Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

Interpretación: El gráfico N°5 expresa que el 71,3% (77) de los 108 encuestados 

se muestra totalmente de acuerdo con que la información, es decir los diálogos o 

párrafos del cómic son fáciles de entender, el 25% (27) está de acuerdo con lo 

antes planteado, el 1,9% (2) no está ni de acuerdo ni en desacuerdo y la misma 

cantidad 1,9% (2) está en desacuerdo.  
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Pregunta N°6: La organización de los cuadros del cómic es compleja de entender. 

Figura N° 6: Frecuencia sobre el indicador complejidad 

 

 
 

Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 

Interpretación: La figura N°6 muestra que la mayoría de las personas 

encuestadas, en concreto el 48,1% (52), están totalmente en desacuerdo en que la 

organización de los paneles o viñetas del cómic compleja de entender. También el 

27,8% (30) está en desacuerdo con esta afirmación y el 9,3% (8) no está ni de 

acuerdo ni en desacuerdo. Sin embargo, el 7,4% (8) considera estar de acuerdo y 

otro 7,4% (8) alega encontrarse totalmente de acuerdo. 
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Pregunta N°7: Usas frecuentemente videojuegos en casa o cualquier entorno. 

 

Figura N° 7: Frecuencia sobre el indicador uso frecuente 

 

 
 

Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

Interpretación: En la figura N°7 se puede observar que la opción más seleccionada 

por los encuestados, específicamente por el 49,1% (53), es estar totalmente de 

acuerdo con el hecho de que usan los videojuegos con frecuencia en casa o en 

cualquier otro entorno. Le sigue el 31,5% (34) que respondió estar de acuerdo con 

lo anterior mencionado. Además, el 12% (13) no tienen una opinión definida; sin 

embargo, un 5,6% (6) está en desacuerdo y para finalizar, solo el 1,9% (2) está 

completamente en desacuerdo con esta afirmación. 
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Pregunta N°8: Consideras que pierdes el control cuando usas videojuegos. 

 

Figura N° 8: Frecuencia sobre el indicador pérdida de control 

 

 
 

Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 
Interpretación: La figura N°8 indica que la opción mayormente seleccionada, en 

concreto el 54,6% (59) de los encuestados, está totalmente de acuerdo con el 

hecho de que pierden el control de sí mismos al jugar videojuegos. Le sigue el 

25,9% (28) que está de acuerdo y otro 5,6% (6) que menciona no tener una opinión 

definida, no están ni de acuerdo por algunos factores, pero tampoco están en 

desacuerdo. En contraposición, el 9,3% (10) está en desacuerdo y el 4,6% (5) está 

completamente en desacuerdo con lo anteriormente mencionado. 
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Pregunta N°9: Presenta cambios en su conducta mientras usa videojuegos. 

 

Figura N° 9: Frecuencia sobre el indicador control de conducta 

 
 
 

 
 
 
Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 
Interpretación: En el noveno gráfico se puede observar que el 55,6% (60) está 

totalmente de acuerdo con que presentan cambios en su conducta mientras usan 

videojuegos, mientras que otro 27,8% (30) menciona estar de acuerdo y por su 

parte el 6,5% (7) no está ni de acuerdo ni en desacuerdo. En contraposición, el 

5,6% (6) acota estar en desacuerdo y otro 4,6% (5) está totalmente en desacuerdo 

con esta afirmación. 
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Pregunta N°10: Tiene conciencia del tiempo que le da uso a los videojuegos en 

sus ratos libres. 

 

Figura N° 10: Frecuencia sobre el indicador conciencia 

 

 
Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 
Interpretación: En el décimo gráfico se puede observar que la gran mayoría de 

encuestados, en concreto el 34,3% (37), están totalmente en desacuerdo con la 

idea de mantener la conciencia del tiempo que utilizan para jugar videojuegos en 

su tiempo libre. Le sigue el 29,6% (32) que menciona estar en desacuerdo, seguido 

del 14,8% (16) que está de acuerdo con mantener la conciencia del tiempo que 

dedican a los juegos. Finalmente, el 11,1% (12) ni está de acuerdo ni en 

desacuerdo, y el 9,3% (10) está totalmente de acuerdo con esta idea.  
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Pregunta N°11: La historia leída en el cómic fue totalmente comprendida por su 

persona. 

 

Figura N° 11: Frecuencia sobre el indicador abstracción 

 

 
 
Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

Interpretación: En esta ocasión la frecuencia denota que la mayoría encuestados, 

en concreto el 69,4% (75), están completamente de acuerdo en que comprendieron 

la historia general del cómic (incluyendo paneles, diálogos e ilustraciones). El 

25,9% (28) está de acuerdo y el 4,6% (5) ni está de acuerdo ni en desacuerdo con 

lo que se mencionó anteriormente. 
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Pregunta N°12: Consideras que el cómic es una buena herramienta para describir 

e informar temas de importancia que son un problema actual. 

 

Figura N° 12: Frecuencia sobre el indicador descripción 

 

 
 
Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

Interpretación: El presente gráfico, el N°12 denota que el 62% (67) está totalmente 

de acuerdo con que el cómic es una buena herramienta para describir e informar 

temas de importancia que son problemática actual, el otro 32,4% (35) está de 

acuerdo y solo el 5,6% (6) acoto no tener una opinión fija. 
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Pregunta N°13: En el cómic encontraste similitudes entre tu personalidad y la de los 

jóvenes que sufren adicción a los videojuegos? (uso constante de juegos, piensas 

mucho en juegos, etc.). 

 

Figura N° 13: Frecuencia sobre el indicador identidad 

 
 

 
Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 

Interpretación: La actual frecuencia nos muestra que 47,2% (51) está totalmente 

de acuerdo en que encontraron similitudes entre su personalidad y la de los jóvenes 

que sufren adicción a los videojuegos en el cómic. Le sigue el 33,3% (36) que está 

de acuerdo, luego el 14,8% (16) destaco estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, por 

otro lado, solo el 1,9% (2) está en desacuerdo y finalmente el 2,8% (3) acotó estar 

completamente en desacuerdo. 
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Pregunta N°14: El mensaje del cómic te hizo reflexionar sobre el uso constante de 

los videojuegos 

 

Figura N° 14: Frecuencia sobre el indicador susceptibilidad 

 

 
Fuente: Programa estadístico IBM SPSS 26 

 

 
Interpretación: Finalmente, en el gráfico N°14 se puede observar claramente que 

la mayoría de encuestados, en concreto el 75,9% (82), está totalmente de acuerdo 

en que la historia del cómic les hizo reflexionar sobre el uso constante de los 

videojuegos. El 21,3% (23) está de acuerdo y solo el 2,8% (3) no está de acuerdo 

ni en desacuerdo con lo que se mencionó anteriormente. 
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3.6.2. Análisis inferencial 

 

Con la información y datos recolectados por medio del instrumento, en este caso el 

cuestionario, ahora es necesario verificar las hipótesis previamente planteadas. 

Para ello, se recurrió al Rho Spearman, con el fin de averiguar si existe alguna 

relación o respectivamente una correlación entre las variables de este proyecto. 

Asimismo, agregar que existen niveles de correlación (Véase Anexo 8).  

 
En cuanto a las pruebas de normalidad, dieron como respuesta rangos 

menores al 0.05 hablando de la significancia, no obstante, la teoría nos indica que 

basta que uno sea menor a la significancia establecida (0.05) tocará usar el 

coeficiente de Rho Spearman, que como se mencionó antes ayudará a ver la 

correlación entre variables y dimensiones. (Véase Anexo 9). 

Prueba de Hipótesis General 

Hi: Existe una relación entre un cómic sobre la adicción a los videojuegos y la 

percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” 

Payet, Lima-2023. 

 

Ho: No existe una relación entre un cómic sobre la adicción a los videojuegos y la 

percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” 

Payet, Lima-2023. 
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Tabla N° 2: Prueba de correlación de Rho Spearman entre el cómic sobre adicción 
a los videojuegos y la percepción  

 

Correlaciones 

 

CÓMIC SOBRE 

ADICCIÓN A LOS 

VIDEOJUEGOS PERCEPCIÓN 

RHO DE 

SPEARMAN 

CÓMIC SOBRE 

ADICCIÓN A LOS 

VIDEOJUEGOS 

(VAR. 1) 

 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
1.000 0.780** 

Sig.(bilateral) . .000 

N° 108 108 

PERCEPCIÓN 

(VAR. 2) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
0.780** 1.000 

Sig.(bilateral) .000 . 

N° 108 108 

 

Fuente: Programa estadístico SPSS 26 

 
Interpretación: A continuación, puede observar que se obtuvo un coeficiente Rho 

Spearman de 0,780, lo que categoriza esta correlación como positiva perfecta. 

Además, se muestra un valor de significancia de 0,000, que es considerablemente 

menor a 0,05 (p=0,000<0,05), de tal modo que se deja sin valor a la hipótesis nula 

y se procede a validar la hipótesis que se planteó para la investigación. En 

conclusión, se determina que sí existe una relación entre un cómic sobre la adicción 

a los videojuegos y la percepción de estudiantes de 5to y 6to grado de primaria en 

"María Auxiliadora 2052" de Payet, Lima-2023. 

Prueba de Hipótesis Específica 1 

Hi: Existe una relación entre las ilustraciones y la percepción en estudiantes de 5to 

y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

 

Ho: No existe una relación entre las ilustraciones y la percepción en estudiantes de 

5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
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Tabla N° 3: Prueba de correlación de Rho Spearman entre las ilustraciones y la 
percepción 

Correlaciones 

 
ILUSTRACIONES 

(DIM. 1 – VAR.1) 

PERCEPCIÓN 

(VAR. 2) 

RHO DE 

SPEARMAN 

ILUSTRACIONES 

(DIM. 1 – VAR. 1) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
1.000 0.618** 

Sig.(bilateral) . 000 

N° 108 108 

PERCEPCIÓN 

(VAR. 2) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
0.618** 1.000 

Sig.(bilateral) .000 . 

N° 108 108 

 
Fuente: Programa estadístico SPSS 26 

 

Interpretación: La presente tabla denota un coeficiente Rho Spearman de 0.618, 

de esta manera se la valora como correlación de nivel positiva muy fuerte. Además, 

se indica una significancia de 0.000, lo que se cataloga como un rango 

significativamente menor a 0.05 (p=0.000<0.05). De esta manera, la hipótesis nula 

queda sin valor alguno y se valida o aprueba la hipótesis que se planteó para la 

investigación, lo que confirma la existencia de una relación entre las ilustraciones y 

la percepción de estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela "María 

Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. 

 

 

 

Prueba de Hipótesis Específica 2 

Hi: Existe una relación entre el texto y la percepción en estudiantes de 5to y 6to de 

primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

 

Ho: No existe una relación entre el texto y la percepción en estudiantes de 5to y 6to 

de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
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Tabla N° 4: Prueba de correlación de Rho Spearman entre el texto y la percepción  
 

Correlaciones 

 
TEXTO 

(DIM. 2 – VAR.1) 

PERCEPCIÓN 

(VAR. 2) 

RHO DE 

SPEARMAN 

TEXTO 

(DIM. 2 – VAR. 1) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
1.000 0.698** 

Sig.(bilateral) . .000 

N° 108 108 

PERCEPCIÓN 

(VAR. 2) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
0.698** 1.000 

Sig.(bilateral) .000 . 

N° 108 108 

 

Fuente: Programa estadístico SPSS 26 

 

Interpretación: En esta ocasión en la tabla se visualiza una correlación de 0,698, 

determinado por medio del Rho de Spearman, lo anterior indica una correlación de 

nivel positiva muy fuerte. En cuanto a la significancia, se puede ver que es de 0,000, 

que es un valor notablemente más bajo de lo establecido (p=0,000<0,05), lo que 

confirma la hipótesis de investigación, por tanto, la otra hipótesis, es decir la nula, 

queda sin ningún valor siendo rechazada. Por tanto, se puede concluir que hay una 

relación entre el texto y la percepción de los estudiantes de quinto y sexto grado de 

la escuela "María Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. 

 

 

Prueba de Hipótesis Específica 3 

Hi: Existe una relación entre los paneles y la percepción en estudiantes de 5to y 6to 

de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

 

Ho: No existe una relación entre los paneles y la percepción en estudiantes de 5to 

y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
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Tabla N° 5: Prueba de correlación de Rho Spearman entre los paneles y la 
percepción.  

 
Correlaciones 

 
PANELES (DIM.3 

– VAR.1) 

PERCEPCIÓN 

(VAR.2) 

RHO DE 

SPEARMAN 

PANELES (DIM. 

3 – VAR. 1) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
1.000 0.685** 

Sig.(bilateral) . .000 

N° 108 108 

PERCEPCIÓN 

(VAR. 2) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
0.685** 1.000 

Sig.(bilateral) .000 . 

N° 108 108 

 

Fuente: Programa estadístico SPSS 26 

 

Interpretación:  La presente tabla denota un coeficiente Rho Spearman de 0,685, 

lo que la califica como una correlación positiva muy fuerte. Además, se muestra una 

significancia de 0,000, que es un valor notablemente más bajo de lo establecido 

que es 0,05 (p=0,000 < 0,05). Por lo tanto, se puede concluir que la hipótesis nula 

queda sin valor alguno y la hipótesis del proyecto o investigación queda validada. 

En resumen, existe una relación entre los paneles y la percepción de los 

estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela "María Auxiliadora 2052" en 

Payet, Lima-2023. 

