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RESUMEN

La presente investigacion fue elaborada para abordar la dependencia a los
videojuegos en nifios de la I.E. Maria Auxiliadora 2052, proponiendo una solucién
a través de un cémic reflexivo, por eso se planteé como objetivo identificar la
relacion entre un comic sobre la adiccion a los videojuegos y la percepcion en
estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.
Por otro lado, esta investigacion tiene un enfoque cuantitativo, tipo aplicada, nivel
correlacional y un disefio no experimental. Asimismo, la poblacién fue de 150
estudiantes de 5to y 6to grado de primaria, tomando solo 108 estudiantes como
muestra , se les aplicé un cuestionario con 14 items medidos con la escala de Likert,
el instrumento obtuvo un nivel alto de confiabilidad, 0.921; del mismo modo se
acepto la hipétesis general de la investigacion tras obtener una significancia menor
a 0.05, con un grado de correlacion de 0,780 categorizado como una correlacion
positiva perfecta, determinando que si existe una relacién entre el comic sobre la
adiccion a los videojuegos y la percepcién de los estudiantes de 5to y 6to grado de

primaria de la |. E. Maria Auxiliadora 2052.

Palabras clave: cdmic, historieta, videojuegos, percepcion.
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ABSTRACT

The present research was conducted to address video game addiction in children
at I.E. Maria 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 'Maria
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. Maria Auxiliadora 2052.

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

A lo largo del tiempo, el entretenimiento clasico, como los cdmics, juegos de mesa,
libros, etc., continuaba siendo parte del presente de muchas personas que recurrian
a este tipo de pasatiempos. No obstante, era evidente su decadencia debido a la
evolucion en el ambito del entretenimiento. El cdmic se mantiene como un
entretenimiento clasico, apreciado por su estética y por sus historias cortas, las
cuales consisten principalmente en ilustraciones con poco texto que abarcan
variedad de tematicas, desde la ciencia ficcidn hasta el drama. Su publico principal

son los jovenes.

A nivel mundial, se reconoce que la lectura era una manera de descansar de
la tecnologia. Es por ello que los comics forman parte de ello, son lecturas breves
y muy inmersivas que permitian al lector separarse de la realidad por momentos.
Cada comic transporta instantaneamente al pasado, ya que muestra claramente la
era en la que fue creada y hace sentir al lector como si estuviera en esa época.
(Sanchez, 2022).

Por otro lado, en el mundo los videojuegos estdn masificados y no parece
detenerse. Segun Statista, un portal de estadisticas alemana, informé que habia
3.240 millones de jugadores a nivel global. En el afio 2021, se realizo un analisis
detallado que indicé que aproximadamente del 3% al 4% de los jugadores a nivel
mundial presentan adicciéon a los videojuegos, lo cual representa un numero
importante de personas afectadas. Se estima que esta cifra podia alcanzar los 60

millones o incluso superarla.

La percepcion que tiene la poblacion global de los cémics sigue siendo
positiva, ya que se considera un método de entretenimiento casual, divertido y
momentaneo, esto sobre todo en personas que aun los seguian consumiendo. Por
otro lado, la percepcion de los videojuegos esta dividida pues las personas mayores
de 40 afios no los ven entretenidos, todo lo contrario, ocurria con los menores de

30 afios quienes son los méas afectados. Esta disparidad se debia, en parte, a los



numerosos servidores virtuales que alojan muchos videojuegos y que se utilizaban
como forma de entretenimiento y recreacion. (Vara, 2017).

En Latinoamérica, no se opta por objetos de entretenimiento como los
comics o historietas. Su uso iba disminuyendo con el tiempo, sin embargo, adn
existen personas consumidoras que recurren a ellos como una forma de distraccion
opcional. El hecho de que utilicen comics no los hacia ajenos a los videojuegos o

la tecnologia.

Por el contrario, en América Latina, los videojuegos como una adiccién estan
cada vez mas presentes en la realidad de nuestra sociedad actual.
Aproximadamente el 4,5% de la poblacion de la region padece esta condicién.
Ademas, otro informe publicado por Newzoo, una empresa dedicada a los datos y
estadisticas de videojuegos, indicé en el mismo afio que los videojuegos eran el
segundo sector de entretenimiento mas grande de la region, con $6,2 mil millones
en ingresos. (OMS, 2020 citado por Scultti, 2020).

Por otro lado, paises como México y Brasil fueron percibidos como los
mayores consumidores de videojuegos. México se encontraba en una situacion
MAas grave, ya que se tenia cerca de 55.8 millones de jugadores en 2018. Segun el
Instituto Nacional de Geografia en 2015, la poblaciébn mexicana era de 119,530,753
personas, por lo que estas cifras representaban el 46% de los mexicanos, ubicando
al pais en el primer lugar a nivel latinoamericano en consumo de videojuegos
(Sanchez et al., 2021). En cuanto a la percepcion que tenian los consumidores de
comics en Latinoamérica, es respetable y su publico se puede encontrar en

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

El cémic en Peru es incomprendido, ya que no es ni de cerca un objeto de
entretenimiento conocido. Sin embargo, los peruanos tienen sus propios comics, ya
que los creadores de los mismos (ya sean ilustradores o disefiadores editoriales)
realizan sus creaciones en base a la cultura o contexto peruano. Cabe destacar
gue parte de la compra de comics en Peru proviene de desarrolladores extranjeros
de franquicias diferentes, como Marvel, DC Comics, entre otros.



A nivel nacional, la lectura en los jévenes no es tan bien percibida. La gran
mayoria prefiere entretenerse con videojuegos, los cuales, a la larga, generan
dependencia. De un total de 196 estudiantes, el 54.08% presentaba adiccion a los
videojuegos y el 65.31% comenzd a jugar videojuegos entre los 11 y 13 afios
(Peralta y Torres, 2020). Lima, la capital de Peru, es el lugar con mayor cantidad
de jovenes gue sufren de adiccion, no faltaban motivos, ya que era la ubicacion

mas desarrollada del pais y donde abundaba la tecnologia.

En el Perd, la percepcion que se tiene de los comics e historietas era de
rechazo. Su uso es cada vez mas nulo y esto podia deberse a temas de cultura, ya
gue los cdmics nacieron en Europa y también a la falta de lectura por parte de su
publico objetivo, los jovenes. Una historieta hecha en el Peru 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 expresion cultural elaborada
manualmente que reflejaba las vivencias de las personas comunes (Schuster y
Hernandez, 2017).

En Independencia, concretamente en Payet, el codmic simplemente no se
utiliza ni se comercializa mucho. Los Unicos puestos que lo venden no facturan
mucho debido a que el consumo es inexistente. La juventud actual no tiene

estimulos para la lectura y la situacion va empeorando cada vez mas.

Por otra parte, el nulo estimulo que no tienen para la lectura lo tienen para
los videojuegos. Por eso, las cabinas de internet o servicios de videojuegos estan
repletas sin importar el dia y la hora. Incluso es tipico encontrar cabinas de internet
cerca de las instituciones educativas, ya que sabian que se llenarian al finalizar las

clases y aquellos que no tenian acceso a las cabinas, recurrian a los celulares.

Asimismo, la percepcion que se tiene del comic no era real como tal, ya que
existe un rechazo debido a la falta de conocimiento sobre el mismo. Las historietas
coémicas son cuentos con una categoria mayor de ilustraciones que de texto, y
tratan temas interesantes para los jovenes, como superhéroes o tematicas

adolescentes. El comic tiene potencial, solo le falta ser mas conocido por el publico.



Planteado lo anterior, se busca desconectar a los jévenes de Payet mediante
un comic, elaborado con investigacion previa para el uso correcto de sus elementos
y colores. Ademas, este comic tendra un mensaje reflexivo sobre la adiccién a los
videojuegos, con el objetivo de hacerles comprender que el uso excesivo de estos

es dafino.

Por lo que se refiere al planteamiento del problema, se sabe que es crucial,
ya que permite la formulacién de preguntas y objetivos, y puede influir en la
metodologia utilizada en la investigacion. Ver cada detalle de la misma es crucial

para realizar un buen trabajo (Duran, 2022).

Ya explicado el concepto de la formulacion del problema se presentdé como
interrogante, ¢Qué relacion existe entre un comic sobre la adiccion a los
videojuegos Yy la percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria
Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023?; asimismo se plantearon las preguntas

especificas:

e (Qué relacion existe entre las ilustraciones y la percepcién en
estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023?

e ¢ Qué relacion existe entre el texto y la percepcion en estudiantes de
5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023?

e ¢ Qué relacion existe entre los paneles y la percepcion en estudiantes
de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-
20237

e (Qué relacién existe entre el juego constante y la percepcion en
estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023?

e (;Qué relacion existe entre el uso excesivo y la percepcion en
estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023?



Es por ello que esta investigacion se justificé bajo la enorme cantidad de
nifios estudiantes que presentaban una dependencia o adiccidn a los videojuegos
debido al uso constante de la tecnologia. Ellos no tenian conocimiento de la eficacia
de los cémics 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 grafica mencionada

anteriormente.

Al mismo tiempo, este estudio fue justificado de forma tedrica, Arias y
Covinos (2021) mencionaron que la justificacion tedrica es aquella en la que el
investigador tiene la libertad de seleccionarla con el objetivo de enriquecer el
conocimiento del fendmeno que se esta estudiando. Asimismo, en el punto tedrico
se recurrio a los conocimientos ya existentes. Por esta razon, el proyecto actual
busca demostrar la eficacia que tiene el comic como mensaje reflexivo sobre la
adiccion a los videojuegos en los estudiantes de primaria. Todo esto fue respaldado
por diferentes autores que nos brindaron distintas teorias relacionadas a esta

investigacion.

Por otro lado, sobre la justificacion metodoldgica, Arias y Covinos (2021)
acotaron que posibilita al investigador la creacién de una metodologia innovadora
para resolver los problemas detectados. El investigador explica esta justificacion
cuando ha implementado una nueva técnica, desarrollado una herramienta
novedosa o aplicado un enfoque innovador para abordar el problema. Por tanto,
esta investigacion presenta un nivel correlacional en donde se busca demostrar qué
relacion existe entre el comic sobre la adiccion en los videojuegos y la percepcion

de los alumnos de quinto y sexto grado de primaria.

Sobre la justificacion préctica, Arias y Covinos (2021) alegaron que era
cuando habia una situacion problematica que el investigador habia 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 investigacion detallada y minuciosa en el publico

objetivo de este proyecto para poder elaborar una correcta pieza grafica, desde los



colores hasta el mensaje, para que cumpla con su proposito: la reflexion de los

estudiantes sobre el uso excesivo de videojuegos.

Con respecto al objetivo general fue identificar la relacion entre un comic
sobre la adiccidn a los videojuegos y la percepcion en estudiantes de 5to y 6to de
primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, al mismo tiempo se

presentan los siguientes objetivos especificos:

e l|dentificar la relacion entre las ilustraciones y la percepcion en estudiantes
de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

¢ Identificar la relacién entre el texto y la percepcion en estudiantes de 5to y
6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

¢ Identificar la relacién de los paneles y la percepcion en estudiantes de 5to y
6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

¢ Identificar la relacion entre juego constante y la percepcion en estudiantes
de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

e Identificar la relacién entre uso excesivo y la percepcion en estudiantes de

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

En cuanto a las hipétesis, Espinoza (2018) indic6 que son propuestas para
solucionar un problema que se presentaban como afirmaciones o generalizaciones.
Estas afirmaciones estan compuestas por elementos que se expresan en un
sistema estructurado de relaciones y buscan explicar o describir circunstancias o
eventos que aun no habian sido comprobados por los hechos. Comprendido lo

anterior, la hipétesis general del estudio es:

Hi: Existe una relacion entre un comic sobre la adiccion a los videojuegos y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023.
Ho: No existe una relacion entre un comic sobre la adiccion a los videojuegos y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023.