 

 

Prueba de Hipótesis Específica 4 

Hi: Existe una relación entre juego constante y la percepción en estudiantes de 5to 

y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

 

Ho: No existe una relación entre juego constante y la percepción en estudiantes de 

5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
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Tabla N° 6: Prueba de correlación de Rho Spearman entre el juego constante y la 
percepción  
 

Correlaciones 

 
JUEGO CONSTANTE 

(DIM1.-VAR.TEM.) 

PECEPCIÓN 

(VAR.2) 

RHO DE 

SPEARMAN 

JUEGO CONSTANTE 

(DIM 1. – VAR. TEM.) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
1.000 0.796** 

Sig.(bilateral) . .000 

N° 108 108 

PERCEPCIÓN 

(VAR.2) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
0.796** 1.000 

Sig.(bilateral) .000 . 

N° 108 108 

 

Fuente: Programa estadístico SPSS 26 

 

Interpretación: En esta ocasión la tabla muestra que se consiguió una correlación 

de 0,796 por medio del Rho de Spearman, de esta manera esta correlación se 

cataloga positiva perfecta. Asimismo, se alcanzó una significancia de 0,000, que es 

un valor notablemente más bajo de lo establecido que es a 0,05 (p=0,000<0,05), 

de esta manera se válida la investigación del proyecto o investigación mientras que 

la otra hipótesis, la nula, queda sin ningún valor. Por lo tanto, se concluye que hay 

una relación entre el juego constante y la percepción de los estudiantes de quinto 

y sexto grado de la escuela "María Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. 

 

 

Prueba de Hipótesis Específica 5 

Hi: Existe una relación entre el uso excesivo y la percepción en estudiantes de 5to 

y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

 

Ho: No existe una relación entre el uso excesivo y la percepción en estudiantes de 

5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
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Tabla N° 7: Prueba de correlación de Rho Espearman entre el uso excesivo y la 
percepción  
 

 

Correlaciones 

 
USO EXCESIVO 

(DIM.2 - VAR.TEM.) 

PERCEPCIÓN 

(VAR.2) 

RHO DE 

SPEARMAN 

USO EXCESIVO 

(DIM.2- VAR.TEM.) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
1.000 0.644** 

Sig.(bilateral) . .000 

N° 108 108 

PERCEPCIÓN 

(VAR.2) 

COEFICIENTE DE 

CORRELACIÓN 
0.644** 1.000 

Sig.(bilateral) .000 . 

N° 108 108 

 

Fuente: Programa estadístico SPSS 29 

 

Interpretación: La última tabla de correlación nos muestra un valor de 0,644, esto 

elaborado por medio del Rho de Speaman, lo que se considera una correlación 

catalogada como positiva muy fuerte. Asimismo, la significancia que se denota en 

la tabla es de 0,000, siendo un valor notablemente más bajo de lo establecido que 

es a 0,05 (p=0,000 < 0,05), entonces la hipótesis de la investigación queda 

totalmente validada mientras que la hipótesis nula procede a ser rechazada. En 

conclusión, se puede afirmar que hay una relación entre el uso excesivo y la 

percepción de los estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela "María 

Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. 

 

3.7. Aspectos éticos 

La actual investigación fue elaborada de acuerdo con las normas y reglas 

establecidas por la Universidad César Vallejo. La información proporcionada, 

incluyendo conceptos y definiciones provienen de libros, tesis y artículos científicos, 

todo se aplicó correctamente ya que se cumplieron las regulaciones del manual 

American Psychological Association (APA) en su séptima edición. 
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Toda la data e información obtenida durante la recolección no fueron 

alteradas ni manipuladas de ninguna manera. El cuestionario se aplicó en persona, 

para ello se hizo firmar 2 documentos a los apoderados de los estudiantes como 

autorización, asimismo con mayor antelación se requirió del consentimiento de la 

institución educativa la cual también nos brindó su autorización (Véase Anexo 10, 

11 y 12) 

 

Toda la información obtenida con el instrumento (el cuestionario) se exporto 

al SPSS versión 26 el cual es un programa estadístico. La confiabilidad que tiene 

el instrumento se evaluó mediante el Alfa de Cronbach, se calcularon las 

frecuencias estadísticas y se realizaron correlaciones para validar las hipótesis 

planteadas. 

  

Para finalizar, se aplicó la prueba de Turnitin en donde se puso a prueba el 

nivel de confiabilidad del proyecto y determinar su nivel de plagio, se concretó que 

todo está correcto respetando los niveles de similitudes y autores mencionados. 

IV. RESULTADOS 
 

En cuanto a los resultados se mostrará la data recopilada por medio del 

instrumento, tanto del análisis descriptivo, así como del inferencial, todo esto 

relacionándolo con el cómic sobre la adicción a los videojuegos y la percepción de 

estudiantes de 5to y 6to de primaria. 

 

Ítem 1: Los colores e ilustraciones te motivan a la lectura del cómic. 

 

De la totalidad de los encuestados, la mayoría lo cual era 64,8% el 

equivalente a 70 estudiantes marcó estar completamente de acuerdo en que la 

ilustraciones motivan a la lectura del cómic, seguido a ello está  el 29,6% que eran 

32 estudiantes, estuvieron de acuerdo con lo anterior mencionado; de manera 

dubitativa se presentaba el 3,7%, es decir 4 estudiantes, acotaron estar ni de 

acuerdo ni en desacuerdo; por último y en contra de todo lo anterior, se presenta el 

1,9%, el equivalente a solo 2 estudiantes, mencionan estar en desacuerdo, no 
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obstante ningún encuestado selección estar totalmente en desacuerdo. Todo lo 

anterior nos da la conclusión que las ilustraciones y colores tienen una gran 

capacidad motivadora al momento de leer algún cómic. 

 

Ítem 2: Consideras que el orden de la historia es correcta o fácil de entender. 

 

En cuanto al segundo ítem se denoto principalmente que la mayor cantidad 

de encuestados está totalmente de acuerdo en que la historia leída en el comic es 

sencilla de entender, un total del 62% lo cual corresponde a 67 estudiantes acotaron 

lo anterior mencionado; seguido de ello, la segunda cantidad con mayor porcentaje, 

concretamente el 33,3% lo que corresponde a 36 encuestados, marcaron estar de 

acuerdo, por su parte el 2,8%, 3 estudiantes,  acotaron no estar decidido pues 

seleccionaron la opción de no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo. Por otro lado, 

en contraposición a todo lo anterior se muestra el 1,9%, los cuales fueron 2 

estudiantes que pusieron estar en desacuerdo. Se puede determinar entonces que 

el cómic elaborado si presenta un orden correcto en su historia y de la misma 

manera es de fácil comprensión. 

 

Ítem 3: La historia del cómic te da los conocimientos sobre el uso correcto de 

videojuegos. 

 

Por su parte el ítem número 3 presentó también que una mayoría notoria 

estuvo completamente de acuerdo, los votantes de la anterior opción fueron un 

63,9% lo que representa a 69 encuestado, seguido de ello, la segunda opción 

mayor seleccionada con un total de 36 encuestados, es decir el 33,3%, eligieron 

estar de acuerdo. Por otra parte, se encuentra el 1,9% que equivale a 2 estudiantes 

marcaron no estar decidido o tener una respuesta, esto ya que escogieron no estar 

ni de acuerdo ni en desacuerdo y por último está el 0,9%, lo que corresponde solo 

a 1 estudiante el cual opinó estar en desacuerdo. Se puede concretar que el cómic 

elaborado para el estudio brinda los conocimientos suficientes para el uso correcto 

de videojuegos. 
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Ítem 4: La historia del cómic te genera confusión. 

 

Respecto al cuarto ítem la mitad de la muestra, en esta ocasión 54 

estudiantes, es decir un 54% afirmó estar completamente en desacuerdo con la 

historia vista en el cómic genera algún tipo de confusión, asimismo y muy cerca se 

denota el 38% que representa a 41 estudiantes que alegaron estar en desacuerdo 

no lo antes expuesto, por su parte otro 8,3%, lo que son 9 encuestados, no tenían 

una opinión definida pues acotó no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo. Con 

distinta opinión encontramos sólo al 3,7% de los encuestados, el equivalente a 4 

estudiantes, marcó estar de acuerdo. Concluyendo, el cómic elaborado es de fácil 

comprensión pues no genera confusiones al lector. 

 

Ítem 5: Consideras que la información que viste en el cómic es fácil de comprender. 

 

Por otro lado tenemos al ítem 5 en el cual se ve una notoria preferencia por 

estar totalmente de acuerdo con que la información del cómic es de sencilla 

compresión en su totalidad ya que elegida por el 71,3%, 77 estudiantes, a lo anterior 

le sigue el 25% de la muestra, lo que corresponde a 27 estudiantes quienes 

marcaron estar de acuerdo, además está otro 1,9%, 2 estudiantes, que no están ni 

de acuerdo ni en desacuerdo con lo anterior acotado; en contraposición a los 

anteriores alumnos se muestra solo el 1,9%, 2 estudiantes que optaron por votar  la 

opción de en desacuerdo. Se determina de esta manera que toda la información 

brindada en el cómic no muestra dificultades para su comprensión. 

 

 

Ítem 6: La organización de los cuadros del cómic es compleja de entender. 

 

Prosiguiendo encontramos al ítem 6 en donde un 48,1% lo que corresponde 

a 52 estudiantes encuestados están totalmente en desacuerdo en que la 

organización de los paneles o viñetas del cómic compleja de entender, por su parte 

también se encuentra un 27,8% lo que equivale a 30 estudiantes que acotaron 

están en desacuerdo con lo antes mencionado y además está el 9,3%, que son 8 
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estudiantes, los cuales no tienen una respuesta determinada o específica ya que 

no están ni de acuerdo ni en desacuerdo. Por el contrario, encontramos un 7,4%, 8 

estudiantes quienes consideran estar de acuerdo y por último solo el 7,4%, otros 8 

estudiantes alegan encontrarse completamente de acuerdo. En definitiva, se 

comprende que la organización de los cuadros o paneles vistos en el cómic no son 

para nada complejos de entender. 

 

Ítem 7: Usas frecuentemente videojuegos en casa o cualquier entorno. 

 

Igualmente, está el ítem número 7, en donde la opción más seleccionada por 

los encuestados fue completamente de acuerdo sobre que usan frecuentemente 

videojuegos en sus casas o en cualquier entorno, en total fueron un 49,1%, es decir 

53 estudiantes encuestados, asimismo le sigue un 31,5%, que son 34 estudiantes 

quienes marcaron estar de acuerdo con la afirmación antes mencionada, por otro 

lado está el 12%, lo que corresponde a 13 estudiantes, alegaron no estar decididos 

ya que no están ni de acuerdo ni en desacuerdo. Sin embargo, también se muestra 

un 5,6%, lo que equivale a 6 estudiantes quienes están en desacuerdo y para 

finalizar esta solo el 1,9%, 2 encuestados, quienes destacan estar en desacuerdo 

con esta afirmación. En conclusión, se comprende que la gran mayoría de los 

estudiantes encuestados usan frecuentemente videojuegos en sus hogares o en 

cualquier entorno, algunos con mayor intensidad que otros. 

 

Ítem 8: Consideras que pierdes el control cuando usas videojuegos. 

 

Ahora, hablando del ítem N°8, se denoto un claro apego hacia la opción 

totalmente de acuerdo puesto que un 58,6% de los encuestados es decir 59 

estudiantes la seleccionaron, demostrando así que pierden el control de ellos 

mismos al momento de jugar o usar videojuegos. Luego encontramos un 25.9%, lo 

que equivale a 28 estudiantes que escogieron el apartado de estar de acuerdo y 

también está otro 5,6%, que son 6 estudiantes quienes no tienen una opinión 

definida al respecto. En oposición a todo lo anterior está el 9,3%, lo que 

corresponde a 10 estudiantes que estuvieron en desacuerdo y, por último, solo el 

4,6%, 5 encuestados, destacaron estar completamente en desacuerdo con este 
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apartado. Se puede finalizar mencionando entonces que los estudiantes 

encuestados pierden el control al momento de estar usando los videojuegos. 

 

Ítem 9: Presenta cambios en su conducta mientras usa videojuegos. 

 

Por su parte el noveno ítem el cual media ver si los estudiantes tenían 

cambios de conducta mientras usan videojuegos, mostró que un 55,6%, es decir 

60 estudiantes están totalmente de acuerdo con ello, después está el 27,8%, que 

son 30 estudiantes quienes alegan estar de acuerdo con la anterior afirmación y un 

6,5% del total de encuestados, esto equivale a 7 estudiantes, seleccionaron no está 

ni de acuerdo ni en desacuerdo. Por otro lado, y en contra de los anteriores 

encuestados, está el 5,6%, lo que equivale a 6 estudiantes, estos acotaron estar en 

desacuerdo con que tienen cambios de conducta y por último solo el 4,6%, lo que 

corresponde a 5 estudiantes, mencionan estar totalmente en desacuerdo con la 

afirmación antes mencionada. Por consiguiente, se determina que los estudiantes 

si tienen cambios en cuanto a conducta nos referimos al momento de usar 

videojuegos. 

 

Ítem 10: Tiene conciencia del tiempo que le da uso a los videojuegos en sus ratos 

libres. 

 

Respecto al décimo ítem, la opinión que mayor se repitió fue que están 

totalmente en desacuerdo en que tienen conciencia del tiempo que usan 

videojuegos en sus momentos libres, aquí marcaron un total de 34,3%, 37 

estudiantes, continúa un 29,6%, los cuales fueron 32 estudiantes que mencionan 

estar en desacuerdo con lo antes mencionado y también se presenta un 11,1%, 12 

estudiantes que no tienen una respuesta definida ya que marcaron no estar de 

acuerdo ni en desacuerdo. Al mismo tiempo en oposición se muestra un 14,8% que 

son 16 estudiantes que mencionan si mantener conciencia al momento de usar 

juegos al marcar de acuerdo, por último, solo el 9,3%, es decir 10 estudiantes 

marcaron estar totalmente de acuerdo con lo planteado.  Para terminar, se 

comprende que por lo menos más de la mitad de la muestra tiene problemas para 

medir el tiempo de consumo de videojuegos pues pierden la conciencia. 
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Ítem 11: La historia leída en el cómic fue totalmente comprendida por su persona. 