Por otra parte, se encuentran las siguientes hipotesis especificas:

Hi: Existe una relacion entre las ilustraciones y la percepciéon en estudiantes de 5to
y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: No existe una relacion entre las ilustraciones y la percepcion en estudiantes de
5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Hi: Existe una relacion entre el texto y la percepcion en estudiantes de 5to y 6to de
primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: No existe una relacién entre el texto y la percepcién en estudiantes de 5to y 6to
de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Hi: Existe una relacion entre los paneles y la percepcion en estudiantes de 5to y 6to
de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: No existe una relacion entre los paneles y la percepcién en estudiantes de 5to
y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Hi: Existe una relacion entre juego constante y la percepcion en estudiantes de 5to
y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: NoO existe una relacion entre juego constante y la percepcion en estudiantes de
5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Hi: Existe una relacion entre el uso excesivo y la percepcion en estudiantes de 5to
y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: NoO existe una relacion entre el uso excesivo y la percepcion en estudiantes de

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

Il. MARCO TEORICO

Ampliando la presente investigacion en busca de mayor aporte de sustento,
se profundizo en multiples fuentes en el aspecto nacional e internacional, sobre ello
Alvarez y Mercedes (2020) mencionan que los antecedentes son los trabajos
previos, investigaciones y estudios que se relacionan con el tema de investigacion.
Al examinar esta informaciéon previa, podemos definir de manera mas precisa el
alcance del tema de investigacion, asi como también establecer los objetivos del

estudio o investigacion con mayor detalle.



Para el apartado nacional, encontramos a Rodriguez (2022) que analizo
como es percibido el comic digital por el publico y la relacion de los mismo. La
investigacion fue cuantitativa y correlacional, no experimental y de tipo aplicada. Se
empled el cuestionario con una escala de Likert que tenian una buena fiabilidad
determinada por el Alfa de Crombach con valores de 0,936 y una correlacion de
Rho de Spearman de 0,821. Contando con una poblacién de 150 participantes y
una muestra de 108 personas a quienes se le aplicd una encuesta. Se pudo concluir
que los estudiantes si tuvieron una percepcion positiva sobre la creacion y sobre el
contenido, de esta manera se mostré como el comic es una buena alternativa para

enfrentar problematicas como el estrés académico.

Valencia (2021) investig6 la relacion entre un comic digital sobre la violencia
de género en tiempo de cuarentena y la percepcién de las personas en redes
sociales. El estudio tuvo un enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental,
asimismo cuenta con un nivel correlacional y en cuanto al tipo es aplicada; como
poblacién de 150 con una muestra de 108 mujeres que frecuentan las redes
sociales, a la muestra se les aplicé 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 conclusién se determiné que el comic es una
herramienta perfecta para informar sobre temas que requieren de visibilidad y

atencion, como por ejemplo la violencia de género.

Gastulo y Murrieta (2018) llevaron a cabo una investigacion con el objetivo
de encontrar la conexién entre las historietas y la comprension de textos en
estudiantes de tercer grado de primaria que leen en inglés. El estudio no
experimental se enfoc6 en una metodologia cuantitativa descriptiva de nivel
correlacional; la poblacion de estudio fue compuesta por 195 estudiantes, de los
cuales solo 40 pequefos participaron como muestra. El estudio utilizé una lista de
verificacion para la variable de historietas y una guia de analisis documental para
la variable de comprension de textos. Los resultados mostraron un coeficiente Rho
de Spearman de 0,745, con un valor de 0,000 de significancia; en conclusion, el
estudio encontrd una correlacion positiva notoria entre la lectura de historietas y la

comprension de textos entre los estudiantes de tercer grado.



Olortegui (2021) investigo la correlacién entre la lectura de historietas y la
comprension de textos entre alumnos de sexto grado en la |.E. Francisco Secada
Vignetta en lquitos. El enfoque del estudio fue cuantitativo correlacional, con un
disefio no experimental y de tipo aplicado. El estudio utilizé una técnica de encuesta
mediante cuestionarios con una poblacion y muestra de 30 alumnos, trabajando
con el 100% de la poblacién. Los resultados principales mostraron una validez de
variables del 83.8% y una confiabilidad de 0.911. En conclusion, la gran mayoria
de los alumnos lograron comprender la informacion presentada a través del uso de

historietas.

Jara (2021) realiz6 un estudio con el objetivo de determinar la conexion entre
los cdmics y la comprensién que tienen los estudiantes relacionados a la lectura 'y
que estén cursando inglés de la Universidad José Faustino Sanchez Carrion. El
estudio utilizé6 como poblacion y muestra a 36 estudiantes y su enfoque fue un
disefio no experimental, cuantitativo, correlacional y de tipo basico. Entre los
métodos empleados estuvieron la observacion no estructurada, fuentes
documentales, entrevistas y encuestas, como medio de recoleccion de datos se
ocupd un cuestionario. Una correlacion de Spearman con un valor de 0,646, que
muestra un vinculo favorable entre las variables, fue el principal hallazgo del
estudio. En conclusion, entre los estudiantes del primer ciclo de la Universidad José
Faustino Sanchez Carrion, se encontr0 una correlacion sustancial entre las

historietas y la comprension lectora.

Una vez visto lo anterior toca presentar las investigaciones a nivel

internacional, en esta ocasién contamos con:

Azman et al. (2016) realizaron un estudio con el objetivo de examinar la
opinion de los usuarios sobre los comics creados por estudiantes. Este estudio
utilizé una metodologia no experimental, cuantitativo, correlacional y aplicado. Se
utilizé como instrumento una encuesta, y la muestra estuvo compuesta por 74

estudiantes elegidos al azar entre los alumnos de la Universiti Utara Malaysia.



Los resultados mostraron que los estudiantes preferian las herramientas creativas
para los comics o historietas pedagogicas debido a que el 80% de ellos indicé que
no se aplicaban en su centro de estudios. En conclusién, se encontré que la
literatura puede proporcionar informacién valiosa y util para los profesores y
disefiadores para aprovechar el potencial de los comics en el aula o en los salones

de estudio.

Olii et al. (2020) elaboraron un estudio para conocer la opinién y percepcién
de los estudiantes sobre la implementacion del cédmic en la escritura creativa
realizaron un estudio. El disefio no experimental de nivel correlacional, asimismo,
era cuantitativa y aplicada. Fueron 42 estudiantes los que constituyeron la
poblaciébn y la muestra, se utiliz6 un cuestionario con 14 preguntas como
herramienta de investigacion. El principal hallazgo fue que el 90,5% de los
encuestados indicaron que leian favorablemente los cdmics. Se comprobo que la
mayoria de los estudiantes pensaba que utilizar comics como herramienta didactica
era una buena idea.

Navarro (2020) llevo a cabo un estudio en la Unidad Educativa Municipal
Calderon con el objetivo de demostrar la posible relacion entre el comic y la
comprension lectora en los alumnos de lero de bachillerato. El disefio del estudio
se enfocd en una metodologia cuantitativa y correlacional, con un disefio no
experimental y de tipo aplicado. La poblacion fue finita y la muestra consistio en 30
alumnos, utilizando el cuestionario como instrumento principal. Como principal
resultado, se encontré que el 87% de los estudiantes cree que el codmic es una
buena herramienta que puede funcionar 6ptimamente en la educacion. Una de las
conclusiones mas importantes fue que el comic es una herramienta didactica,
innovadora y metodolégica que puede ser implementada de manera Optima en las
aulas, y que ayuda en la comprension lectora al ser utilizada antes y después de la
lectura, incluso fomentando el habito de la lectura en los alumnos.

Priego y Farthing (2022) realizaron una tesis para conocer la utilidad
percibida del uso del cdmic como fuente de conocimiento en la ensefianza y
formacion 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 descubrio que los comics o historietas
pueden ser utilizados para discutir o investigar temas sociales significativos. Se
descubri6é que la mayoria de los participantes confia en la capacidad de los comics

para aportar conocimientos sobre el tratamiento de la salud mental.

La percepcion de las mujeres sobre los personajes de los comics fue el
objeto de estudio realizado por Bowen (2017) para examinar estas actitudes y ver
si las reacciones de los lectores frecuentes diferian de las de las no lectoras. El
estudio fue cuantitativo y correlacional, ademas de ser no experimental y aplicada.,
con una muestra de 368 mujeres a quienes se les aplicdé una encuesta utilizando
120 pruebas con ajustes alfa numéricos. La mayoria de los resultados revelaron
que el 28,3% de las participantes habian leido comics con anterioridad y que el
49,7% de las participantes tenian entre 18 y 19 afios. Como resultado, se descubrié
gue los lectores devotos de comics tenian una opinion mas favorable de los comics

gue los no aficionados, para quienes los comics no son muy destacables.

El comic como un cuento en donde tanto las imagenes como el texto son
importantes para comprender esta historia. Aqui todos los paneles deben estar
correctamente organizados para guardar una ilacion y que el publico 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 Guzman, et al., 2021). Comprendiendo asi que el comic muestra una

correcta funcidén si es que todos sus ejes importantes estan bien aplicados.

Asimismo, los comics son un tipo de historieta que retrata personajes y
cuenta historias de una forma intimamente ligada a lo visual y destinada a divertir
al lector. En los comics se utiliza una trama convincente y bien organizada para que
la historia sea mas facil de recordar y despierte el interés de los alumnos por leerla
(Maryani y Amalia, 2018).

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

medios y metodologias de aprendizaje. Como los cdmics se presentan como

imagenes en lugar de texto, son un formato de lectura distintivo. EI comic puede
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mejorar la capacidad de pensamiento critico de las personas y apertura su

motivacion, su comprension y los resultados del aprendizaje (Alrizal et al., 2021).

Es por ello que el comic es tan conocido a comparacion de sus antecesores
como el libro o revistas, es como una especie de libro hablado inmersivo por su
formato de escritura gréafica y eso lo hace querido por los nifios y jévenes (Sibuea,
2021).

Hay numerosos aspectos del comic que pueden permitir explicar las ideas
mas complejas de forma mas clara y sencilla de recordar utilizando el concepto de
historieta y las imagenes interconectadas de los comics, es por ello el gusto de
todos (Pathoni, Alrizal y Febriyanti, como se menciona en Tatalovic, 2009; Kumaran
et al. 2009).

De la misma manera Ayala (2016) agrega que los comics o historietas a
menudo se ven como la combinacion perfecta de imagenes y texto que se utilizan
para contar una historia. Sin embargo, a pesar de ser una forma de expresion
artistica, muchas veces no reciben el valor y reconocimiento que merecen en el
mundo del arte. Su valor a nivel artistico disminuye, pero eso no afecta para nada

€n Su uso.

Siguiendo con conceptos similares, los comics son historias que usan vifietas
e imagenes en recuadros y textos cortos para contar una historia, creando un
impacto visual muy atractivo y convincente tanto para niilos como para nifias y
agregando valor de juego para crear entretenimiento de alta calidad (Guzman,
2011, como fue mencionado en Guerrero y Lopez, 2020). Tanto Guerrero como
Lépez agregan un punto importante sobre el comic y es que debido a sus

caracteristicas es bien aceptado por los nifios que llegan a conocer este elemento.