 

En el ítem 11 se denoto una clara superioridad en la opción de estar 

completamente de acuerdo con que la historia leída en el comic fue totalmente 

comprendida por el lector pues fue seleccionada por un 69,4%, lo que representa 

a 75 estudiantes, por su parte un 25,9%, lo equivalente a 28 estudiantes, opinan 

estar de acuerdo con lo anterior expuesto y por último solo un 4,6%, lo que 

corresponde a 5 estudiantes, no tienen una decisión concreta ya que no están de 

acuerdo ni en desacuerdo. Para concluir se puede decir con total seguridad que la 

historia del cómic fue entendida o comprendida por los estudiantes lectores ya que 

no se mostraron respuestas negativas. 

 

Ítem 12: Consideras que el cómic es una buena herramienta para describir e 

informar temas de importancia que son un problema actual. 

 

El presente ítem del total de encuestados un 62%, es decir 67 estudiantes, 

alegaron estar totalmente de acuerdo con que el cómic es una buena herramienta 

para informar sobre temas de importancia actual, asimismo está un 32,5%, lo que 

corresponde a 35 estudiantes quienes están de acuerdo con lo anterior acotado y, 

por último, un 5,6% de los encuestados, solo 6 estudiantes, mencionan no tener 

una opinión fija ya que no están ni de acuerdo ni en desacuerdo. En definitiva, se 

respalda al cómic como una pieza gráfica con alta capacidad para informar temas 

de problemática actual. 

 

Ítem 13: En el cómic encontraste similitudes entre tu personalidad y la de los 

jóvenes que sufren adicción a los videojuegos. (uso constante de juegos, piensas 

mucho en juegos, etc.) 

 

Con relación al ítem 13 la opción con mayor selección fue la de estar 

totalmente de acuerdo en encontrar similitudes entre su personalidad y la de los 

jóvenes que sufren adicción a los videojuegos, un 47,2%, en otras palabras 51 
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estudiantes marcaron lo anterior. Le sigue un 33,3% de encuestados que equivale 

a 36 estudiantes quienes también están de acuerdo con lo antes mencionado, para 

continuar está el 14,8%, 16 estudiantes que destacan no tener nada definido debido 

a que no están en desacuerdo, pero tampoco de acuerdo. Por otro lado, un 1,9% 

que son 2 estudiantes mencionan estar en desacuerdo con lo planteado en este 

ítem y por último solo el 2,8%, correspondiente a 3 estudiantes quienes están 

completamente en desacuerdo en tener similitudes con los personajes que sufren 

adicción a los juegos. Se puede determinar entonces que la mayoría de alumnos si 

encontraron similitudes con los personajes del cómic que tenían problemas de 

adicción con los videojuegos, no obstante, existe una pequeña minoría que alega 

no sentirse representado.  

 

Ítem 14: El mensaje del cómic te hizo reflexionar sobre el uso constante de los 

videojuegos. 

 

Para culminar con los ítems, está el número 14 cuyo resultado mostró que 

un 75,9% lo equivalente a 82 estudiantes, casi todos están totalmente de acuerdo 

en que la historia del cómic los hizo reflexionar sobre el uso prolongado o constante 

de los videojuegos, también se muestra que un 21,3%, es decir 23 estudiantes 

están de acuerdo con lo antes expuesto y solo el 2,8% de todos los encuestado, lo 

que representa a 3 estudiantes mencionaban no tener una respuesta concreta, esto 

porque marcaron no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, concluyendo de esta 

manera que el cómic tuvo una eficacia casi total al momento de hacer reflexionar a 

la muestra sobre el uso constante de videojuegos.  

 

Hipótesis general  

 

 Los resultados obtenidos por medio del coeficiente de Rho Spearman fueron 

de 0.780 lo que categoriza a esta correlación como una positiva perfecta. Por otro 

lado, en cuanto a la significancia se obtuvo un 0,000 lo cual es menor a lo 

establecido que es ,005, es por ello que se deja sin valor a la hipótesis nula y se 

procede a validar la hipótesis que se planteó en la investigación, determinando de 

esta manera que si existe una relación entre el cómic sobre la adicción a los 
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videojuegos y la percepción que tienen los estudiantes de 5to y 6to de primaria de 

la institución María Auxiliadora que se ubica en Payet, Lima, 2023. Se puede acotar 

entonces que el cómic si logró un estimular en la percepción de los estudiantes 

logrando el cometido del estudio el cual es hacerlo reflexionar. 

 

Hipótesis específica 1 

 

Por su parte la hipótesis específica 1 presentó un coeficiente de Rho de 

Spearman de 0.618 lo cual valora esta correlación como una positiva muy fuerte, 

en cuanto a la significancia, se obtuvo un 0.000 , esto es completamente menor al 

rango establecido de 0.05, es por ello que la hipótesis nula queda sin valor alguno 

y se procede a validar o aprobar la hipótesis de la investigación, entonces se 

establece que existe una relación entre las ilustraciones y la percepción de los 

estudiante de primaria pertenecientes a los grados de 5to y 6to de primaria, en la 

institución María Auxiliadora 2052, ubicada en Payet, Lima – 2023. Entonces se 

puede afirmar que las ilustraciones de la pieza gráfica si tuvieron eficacia en la 

percepción del estudiante haciendo del cómic algo más entretenido de leer o 

consumir. 

 

Hipótesis específica 2 

 

El coeficiente de Rho de Spearman que se obtuvo para la hipótesis 

específica 2 fue de 0,698, indicando de esta manera que es una correlación de nivel 

positiva muy fuerte. Por otro lado, la significancia que se consiguió fue de 0,000 

que es un valor notablemente menor al establecido que es 0.05, entonces se 

procede a validar la hipótesis de la investigación y rechaza la hipótesis nula, 

concretando de esta manera que existe una relación entre el texto y la percepción 

de los estudiantes de la institución María Auxiliadora 2052 que pertenecen a los 

grados de 5to y 6to de primaria. Por tanto, se puede concluir que los textos o 

diálogos mostrados en el cómic si fueron de apoyo al momento de transmitir el 

mensaje a los estudiantes. 
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Hipótesis específica 3 

 

Por otro lado la hipótesis específica 3 brindó un coeficiente de Rho de 

Spearman de 0,685 calificando esta correlación como una positiva muy fuerte, 

además, mostros una significancia de 0,000 siendo notablemente más bajo de lo 

establecido que es 0,05, por lo tanto se rechaza la hipótesis nula y se procede a 

aceptar la hipótesis del estudio o investigación, es decir que si existe una relación 

entre los paneles y la percepción de los estudiantes de los grados de 5to y 6to de 

primaria pertenecientes a la institución María Auxiliadora 2052. En resumen, se 

puede determinar que los paneles o cuadros denotados en el cómic sí tuvieron un 

correcto funcionamiento al momento de implementarse en búsqueda de orden.  

 

Hipótesis específica 4 

 

Por lo que se refiere a la hipótesis específica 4, se consiguió una correlación 

de 0,796 por medio de Rho de Spearman catalogando esta correlación como una 

positiva perfecta, asimismo, se obtuvo una significancia de 0,000 la cual es menor 

a lo establecido que es 0,05, es por ello que se rechaza la hipótesis nula, quedando 

sin valor  y se acepta o valida la hipótesis de la investigación, determinando así que 

existe una relación entre el juego constante y la percepción de los alumnos 

pertenecientes a los grados de 5to y 6to de primaria de la institución María 

Auxiliadora 2052. Se puede concluir de tal manera que los estudiantes si están 

siendo influidos por el uso constante de videojuegos, denotando su adicción por los 

mismos. 

 

Hipótesis específica 5 

 

Acerca de la hipótesis específica 5 se obtuvo una correlación de 0,644 por 

medio de Rho de Spearman, considerando de esta manera una correlación positiva 

muy fuerte, además la significancia obtenida aquí también fue de 0.000, un valor 

notablemente más bajo de lo que está establecido que es 0,05, de tal manera que 

la hipótesis nula que sin valor o mejor dicho es rechazada y por parte de la hipótesis 

de la investigación es aceptada, estableciendo así que si existe una relación entre 
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el uso excesivo y la percepción de los estudiantes de 5to y 6to de primaria que son 

de la institución María Auxiliadora 2052. En resumen, se puede concretar que los 

alumnos de los grados antes mencionado de María Auxiliadora tienen un consumo 

muy amplio y poco supervisado de los videojuegos. 

V. DISCUSIÓN 
 

Posteriormente con todos los hallazgos obtenidos se procedió a elaborar una 

discusión en donde se va a comparar o cotejar tanto los resultados descriptivos 

como los inferenciales con los resultados de los antecedentes y artículos indexados 

respectivamente; recordando que como objetivo principal es identificar la relación 

entre un cómic sobre la adicción a los videojuegos y la percepción en estudiantes 

de 5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 

 

Ítem 1: Los colores e ilustraciones te motivan a la lectura del cómic. 

 

El primer ítem hace alusión a la capacidad motivadora de lectura que tienen los 

colores e ilustraciones puesto que hacen más amena y entretenida la lectura, sobre 

todo recordando las características de la muestra de estudio, estudiantes de 

primaria de 5to y 6to grado, los resultados fueron positivos pues un 64,8% (70 

alumnos) señaló estar completamente de acuerdo, seguido de ello está un 29,6% 

(32 alumnos) que marcaron estar de acuerdo y un 3,7% (4 alumnos) quienes no 

tiene una opinión fija, no están de acuerdo ni en desacuerdo, por otro lado, desde 

el lado negativo solo encontró a 1,9% (2 alumnos) que acotaron están en 

desacuerdo; todo lo anterior muestra con notoriedad que las ilustraciones y colores 

tienen un efecto muy positivo en cuanto a motivar a la lectura se refiere. 

Precisamente Chincangana y Ramírez (2020) mencionaron al respecto sobre que 

las ilustraciones o dibujos manifiestan un nivel comunicativo excepcional debido a 

su aspecto, que puede variar según el estilo, así que es rédito principal ocupar de 

él cuando queramos ofrecer un recurso porque es una herramienta principal dentro 

de la comunicación visual. Reforzando y con una opinión similar está Menza y 

Sánchez (2023) quienes alegaron que la ilustración es un arte que busca siempre 

transmitir y compartir información a través de estas, generando la motivación a su 

consumo. Por su parte Chang et al. (2018) refiriéndose a los colores, acotaron que 
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estos estimulan, generan emociones y motivan al estudiante debido a los tonos, 

que deben investigarse correctamente para conseguir mejor resultado con el 

público objetivo; esto anterior se relaciona perfectamente con los resultados de 

Rodriguez (2022) en donde los estudiantes el 70,4% (76 alumnos) estuvieron 

totalmente de acuerdo y un 27,8% (30 alumnos) de acuerdo con que los colores si 

transmiten las emociones como también motiva, denotando claramente las 

competencias de los colores en  cuanto a transmitir nos referimos puesto que más 

del 75% de su muestra voto a favor sobre lo antes mencionado. Por último y como 

complemento a todo lo anterior sobre el color Hanada (2018) agregó y obtuvo bajo 

su estudio que en efecto los colores pueden ayudar a evocar sentimientos y 

emociones en el lector o receptor, de tal manera que inclusive pueda ser 

influenciado. 

 

Ítem 2: Consideras que el orden de la historia es correcta o fácil de entender. 

 

En cuanto al segundo ítem busco verificar si la historia que se cuente tiene 

un orden correcto o sencillo de entender, es decir que no tenga una redacción 

desordenada o desorganizada, los resultados aquí fueron ampliamente favorables 

puesto que un 62% (67 alumnos) estuvieron totalmente de acuerdo , otro 33,3% ( 

36 alumnos) estuvo de acuerdo con lo anterior planteado y un 2,8% (3 estudiantes) 

no tenían una opinión definida; por lo que se refiere al lado negativo solo el 1,9% 

(2 alumnos) mencionaron estar en desacuerdo, dando como conclusión final que 

en efecto el orden del cómic es el correcto y gracias a ello fue de fácil comprensión. 

Los cómics no solo son una historia sino una composición que requiere de orden y 

organización de los textos tanto como paneles para un correcto entendimiento (Reis 

et al., 2021, como se citó en Gúzman, et al., 2021). Pues todo lo anterior es cierto 

ya que el orden tal y como menciono Platas (2016) es algo positivo que genera 

estabilidad y en la perspectiva de los jóvenes y niños estudiantes es algo que tienen 

que aplicar desde muy temprana edad para mejorar sus capacidades de 

comprensión. Esto se denoto en la tesis de estudio de Valencia (2021) en donde 

por medio de uno de sus ítems que buscaban ver si la historia, textos o diálogos 

mantenían un correcto orden para así tener un lectura continua y no trabada, se dio 

a conocer que un 57,4% (62 alumnos) estaban totalmente de acuerdo y otro 39,1% 
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(39 alumnos) de acuerdo, teniendo más de un 90% de su muestra a favor de lo que 

planteaba , es decir que gracias a la organización y orden de la historia su cómic 

tuvo una lectura continua y comprensible. Es por ello que autores como Maryani y 

Amalia (2018) explicaron que el lector necesita de una ayuda visual y eso el cómic 

debe generarlo con su organización; asimismo es grato agregar que esto va hacer 

de la historia algo más sencillo de recordar y despierta el interés de quien lo lee. 

Para solidificar el peso que tiene el orden dentro del cómic Bach et al. (2018) 

mencionan que sí, el orden es importante, pero tiene su dificultad pues esto debe 

verse en el espacio, diseño, tamaños, elementos visuales y gráficos; no obstante, 

de hacerse buen uso le dejas al lector un accesible entendimiento. 

 

Ítem 3: La historia del cómic te da los conocimientos sobre el uso correcto  

de videojuegos. 

 

El ítem 3 el cual hace alusión a comprobar si el cómic brinda a los estudiantes 

lectores los conocimientos suficientes sobre el uso correcto de los videojuegos, los 

resultados mostraron una notoria positiva ya que un 63,9% (69 alumnos) estuvieron 

completamente de acuerdo con lo anterior estipulado, seguido un 33,3% (36 

alumnos) estuvieron de acuerdo, así como un 1,9% (2 alumnos) no tenía una 

respuesta decidida o concreta, con relación a la parte negativa solo se mostró un 

nulo porcentaje de 0,9% (1 alumno) quien opinó estar en desacuerdo.  De esta 

forma se pudo determinar que todo lo visto en el cómic, centrándose en los diálogos 

y textos si transmitió y brindó los conocimientos necesarios sobre el uso correcto 

de los juegos a los estudiantes participantes. Sobre lo anterior mencionado Alrizal 

et al. (2021) agregaron que es una verdad que los textos son el principal transmisor 

de información en el cómic, se tiene que saber equilibrar el peso de ello junto a las 

ilustraciones, de esta manera se logrará una mejor comprensión de lo que se 

ofrece. Con una opinión compatible está Ayala (2016) quien no solo refuta la 

importancia de los textos para brindar conocimientos, sino que también agrega que 

para mayor eficacia lo mejor es ponerle un tamaño o medida adecuado seguido de 

un estilo no muy cargado. Es cierto que el texto es uno de los principales 

generadores conocimientos en el mundo, un texto es un párrafo u oración 

organizada y estructurada con reglas para poder cubrir un mensaje, es por ello su 
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impacto en el aprendizaje, como ejemplos están los periódicos, ensayos, entre 

otros (Aller et.al., 2016). Teniendo en cuenta lo anterior es probable que de un mal 

uso de texto su eficacia pueda verse reducida, tal fue el caso de Olortegui (2021) 

que por medio de su tesis de estudio, refiriéndonos a su tabla N°8 encontró que un 

67% (20) de sus estudiantes encuestados tenía un nivel de comprensión de textos 

a nivel medio y un 16% (5) tenía un nivel bajo, es decir que ninguno llegó al nivel 

alto en la comprensión de textos por medio de su cómic, lo que luego catalogó como 

un uso inadecuado de este apartado en su pieza gráfica. Asimismo, mencionó que 

está en las probabilidades que no solo fue problema del cómo utilizo el texto sino 

también del nivel de interpretación o conocimiento del estudiante, sobre ello dice 

Quintero y Zamora (2020) el conocimiento es una colección de saberes que 

obtienes mediante experiencias y transcurso de la vida, mientras más corta la edad, 

menos fue tu evolución o cambio, generando de esta forma distintos niveles de 

conocimientos. 

 

Ítem 4: La historia del cómic te genera confusión. 

 

Al respecto del ítem 4 que busca identificar si la historia del cómic genera al 

lector confusión tuvo como resultado principal que más de la mitad, es decir un 54% 

(54 alumnos) estuvo totalmente en desacuerdo con esta afirmación, seguido de un 

38% (41 alumnos) que también estaba en desacuerdo, por su parte un 8,3% (9 

alumnos) no tenía una opinión definida, en el lado opuesto solo estaba un 3,7% (4 

estudiantes) que marcó estar de acuerdo. Gracias a estos resultados se concluyó 

que la historia cómic no generó ningún conflicto o confusión en el estudiante lector 

y que todo fue comprendido. Sobre ello Barcia y Morais (2017) advirtieron que la 

comprensión es importante en un cómic, es por eso que un punto a considerar son 

los paneles, un correcto uso de los cuadros guiaran a un correcto orden de lectura, 

generando ese término importante conocido como “comprensión”. Acerca del 

porqué la importancia de la comprensión nos habló Acosta et al. (2020), es útil 

porque por medio de un proceso nos ayuda a entender lo que estamos viendo o 

leyendo, se tiene que recordar que la comprensión deriva de una identificación de 

signos y palabras que juntos hacen un texto, no obstantes la comprensión no solo 

depende de la capacidad del lector sino también del autor por hacernos entender 
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de lo que habla. Por medio de su tesis Gastulo y Murrieta (2018) obtuvo resultados 

excepcionales debido a la buena elaboración de su pieza gráfica, puesto que en su 

gráfico N°4 acerca de la comprensión de los textos un 92,50% (35 alumnos) se 

encontraron el apartado de logro destacado, siendo este el rango más alto y solo 

un 7,50% logro un Logro previsto, dejando los rangos inferiores como “en proceso” 

o “en inicio” sin ningún estudiante, demostrando así que la totalidad de su muestra 

comprendió su cómic. De la misma manera y con resultados similares Maulidah y 

Wulandari (2021) en su investigación concluyeron que muchas veces la 

comprensión depende de una segunda revisión por el lector, pues a pesar de 

obtener puntajes razonables con un aumento de comprensión de 9.81 puntos, en 

un segundo intento por los lectores este puntaje se casi se triplicó, siendo un 32.04. 

Inclusive autores como Azman et al. (2016) no solo creó una pieza de total 

comprensión, sino que obtuvo resultado en donde los mismos estudiantes 

aceptaron que el cómic es un recurso que tiene un nivel alto para hacer comprender 

cualquier tipo de tema, pues 63 estudiantes afirmaron lo anterior mientras que solo 

11 lo negaron. 

 

Ítem 5: Consideras que la información que viste en el cómic es fácil de comprender. 

 

El ítem 5 alude a si la información que el lector denoto en el cómic pudo ser 

comprendida por su persona, los resultados fueron positivos ya que el 71,3% (77 

alumnos) votaron que están totalmente de acuerdo con lo planteado en el ítem, 

luego está un 25% (27 alumnos) que marcaron la opción de acuerdo y también un 

1,9% (2 alumnos) quienes no estaban ni de acuerdo ni en desacuerdo, por el lado 

contrario solo se mostró 1,9% (2 alumnos) quienes estuvieron en desacuerdo. 

Dicho de otra manera, se pudo determinar que toda la información que tiene el 

cómic fue y es de fácil comprensión para los lectores. El porqué del valor de la 

información y cómo expresarla nos habló Obledo et. al., (2019) la información es 

conocimientos, es aquel complemento de la comprensión es así que adelantarnos 

a esta es evitar el aprendizaje, este término es lo contrario a la complejidad, más 

bien busca solucionarla. Es así, pues la complejidad o dificultad es un evento que 

sucede por problemáticas a las que no le encontramos soluciones, puede pasar en 

algún momento cotidiano como especial, e informarnos en la mayoría de los casos 
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es la solución (Carratalá et al., 2020). La gran mayoría de la información en un 

cómic está en la historia, requiere de una correcta redacción y establecerla para un 

público objetivo, en el caso de Jara (2021) debido a la correcta redacción y 

disposición de la información tablas como la N°3 y N°7 tuvieron porcentajes muy 

positivos , en el N°3 sobre elaboración de historieta el 66,7% (24 alumnos ) voto 

por nivel medio (recordando que encima de este solo está el rango perfecto), 

asimismo en el N°7, obtuvo que la comprensión lectora fue nivelada en su mayoría 

como nivel medio, el equivalente a 77,8% (28 alumnos). Aunque autores como 

Menza y Sánchez (2023) recalcaron que se debe tener en cuenta que en un cómic 

la información no solo ve en el texto sino también en la ilustración, pues muchas 

veces estos dibujos o imágenes están acompañadas por textos o líneas extras, muy 

aparte de las expresiones faciales o movimientos de los personajes que también 

brindan información.  Rengur y Sugirin (2019) respaldan lo anterior debido a que 

por medio de su investigación se demostró la eficacia del cómic para la mejora de 

la comprensión lectora en los estudiantes y explica que le dio la misma importante 

a las ilustraciones y los textos, gracias a ello se aprobó la hipótesis de su 

investigación.     

 

Ítem 6: La organización de los cuadros del cómic es compleja de entender. 

 

Por su parte el ítem 6 que buscaba identificar si la organización de los 

cuadros o paneles que están en el cómic eran complejas de entender, los 

resultados dados fueron favorables hacia el estudio, un 48,1% (52 alumnos) estuvo 

en total desacuerdo con lo anterior expuesto y otro 27;8% (30 alumnos) 

mencionaron también estar en desacuerdo, seguido de ello está un 9,3% (8 

alumnos) quienes no tenían un decisión definida; en contraparte está solo un 7,8 % 

y otro 7,8% alegaron estar de acuerdo y totalmente de acuerdo, en ese orden 

respectivamente. Por lo tanto, se concretar que el orden y organización de los 

cuadros o también llamado paneles no fueron complejos entender haciendo de 

mayor entendimiento la pieza gráfica; es por ello que autores como Barcia y Morais 

(2017) acotaron que la importancia de los paneles está en que delimitan escenas, 

de no hacerse así todo se desordenaría, inclusive tiene que ver mucho la forma del 

cuadro o panel, ya que en base a eso algunos guían por donde continuar leyendo. 
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Del mismo modo Aguirre et al. (2016) agregó que estos paneles son una secuencia 

con orden, el problema de no ser claros y guiar bien al lector por medio de ellos, 

podrían desviar la vista por lugares incorrectos que solo generan desinterés al 

consumidor. Navarro (2020) por medio de su tesis comprobó en la tabla 20, que 

una buena organización de paneles y sumarles a estos esquemas creados para 

guiar al lector generarían una mayor eficacia de comprensión, es por ello que en 

sus resultados el 50% (15) de su muestra votaron casi siempre y otro 37% (11) voto 

siempre, es decir el 87% estuvo a favor de la afirmación anterior. Muzumdar (2016) 

refutó lo anterior, explicó que los paneles actúan como un indicador notable en el 

cómic, pero mientras ocupes algunos elementos extras para apoyar como guía 

visual mejorarás la experiencia de la persona lectora. Asimismo, relacionado a lo 

anterior Wijaya et al. (2021) recomendaron también jugar con la forma de los 

paneles y que se utilicen formas poco usadas, pues la estética del cómic es de una 

lectura ordenada que asimila no estarlo, como por ejemplo formas triangulares o 

redondas, siendo así formas orientadoras dependiendo a donde apunten. 

 

Ítem 7: Usas frecuentemente videojuegos en casa o cualquier entorno. 

 

El ítem 7 analizaba qué tan frecuente usan los estudiantes videojuegos, ya 

sea en su hogar o cualquier entorno, los resultados en base a ello fueron 

preocupantes para los alumnos, pero positivos para la investigación pues el lugar 

seleccionado es factible para el estudio, un 49,1% (53 alumnos) están totalmente 

de acuerdo con la afirmación anterior, seguido de ello un 31,5% (34 alumnos) 

estuvo de acuerdo y otro 12% (13 alumnos) alegaron no estar decididos, en contra 

de lo postulado está un 5,6% (6 alumnos) que estuvo en desacuerdo y sólo 1,9% 

(2 alumnos) acotó estar totalmente en desacuerdo; en otras palabras se pudo 

confirmar que los estudiantes si usan frecuentemente los videojuegos tanto en sus 

casas como en cualquier entorno. El uso frecuente se define como la realización de 

una actividad de manera inconsciente o automática, que son integradas 

espontáneamente en nuestro comportamiento, transformándolo en un hábito 

(Hildebrand, 2005, como fue citado en López, 2021). Con lo anterior se puede 

esclarecer que la muestra (los estudiantes) si denota un uso desmesurado de los 

juegos, resultados sobre ello obtuvo Artezano (2020) , mediante su tesis en la tabla 
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N°2 demostró que de aquellos estudiantes que usan frecuentemente los juegos y 

sufren adicción, son en su mayoría de las edades de 12 a 13 años, seguido de las 

edades de 14 a 15 años y por último 16 a 18 años, es decir las edades de los grados 

de 5to de primaria hasta 5to de secundaria, siendo los de mayor uso de juegos , las 

edades de 12 y 13, edades de la muestra de este estudio. Gómez et al. (2021) 

identificaron por medio de sus conclusiones que por el uso constante o frecuente 

de juegos se inicia una adicción y que se debe tener cuidado pues si esta 

dependencia a los videojuegos les afecta a los universitarios tal y como mostró su 

trabajo, que podría ocasionar en los estudiantes jóvenes de primaria. Puesto que 

la adicción como tal no tiene un público objetivo, afecta a cualquier rango de edad, 

pero tiene mayor impacto en los jóvenes; muestran actitudes impulsivas hacia los 

juegos, de tal manera que el jugador no puede controlar este uso excesivo 

(Esposito et al., 2020). Este apartado muestra la problemática de la adicción a los 

videojuegos que existe y que la muestra usada para el estudio sufre de esta, es por 

ello que la pieza gráfica, es decir el comic ayudará a solucionar este problema, tal 

como dio a conocer Olii et al. (2020) en sus resultados y conclusiones de estudio, 

donde se determinó que la historieta o cómic es una gran herramienta para 

concientizar e inclusive persuadir a los estudiantes para que dejen de hacer ciertas 

actividades y se preparen para iniciar otras actividades pero positivas . 