Por otro lado, la historieta y cémic es conocido como uno de los principales
recursos cuando hablamos de los impresos, debido a que sus caracteristicas
suelen hacerlo destacar, entre estos estan sus colores, disefios, tematicas, etc.;

como caracteristicas principales de los comics esta que combinan imagenes y
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palabras de manera compleja para crear significados mas profundos y creativos, y
se destacan por requerir el involucramiento del lector en la interpretacion del
mensaje que se quiere transmitir. Esta interaccion entre elementos y elementos del
texto requiere la imaginacion del lector para experimentar plenamente su riqueza

de contenido (Ogier y Ghosh, 2017, como se citd en Lopez y Sdez de Adana, 2023).

Es por todas las caracteristicas anteriores es que la historieta o comic 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
ludico, son una forma de expresion que ha tenido un profundo impacto en la

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

La popularidad del comic y su peso en la actualidad lo hace de los articulos
populares en todos los ambitos de la vida, tanto entre los jévenes como entre los
mayores, pero gustan especialmente a los mas pequefios. Este hecho ha sido
demostrado por Whittle, 1997, quien descubri6 que los jévenes y los nifios
pequefios pasan la mayor parte de su tiempo con los medios de comunicacion, en

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

Por otra parte, encontramos la temética de la primera variable la cual es la
adiccion a los videojuegos, esta se puede conceptualizar como el uso de juegos de
manera inapropiada y con demasiada frecuencia, 1o que genera problemas tales
como la pérdida de control sobre uno mismo, provocando dafios 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 "adiccién a los
videojuegos" se utilizara para describir el uso problematico o patolégico 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).

13



Aunque también se le puede conocer a la adiccion a videojuegos como la
participacion recurrente y persistente durante varias horas, normalmente en grupo,
gue da lugar a un empeoramiento o malestar clinicamente significativo durante un

periodo de 12 meses (Carbonell, 2020).

Asimismo, Oflu y Yalci (2019) conceptualizan a la adiccion 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 tecnologia 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 patrén de comportamiento disfuncional y una pérdida de control, en el
caso de las adicciones a la tecnologia 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 dafos significativos y es un factor determinante en la adiccion a los videojuegos
en linea, que suelen ser jugados en equipo. Estos juegos se presentan
principalmente en linea, permiten la interaccion 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 adiccion y esto
se puede explicar principalmente por la edad de los sujetos, ya que los
adolescentes tienden a presentar una mayor propension a la adiccién, y se observa
una disminucion gradual y constante a medida que las personas aumentan de edad,
aungue esto no conlleva a una reduccién en el grado de adiccion en aquellos que

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

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

todas las edades, sexos y clases sociales, constituyen la mayor parte del tiempo
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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 adiccion a los videojuegos
(Esposito et al., 2020)

Para concretar, puedes identificar a una persona que sufra adiccion 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 adiccion a los videojuegos
son coherentes con la reciente evolucion del concepto de adiccion. 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 percepcion, sobre ella existen mdultiples
significados o conceptos, Calderdn 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 fisico en el que

la persona se desenvuelve.

Desde un punto mas cientifico la percepcion visual es una intervencién de
mecanismos complejos y activos. Para comprender por qué la percepcion visual
depende de la memoria de trabajo visuoespacial, es decir, de la integracion espacio
temporal de los elementos vistos mediante la exploraciéon ocular de escenas

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

Reforzando lo anterior Hadders (2022) establece que cada vez hay mas
pruebas de que la percepcibn es evidentemente sensorial, pero contiene
mecanismos de anticipacion que predicen las caracteristicas de la entrada

percibida, ademas del procesamiento ascendente.
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Sobre lo anterior Von der Lihe (2016) dice que la percepcién de la accion es
una proyeccion de lo que ocurrira después de lo que ya ha ocurrido. Cuando vemos
a otra persona realizar una accion, nuestro sistema visual predice como procedera
la accion. Sorprendentemente, el movimiento del cuerpo puede ser una fuente de

datos valiosa y fiable.

La percepcion es un atributo concreto, (sexo, raza, identidad o emocion) es
totalmente automatica, el momento de la instruccion no deberia afectar al
rendimiento como requisito soélido para el procesamiento automatico (Yan et al.,
2017).

También Campoverde (2022) menciona que la percepcion se refiere a la
habilidad cognitiva que nos permite captar, procesar y comprender activamente la
informacion 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 estimulos

provenientes de nuestros sentidos.

Asimismo, Andién et.al. (2016) determina que la percepcién es una habilidad
natural del cerebro que nos permite categorizar, relacionar y unificar ciertos
estimulos para ayudarnos a comprender nuestro entorno de la manera mas simple

posible en términos cognitivos.

Al mismo tiempo Fuentes et.al. (2022) acota que el significado de la
percepcion es que funciona como un proceso cognitivo individual a través del cual
los seres humanos reciben, interpretan y comprenden las sefales que llegan del

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

Covarrubias (2022) se caracteriza por la oposicion a las teorias
convencionales que sostienen que la percepciéon se basa Unicamente en las
sensaciones, y a la nocién de que el observador recibe pasivamente los estimulos

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 percepcion es probabilistica se puede comprender de varias
maneras. Esta accion nace de una probabilidad porque incluye las poblaciones
neuronales. lgualmente es necesaria para establecer que la percepcion es
consciente (Block, 2018).

Ahora bien, profundizando en las variables nos encontramos que las
dimensiones que son provenientes de la primera variable “comic”, son las
siguientes: ilustraciones, textos y paneles; asimismo encontramos sus indicadores,
motivacion, orden, conocimiento, comprension, informaciébn y complejidad
(Guzman, et al. 2021).

Sobre la primera dimension, se comprende que el arte de la ilustracién tiene
una larga trayectoria historica, desde épocas antiguas en las que civilizaciones
utilizaban pictogramas para plasmar su vision del mundo, transmitir su fe y
compartir informacién con todas las personas de su comunidad (Menza y Sanchez,
2023).

La ilustracion no solo se trata de la produccion de imagenes para acompafar
textos, como algunos creen, sino que es una disciplina propia de la comunicacion
visual que reconstruye ideas mediante la creacion de imagenes con entidad propia.
A través de la ilustracion se pueden crear formas semanticas y manifestar una
intencidn comunicativa que esta condicionada por el ambiente cultural, econémico
y social en el que tiene lugar. Ademas, la ilustracion se mantiene fiel al lenguaje y
a su época, lo que le permite ser una herramienta importante dentro de la

comunicacion visual (Chincangana y Ramirez, 2020).

Por otro lado, La motivacion se puede entender como el motor que nos
impulsa a realizar una accién y alcanzar objetivos. Se trata de un proceso que no
es innato en el ser humano y que se desarrolla a través de la interaccion con otros

y con el entorno que nos rodea. La motivacion nos lleva a tener pensamientos
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intimos como el deseo de saber mas, 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 suefios (Sellan, 2017).

El orden es considerado es algo positivo y hermoso que proporciona
estabilidad. Es importante que esta perspectiva sea la base de la formacién de los
joévenes y nifios 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 organizacion (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
autobnoma, 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 planificacién escrita 0 mental. Este
proceso es util tanto para textos periodisticos, ensayos o narrativa, ya que permite

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

El conocimiento es entendido como una coleccion de los saberes adquiridos
a lo largo del tiempo y que han sido compartidos por la humanidad en su historia.
Este conjunto de saberes esta en constante evolucion y cambio (Quintero y
Zamora, 2020).

La comprension 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 situacidbn comunicativa especifica, y
posteriormente, da coherencia y significado a la totalidad del mensaje (Acosta et
al., 2020).
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La tercera dimension son los paneles, se conceptualiza como herramientas
gue contribuyen a la comprension de conocimientos relativos a la intervencion, los
cuales pueden provenir de diferentes fuentes. (Barcia y Morais, 2017). Es decir, los
paneles son las cuadriculas que existen en el comic 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 limitaciéon tanto temporal como
espacial. Especificamente en el arte secuencial, existe una estrecha relacion entre
el espacio y el tiempo entre si. Cada panel en el comic explica o delimita una escena

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

La informacion posee un valor estratégico y puede ser usada con propositos
especificos, un ejemplo seria con el propésito de mejorar la capacidad de tomar
decisiones, gracias a que es una herramienta con la cual podemos aprender y
ensefar; la informacion es la que en el mayor de los casos nos ayuda a obtener
nuevos conocimientos (Obledo, 2019). La informacion es el complemento de la
comprension y nos ayuda en todo tipo de situacion pues toda accion que tomemos

estara sustentada por los conocimientos previos obtenidos.

La complejidad o dificultad, junto con sus distintos sindnimos, puede
entenderse mas bien como una categoria que contiene diversos elementos o
situaciones probleméticas, 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 (Carratala et al.,
2020). Es decir, la complejidad es una problematica que puede surgir en cualquier

momento o situacién de nuestra vida.

En relacion a la tematica de la primera variable “adiccion 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 patrén problematico y compulsivo
de uso de los videojuegos que conduce a una disminucién significativa de la
capacidad de un individuo para funcionar en diversas areas de su vida durante un
periodo prolongado de tiempo (Vara, 2017; Muifios, 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 jovenes 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 adiccion.

El uso frecuente se puede entender como actividades que se realizan de
forma inconsciente, de manera automatica y se integran dentro de la naturaleza
espontanea del comportamiento, debido a que se han convertido en habitos a

través de la repeticion (Hildebrand, 2005, como fue citado en Lopez, 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 Gonzalez 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 podra regular o controlar su conducta (Lloret et al., 2016).

El uso en exceso se presente en su mayoria 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 adiccion a la dopamina, el dafio emocional y la falta de

interaccion 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 logicos. La
negociacion y el cambio forman parte de este estilo de control, lo que se considera

la forma mas eficaz de gestionarla en funcion del contexto (Dominguez et al., 2019).

La conciencia es un juicio ético sobre la adecuacion moral de una accion
determinada. La conciencia no es un objeto, sino que es una percepcion interna
gue guia el camino de la accién basandose en la reflexion personal y en los

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

En cuanto a la segunda variable “percepcion”, se encontraron las siguientes
dimensiones: proceso cognitivo y conciencia; asimismo se determinaron 4
indicadores provenientes de las dimensiones, abstraccion, descripcion, identidad y
susceptibilidad (Calderén, 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 algun tipo de producto mental.
En estas acciones se encuentran la adquisicion, codificacion, retencion y
procesamiento de informacién proveniente tanto del entorno exterior como del

interior (Fuentes et. al., 2022).

La abstraccion se comprende como la extraccién de una parte de un todo o
su entorno para su analisis implica considerarla en si misma, pero solo se puede
hacer si se la compara con su medio de contraste, es decir, con lo que la determina

l6gicamente (Avalos, 2022).
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Descripcidn se refiere a la accidon de representar o detallar el aspecto de algo
o alguien mediante el lenguaje. La descripcién implica expresar una idea general
de las partes o propiedades de lo que se esta describiendo (RAE, 2014, citado por
Molano, 2018).