 

Ítem 8: Consideras que pierdes el control cuando usas videojuegos. 

 

El ítem 8 sobre si los estudiantes pierden el control de ellos mismo al 

momento de usar videojuegos nos dio los siguientes resultados, un 58.6% (59 

alumnos) marcaron totalmente de acuerdo, un 25,9% (28 alumnos) alegaron estar 

de acuerdo con la anterior afirmación y 5,6% (6 alumnos) no tienen una opinión 

definida al respeto; por su parte y abordando las opciones en contra, el 9,3% (10 

alumnos) estuvieron en desacuerdo y solo un 4,6% (5 encuestados) están 

completamente en desacuerdo. Se determinó entonces que los estudiantes si 

pierden el control cuando usan videojuegos. Según Peralta y Torres (2020) la 

pérdida de control nace a partir de una dependencia o adicción, que fue ocasionada 

por hacer un uso inapropiado de determinada herramienta, objeto o cosa. Perder el 

control también puede estar asociado al consumo de diversos productos, no está 
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encasillado como tal, pues la pérdida de control puede ser por algún uso de drogas 

como por el abuso de la tecnología (Griffiths, 1995, como fue citado por Chóliz y 

Marco, 2017). Pero ya centrado a la pérdida de control netamente por lo 

videojuegos, se cataloga como una conducta adictiva que genera descontrol en la 

persona por el uso excesivo de los juegos (Grant et al., 2010, como fue citado en 

González et. al., 2018). Acerca de lo anterior Oflu y Yalçın (2019) obtuvieron 

respuestas del porqué los juegos es uno de los principales generadores de pérdida 

de control en los jóvenes, pues mediante su estudio determinó que de 297 

estudiante de primaria de 5to y 6to, el 82.5%, es decir 245 alumnos consumen de 

los juegos con normalidad, mostrando el amplio consumo de este entretenimiento. 

No obstante, la pérdida de control es tratable por medio de piezas gráficas, pues 

Valencia (2021) en su tesis, en los resultados obtenidos para su figura N°3 encontró 

que un 64,81% y otro 27,7% de estudiantes estaban totalmente de acuerdo y de 

acuerdo, en ese orden respectivamente, sobre que el cómic ofrece siempre las 

temáticas de manera sencilla, dando como conclusión el impacto que tiene esta 

pieza gráfica al momento de transmitir un mensaje, en este caso para conseguir un 

cambio en los alumnos utilizando la reflexión. 

 

Ítem 9: Presenta cambios en su conducta mientras usa videojuegos. 

 

El ítem 9 que buscaba determinar si los estudiantes presentaban cambios 

de conducta al usar videojuegos tuvo como resultados que un 55,6% (60 alumnos) 

estaban totalmente de acuerdo con lo anterior expuesto, un 27,8% (30 alumnos) 

estuvo de acuerdo y un 6,5% (7 alumnos) seleccionó no tener una decisión concreta 

, es decir, ni de acuerdo ni en desacuerdo, por otro lado encontramos un 5,6% (6 

alumnos) están en desacuerdo y solo un 4,6% (5 alumnos) están completamente 

en desacuerdo; se establece entonces que los estudiantes si presentan cambios 

de conducta mientras usan videojuegos. Lloret et al. (2016) explicó que el cambio 

de conducta en la persona proviene de un uso excesivo de los juegos, lo que trae 

consigo una compulsividad que termina abarcando las emociones de la persona 

generando cambios. El control de la conducta refiere al manejo de la misma y cómo 

uno se adapta a diferentes situaciones, sin ser afectado por los cambios repentinos 

(Domínguez et al., 2019), esto último es aquello que les falta a los estudiantes de 
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este estudio. Lobel et al. (2017) concluyó que los videojuegos no solo contribuyen 

a los cambios de conducta sino también a cosas peores, tal es el caso de las 

actitudes violentas. Conclusiones similares presento Quwaider (2019), los 

videojuegos afectan a los comportamientos y emociones de los jugadores, estos 

pueden ser la agresividad o cambios en la personalidad. Autores como Priego y 

Farthing (2020) mostraron por medio de sus resultados en su tabla N°7, que los 

cambios de conducta y emociones fuertes pueden ser tratado con el cómic, esto es 

reconocido por su muestra de estudio en donde un 60% votó el mejor puntaje a 

favor, otro 20% voto un punto menos que el anterior y el último 20% voto 

nuevamente por un punto debajo al anterior, siendo la diferencia entre grupos muy 

poco. Del mismo modo Rodriguez (2022) también determino que esta pieza grafica 

puede combatir los problemas emocionales, como los de conducta e inclusive el 

estrés, el cual era la temática principal de su investigación, un 80% de su muestra 

estuvo totalmente de acuerdo con la anterior afirmación. 

 

Ítem 10: Tiene conciencia del tiempo que le da uso a los videojuegos en sus ratos 

libres. 

 

Respecto al ítem 10 que trata sobre si los estudiantes tienen conciencia del 

tiempo que usan los videojuegos en sus ratos libres consiguió los siguientes 

resultados, un 34,3% ( 37 alumnos) estuvo totalmente de acuerdo, un 29,6% (32 

alumnos) estuvieron de acuerdo y otro 11,1% (12 alumnos) no tenía una respuesta 

definida, por su parte el 14,8% (16 alumnos) marcaron de acuerdo y solo un 9,3% 

(10 alumnos) acotó estar completamente de acuerdo; concluyendo así que los 

estudiantes de la investigación pierden la conciencia del tiempo que usan los 

videojuegos en sus ratos libres, por lo menos más de un 63,9% lo afirma. Calderón 

et al. (2018) detalló que la conciencia es parte de un proceso cognitivo que para 

mantener se debe ser consciente, el nivel de conciencia de una persona depende 

de sus antecedentes. De la misma manera Vera (2019) explica que la conciencia 

es un juicio ético que suele determinar la moralidad, muchas veces esta ayuda a la 

reflexión personal y así generar cambios en nuestra persona como perder 

problemas, adicciones, entre otros. Es realidad que mientras más joven, el nivel de 

conciencia que tengamos estará menos desarrollado siendo más susceptibles a 
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rechazarla frente tentaciones, tal es el caso de los videojuegos con los jóvenes ; 

Montano (2017) mencionó que la conciencia es un criterio que nos ayuda a accionar 

de forma correcta en la mayoría de casos, es pasado de una persona es importante 

porque así tendrá una mayor conciencia, por ello son los más jóvenes aquello que 

sufren cuando tienen que recurrir a la conciencia, debido a que no cumplen aún con 

las habilidades suficiente como individuos, no son muy conscientes y no reconocen 

a sí mismos (Carnero, 2015, como fue citado por Santacruz, 2018). Es por ello que 

Ekinci (2017) en su estudio explicó que más de 3.500 millones de usuarios 

consumen videojuegos, entre estos la gran mayoría son niños y adolescentes entre 

las edades de 14 y 19 años, como se mencionó antes, los más sencillos de ser 

afectados por falta de control y conciencia. 

 

Ítem 11: La historia leída en el cómic fue totalmente comprendida por su persona. 

 

 En el ítem 11 busco esclarecer si los estudiantes que leyeron el comic 

comprendieron totalmente su historia, se obtuvieron resultados positivos para el 

estudio pues un 69,4%, (75 alumnos) marco totalmente de acuerdo, por su parte 

un 25,9%, (28 alumnos), opinan estar de acuerdo y un 4,6%, (5 alumnos), no tienen 

una decisión concreta ya que no están de acuerdo ni en desacuerdo. Determinando 

así que la historia del cómic fue entendida o comprendida por los estudiantes 

lectores ya que no se mostraron respuestas negativas. Bowen (2017) en su tesis 

determinó como resultado que la abstracción del lector es mejor cuando es un lector 

habitual, así como también consumidor de cómics, aunque la comprensión tampoco 

es ajena de aquellos que no consumen comics pues con una pieza gráfica bien 

elaborada no debería existir estos problemas; se debe recordar que la abstracción 

es un acto de análisis en donde por medio de la lógica absorbemos ideas (Ávalos, 

2022), siendo los más jóvenes aquellos que son los que más recapitulan 

conocimientos. Olortegui (2021) Demostró con su tabla N°1 que una buena 

elaboración de un cómic amplía el nivel de comprensión que tendrá el lector, es por 

ello que estuvo atento a puntos como los diálogos, ilustraciones, carteles, entre 

otros, en todos obtuvo un 73% como mínimo de votantes en el apartado de 

“adecuado” el máximo rango. Inclusive Gastulo y Murrieta (2018) aplicando un 

cómic en inglés pero que estaba correctamente elaborado tuvo resultados 
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destacados en su Gráfico N°4, el 92,50% voto “logro destacado” refiriéndose a la 

comprensión de la historia y textos. Para reforzar Korinth (2021) mencionó que un 

trabajo con una comprensión alta por parte del público es una herramienta 

correctamente elaborada pues tuvo niveles de abstracción elevados. 

 

Ítem 12: Consideras que el cómic es una buena herramienta para describir e 

informar temas de importancia que son un problema actual. 

 

El ítem 12 buscaba demostrar si el cómic es una buena herramienta para 

informar sobre problemáticas actuales de mucha importancia, los resultados fueron 

que un 62% (67 alumnos) alegaron estar totalmente de acuerdo, asimismo está un 

32,5%, (35 alumnos) quienes están de acuerdo y, por último, un 5,6% (6 alumnos), 

mencionan no tener una opinión fija ya que no están ni de acuerdo ni en 

desacuerdo. En definitiva, se respaldó en el estudio que el cómic tiene alta 

capacidad para informar y describir temas de problemática actual. Un elemento 

para cumplir bien el término “descripción” tiene que expresar una idea general, de 

las partes y también sus propiedades, es decir explicar por partes (RAE, 2014, 

citado por Molano, 2018), cosa que sí cumplió la pieza gráfica de la investigación. 

Resultados similares a los del estudio obtuvo Olii et al. (2020) que promedio de sus 

resultados obtuvo que más del 50% de los estudiantes votaron a favor de que el 

cómic es un producto que permite describir cualquier tema, inclusive si una persona 

con poca experiencia lo quiere intentar. De la misma manera se presenta Navarro 

(2020) quien concluyó que el cómic es una herramienta muy innovadora, en donde 

por medio de su metodología y didáctica puede informar sobre múltiples temas sin 

problema y al mismo tiempo mejorar la capacidad lectora del usuario. Asimismo, la 

historieta o cómic puede abordar temas complejos de manera sencilla y explicativa, 

sobre ello acotó Lalanda (2019) los cómics bien elaborados pueden transmitir 

información no solo a nivel escolar sino también temas o conceptos complejos 

sobre la educación médica y hacer que sean fáciles de comprender mediante una 

buena descripción. Inclusive el cómic puede describir e informar de forma correcta 

para aprender otros idiomas, como el español en países extranjeros, Jiménez 

(2020) detallo lo beneficiosos que es este producto para enseñar una lengua 

extranjera en el aula, agregó que el cómic parece no tener limite pues podría 
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abarcar cualquier temática, ya que se pudo explicar hasta reglas gramaticales y 

fueron entendidas por el público. 

 

Ítem 13: En el cómic encontraste similitudes entre tu personalidad y la de los 

jóvenes que sufren adicción a los videojuegos. (uso constante de juegos, piensas 

mucho en juegos, etc.) 

 

El ítem 13 sobre si los estudiantes encontraron similitudes con algún 

personaje del comic que tenía problemas de adicción a los videojuegos tuvo los 

siguientes resultados un 47,2%, (51 alumnos) estuvieron totalmente de acuerdo, le 

sigue un 33,3% (36 alumnos) quienes están de acuerdo, para continuar está el 

14,8% (16 alumnos) que destacan no tener nada definido debido a que no están en 

desacuerdo, pero tampoco de acuerdo. Por otro lado, un 1,9% (2 alumnos) 

mencionan estar en desacuerdo y por último solo el 2,8%, (3 alumnos) están 

completamente en desacuerdo; determinando entonces que la mayoría de alumnos 

si se identificaron con los personajes del cómic que tenían problemas de adicción 

con los videojuegos, no obstante, existe una pequeña minoría que alega no sentirse 

representado. Con resultados similares esta Valencia (2021) por medio de sus 

resultados obtuvo que su muestra pudo identificar notablemente las partes 

principales su cómic como también los personajes que tenían problemas de abuso 

sexual, concluyendo que es sencillo identificar o en otros estudios identificarse por 

medio de un buen cómic. Pues para sentirse identificado o creer tener la identidad 

de un individuo el autor tuvo que trabajar estrictamente todo, los conceptos en 

general, la perspectiva y desarrollo de los personajes para que así el consumidor 

se sienta identificado (Cabrera y Morales, 2016). Un cómic tiende a tener un 

impacto fuerte para sentirse identificado con los personajes, debido a que te sientes 

inmerso en la historia en donde en cada escena ves a los personajes (Marquina, 

2007, como fue citado por Escobedo, 2018). Con una opinión exactamente igual 

Martínez (2019) en su tesis describió que los jóvenes son los que mayormente se 

sienten identificados por temas de la trama o guion, sobre todo si es un tema de su 

interés o que los personajes cumplan similitudes con ellos. De la misma forma los 

resultados de Brodie y Ingram (2021) fueron iguales, su muestra de estudio se 

identificaba con los personajes que más similitudes tenían con ellos y no 
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necesariamente eran personajes buenos, tal es el caso de quienes detallaron 

sentirse identificados con el villano. 

 

Ítem 14: El mensaje del cómic te hizo reflexionar sobre el uso constante de los 

videojuegos. 

 

El último ítem, el N°14, tiene como objetivo comprobar si el mensaje del 

cómic hizo reflexionar al estudiante sobre el uso constante de los videojuegos 

teniendo resultado muy positivos para el estudio pues un 75,9% (82 alumnos) 

estuvieron totalmente de acuerdo, un 21,3%, (23 alumnos) estaban de acuerdo y 

solo el 2,8% (3 alumnos) marcaron no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, 

concluyendo de esta manera que el cómic tuvo una eficacia total al momento de 

hacer reflexionar a la muestra sobre el uso constante de videojuegos. Olii (2020) 

obtuvo resultados similares ya que logro hacer que los estudiantes adquirieron una 

opinión crítica de ellos mismo de su nivel de ortografía y sus conocimientos 

gramaticales, a tal punto que un 76,2% estuvo de acuerdo, con concluyendo que 

hubo una reflexión en su muestra. Azam (2019) logró también hacer reflexionar a 

su muestra con su cómic, en su caso consiguió que los alumnos cambiaran su 

actitud y ahora tengan una visión positiva hacia la lectura y a no tenerle miedo a 

aprender otros idiomas. Es por ello que autores como Aguirre y Villamizar (2016) 

precisaron cómo es qué sucede esto, al ser una herramienta didáctica e inmersiva 

para el lector evoca en él una reflexión, siendo el impacto aún mayor si es un tema 

de su agrado o en que se sienta identificado. Con la misma teoría y conclusión se 

presenta López y Sáez de Adana (2023), los estudiantes fueron nutridos de la 

información, se sumergieron en la historia haciendo que habrá sus sentimientos y 

logrando la reflexión en ellos, sobre la inclusión en el aula; es una realidad que por 

medio de un buen trabajo sentimental en el mensaje del cómic , se logra hacer 

reflexionar al estudiante, sobre todo si es de grado de primaria , siempre recordando 

cubrir un tema de interés y un buen análisis (Arini et al., 2016). Para concretar Peix 

et al. (2021), detallo en sus conclusiones mediante el comic no solo logró que los 

padres de los estudiantes reflexionaran sobre un mejor cuidado de sus hijos, sino 

que también lo educó en niveles destacables pues entendieron temas de capacidad 
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médica, concretamente sobre el cuidado de sus hijos frente a la sintomatología 

respiratoria. 

 

Ahora se iniciará con la comparación de los resultados provenientes del 

análisis inferencial, para conocer la relación existente entre las variables y 

dimensiones del presente estudio. 

 

Empezando por la hipótesis general, se obtuvo un coeficiente Rho Spearman 

de 0,780, lo que categoriza esta correlación como positiva perfecta, además de 

tener una significancia de 0,000, menos a 0,05 (p=0,000<0,05), dejando sin valor a 

la hipótesis nula y aprobando la hipótesis de la investigación, es decir que sí existe 

una relación entre un cómic sobre la adicción a los videojuegos y la percepción de 

estudiantes de 5to y 6to grado de primaria en "María Auxiliadora 2052" de Payet, 

Lima-2023. De esta manera se puede aseverar que el cómic sobre la adicción a los 

videojuegos desarrollado para este estudio si logró una estimulación en la 

percepción de los estudiantes generando en ellos la reflexión. Jara (2021) nos 

confirma lo anterior con su tesis en donde obtuvo resultados similares, La historieta 

visual o comic presentó una correlación de 0,811 con la comprensión lectora que 

es parte principal de la percepción, ese nivel de correlación se califica como positiva 

perfecta, asimismo tuvo una significancia de 0,000. Priego y Farthing (2020) 

detallaron con sus hallazgos finales que los participantes perciben de manera 

positiva el cómic, con vista a que puede ser aplicado sin problemas para temas 

académicos, salud mental, atención social, entre otros; debido a la manera de 

explicar las cosas en un corta pero entretenida lectura. Del mismo modo Azman et 

al. (2016) concluyó que la percepción de los estudiantes sobre el cómic es que lo 

ven como una herramienta de instrucción, por ser una lectura fácil y visualmente 

entretenida con capacidades de explicar cualquier temática. Igualmente se 

presenta Bowen (2017), quien determinó que la percepción que tiene el público del 

cómic es positiva, inclusive de no ser consumidores del mismo como lo suele ser el 

grupo femenino joven, del mismo modo se halló que el cómic está próximo a 

convertirse en una rama respetada de los medios. Se está desaprovechando los 

niveles de aprendizaje que tiene el cómic en la juventud y en cualquier edad, es 

una gran pieza educativa y sobre todo práctica y eficaz, se deja comprender muy 
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fácil brindando conocimientos rápidamente, es por ello la percepción positiva del 

público (Alzamora et al., 2019) 

 

Hipótesis específica 1: Ilustraciones y la percepción de los estudiantes 

 

La primera hipótesis específica presentó un coeficiente de Rho de Spearman 

de 0.618 siendo una correlación positiva muy fuerte, asimismo obtuvo una 

significancia de 0.00, al ser menor que el 0.05 establecido se procedió a rechazar 

la hipótesis nula y se aceptó la hipótesis de la investigación , entonces se estableció 

que existe una relación entre las ilustraciones y la percepción de los estudiante de 

primaria pertenecientes a los grados de 5to y 6to de primaria, en la institución María 

Auxiliadora 2052, ubicada en Payet, Lima – 2023. Entonces se puede concluir que 

las ilustraciones en la pieza gráfica sí lograron ser efectivas frente a la percepción 

del estudiante, volviendo al cómic más entretenido de leer o consumir. Con 

resultados idénticos está Rodriguez (2022), quien, en su correlación entre la imagen 

o dibujos y la percepción de los estudiantes, obtuvo 0.739 siendo también una 

correlación positiva muy fuerte, con una significancia de 0.000, demostrando cómo 

la percepción del estudiante si es alterada de manera positiva por medio de los 

dibujo o ilustraciones. Del mismo modo Jara (2019) consiguió una correlación 0,811 

entre la historieta desde lo visual, es decir las ilustraciones y la comprensión del 

estudiante, que es comprendida también como percepción, es una correlación 

positiva perfecta, también con una significancia de 0.000, demostrando otra vez 

como si las ilustraciones actúan frente a la percepción del alumno. Las ilustraciones 

son un soporte fundamental en el cómic, pues hace de la lectura más entretenida y 

es el hilo conductor de la historieta (González, 2007, como fue citado por Gastulo y 

Murrieta, 2018). Es por ello que la mejor solución para un cómic mal aplicado suele 

ser la ampliación de imágenes o ilustraciones, con búsqueda de mejorar la 

experiencia del lector (Gunarhadi et al., 2020). Si se trata de un público más joven 

la recomendación para una mayor eficacia es utilizar dibujos animados, como por 

ejemplo con niños (Paré y Soto, 2017). También al referirnos a la buena aplicación 

e ilustraciones en un cómic no solo refiere a dibujar porque si, las ilustraciones 

deben tener un estilo específico pensado para el público objetivo y género de la 

pieza, de usar bien estos puntos los resultados serán positivos (Endarini, 2018). 
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Hipótesis específica 2: Texto y la percepción de los estudiantes 

 

Por su parte la hipótesis específica 2 presenta una correlación de 0.698 

teniendo una correlación positiva muy fuerte, en cuanto a la significancia se observó 

como resultado un 0.000 lo cual es más bajo que 0.05, rechazando la hipótesis nula 

y dando valor a la hipótesis de la investigación, por tanto, se puede concluir que 

hay una relación entre el texto y la percepción de los estudiantes de quinto y sexto 

grado de la escuela "María Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. Se puede 

concluir que los textos o diálogos mostrados en el cómic si fueron de apoyo al 

momento de transmitir el mensaje a los estudiantes por medio de su percepción. 

Con resultados similares Olortegui (2021) obtuvo que también existe una 

correlación entre las historietas y la comprensión o percepción de los textos, se 

concluyó que es derivado a resultados como que los estudiantes en un 83% votaron 

que los textos están adecuados. Del mismo modo Priego y Farthning (2020) 

presentó resultados positivos frente a la aplicación de los textos en cómic ya que 

un 67% afirmó lo anterior. Reforzando lo anterior se debe comprender lo importante 

sobre los textos, un buen texto está bien estructurado, con una planificación de la 

escritura siguiendo una serie de procesos gramaticales. (Aller et.al., 2016). Es por 

ello que autores como Navarro (2020) concluyeron que un buen uso de los textos 

o de la historia en el cómic te garantiza brindarle los conocimientos que deseas a 

tu población, esto por medio de la comprensión lectora. Aplicar correctamente lo 

anterior, determina finalmente que tanto aprenderá el estudiante sobre lo que lee, 

el cómic siempre termina siendo de agrado de los estudian, es por ello que muchos 

suelen estar de acuerdo con que se implemente ya en las aulas (Darmayanti et al., 

2020). Las propiedades de un buen texto, aquel que comunica de forma específica, 

son tener coherencia y significado a la totalidad del mensaje (Acosta, Cubillas y 

Escanaverino, 2020). 

 

Hipótesis específica 3: Paneles y la percepción de los estudiantes 

 

En cuanto a la hipótesis específica 3 dio como resultados un coeficiente de 

Rho de Spearman de 0,685, lo cual es una correlación positiva muy fuerte, la 

significancia por su parte fue de 0.000, al ser menor que 0.05, se procedió a 
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rechazar la hipótesis nula y se aceptó la hipótesis de la investigación, de esta 

manera se determinó que si existe una relación entre los paneles y la percepción 

de los estudiantes de quinto y sexto de primaria de la institución “María Auxiliadora 

2052” ubicado en Payet, Lima - 2023; se pudo concluir que los paneles, cuadros o 

viñetas si fueron correctamente elaborados pues fue percibido de buena manera 

por los estudiantes, esto  a nivel de composición y orden. Olortegui (2021) obtuvo 

resultados similares puesto que en su tabla N°1, se denota que un 83% de su 

muestra estuvo de acuerdo sobre que las viñetas o paneles se aplicaron 

correctamente, por ello en sus conclusiones destacó una correcta comprensión por 

parte de su muestra. Del mismo modo Azman (2016) tuvo resultados positivos 

debido a que sus paneles tuvieron un uso correcto de los paneles, manteniendo el 

equilibrio entre imágenes y textos, por ello obtuvo resultados como que 22 y 41 

estudiantes estuvieron totalmente de acuerdo y de acuerdo, en ese orden 

respectivamente, sobre la correcta secuencia entre los textos y elementos visuales. 

Por su parte Iyyer et al. (2017) Concluyó en su estudio que los lectores encontraron 

coherente el uso de sus paneles, el uso de texto e imágenes se combinaron de tal 

manera que aumentó la comprensión de los estudiantes frente al comic. Aller et al. 

(2016) destacó que, para un mejor uso de las ilustraciones, se requiere de buena 

calidad de mínimo 200 DPI o 300 DPI, está calidad también afectará a los textos 

puesto que el cómic es la composición de ambas, la idea es que todo se vea 

claramente, lograrlo aumenta la eficacia de la pieza. Barcia y Morais (2017) 

explicaron que los paneles contribuyen notablemente a la comprensión y obtención 

de conocimientos pues estas ayudan haciendo que el lector encuentre un orden y 

tiempo de lectura. Concretando se debe recordar que el cómic es una composición 

de viñetas o paneles, quienes son la encargada de transmitir la historia y relato, 

dentro estas viñetas están las imágenes como los textos de manera ordenada, por 

ello su nivel de importancia, casi todo está dentro de las viñetas (González y 

Fernández, 2018, como fue citado por Cáceres, 2020). 

 

Hipótesis específica 4: Juego constante y la percepción de los estudiantes 

 

La hipótesis específica 4 obtuvo una correlación de 0,796 categorizando 

como positiva perfecta, asimismo obtuvo una significancia de 0,000 que es menor 
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a 0.05, de esta manera se procedió a quitarle valor a la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis de la investigación, por lo tanto, se concluye que hay una relación entre 

el juego constante y la percepción de los estudiantes de quinto y sexto grado de la 

escuela "María Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. Se puede concluir que los 

estudiantes tienen una percepción positiva sobre el uso constante de videojuegos 

denotando su adicción o dependencia de los mismos. Puesto a que están 

acostumbrado a un patrón, este patrón es problemático y compulsivo refiriéndonos 

a los videojuegos que con el tiempo va a empeorar (Vara, 2017; Muiños, 2018 

mencionado por Araujo y Santisteban, 2022). De tal modo existen autores como 

Barona et al. (2020) quienes ya advierten se debe aprovechar las oportunidades 

que ofrece el cómic como una herramienta de conocimientos, pues es una buena 

opción para combatir con el entretenimiento actual como lo son los videojuegos. 

Puesto que de dejar en aumento el uso de estos juegos se generará en el huésped 

una acción que no será voluntaria y sin freno por parte él (Peralta y Torres, 2020). 

Inclusive se supo gracias al estudio de Wittek et al. (2016), en su población un 

62,7% de los hombres consumió o jugaba videojuegos, cifra importante pues la 

muestra fue de 24.000 personas del país de Noruega, se debe tener en cuenta que 

este estudio pudo tener mayor porcentaje de elaborarse en algún país de 

Latinoamérica. No obstante, sin importar el nivel de apego que tengas por algún 

producto, en este caso videojuegos, el usuario puede ser tratado o hacer cambiar 

su percepción por medio de los cómics, ya fue demostrado que grupos nada 

familiarizados con el cómic al momento de finalizar el estudio mencionaron tener 

una percepción positiva del mismo (Bowen, 2017).  