La conciencia se refiere al criterio o evaluacion que la razén practica de un
individuo realiza en relacion a la moralidad de una accion, ya sea que esta se vaya
a realizar, se esté llevando a cabo o ya se haya realizado. Este juicio personal se
vincula especificamente a la moralidad de la accion en cuestion y a su singularidad
y concrecion, ya sea que se presente como una posibilidad, esté ocurriendo en el

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

Ademas, se puede agregar que la conciencia es la habilidad que poseen los
individuos para ser conscientes y reconocerse a si mismos, asi como para realizar
evaluaciones y juicios con respecto a dicha percepcion y reconocimiento. (Carnero,
2015, como fue citado por Santacruz, 2018).

La identidad no podria ser concebida y la nocién de ser idéntico a si mismo
no tendria cabida, puesto que la identidad es siempre un concepto relativo, en el
gue 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
aparicion 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 mas propensos a padecer dafios cuando son afectados por éstas
(Cardenas, 2021).
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1. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de la Investigacion

3.1.1. Enfoque de investigacion

En cuanto al enfoque de la investigacion, en esta ocasion es cuantitativa, sobre ello
Hidalgo (2019) menciond que se trata de un enfoque sistematico para el estudio de
unarealidad, en el que se enfoca mayormente en el examen de variables numéricas
y categoricas y utiliza principalmente técnicas estadisticas que permiten visualizar
la tendencia de los datos. A partir de las relaciones funcionales establecidas, se
puede identificar la relacidon e interconexién de dependencia de todas las variables

con fines de explicacion y prediccion.

3.1.2. Tipo de Investigacion

La investigacion en esta ocasion es aplicada, Nicomedes (2018) acot6 que las
investigaciones de tipo aplicado se basan en la investigacién béasica, asi como
también se le puede considerar pura e inclusive fundamental en campos como las
ciencias facticas o formales, y a partir de ahi se plantean problemas o hipétesis de
trabajo con el fin de encontrar soluciones para la actividad laboral de la comunidad

en su conjunto.

3.1.3. Nivel de investigacién

El nivel de esta investigacion es correlacional, Ramos (2020) explicé que en esta
etapa de la investigacion es necesario formular una hipétesis que identifique la
conexion o interaccion entre dos o mas variables en el contexto dado. En el método
cuantitativo, se utilizan técnicas estadisticas inferenciales para generalizar los
resultados y beneficiar a la poblacion en general. En contraste, el método cualitativo
se enfoca en estudios que analizan el contenido linguistico, como el andlisis de
codificacion selectiva, para identificar las relaciones entre las categorias que

emergen en los discursos de los participantes.

23



3.1.4. Disefio de investigacion

El disefio presente es no experimental, Feria (2019) detall6 que, en la investigacion
no experimental, se controla menos la variable independiente, ya que no se
manipula intencionalmente para observar el impacto que o cambios que tendra la
variable dependiente. Este tipo de investigacion se enfoca en la observacion como
un apartado principal pero también al analisis de fendmenos que ocurren
naturalmente en el entorno que se encuentran, sin manipulaciones artificiales o
controladas. Esto significa que no se establecen condiciones o estimulos
planificados que se administren a los participantes del estudio, ni se crea ninguna

situacion.

3.2 Variables y Operacionalizacién

Tabla N°1: Identificacion de variables

Variables Naturaleza Escala Categoria
Comic

Variable 1 Adiccién a los Cualitativa Nominal Independiente
videojuegos

Variable 2 Percepcion Cualitativa Nominal Independiente

Fuente: Creacion personal

3.2.1. Operacionalizacion de variables

La matriz de operacionalizacion es esencial y posee un enfoque cientifico riguroso.
Su correcta aplicacion evita errores al medir las variables de estudio. Ademas, es
fundamental como guia y soporte en la ejecucion de cualquier proyecto de
investigacion (Townsend, 2021). Agregar que mediante la matriz podemos
organizar los puntos importantes del estudio como las variables, dimensiones,

indicadores e items (Véase Anexo 1).
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3.2.2. Variable 1: Cémic

Los comics estdn compuestos por ilustraciones como por palabras, ambos son muy
esenciales para lograr su comprension 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 cité en Guzman, et al., 2021). En
resumen, el comic es una historia corta en donde predominan las imagenes, pero
para su mejor comprension depende tanto del texto, las imagenes y la organizacion

de los paneles.

Dimensiones:
- Imagenes

- Textos

- Paneles

Indicadores:

- Motivacion

- Orden

- Conocimiento
- Comprension
- Informacién

- Complejidad

3.2.3. Temética: Adiccion 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 accion que suele no
tener freno por parte de la victima afectada (Peralta y Torres, 2020). Se puede decir
gue la adicién a los videojuegos no es mas 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: Percepcién

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

interpretacion y evaluacion de informacion sensorial proveniente del entorno fisico

y social, y surge de nuestra conciencia. Por otro lado, la percepcion es una accion

que se utiliza para la busqueda de nueva informacion u opinién para conocimiento

propio o compartido, dependiendo a la finalidad.

Dimensiones:

- Proceso Cognitivo

- Conciencia

Indicadores:

- Abstraccion
- Descripcién
- Identidad

- Susceptibilidad
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3.3 Poblacion, muestra y muestreo

3.3.1. Poblacioén

Arias (2016) explico que, en una investigacion la poblacién se refiere a un grupo
especifico y definido de casos que se utilizard como referencia para seleccionar la
muestra, y que debe cumplir con criterios previamente definidos. Es importante
destacar que la poblacion no se limita solo a seres humanos, sino que también
puede incluir animales, muestras bioldgicas, registros, hospitales, objetos, familias,
organizaciones y otros elementos. La investigacion estuvo enfocada en un grupo
limitado de 150 estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela primaria I.E. Maria
Auxiliadora 2052.

Asimismo, Arias (2016) agregd que la poblacién en un estudio se refiere a
un conjunto determinado y predeterminado de instancias que serviran de guia para

elegir la muestra y que deben satisfacer criterios previamente establecidos.

3.3.2. Criterio de inclusién

La muestra que se utilizé para la recoleccion de datos consistié exclusivamente en
estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela primaria |.E. Maria Auxiliadora
2052.

3.3.3. Criterio de exclusion

Por su parte los participantes que no pueden formar parte del estudio son todos
aguellos que no estén en el rango de edad de 9 a 11 afios 0 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 |.E. Maria Auxiliadora 2052.

3.3.4. Muestra
Para Ventura (2017) una muestra se define como un grupo de unidades de andlisis
seleccionadas de manera aleatoria dentro de la poblacion en estudio. Este

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

datos que se utilizaran para realizar el andlisis correspondiente.

La muestra consistié en 108 estudiantes de los grados antes mencionados
proveniente de la I.LE. Maria Auxiliadora 2052, y se obtuvo mediante el uso de un
procedimiento matematico-estadistico basado en la siguiente férmula. (Véase
Anexo 4).

3.3.5. Muestreo

Se aplic6 un muestreo probabilistico aleatorio simple, sobre ello Manterola y Otzen
(2017) mencionaron que la seleccion aleatoria de la muestra garantiza que todos
aguellos individuos que pertenezcan a la poblacion tendran 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,
asi como también lo tienen todos los demas individuos de esa poblacion de ser

elegidos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

3.4.1. Técnicas de recoleccion de datos

Desde el punto de vista de Gupta, et. al (2020) la adquisicion de informacion es un
procedimiento complejo en donde para recopilar datos se hace mediante la
abstencién de una cantidad significativa de temas de interés de forma sistematica
y establecida que permita la evaluacion 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 utilizé un cuestionario que consta de 14 preguntas y esta
estructurado de la siguiente manera: las primeras seis preguntas estan
relacionadas con la primera variable "comic”, las siguientes cuatro se refieren a la
temética de "videojuegos" y las ultimas cuatro pertenecen a la segunda variable
"percepcion”. Es importante destacar que la escala de Likert se utilizara en general
para la aplicacion del formulario. (Véase Anexo 3).

3.4.3. Validez

En cuanto a la validez Andrade (2018) mencion6 que es un concepto que esta
ligado también a la investigacion y hace referencia al instrumento, esta busca darle
una calificacion 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 evaluacién del instrumento son de la
Universidad César Vallejo lo cuales presentan como minimo grado de Magister:
Robalino Sanchez, 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
implemento para la obtencién o recapitulacién de data es totalmente valido, pues
tiene un nivel de significancia perfecto, asimismo no super los 0.05 (Véase Anexo
5).

3.4.4. Confiabilidad

La confiabilidad segun 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 interpretacion requiere de valores, en su mayoria suele ser entre la

poca fiabilidad y excelente fiabilidad.

29



De acuerdo a lo anterior, estos rangos o valores se pueden calcular gracias
al Alfa de Cronbach, asimismo estd 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 mas cerca al 0, menos

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

Después de la recopilacién de datos toc6 medir la fiabilidad del Alfa de
Cronbach, en esta ocasion 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 recoleccién de informacion se planificé con anticipacion, realizando
una busqueda de datos a través de articulos indexados y libros digitales en paginas
web confiables. Se elabord un cuestionario en Word para luego trasladarlo a Google
Forms. En este estudio, el cuestionario se administro en persona a la muestra, que
estaba compuesta por estudiantes de quinto y sexto grado de primaria. Se coordin6

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

3.6. Métodos de anélisis de datos

Dado que este proyecto tiene un enfoque cuantitativo y utiliza analisis descriptivos
e inferenciales, se recopilaron datos previamente con un instrumento. Las
preguntas del cuestionario tenian una escala nominal y se evaluaron utilizando la
escala de Likert. Los resultados se obtuvieron utilizando dos programas: Microsoft
Excel se utilizé inicialmente para organizar los datos y luego se emple6 SPSS
Version 26 para obtener la mayoria de los resultados, incluyendo la confiabilidad
del instrumento y los graficos. Finalmente, se realizé un analisis inferencial
utilizando el Rho Espearman para confirmar las hipétesis del proyecto y establecer

la significancia entre las variables.

3.6.1. Andlisis descriptivos
Como objetivo de estudio se busca determinar la correlacién existente entre un

comic sobre la adiccion a los videojuegos y la percepcion de los alumnos de
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primaria que se encuentren en el grado de 5to o 6to de primaria en la institucion
Maria Auxiliadora 2052 ubicada en Payet, Lima-2023. Para ello, se administro el
cuestionario a 108 estudiantes en uno de los salones de la escuela mencionada
anteriormente. Por consiguiente, se mostrard los graficos que denotan las

frecuencias de las 14 preguntas del cuestionario.

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

Figura N° 1: Frecuencia sobre el indicador motivacion
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desacuerdo desacuerdo acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: El grafico N°1 indica que el 64,8% (70) de los 108 encuestados
estan completamente de acuerdo en que los colores e ilustraciones motivan la
lectura del comic. Ademas, el 29,6% (32) esta de acuerdo con lo anterior
mencionado, asi como el 3,7% (4) acotaron no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo

y por ultimo 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 facil de

entender.
Figura N° 2: Frecuencia sobre el indicador orden
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: En cuanto la figura N°2 denota que la mayoria, es decir el 62% (67)
de los 108 encuestados destacan que la historia del comic presenta un orden
correcto, ya que estan totalmente de acuerdo; en gran porcentaje se encuentra el
33,3% (36) quienes estan de acuerdo con que el comic muestra la historia en orden
haciéndola de facil comprension, asimismo el 2,8% (3) alega no estar ni de acuerdo

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

de videojuegos.