 

 

Hipótesis específica 5: Uso excesivo y la percepción de los estudiantes 

 

Para finalizar la hipótesis específica 5 mostró un valor de correlación de 

0.644 lo cual se considera como positiva muy fuerte, por el lado de la significancia 

se obtuvo 0.000, al ser menor que 0.05 se rechazó la hipótesis nula y se precedió 

aceptar la hipótesis de la investigación, entonces se puede afirmar que hay una 

relación entre el uso excesivo y la percepción de los estudiantes de quinto y sexto 

grado de la escuela "María Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. Se concluyó 
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que la percepción estudiantil del uso excesivo de juegos es para ellos positiva, 

mostrando que si tienen un consumo amplio y poco supervisado de los videojuegos. 

Usar de manera compulsiva y excesiva los videojuegos finalizan en una adicción 

de los mismos, esto conlleva a otros problemas tales como la pérdida de control, 

problemas emocionales, entre otros (Oflu y Yalci, 2019). De no tratar a tiempo lo 

anterior, dará lo mismo el método o estrategia que utilice el jugador no podrá 

controlar su conducta, tendrá que regularlo de a pocos, tendrá una percepción 

alterada (Lloret et al., 2016). Por qué se dificulta tratamiento hacia la dependencia 

a los juegos, esto es porque los efectos negativos suelen ser la adicción a la 

dopamina, daños emocionales y la falta de interacción social, este último es aquel 

que muchas veces impide que el paciente quiera tratarse o buscar ayuda 

profesional (Baldinelli, 2022). Este malestar no tiene genero pues afectó tanto a 

varones como mujeres, Saquib (2017) por medio de su estudio tuvo resultados 

interesantes, los varones tienen un mayor uso de videojuegos que las mujeres, pero 

las mujeres son quienes presentan más malestares al uso repetitivo de juegos, un 

62% de niñas acotó presentar angustia frente al uso de juegos mientras que en los 

varones fue un 46%, sin embargo la percepción que tienen de los juegos es positiva, 

denotando su adicción o adicción ligera en algunos.  Es realidad que el uso 

excesivo de algo que le guste a la persona puede alterar su percepción, es por ello 

que estudios como el de Olii (2016) demostraron que esa percepción se puede 

cambiar por el uso de otro producto más sano, en este caso los comics, esto por 

medio de nuevos hábitos; su estudio mostró, en los resultados, como puedes hacer 

cambiar de parecer al estudiante por medio de una pieza gráfica bien trabajada. 
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VI. CONCLUSIONES 

A continuación, se mostrará las distintas conclusiones obtenidas por medio de los 

resultados, teniendo como base el objetivo general y los específicos.  

Como primera conclusión se determinó que existe relación positiva perfecta 

(0,780) entre un cómic sobre la adicción a los videojuegos y la percepción de los 

estudiantes de 5to y 6to de primaria “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, 

teniendo una significancia de 0,000 lo cual es menor a 0.05, rechazando la hipótesis 

nula y aceptando la hipótesis de la investigación. Es decir, el cómic elaborado para 

esta investigación logró el cometido de hacer comprender y reflexionar a los 

estudiantes sobre el uso constante de los videojuegos. 

Respecto a la segunda conclusión se estableció que existe una relación 

positiva muy fuerte (0.618) entre las ilustraciones y la percepción en estudiantes de 

5to y 6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, además de la 

significancia de 0.000 que es menor a 0.05, aceptando la hipótesis de la 

investigación, pero rechazando la hipótesis nula. Determinando así que las 

ilustraciones de la pieza gráfica si tuvieron una eficacia positiva frente a la 

percepción del estudiante, haciendo del cómic más entretenido de leer. 

En cuanto a la tercera conclusión se determinó que existe una relación 

positiva muy fuerte (0.698) entre el texto y la percepción en estudiantes de 5to y 6to 

de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, asimismo la significancia 

fue de 0.000 lo cual es menor a 0.05, de esta manera se rechaza la hipótesis nula 

y se valida la hipótesis de la investigación. De tal manera que se puede concluir 

que los textos o diálogos vistos en el cómic si transmitieron correctamente el 

mensaje y la historia hacia los estudiantes. 

Por su parte la cuarta conclusión concreto que existe una relación positiva 

muy fuerte (0.685) entre los paneles y la percepción en estudiantes de 5to y 6to de 

primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, con una significancia de 

0.000 que es menor a lo establecido, 0.05, de tal forma que se rechaza la hipótesis 

nula y se aprueba la de investigación. Determinando así que los paneles sí 
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estuvieron correctamente aplicados en el cómic ayudando como guía de lectura y 

manteniendo el orden en la pieza. 

Por medio quinta conclusión se precisó que existe una relación positiva 

perfecta (0,796) entre el juego constante y la percepción en estudiantes de 5to y 

6to de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, además de tener 

una significancia de 0.000 que es mucho menor a 0.05, determinando así la validez 

de la hipótesis de la investigación y rechazando la hipótesis nula. En resumen, se 

establece que los estudiantes si denotan su adicción a los videojuegos pues tienen 

una percepción positiva frente al uso constante de los mismos. 

Para finalizar, la sexta conclusión determino que existe una relación positiva 

muy fuerte (0.644) entre el uso excesivo y la percepción en estudiantes de 5to y 6to 

de primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, asimismo se obtuvo una 

significancia de 0.000 la cual es menor a 0.05, de tal manera que se rechaza la 

hipótesis nula y se valida la hipótesis de la investigación. Por tanto, se concretó que 

los alumnos de la institución antes mencionada no tienen un uso supervisado de 

los videojuegos y mucho menos control por el uso de los mismos. 

VII. RECOMENDACIONES 

Asimismo, se brindará unas recomendaciones a tener en cuenta al momento de 

crear un comic sobre la adicción a los videojuegos en estudiantes. 

Se debería buscar hacer frente a la adicción a los videojuegos mediante la 

carrera de diseño gráfico, en este caso concreto bajo la creación de un cómic, los 

estudios internacionales sobre el caso son nulos y a nivel nacional no existe 

ninguno que cubra el tema, se debe aprovechar ya que es conocido por medio de 

cantidad de estudios el impacto reflexivo que tiene el cómic. 

Al elaborar un cómic, es importante tener en cuenta el público objetivo, varios 

teóricos del presente trabajo tuvieron dificultades para que los niños de primaria 

comprendieran el orden de lectura. Una solución práctica es enumerar los paneles 

para mejorar la comprensión de los estudiantes, esta estrategia fue aplicada en el 

estudio y obtuvo resultados muy positivos. 
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 Fuente: Creación personal 

 

ANEXOS 

            Anexo N° 1: Matriz de Operacionalización 

 Variable 
Definición  
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensiones Indicadores Ítems  
Escala de 
Medición 

Variable 1 

Cómic 

" En un cómic, las 
ilustraciones son tan 
importantes para la 
comprensión como las 
palabras. […] deben 
usar los detalles del 
texto y las 
ilustraciones para 
organizar los paneles 
de historietas en 
secuencia" 
(Reis et al., 2021) 
(Gúzman, et al., 
2021, pág. 630) 

El cómic es un 
cuento o historia 
corta que está 
conformada 
mayormente por 
imágenes, tiene 
una alta capacidad 
para suministrar 
conocimientos al 
público al que se 
dirige. 

Ilustraciones 
“Las ilustraciones de los cómics no solo motivan al lector 
reacio, sino que también son fundamentales para promover 
la comprensión. He usado tiras cómicas al enseñar 
secuenciación cortando los paneles y pidiendo a los 
estudiantes que los coloquen en orden secuencial” 
(Gúzman, et. al., 2021, pág.630). 
 

Motivación 
 (Gúzman, et. al., 2021, 

pág.630). 

 
¿Los colores e ilustraciones te motivan a la lectura del cómic? 

ESCALA DE 
LIKERT 

Orden  
(Gúzman, et. al., 2021, 

pág.630). 

 
¿Consideras que el orden de la historia es correcta o fácil de entender? 

Texto 
“Cuando una persona lee un texto, se involucra en una 
compleja serie de procesos cognitivos. Al mismo tiempo, 
utiliza su conocimiento y comprensión […]” (Gúzman, et. 
al., 2021, pág.632). 

Conocimiento 
(Gúzman, et. al., 2021, 

pág.632). 

¿La historia del cómic te da los conocimientos sobre el uso correcto de 
videojuegos? 

Comprensión 
(Gúzman, et. al., 2021, 

pág.632). 
¿La historia del cómic te genera confusión en algún momento? 

Paneles 
“Todo un mundo de información queda en la cuneta entre 
los paneles. El dibujante de historietas espera que el lector 
infiera la acción que tiene lugar fuera de la página. Cuanto 
más complejo y sofisticado es el cómic, más importante se 
vuelve esta estrategia”. (Gúzman, et. al. , 2021, pág.633) 

Información 
 (Gúzman, et. al., 2021, 

pág.633). 
¿Consideras que la información que viste en el cómic es fácil de comprender? 

Complejidad 
 (Gúzman, et. al., 2021, 

pág.633). 

¿La organización de los cuadros del cómic es compleja de entender? 
 

Adicción a los 
videojuegos 

“[…] tener un 
comportamiento de 
juego constante, es 
decir, que haya un 
uso excesivo; un 
incremento en 
cuanto a la 
importancia que se 
establece hacia los 
videojuegos” 
(Peralta y Torres, 
2020, pág.119). 
 

Es una enfermedad 
que consta al uso 
excesivo de 
videojuegos, en su 
mayoría quienes 
presentan esta 
adicción son los 
jóvenes y niños.  

Juego constante 
“[…] la utilización de manera inapropiada y al uso frecuente 
de los juegos que produce una pérdida del control de la 
persona con relación al mismo. Esto puede ocasionar daño 
relevante debido a reforzadores externos que impulsa a 
jugar reiteradas veces” (Peralta y Torres, 2020, pág.120). 

Uso frecuente 
(Peralta y Torres, 2020, 

pág.120). 
¿Usted usa frecuentemente videojuegos en casa o cualquier entorno? 

Pérdida del control 
(Peralta y Torres, 2020, 

pág.120). 

¿Considera que pierde el control de usted mismo al momento de usar 
videojuegos? 

Uso excesivo 
“[..] la ausencia para controlar su conducta de juego que en 
consecuencia se conserva a pesar de tener conciencia de 
los resultados perjudiciales” (Peralta y Torres, 2020, 
pág.119). 

Control de conducta 
(Peralta y Torres, 2020, 

pág.119). 

¿Considera que no presenta cambios en su conducta mientras usa 
videojuegos? 

Conciencia 
(Peralta y Torres, 2020, 

pág.119). 

¿Usted tiene conciencia del tiempo que le da uso a los videojuegos en sus 
ratos libres? 

Variable 2 Percepción 

“[…]  es un proceso 
cognitivo de la 
conciencia en el que 
se reconocen, 
interpretan y 
elaboran juicios 
relacionados con las 
sensaciones del 
ambiente físico y 
social” (Calderón et 
al., 2018, pág.236). 
 

 
 
 

Es aquel proceso en 
el cual un individuo 
analiza lo que se 
encuentra 
enfocando y tiene 
como finalidad 
obtener una 
opinión propia, por 
ejemplo, ver la 
percepción que se 
tiene sobre los 
cómics. 
 

Proceso Cognitivo  
“[…] proceso de abstracción mediante el cual se determina 
lo esencial de la realidad externa y se detallan criterios con 
base, en los cuales el sistema perceptual categoriza la 
información relevante para describir los acontecimientos” 
(Calderón, 2018, pág.237). 

Abstracción 
(Calderón, 2018, pág.237). 

¿La historia vista en el cómic fue totalmente comprendida por su persona? 

Descripción 
(Calderón, 2018, pág.237). 

¿Consideras que el cómic es una buena herramienta para describir e informar 
temas de importancia que son un problema actual? 

 

Conciencia 
“[…] proceso de transición hacia la independencia social y 
económica, desarrollo de identidad, y en ocasiones el 
contexto social influye de manera determinante 
haciéndolos más susceptible” (Calderón, 2018, pág.237). 

Identidad 
(Calderón, 2018, pág.237). 

¿En el cómic encontraste similitudes entre tu personalidad y la de los jóvenes 
que sufren adicción a los videojuegos? (uso constante de juegos, piensas 

mucho en juegos, etc.) 

Susceptibilidad 
(Calderón, 2018, pag.237). 

¿Consideras que el mensaje del cómic te hizo reflexionar sobre el uso 
constante de los videojuegos? 



 

 

             

 

                     Anexo N° 2: Matriz de Consistencia 

 
Problemas Objetivos Hipótesis Variable 

Problema 
general 

Objetivo 
general 

Hipótesis general 
Variable Independiente: Cómic 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala 

¿Qué relación 
existe entre 
un cómic 
sobre la 
adicción a los 
videojuegos y 
la percepción 
en 
estudiantes 
de 5to y 6to 
de primaria en 
“María 
Auxiliadora 
2052” Payet, 
Lima-2023? 

Identificar la 
relación entre 
un cómic 
sobre la 
adicción a los 
videojuegos y 
la percepción 
en 
estudiantes 
de 5to y 6to 
de primaria en 
“María 
Auxiliadora 
2052” Payet, 
Lima-2023. 

Hi: Existe una 
relación entre un 
cómic sobre la 
adicción a los 
videojuegos y la 
percepción en 
estudiantes de 5to y 
6to de primaria en 
“María Auxiliadora 
2052” Payet, Lima-
2023. 
 
Ho: No existe una 
relación entre un 
cómic sobre la 
adicción a los 
videojuegos y la 
percepción en 
estudiantes de 5to y 
6to de primaria en 
“María Auxiliadora 
2052” Payet, Lima-
2023. 
 