Figura N° 3: Frecuencia sobre el indicador conocimiento
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: En la figura N°3 se denota que el 63,9% (69) esta totalmente de
acuerdo y el 33,3% (36) estd de acuerdo en cuanto que el comic brinda los
conocimientos suficientes para el uso correcto de los videojuegos. Por otro lado
1,9% (2) selecciond no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo y solo el 0,9% (1) esta

en desacuerdo.

33



Pregunta N°4: La historia del comic te genera confusion.

Figura N° 4: Frecuencia sobre el indicador comprension
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: En el cuarto gréafico se observa una amplia variedad de respuestas,
ya que el 50% (54) esta completamente en desacuerdo, el 38% (41) esta en
desacuerdo, el 8,3% (9) no tiene una opinion definida, solo el 3,7% (4) esta de
acuerdo. Estas respuestas se relacionan con la pregunta sobre si en algun

momento del cdmic el encuestado se sintié confundido.
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Pregunta N°5: Consideras que la informacién que viste en el comic es facil de

comprender.
Figura N° 5: Frecuencia sobre el indicador informacién
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: El grafico N°5 expresa que el 71,3% (77) de los 108 encuestados
se muestra totalmente de acuerdo con que la informacién, es decir los dialogos o
parrafos del comic son faciles de entender, el 25% (27) esta de acuerdo con lo
antes planteado, el 1,9% (2) no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo y la misma

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

Figura N° 6: Frecuencia sobre el indicador complejidad
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: La figura N°6 muestra que la mayoria de las personas
encuestadas, en concreto el 48,1% (52), estan totalmente en desacuerdo en que la
organizacion de los paneles o vifietas del comic compleja de entender. También el
27,8% (30) esta en desacuerdo con esta afirmacion y el 9,3% (8) no esta 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
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: En la figura N°7 se puede observar que la opcion més seleccionada
por los encuestados, especificamente 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 respondi6 estar de acuerdo con
lo anterior mencionado. Ademas, el 12% (13) no tienen una opinion definida; sin
embargo, un 5,6% (6) esta en desacuerdo y para finalizar, solo el 1,9% (2) esta

completamente en desacuerdo con esta afirmacion.
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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
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: La figura N°8 indica que la opcion mayormente seleccionada, en
concreto el 54,6% (59) de los encuestados, esta totalmente de acuerdo con el
hecho de que pierden el control de si mismos al jugar videojuegos. Le sigue el
25,9% (28) que esta de acuerdo y otro 5,6% (6) que menciona no tener una opinion
definida, no estan ni de acuerdo por algunos factores, pero tampoco estan en
desacuerdo. En contraposicion, el 9,3% (10) esta en desacuerdo y el 4,6% (5) esta

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
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: En el noveno grafico se puede observar que el 55,6% (60) esta
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 esta ni de acuerdo ni en desacuerdo. En contraposicion, el
5,6% (6) acota estar en desacuerdo y otro 4,6% (5) esta totalmente en desacuerdo

con esta afirmacion.
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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
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: En el décimo grafico se puede observar que la gran mayoria de
encuestados, en concreto el 34,3% (37), estan 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 esta de acuerdo con mantener la conciencia del tiempo que
dedican a los juegos. Finalmente, el 11,1% (12) ni estd de acuerdo ni en

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

persona.
Figura N° 11: Frecuencia sobre el indicador abstraccion
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0 ] ]
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo ni en De acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: En esta ocasion la frecuencia denota que la mayoria encuestados,
en concreto el 69,4% (75), estan completamente de acuerdo en que comprendieron
la historia general del comic (incluyendo paneles, dialogos e ilustraciones). El
25,9% (28) esta de acuerdo y el 4,6% (5) ni esta de acuerdo ni en desacuerdo con

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

e informar temas de importancia que son un problema actual.

Figura N° 12: Frecuencia sobre el indicador descripcion
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: El presente grafico, el N°12 denota que el 62% (67) esta totalmente
de acuerdo con que el comic es una buena herramienta para describir e informar
temas de importancia que son problematica actual, el otro 32,4% (35) est4 de

acuerdo y solo el 5,6% (6) acoto no tener una opinioén fija.
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Pregunta N°13: En el comic encontraste similitudes entre tu personalidad y la de los
jovenes que sufren adiccidn a los videojuegos? (uso constante de juegos, piensas

mucho en juegos, etc.).

Figura N° 13: Frecuencia sobre el indicador identidad
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: La actual frecuencia nos muestra que 47,2% (51) esta totalmente
de acuerdo en que encontraron similitudes entre su personalidad y la de los jovenes
que sufren adiccion a los videojuegos en el comic. Le sigue el 33,3% (36) que esta
de acuerdo, luego el 14,8% (16) destaco estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, por
otro lado, solo el 1,9% (2) esta en desacuerdo y finalmente el 2,8% (3) acotd estar

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

los videojuegos

Figura N° 14: Frecuencia sobre el indicador susceptibilidad
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion: Finalmente, en el grafico N°14 se puede observar claramente que
la mayoria de encuestados, en concreto el 75,9% (82), esté totalmente de acuerdo
en que la historia del comic les hizo reflexionar sobre el uso constante de los
videojuegos. El 21,3% (23) esta de acuerdo y solo el 2,8% (3) no esta de acuerdo

ni en desacuerdo con lo que se menciond anteriormente.
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3.6.2. Andlisis inferencial

Con la informacion y datos recolectados por medio del instrumento, en este caso el
cuestionario, ahora es necesario verificar las hipétesis previamente planteadas.
Para ello, se recurrié al Rho Spearman, con el fin de averiguar si existe alguna
relacion o respectivamente una correlacion entre las variables de este proyecto.

Asimismo, agregar que existen niveles de correlacion (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 teoria nos indica que
basta que uno sea menor a la significancia establecida (0.05) tocara usar el
coeficiente de Rho Spearman, que como se menciond antes ayudard a ver la

correlacion entre variables y dimensiones. (Véase Anexo 9).
Prueba de Hipdétesis General

Hi: Existe una relacion entre un cémic sobre la adiccion a los videojuegos y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023.

Ho: No existe una relacion entre un comic sobre la adiccion a los videojuegos y la

percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023.
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Tabla N° 2: Prueba de correlacion de Rho Spearman entre el comic sobre adiccion
a los videojuegos y la percepciéon

Correlaciones

CcOMIC SOBRE
ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS PERCEPCION

COMIC SOBRE COEFICIENTE DE

) 5 1.000 0.780"
ADICCION A LOS CORRELACION
VIDEOJUEGOS Sig.(bilateral) . .000
(VAR. 1)
RHO DE N° 108 108
SFEARGIAR COEFICIENTE DE .
p 0.780 1.000
PERCEPCION CORRELACION
(VAR. 2) Sig.(bilateral) .000
N° 108 108

Fuente: Programa estadistico SPSS 26

Interpretacion: A continuacion, puede observar que se obtuvo un coeficiente Rho
Spearman de 0,780, lo que categoriza esta correlacion como positiva perfecta.
Ademas, 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 hipétesis nula
y se procede a validar la hipotesis que se planted para la investigacion. En
conclusion, se determina que si existe una relacion entre un comic sobre la adiccion
a los videojuegos y la percepcion de estudiantes de 5to y 6to grado de primaria en
"Maria Auxiliadora 2052" de Payet, Lima-2023.

Prueba de Hipotesis Especifica 1

Hi: Existe una relacion entre las ilustraciones y la percepcién en estudiantes de 5to

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

Ho: No existe una relacion entre las ilustraciones y la percepcién en estudiantes de

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

ILUSTRACIONES PERCEPCION

(DIM. 1 - VAR.1) (VAR. 2)
COEFICIENTE DE
i 1.000 0.618™
ILUSTRACIONES CORRELACION
(DIM. 1 - VAR. 1) Sig.(bilateral) . 000
RHO DE N° 108 108
SPEARMAN COEFICIENTE DE "
i i 0.618 1.000
PERCEPCION CORRELACION
(VAR. 2) Sig.(bilateral) .000
N° 108 108

Fuente: Programa estadistico SPSS 26

Interpretacion: La presente tabla denota un coeficiente Rho Spearman de 0.618,
de esta manera se la valora como correlacién de nivel positiva muy fuerte. Ademas,
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 hipétesis nula
gueda sin valor alguno y se valida o aprueba la hipotesis que se plante6 para la
investigacion, lo que confirma la existencia de una relacién entre las ilustraciones y
la percepcion de estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela "Maria
Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023.

Prueba de Hipotesis Especifica 2

Hi: Existe una relacion entre el texto y la percepcion en estudiantes de 5to y 6to de

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

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

de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.
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Tabla N° 4. Prueba de correlacion de Rho Spearman entre el texto y la percepcion

Correlaciones

TEXTO PERCEPCION
(DIM. 2 — VAR.1) (VAR. 2)
COEFICIENTE DE
. 1.000 0.698"
TEXTO CORRELACION
(DIM. 2 - VAR. 1) Sig.(bilateral) . .000
RHO DE N° 108 108
SPEARMAN COEFICIENTE DE .
i 5 0.698 1.000
PERCEPCION CORRELACION
(VAR. 2) Sig.(bilateral) .000 .
N° 108 108

Fuente: Programa estadistico SPSS 26

Interpretacion: En esta ocasion en la tabla se visualiza una correlacion de 0,698,
determinado por medio del Rho de Spearman, lo anterior indica una correlacién de
nivel positiva muy fuerte. En cuanto a la significancia, se puede ver que es de 0,000,
gue es un valor notablemente mas bajo de lo establecido (p=0,000<0,05), lo que
confirma la hipétesis de investigacion, por tanto, la otra hipétesis, es decir la nula,
gueda sin ningun valor siendo rechazada. Por tanto, se puede concluir que hay una
relacion entre el texto y la percepcion de los estudiantes de quinto y sexto grado de

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

Prueba de Hipétesis Especifica 3

Hi: Existe una relacion entre los paneles y la percepcion en estudiantes de 5to y 6to

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

Ho: No existe una relacion entre los paneles y la percepcién en estudiantes de 5to
y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.
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Tabla N° 5: Prueba de correlacion de Rho Spearman entre los paneles y la
percepcion.

Correlaciones

PANELES (DIM.3 PERCEPCION

- VAR.1) (VAR.2)
COEFICIENTE DE .
g 1.000 0.685
PANELES (DIM. CORRELACION
3-VAR. 1) Sig.(bilateral) . .000
RHO DE N° 108 108
SPEARMAN COEFICIENTE DE o
g 0.685 1.000
PERCEPCION CORRELACION
(VAR. 2) Sig.(bilateral) .000
N° 108 108

Fuente: Programa estadistico SPSS 26

Interpretacion: La presente tabla denota un coeficiente Rho Spearman de 0,685,
lo que la califica como una correlacion positiva muy fuerte. Ademas, se muestra una
significancia de 0,000, que es un valor notablemente mas bajo de lo establecido
que es 0,05 (p=0,000 < 0,05). Por lo tanto, se puede concluir que la hipotesis nula
gueda sin valor alguno y la hip6tesis del proyecto o investigacion queda validada.
En resumen, existe una relacibn entre los paneles y la percepcion de los
estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela "Maria Auxiliadora 2052" en
Payet, Lima-2023.