Dimensión 
1: 
Ilustraciones 
 
Dimensión 
2: 
Texto 
 
Dimensión 
3: 
Paneles 

Dimensión 
1: 
 
Motivación 
Orden 
 
Dimensión 
2: 
 
Conocimiento 
Comprensión 
 
Dimensión 
3: 
 
Información 
Complejidad 
 

Dimensión 1: 
1. ¿Los colores e ilustraciones te motivan a la lectura 
del cómic? 
 
2. ¿Consideras que el orden de la historia es correcta o 
fácil de entender? 
 
Dimensión 2: 
3. ¿La historia del cómic te da los conocimientos sobre 
el uso correcto de videojuegos? 
 
4. ¿La historia del cómic te genera confusión en algún 
momento? 
 
Dimensión 3: 
5. ¿Consideras que la información que viste en el cómic 
es fácil de comprender? 
 
6. ¿La organización de los cuadros del cómic es 
compleja de entender? 
 

LIKERT 

 
                    Fuente: Creación personal 

 
 
 



 

 

     Fuente: Creación personal 

Problemas específicos Objetivos específicos Hipótesis específicas 
Variable 2: Percepción (independiente) 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala 

¿Qué relación existe 
entre las ilustraciones y 
la percepción en 
estudiantes de 5to y 6to 
de primaria en “María 
Auxiliadora 2052” Payet, 
Lima-2023? 
 
¿Qué relación existe 
entre el texto y la 
percepción en 
estudiantes de 5to y 6to 
de primaria en “María 
Auxiliadora 2052” Payet, 
Lima-2023? 
 
¿Qué relación existe 
entre los paneles y la 
percepción en 
estudiantes de 5to y 6to 
de primaria en “¿María 
Auxiliadora 2052” Payet, 
Lima-2023? 
 
¿Qué relación existe 
entre el juego constante 
y la percepción en 
estudiantes de 5to y 6to 
de primaria en “¿María 
Auxiliadora 2052” Payet, 
Lima-2023? 
 
¿Qué relación existe 
entre el uso excesivo y la 
percepción en 
estudiantes de 5to y 6to 
de primaria en “¿María 
Auxiliadora 2052” Payet, 
Lima-2023? 
 

Identificar la relación entre 
las ilustraciones y la 
percepción en estudiantes 
de 5to y 6to de primaria en 
“María Auxiliadora 2052” 
Payet, Lima-2023. 
 
Identificar la relación entre 
el texto y la percepción en 
estudiantes de 5to y 6to de 
primaria en “María 
Auxiliadora 2052” Payet, 
Lima-2023. 
 
Identificar la relación de 
los paneles y la 
percepción en estudiantes 
de 5to y 6to de primaria en 
“María Auxiliadora 2052” 
Payet, Lima-2023. 
 
Identificar la relación entre 
juego constante y la 
percepción en estudiantes 
de 5to y 6to de primaria en 
“María Auxiliadora 2052” 
Payet, Lima-2023. 
 
Identificar la relación entre 
uso excesivo y la 
percepción en estudiantes 
de 5to y 6to de primaria en 
“María Auxiliadora 2052” 
Payet, Lima-2023. 
 

Hi: Existe una relación entre las ilustraciones y la 
percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria 
en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
Ho: No existe una relación entre las ilustraciones y 
la percepción en estudiantes de 5to y 6to de 
primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-
2023. 
Hi: Existe una relación entre el texto y la percepción 
en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “María 
Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
Ho: No existe una relación entre el texto y la 
percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria 
en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
Hi: Existe una relación entre los paneles y la 
percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria 
en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
 
Ho: No existe una relación entre los paneles y la 
percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria 
en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
Hi: Existe una relación entre juego constante y la 
percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria 
en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
Ho: No existe una relación entre juego constante y 
la percepción en estudiantes de 5to y 6to de 
primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-
2023. 
Hi: Existe una relación entre el uso excesivo y la 
percepción en estudiantes de 5to y 6to de primaria 
en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023. 
Ho: No existe una relación entre el uso excesivo y 
la percepción en estudiantes de 5to y 6to de 
primaria en “María Auxiliadora 2052” Payet, Lima-
2023. 
 

Dimensión 1: 
 
Proceso 
Cognitivo 
 
Dimensión 2: 
 
Conciencia 
 
 

Dimensión 1: 
 
Abstracción 
Descripción 
 
Dimensión 2: 
 
Identidad 
Susceptibilidad 

Dimensión 1: 
 
1. ¿La historia leída en el 
cómic fue totalmente 
comprendida por su 
persona? 
 
2. ¿Consideras que el 
cómic es una buena 
herramienta para 
describir e informar 
temas de importancia 
que son un problema 
actual? 
 
Dimensión 2: 
 
3. ¿En el cómic 
encontraste similitudes 
entre tu personalidad y la 
de los jóvenes que 
sufren adicción a los 
videojuegos? (uso 
constante de juegos, 
piensas mucho en 
juegos, etc.) 
 
4. ¿El mensaje del cómic 
te hizo reflexionar sobre 
el uso constante de los 
videojuegos? 
 

LIKERT 



 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

Variable 

Variable Temática: Adicción a los videojuegos 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala 

Dimensión 
1: 

Juego 
constante 

 
Dimensión 

2: 
Uso excesivo 
 

Dimensión 1: 
 

Uso frecuente 
 

Pérdida del control 
 

Dimensión 2: 
 

Control de conducta 
 

Conciencia 

Dimensión 1: 
 
1. ¿Usas frecuentemente videojuegos en casa o cualquier entorno? 
 
2. ¿Considera que pierdes el control cuando usas videojuegos? 
 
Dimensión 2: 
 
3. ¿Presenta cambios en su conducta mientras usa videojuegos? 
 
4. ¿Tiene conciencia del tiempo que le da uso a los videojuegos en sus ratos 
libres? 
 

LIKERT 

Fuente: Creación personal 



 

 

Anexo N° 3: Instrumento de medición 
 

 

 
CUESTIONARIO  

 

Este cuestionario incluye 14 preguntas con el fin de averiguar su opinión 
sobre la relación entre el cómic sobre la adicción a los videojuegos y la 
percepción en estudiantes de primaria “María Auxiliadora 2052”, Payet, Lima 
– 2023. 

INSTRUCCIONES: A continuación, tómese el tiempo de leer de forma 
calmada y responda marcando con un aspa (x) en el cuadro que considere 
de su agrado.  
 

1 2          3 4 5 

Totalmente  en 
desacuerdo 

En 
desacuerdo  

Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo 

De   
acuerdo 

Totalmente 
de acuerdo 

Variable 1 : Cómic 

Preguntas 1 2 3 4 5 

1 ¿Los colores e ilustraciones te motivan a la 
lectura del cómic? 

   
 

 

2 ¿Consideras que el orden de la historia es 
correcta o fácil de entender? 

     

3 ¿La historia del cómic te da los 
conocimientos sobre el uso correcto de 
videojuegos? 

     

4 ¿La historia del cómic te genera confusión en 
algún momento? 

     

5 ¿Consideras que la información que viste en 
el cómic es fácil de comprender? 

     

6 ¿La organización de los cuadros del cómic es 
compleja de entender? 

     



 

 

Variable temática : Adicción a los Videojuegos 

Preguntas 5 4 3 2 1 

7 ¿Usas frecuentemente videojuegos en casa o 
cualquier entorno? 

     

8 ¿Considera que pierdes el control cuando 
usas videojuegos? 

     

9 ¿Presenta cambios en su conducta mientras 
usa videojuegos? 

     

10 ¿Tiene conciencia del tiempo que le da uso a 
los videojuegos en sus ratos libres? 

     

Variable 2 : Percepción 

Preguntas 5 4 3 2 1 

11 ¿La historia leída en el cómic fue totalmente 
comprendida por su persona? 

     

12 ¿Consideras que el cómic es una buena 
herramienta para describir e informar temas 
de importancia que son un problema actual? 

     

13 ¿En el cómic encontraste similitudes entre tu 
personalidad y la de los jóvenes que sufren 
adicción a los videojuegos? (uso constante de 
juegos, piensas mucho en juegos, etc.) 

     

14 ¿El mensaje del cómic te hizo reflexionar 
sobre el uso constante de los videojuegos? 

     

Fuente: Elaboración propia 
 

https://forms.gle/aUxrRxNWt6Hp3aon6 
 
 

https://forms.gle/aUxrRxNWt6Hp3aon6


 

 

 

Anexo N° 4: Determinación del tamaño de muestra  

 

𝑛 =  
𝑁. 𝑧2. 𝑝. 𝑞

(𝑁 − 1)𝑒2 + 𝑧2. 𝑝. 𝑞
 

 

 

Donde los valores de: 

N equivale a “Cantidad de la población” 

z equivale a “Nivel o rango de confianza” 

p equivale a “Probabilidad de éxito o proporción esperada” 

q equivale a “Probabilidad de fallo” 

e equivale a “Precisión o error máximo admisible” 

 

Reemplazando valores: 

N = 150 

z = 95% / 1.96 

p = 0,5 

q = 0,5 

e = 0.05 

 

 

𝑛 =  
150. (1,96)2𝑥 0,5 𝑥 0,5

(150 − 1)0.052 + (1,96)2 𝑥 0,5 𝑥 0,5
 

𝑛 =  
150 𝑥 0,9604

(150 − 1) 𝑥 0,0025 + 0,9604
 

𝑛 =  
144,06

(149) 𝑥 0,0025 + 0,9604
 

𝑛 =  
144,06

1,3329
 

𝑛 = 108 

 

  



 

 

Anexo N° 5: juicio de expertos 

Prueba binominal 
 

 Categoría N° 
PROP. 

OBSERVADA 
PROP. DE 
PRUEBA 

Significación 
Exacta(bilateral) 

Mg. 
Robalino 
Sánchez, 

Karla  

Grupo 
N°1 

SI 14 1,00 0.50 .000 

Total  14 1.00   

Mg. 
Vargas 
Arias, 

Mariano 
Octavio  

Grupo 
N°1 

SI 14 1.00 0.50 .000 

Total  14 1.00   

Mg. 
 Ita 

Sarrin, 
Cindy 
Bianca 

Grupo 
N°1 

SI 14 1.00 0.50 .000 

Total  14 1.00   

Fuente: Programa estadístico SPSS 26 

  



 

 

Validación de experto 
 

(Validación Ita Sarrin Cindy Bianca) 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

(Validación Vargas Arias Mariano) 

  



 

 

 



 

 

  



 

 

(Validación Robalino Sánchez Karla) 

  



 

 

 

  



 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo N° 6: Fiabilidad del instrumento 
 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach 0.921 

N° de elementos 14 

Fuente: Programa estadístico SPSS 26 

 

 

Anexo N° 7: Niveles de confiabilidad del instrumento 

Nivel de 
relación 

Muy baja 
confiabilidad 

Baja 
confiabilidad 

Moderada 
confiabilidad 

Buena 
confiabilidad 

Alta 
confiabilidad 

Coeficiente 0 hasta 0,2 0,2 hasta 0,4 0,4 hasta 0,6 0,6 hasta 0,8 0,8 hasta 1 

Fuente: Creación personal 

 

 

Anexo N° 8: Niveles de baremo proveniente de Rho de Spearman 

Correlación Niveles o rangos 

Relación negativa fuerte -0,91 hasta -1,00 

Relación negativa muy fuerte -0,76 hasta -0,90 

Relación negativa considerable -0,51 hasta -0,75 

Relación negativa media -0,11 hasta -0,50 

Relación negativa débil -0,01 hasta -0,10 

No existe relación 0.00 

Relación positiva débil +0,01 hasta +0,10 

Relación positiva media +0,11 hasta +0,50 

Relación positiva muy fuerte +0,51 hasta +0,75 

Relación positiva perfecta +0,75 hasta +0,90 

Fuente: Elaboración de Montes, et al. (2021) 

 



 

 

Anexo N° 9: Pruebas de normalidad 

 

 

Kolmogorov - Smirnova Shapiro - Wilk 

Estadístico Gl Significancia Estadístico Gl Significancia 

CÓMIC SOBRE 
ADICCIÓN A LOS 

VIDEOJUEGOS (VAR. 
1) 

0,132 108 0,000 0,959 108 0,002 

PERCEPCIÓN (VAR. 
2) 

0,227 108 0,000 0,831 108 0,000 

ILUSTRACIONES 
(DIM. 1 – VAR. 1) 

0,297 108 0,000 0,721 108 0,000 

TEXTO (DIM. 2 – VAR. 
3) 

0,193 108 0,000 0,923 108 0,000 

PANELES (DIM. 3 – 
VAR. 1) 

0,198 108 0,000 0,917 108 0,000 

JUEGO CONSTANTE 
(DIM. 1 – VAR. TEM.) 

0,225 108 0,000 0,776 108 0,000 

USO EXCESIVO (DIM. 
2 – VAR. TEM.) 

0,144 108 0,000 0,952 108 0,001 

 

Fuente: Programa estadístico SPSS 26 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo N° 10: Carta de visita 



 

 

Anexo N° 11: Autorización de la institución 

 



 

 

Anexo N° 12: Consentimiento Informado 

 



 

 

 



 

 

 

Anexo N° 13: Asentimiento Informado 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

Anexo N° 14: Data SPSS 

 

 

Base de datos   



 

 

 

 

Prueba binominal   



 

 

Anexo N° 15: Brief  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

Anexo N° 16: Pieza Gráfica  

 

 



 

 

 



 

 

Avance para la muestra 

 



 

 

Pieza Gráfica Final 



 

 

 



 

 

  



 

 

 



 

 

  



 

 

 



 

 

Cómic en físico 

                Portada   

Contraportada 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