Prueba de Hipotesis Especifica 4

Hi: Existe una relacion entre juego constante y la percepcion en estudiantes de 5to
y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: NoO existe una relacion entre juego constante y la percepcién en estudiantes de
5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.
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Tabla N° 6: Prueba de correlacion de Rho Spearman entre el juego constante y la
percepcion

Correlaciones

JUEGO CONSTANTE PECEPCION

(DIM1.-VAR.TEM.) (VAR.2)
COEFICIENTE DE N
) 1.000 0.796
JUEGO CONSTANTE CORRELACION
(DIM 1. - VAR. TEM.) Sig.(bilateral) . .000
RHO DE N° 108 108
SPEARMAN COEFICIENTE DE "
i 0.796 1.000
PERCEPCION CORRELACION
(VAR.2) Sig.(bilateral) .000
N° 108 108

Fuente: Programa estadistico SPSS 26

Interpretacion: En esta ocasion la tabla muestra que se consiguié una correlaciéon
de 0,796 por medio del Rho de Spearman, de esta manera esta correlacion se
cataloga positiva perfecta. Asimismo, se alcanzé una significancia de 0,000, que es
un valor notablemente mas bajo de lo establecido que es a 0,05 (p=0,000<0,05),
de esta manera se valida la investigacion del proyecto o investigacién mientras que
la otra hipoétesis, la nula, queda sin ningun valor. Por lo tanto, se concluye que hay
una relacion entre el juego constante y la percepcion de los estudiantes de quinto

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

Prueba de Hipotesis Especifica

Hi: Existe una relacion entre el uso excesivo y la percepcion en estudiantes de 5to

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

Ho: No existe una relacion entre el uso excesivo y la percepcion en estudiantes de
5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

50



Tabla N° 7: Prueba de correlacion de Rho Espearman entre el uso excesivo y la
percepcion

Correlaciones

USO EXCESIVO PERCEPCION
(DIM.2 - VAR.TEM.) (VAR.2)
COEFICIENTE DE R
. 1.000 0.644
USO EXCESIVO CORRELACION
(DIM.2- VAR.TEM.) Sig.(bilateral) . .000
RHO DE N° 108 108
SPEARMAN COEFICIENTE DE R
3 ; 0.644 1.000
PERCEPCION CORRELACION
(VAR.2) Sig.(bilateral) .000
N° 108 108

Fuente: Programa estadistico SPSS 29

Interpretacion: La ultima tabla de correlacion nos muestra un valor de 0,644, esto
elaborado por medio del Rho de Speaman, lo que se considera una correlacion
catalogada como positiva muy fuerte. Asimismo, la significancia que se denota en
la tabla es de 0,000, siendo un valor notablemente méas bajo de lo establecido que
es a 0,05 (p=0,000 < 0,05), entonces la hipdtesis de la investigacion queda
totalmente validada mientras que la hipétesis nula procede a ser rechazada. En
conclusién, se puede afirmar que hay una relacién entre el uso excesivo y la
percepcion de los estudiantes de quinto y sexto grado de la escuela "Maria
Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023.

3.7. Aspectos éticos

La actual investigacion fue elaborada de acuerdo con las normas y reglas
establecidas por la Universidad César Vallejo. La informacion proporcionada,
incluyendo conceptos y definiciones provienen de libros, tesis y articulos cientificos,
todo se aplic6 correctamente ya que se cumplieron las regulaciones del manual

American Psychological Association (APA) en su séptima edicion.

51



Toda la data e informacion obtenida durante la recoleccion no fueron
alteradas ni manipuladas de ninguna manera. El cuestionario se aplicé en persona,
para ello se hizo firmar 2 documentos a los apoderados de los estudiantes como
autorizacion, asimismo con mayor antelacion se requirid del consentimiento de la
institucion educativa la cual también nos brind6 su autorizacion (Véase Anexo 10,
11y 12)

Toda la informacién obtenida con el instrumento (el cuestionario) se exporto
al SPSS version 26 el cual es un programa estadistico. La confiabilidad que tiene
el instrumento se evalu6 mediante el Alfa de Cronbach, se calcularon las
frecuencias estadisticas y se realizaron correlaciones para validar las hipotesis

planteadas.

Para finalizar, se aplicé la prueba de Turnitin en donde se puso a prueba el
nivel de confiabilidad del proyecto y determinar su nivel de plagio, se concret6 que

todo esta correcto respetando los niveles de similitudes y autores mencionados.

IV. RESULTADOS

En cuanto a los resultados se mostrara la data recopilada por medio del
instrumento, tanto del analisis descriptivo, asi como del inferencial, todo esto
relacionandolo con el cdmic sobre la adiccidn a los videojuegos y la percepciéon de

estudiantes de 5to y 6to de primaria.

ftem 1: Los colores e ilustraciones te motivan a la lectura del comic.

De la totalidad de los encuestados, la mayoria lo cual era 64,8% el
equivalente a 70 estudiantes marco estar completamente de acuerdo en que la
ilustraciones motivan a la lectura del comic, seguido a ello esta 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 ultimo 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 ningun encuestado seleccion estar totalmente en desacuerdo. Todo lo
anterior nos da la conclusion que las ilustraciones y colores tienen una gran

capacidad motivadora al momento de leer algun comic.

ftem 2: Consideras que el orden de la historia es correcta o facil de entender.

En cuanto al segundo item se denoto principalmente que la mayor cantidad
de encuestados esta totalmente de acuerdo en que la historia leida 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 opcién de no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo. Por otro lado,
en contraposicion 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 comic elaborado si presenta un orden correcto en su historia y de la misma

manera es de facil comprension.

ftem 3: La historia del cémic te da los conocimientos sobre el uso correcto de

videojuegos.

Por su parte el item namero 3 presentd también que una mayoria notoria
estuvo completamente de acuerdo, los votantes de la anterior opcion fueron un
63,9% lo que representa a 69 encuestado, seguido de ello, la segunda opcion
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 ultimo esta el 0,9%, lo que corresponde solo
a 1 estudiante el cual opino estar en desacuerdo. Se puede concretar que el comic
elaborado para el estudio brinda los conocimientos suficientes para el uso correcto

de videojuegos.
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ftem 4: La historia del cémic te genera confusion.

Respecto al cuarto item la mitad de la muestra, en esta ocasion 54
estudiantes, es decir un 54% afirmé estar completamente en desacuerdo con la
historia vista en el cdmic genera algun tipo de confusién, 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 tenian
una opinion definida pues acotdé no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo. Con
distinta opinién encontramos soélo al 3,7% de los encuestados, el equivalente a 4
estudiantes, marco estar de acuerdo. Concluyendo, el cédmic elaborado es de facil

comprension pues no genera confusiones al lector.

ftem 5: Consideras que la informacion que viste en el comic es facil de comprender.

Por otro lado tenemos al item 5 en el cual se ve una notoria preferencia por
estar totalmente de acuerdo con que la informacién del comic es de sencilla
compresion 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, ademas esté otro 1,9%, 2 estudiantes, que no estan ni
de acuerdo ni en desacuerdo con lo anterior acotado; en contraposicion a los
anteriores alumnos se muestra solo el 1,9%, 2 estudiantes que optaron por votar la
opcion de en desacuerdo. Se determina de esta manera que toda la informacion

brindada en el cémic no muestra dificultades para su comprension.

ftem 6: La organizacion de los cuadros del comic es compleja de entender.

Prosiguiendo encontramos al item 6 en donde un 48,1% lo que corresponde
a 52 estudiantes encuestados estan totalmente en desacuerdo en que la
organizacién de los paneles o vifietas del comic compleja de entender, por su parte
también se encuentra un 27,8% lo que equivale a 30 estudiantes que acotaron

estan en desacuerdo con lo antes mencionado y ademas estéa el 9,3%, que son 8
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estudiantes, los cuales no tienen una respuesta determinada o especifica ya que
no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo. Por el contrario, encontramos un 7,4%, 8
estudiantes quienes consideran estar de acuerdo y por ultimo solo el 7,4%, otros 8
estudiantes alegan encontrarse completamente de acuerdo. En definitiva, se
comprende que la organizacion de los cuadros o paneles vistos en el cOmic no son

para nada complejos de entender.

item 7: Usas frecuentemente videojuegos en casa o cualquier entorno.

Igualmente, esta el item nimero 7, en donde la opcidon mas seleccionada por
los encuestados fue completamente de acuerdo sobre que usan frecuentemente
videojuegos en sus casas 0 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 afirmacion antes mencionada, por otro
lado esté el 12%, lo que corresponde a 13 estudiantes, alegaron no estar decididos
ya que no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo. Sin embargo, también se muestra
un 5,6%, lo que equivale a 6 estudiantes quienes estan en desacuerdo y para
finalizar esta solo el 1,9%, 2 encuestados, quienes destacan estar en desacuerdo
con esta afirmaciéon. En conclusion, se comprende que la gran mayoria de los
estudiantes encuestados usan frecuentemente videojuegos en sus hogares o0 en

cualquier entorno, algunos con mayor intensidad que otros.

ftem 8: Consideras que pierdes el control cuando usas videojuegos.

Ahora, hablando del item N°8, se denoto un claro apego hacia la opcion
totalmente de acuerdo puesto que un 58,6% de los encuestados es decir 59
estudiantes la seleccionaron, demostrando asi 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 esta otro 5,6%, que son 6 estudiantes quienes no tienen una opinidon
definida al respecto. En oposicion a todo lo anterior esta el 9,3%, lo que
corresponde a 10 estudiantes que estuvieron en desacuerdo y, por ultimo, 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.

ftem 9: Presenta cambios en su conducta mientras usa videojuegos.

Por su parte el noveno item el cual media ver si los estudiantes tenian
cambios de conducta mientras usan videojuegos, mostré que un 55,6%, es decir
60 estudiantes estan totalmente de acuerdo con ello, después esta el 27,8%, que
son 30 estudiantes quienes alegan estar de acuerdo con la anterior afirmacién y un
6,5% del total de encuestados, esto equivale a 7 estudiantes, seleccionaron no esta
ni de acuerdo ni en desacuerdo. Por otro lado, y en contra de los anteriores
encuestados, esté el 5,6%, lo que equivale a 6 estudiantes, estos acotaron estar en
desacuerdo con que tienen cambios de conducta y por ultimo solo el 4,6%, lo que
corresponde a 5 estudiantes, mencionan estar totalmente en desacuerdo con la
afirmacion antes mencionada. Por consiguiente, se determina que los estudiantes
si tienen cambios en cuanto a conducta nos referimos al momento de usar

videojuegos.

ftem 10: Tiene conciencia del tiempo que le da uso a los videojuegos en sus ratos

libres.

Respecto al décimo item, la opinion que mayor se repitid6 fue que estan
totalmente en desacuerdo en que tienen conciencia del tiempo que usan
videojuegos en sus momentos libres, aqui marcaron un total de 34,3%, 37
estudiantes, continta 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 oposicion se muestra un 14,8% que
son 16 estudiantes que mencionan si mantener conciencia al momento de usar
juegos al marcar de acuerdo, por ultimo, solo el 9,3%, es decir 10 estudiantes
marcaron estar totalmente de acuerdo con lo planteado. Para terminar, se
comprende que por lo menos mas de la mitad de la muestra tiene problemas para

medir el tiempo de consumo de videojuegos pues pierden la conciencia.
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ftem 11: La historia leida en el comic fue totalmente comprendida por su persona.

En el item 11 se denoto una clara superioridad en la opcion de estar
completamente de acuerdo con que la historia leida 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 ultimo solo un 4,6%, lo que
corresponde a 5 estudiantes, no tienen una decision concreta ya que no estan de
acuerdo ni en desacuerdo. Para concluir se puede decir con total seguridad que la
historia del comic fue entendida o comprendida por los estudiantes lectores ya que

Nno se mostraron respuestas negativas.

ftem 12: Consideras que el comic es una buena herramienta para describir e

informar temas de importancia que son un problema actual.

El presente item del total de encuestados un 62%, es decir 67 estudiantes,
alegaron estar totalmente de acuerdo con que el comic es una buena herramienta
para informar sobre temas de importancia actual, asimismo esta un 32,5%, lo que
corresponde a 35 estudiantes quienes estan de acuerdo con lo anterior acotado v,
por ultimo, un 5,6% de los encuestados, solo 6 estudiantes, mencionan no tener
una opinién fija ya que no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo. En definitiva, se
respalda al comic como una pieza grafica con alta capacidad para informar temas

de problematica actual.

ftem 13: En el cémic encontraste similitudes entre tu personalidad y la de los
jovenes que sufren adiccion a los videojuegos. (uso constante de juegos, piensas

mucho en juegos, etc.)
Con relacién al item 13 la opcion con mayor seleccion fue la de estar

totalmente de acuerdo en encontrar similitudes entre su personalidad y la de los

jovenes que sufren adiccién 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 estan de acuerdo con lo antes mencionado, para
continuar esta el 14,8%, 16 estudiantes que destacan no tener nada definido debido
a que no estan en desacuerdo, pero tampoco de acuerdo. Por otro lado, un 1,9%
gue son 2 estudiantes mencionan estar en desacuerdo con lo planteado en este
item y por ultimo solo el 2,8%, correspondiente a 3 estudiantes quienes estan
completamente en desacuerdo en tener similitudes con los personajes que sufren
adiccion a los juegos. Se puede determinar entonces que la mayoria de alumnos si
encontraron similitudes con los personajes del comic que tenian problemas de
adiccion con los videojuegos, no obstante, existe una pequefia minoria que alega

no sentirse representado.

item 14: El mensaje del comic te hizo reflexionar sobre el uso constante de los

videojuegos.

Para culminar con los items, esta el nimero 14 cuyo resultado mostro que
un 75,9% lo equivalente a 82 estudiantes, casi todos estan totalmente de acuerdo
en que la historia del comic los hizo reflexionar sobre el uso prolongado o constante
de los videojuegos, también se muestra que un 21,3%, es decir 23 estudiantes
estan 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 cémic tuvo una eficacia casi total al momento de hacer reflexionar a

la muestra sobre el uso constante de videojuegos.

Hipotesis general

Los resultados obtenidos por medio del coeficiente de Rho Spearman fueron
de 0.780 lo que categoriza a esta correlacion 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 hip6tesis nula y se
procede a validar la hipétesis que se plante6 en la investigacion, determinando de

esta manera que si existe una relacion entre el comic sobre la adiccion a los
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videojuegos y la percepcion que tienen los estudiantes de 5to y 6to de primaria de
la institucion Maria Auxiliadora que se ubica en Payet, Lima, 2023. Se puede acotar
entonces que el cdmic si logré un estimular en la percepcion de los estudiantes

logrando el cometido del estudio el cual es hacerlo reflexionar.

Hipotesis especifica 1

Por su parte la hipoétesis especifica 1 presentd un coeficiente de Rho de
Spearman de 0.618 lo cual valora esta correlacion 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 hipétesis nula queda sin valor alguno
y se procede a validar o aprobar la hipétesis de la investigacion, entonces se
establece que existe una relacion entre las ilustraciones y la percepcion de los
estudiante de primaria pertenecientes a los grados de 5to y 6to de primaria, en la
institucion Maria Auxiliadora 2052, ubicada en Payet, Lima — 2023. Entonces se
puede afirmar que las ilustraciones de la pieza gréfica si tuvieron eficacia en la
percepcion del estudiante haciendo del comic algo mas entretenido de leer o

consumir.

Hipotesis especifica 2

El coeficiente de Rho de Spearman que se obtuvo para la hipotesis
especifica 2 fue de 0,698, indicando de esta manera que es una correlacion de nivel
positiva muy fuerte. Por otro lado, la significancia que se consiguio fue de 0,000
gue es un valor notablemente menor al establecido que es 0.05, entonces se
procede a validar la hipétesis de la investigacion y rechaza la hipétesis nula,
concretando de esta manera que existe una relacion entre el texto y la percepcion
de los estudiantes de la institucion Maria Auxiliadora 2052 que pertenecen a los
grados de 5to y 6to de primaria. Por tanto, se puede concluir que los textos o
dialogos mostrados en el comic si fueron de apoyo al momento de transmitir el

mensaje a los estudiantes.
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Hipotesis especifica 3

Por otro lado la hipoétesis especifica 3 brindé un coeficiente de Rho de
Spearman de 0,685 calificando esta correlacion como una positiva muy fuerte,
ademas, mostros una significancia de 0,000 siendo notablemente mas bajo de lo
establecido que es 0,05, por lo tanto se rechaza la hipétesis nula y se procede a
aceptar la hipotesis del estudio o investigacidn, es decir que si existe una relacion
entre los paneles y la percepcion de los estudiantes de los grados de 5to y 6to de
primaria pertenecientes a la institucion Maria Auxiliadora 2052. En resumen, se
puede determinar que los paneles o cuadros denotados en el coOmic si tuvieron un

correcto funcionamiento al momento de implementarse en busqueda de orden.

Hipotesis especifica 4

Por lo que se refiere a la hipotesis especifica 4, se consiguié una correlaciéon
de 0,796 por medio de Rho de Spearman catalogando esta correlacion 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 hip6tesis nula, quedando
sin valor y se acepta o valida la hip6tesis de la investigacion, determinando asi que
existe una relacion entre el juego constante y la percepcion de los alumnos
pertenecientes a los grados de 5to y 6to de primaria de la institucion Maria
Auxiliadora 2052. Se puede concluir de tal manera que los estudiantes si estan
siendo influidos por el uso constante de videojuegos, denotando su adiccién por los

mismos.

Hipotesis especifica 5

Acerca de la hipotesis especifica 5 se obtuvo una correlacion de 0,644 por
medio de Rho de Spearman, considerando de esta manera una correlacion positiva
muy fuerte, ademas la significancia obtenida aqui también fue de 0.000, un valor
notablemente mas bajo de lo que esta establecido que es 0,05, de tal manera que
la hipétesis nula que sin valor o mejor dicho es rechazada y por parte de la hipotesis

de la investigacion es aceptada, estableciendo asi que si existe una relacion entre
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el uso excesivo y la percepcion de los estudiantes de 5to y 6to de primaria que son
de la institucion Maria Auxiliadora 2052. En resumen, se puede concretar que los
alumnos de los grados antes mencionado de Maria Auxiliadora tienen un consumo

muy amplio y poco supervisado de los videojuegos.

V. DISCUSION

Posteriormente con todos los hallazgos obtenidos se procedié a elaborar una
discusién en donde se va a comparar o cotejar tanto los resultados descriptivos
como los inferenciales con los resultados de los antecedentes y articulos indexados
respectivamente; recordando que como objetivo principal es identificar la relacion
entre un comic sobre la adiccidn a los videojuegos y la percepcidn en estudiantes
de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

ftem 1: Los colores e ilustraciones te motivan a la lectura del cémic.

El primer item hace alusion a la capacidad motivadora de lectura que tienen los
colores e ilustraciones puesto que hacen mas amena y entretenida la lectura, sobre
todo recordando las caracteristicas de la muestra de estudio, estudiantes de
primaria de 5to y 6to grado, los resultados fueron positivos pues un 64,8% (70
alumnos) sefal6 estar completamente de acuerdo, seguido de ello esta un 29,6%
(32 alumnos) que marcaron estar de acuerdo y un 3,7% (4 alumnos) quienes no
tiene una opinion fija, no estan de acuerdo ni en desacuerdo, por otro lado, desde
el lado negativo solo encontr6 a 1,9% (2 alumnos) que acotaron estdn 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 Ramirez (2020) mencionaron al respecto sobre que
las ilustraciones o dibujos manifiestan un nivel comunicativo excepcional debido a
Su aspecto, que puede variar segun el estilo, asi que es rédito principal ocupar de
€l cuando queramos ofrecer un recurso porque es una herramienta principal dentro
de la comunicacion visual. Reforzando y con una opinién similar esta Menza y
Sanchez (2023) quienes alegaron que la ilustracion es un arte que busca siempre
transmitir y compatrtir informacion a través de estas, generando la motivacion 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,
gue deben investigarse correctamente para conseguir mejor resultado con el
publico 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 mas
del 75% de su muestra voto a favor sobre lo antes mencionado. Por ultimo y como
complemento a todo lo anterior sobre el color Hanada (2018) agregé 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.

ftem 2: Consideras que el orden de la historia es correcta o facil de entender.

En cuanto al segundo item busco verificar si la historia que se cuente tiene
un orden correcto o sencillo de entender, es decir que no tenga una redaccion
desordenada o desorganizada, los resultados aqui 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 tenian una opinion definida; por lo que se refiere al lado negativo solo el 1,9%
(2 alumnos) mencionaron estar en desacuerdo, dando como conclusion final que
en efecto el orden del cdmic es el correcto y gracias a ello fue de facil comprension.
Los cémics no solo son una historia sino una composicion que requiere de orden y
organizacion de los textos tanto como paneles para un correcto entendimiento (Reis
et al., 2021, como se cité en GUzman, 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 jovenes y nifios estudiantes es algo que tienen
que aplicar desde muy temprana edad para mejorar sus capacidades de
comprension. Esto se denoto en la tesis de estudio de Valencia (2021) en donde
por medio de uno de sus items que buscaban ver si la historia, textos o didlogos
mantenian un correcto orden para asi 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 mas de un 90% de su muestra a favor de lo que
planteaba , es decir que gracias a la organizacion y orden de la historia su comic
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 cémic
debe generarlo con su organizacién; asimismo es grato agregar que esto va hacer
de la historia algo mas sencillo de recordar y despierta el interés de quien lo lee.
Para solidificar el peso que tiene el orden dentro del coémic Bach et al. (2018)
mencionan que si, el orden es importante, pero tiene su dificultad pues esto debe
verse en el espacio, disefio, tamafios, elementos visuales y gréficos; no obstante,

de hacerse buen uso le dejas al lector un accesible entendimiento.

ftem 3: La historia del cémic te da los conocimientos sobre el uso correcto

de videojuegos.

El item 3 el cual hace alusion a comprobar si el cdmic 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, asi como un 1,9% (2 alumnos) no tenia una
respuesta decidida o concreta, con relacion a la parte negativa solo se mostré un
nulo porcentaje de 0,9% (1 alumno) quien opinG estar en desacuerdo. De esta
forma se pudo determinar que todo lo visto en el comic, centrandose en los diadlogos
y textos si transmitié y brindd 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 informacioén en el cdmic, se tiene que saber equilibrar el peso de ello junto a las
ilustraciones, de esta manera se lograra una mejor comprension de lo que se
ofrece. Con una opinion compatible estd 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 tamafio 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 parrafo u oracién

organizada y estructurada con reglas para poder cubrir un mensaje, es por ello su
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impacto en el aprendizaje, como ejemplos estan los perioddicos, 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 encontré que un
67% (20) de sus estudiantes encuestados tenia un nivel de comprensiéon de textos
a nivel medio y un 16% (5) tenia un nivel bajo, es decir que ninguno llegé al nivel
alto en la comprensién de textos por medio de su comic, lo que luego catalogé como
un uso inadecuado de este apartado en su pieza gréfica. Asimismo, menciono que
esta en las probabilidades que no solo fue problema del cémo utilizo el texto sino
también del nivel de interpretacion o conocimiento del estudiante, sobre ello dice
Quintero y Zamora (2020) el conocimiento es una coleccion de saberes que
obtienes mediante experiencias y transcurso de la vida, mientras mas corta la edad,
menos fue tu evolucion o cambio, generando de esta forma distintos niveles de

conocimientos.

ftem 4: La historia del comic te genera confusion.

Al respecto del item 4 que busca identificar si la historia del comic genera al
lector confusién tuvo como resultado principal que mas de la mitad, es decir un 54%
(54 alumnos) estuvo totalmente en desacuerdo con esta afirmacion, seguido de un
38% (41 alumnos) que también estaba en desacuerdo, por su parte un 8,3% (9
alumnos) no tenia una opinion definida, en el lado opuesto solo estaba un 3,7% (4
estudiantes) que marcoé estar de acuerdo. Gracias a estos resultados se concluy6
que la historia comic no genero ningun conflicto o confusién en el estudiante lector
y que todo fue comprendido. Sobre ello Barcia y Morais (2017) advirtieron que la
comprension es importante en un coOmic, 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 “comprension”. Acerca del
porqué la importancia de la comprension nos habldé Acosta et al. (2020), es dutil
porque por medio de un proceso nos ayuda a entender lo que estamos viendo o
leyendo, se tiene que recordar que la comprension deriva de una identificacion de
signos y palabras que juntos hacen un texto, no obstantes la comprensién 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 elaboracion de su pieza gréfica, puesto que en su
grafico N°4 acerca de la comprension de los textos un 92,50% (35 alumnos) se
encontraron el apartado de logro destacado, siendo este el rango mas alto y solo
un 7,50% logro un Logro previsto, dejando los rangos inferiores como “en proceso”
o “en inicio” sin ningun estudiante, demostrando asi que la totalidad de su muestra
comprendio su comic. De la misma manera y con resultados similares Maulidah y
Wulandari (2021) en su investigacibn concluyeron que muchas veces la
comprension depende de una segunda revision por el lector, pues a pesar de
obtener puntajes razonables con un aumento de comprension de 9.81 puntos, en
un segundo intento por los lectores este puntaje se casi se triplicd, siendo un 32.04.
Inclusive autores como Azman et al. (2016) no solo credé una pieza de total
comprensién, sino que obtuvo resultado en donde los mismos estudiantes
aceptaron que el comic 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.

ftem 5: Consideras que la informacion que viste en el cémic es facil de comprender.

El item 5 alude a si la informacion que el lector denoto en el cémic pudo ser
comprendida por su persona, los resultados fueron positivos ya que el 71,3% (77
alumnos) votaron que estan totalmente de acuerdo con lo planteado en el item,
luego esta un 25% (27 alumnos) que marcaron la opcion de acuerdo y también un
1,9% (2 alumnos) quienes no estaban ni de acuerdo ni en desacuerdo, por el lado
contrario solo se mostré 1,9% (2 alumnos) quienes estuvieron en desacuerdo.
Dicho de otra manera, se pudo determinar que toda la informacion que tiene el
comic fue y es de facil comprensiéon para los lectores. El porqué del valor de la
informacion y como expresarla nos hablé Obledo et. al., (2019) la informacién es
conocimientos, es aquel complemento de la comprension es asi que adelantarnos
a esta es evitar el aprendizaje, este término es lo contrario a la complejidad, mas
bien busca solucionarla. Es asi, pues la complejidad o dificultad es un evento que
sucede por problematicas a las que no le encontramos soluciones, puede pasar en

algin momento cotidiano como especial, e informarnos en la mayoria de los casos

65



es la solucion (Carratala et al., 2020). La gran mayoria de la informacion en un
comic esta en la historia, requiere de una correcta redaccion y establecerla para un
publico objetivo, en el caso de Jara (2021) debido a la correcta redacciéon y
disposicion de la informacion tablas como la N°3 y N°7 tuvieron porcentajes muy
positivos , en el N°3 sobre elaboracion de historieta el 66,7% (24 alumnos ) voto
por nivel medio (recordando que encima de este solo estd el rango perfecto),
asimismo en el N°7, obtuvo que la comprension lectora fue nivelada en su mayoria
como nivel medio, el equivalente a 77,8% (28 alumnos). Aunque autores como
Menzay Sanchez (2023) recalcaron que se debe tener en cuenta que en un comic
la informacion no solo ve en el texto sino también en la ilustracion, pues muchas
veces estos dibujos 0 imagenes estan acompafadas por textos o lineas extras, muy
aparte de las expresiones faciales o movimientos de los personajes que también
brindan informacion. Rengur y Sugirin (2019) respaldan lo anterior debido a que
por medio de su investigacion se demostro la eficacia del comic para la mejora de
la comprension lectora en los estudiantes y explica que le dio la misma importante
a las ilustraciones y los textos, gracias a ello se aprobd la hipétesis de su

investigacion.

ftem 6: La organizacion de los cuadros del comic es compleja de entender.

Por su parte el item 6 que buscaba identificar si la organizacion de los
cuadros o0 paneles que estan en el comic 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 esta un 9,3% (8
alumnos) quienes no tenian un decision definida; en contraparte esta 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 organizacién de los
cuadros o también llamado paneles no fueron complejos entender haciendo de
mayor entendimiento la pieza grafica; es por ello que autores como Barcia y Morais
(2017) acotaron que la importancia de los paneles esta en que delimitan escenas,
de no hacerse asi todo se desordenaria, inclusive tiene que ver mucho la forma del

cuadro o panel, ya que en base a eso algunos guian por donde continuar leyendo.
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Del mismo modo Aguirre et al. (2016) agreg0 que estos paneles son una secuencia
con orden, el problema de no ser claros y guiar bien al lector por medio de ellos,
podrian desviar la vista por lugares incorrectos que solo generan desinterés al
consumidor. Navarro (2020) por medio de su tesis comprobé en la tabla 20, que
una buena organizacion de paneles y sumarles a estos esquemas creados para
guiar al lector generarian una mayor eficacia de comprension, 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 afirmacién anterior. Muzumdar (2016)
refutd lo anterior, explicd que los paneles actian como un indicador notable en el
comic, pero mientras ocupes algunos elementos extras para apoyar como guia
visual mejoraras 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 comic es de una
lectura ordenada que asimila no estarlo, como por ejemplo formas triangulares o

redondas, siendo asi formas orientadoras dependiendo a donde apunten.

ftem 7: Usas frecuentemente videojuegos en casa o cualquier entorno.

El item 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 investigacion pues el lugar
seleccionado es factible para el estudio, un 49,1% (53 alumnos) estan totalmente
de acuerdo con la afirmacion 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 esta un 5,6% (6 alumnos) que estuvo en desacuerdo y solo 1,9%
(2 alumnos) acotd 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 realizacion de
una actividad de manera inconsciente o automatica, que son integradas
espontdneamente en nuestro comportamiento, transformandolo en un hébito
(Hildebrand, 2005, como fue citado en Lopez, 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 demostro que de aquellos estudiantes que usan frecuentemente los juegos y
sufren adiccién, son en su mayoria de las edades de 12 a 13 afios, seguido de las
edades de 14 a 15 afios y por ultimo 16 a 18 afios, 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. Gomez et al. (2021)
identificaron por medio de sus conclusiones que por el uso constante o frecuente
de juegos se inicia una adiccion y que se debe tener cuidado pues si esta
dependencia a los videojuegos les afecta a los universitarios tal y como mostré su
trabajo, que podria ocasionar en los estudiantes jévenes de primaria. Puesto que
la adiccion como tal no tiene un publico objetivo, afecta a cualquier rango de edad,
pero tiene mayor impacto en los jévenes; 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 problematica de la adiccién a los
videojuegos que existe y que la muestra usada para el estudio sufre de esta, es por
ello que la pieza gréfica, es decir el comic ayudara a solucionar este problema, tal
como dio a conocer Olii et al. (2020) en sus resultados y conclusiones de estudio,
donde se determind que la historieta o comic 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 .

ftem 8: Consideras que pierdes el control cuando usas videojuegos.

El item 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 afirmacion y 5,6% (6 alumnos) no tienen una opinion
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) estan
completamente en desacuerdo. Se determind entonces que los estudiantes si
pierden el control cuando usan videojuegos. Segun Peralta y Torres (2020) la
pérdida de control nace a partir de una dependencia o adiccion, 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 esta
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encasillado como tal, pues la pérdida de control puede ser por algun uso de drogas
como por el abuso de la tecnologia (Griffiths, 1995, como fue citado por Chdliz 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
Gonzalez et. al., 2018). Acerca de lo anterior Oflu y Yalgin (2019) obtuvieron
respuestas del porqué los juegos es uno de los principales generadores de pérdida
de control en los jovenes, pues mediante su estudio determiné 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 gréficas, pues
Valencia (2021) en su tesis, en los resultados obtenidos para su figura N°3 encontré
que un 64,81% y otro 27,7% de estudiantes estaban totalmente de acuerdo y de
acuerdo, en ese orden respectivamente, sobre que el comic ofrece siempre las
teméaticas de manera sencilla, dando como conclusion el impacto que tiene esta
pieza gréfica al momento de transmitir un mensaje, en este caso para conseguir un

cambio en los alumnos utilizando la reflexion.

ftem 9: Presenta cambios en su conducta mientras usa videojuegos.

El item 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) seleccion6 no tener una decision concreta
, €s decir, ni de acuerdo ni en desacuerdo, por otro lado encontramos un 5,6% (6
alumnos) estan en desacuerdo y solo un 4,6% (5 alumnos) estan completamente
en desacuerdo; se establece entonces que los estudiantes si presentan cambios
de conducta mientras usan videojuegos. Lloret et al. (2016) explicé 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 mismay cémo
uno se adapta a diferentes situaciones, sin ser afectado por los cambios repentinos

(Dominguez et al., 2019), esto ultimo es aquello que les falta a los estudiantes de
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este estudio. Lobel et al. (2017) concluy6 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 cdmic, esto es
reconocido por su muestra de estudio en donde un 60% votd el mejor puntaje a
favor, otro 20% voto un punto menos que el anterior y el Ultimo 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 temética principal de su investigacion, un 80% de su muestra

estuvo totalmente de acuerdo con la anterior afirmacion.

ftem 10: Tiene conciencia del tiempo que le da uso a los videojuegos en sus ratos

libres.

Respecto al item 10 que trata sobre si los estudiantes tienen conciencia del
tiempo que usan los videojuegos en sus ratos libres consiguié 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 tenia una respuesta
definida, por su parte el 14,8% (16 alumnos) marcaron de acuerdo y solo un 9,3%
(10 alumnos) acoté estar completamente de acuerdo; concluyendo asi que los
estudiantes de la investigacion pierden la conciencia del tiempo que usan los
videojuegos en sus ratos libres, por lo menos mas de un 63,9% lo afirma. Calderén
et al. (2018) detall6 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
€S un juicio ético que suele determinar la moralidad, muchas veces esta ayuda a la
reflexion personal y asi generar cambios en nuestra persona como perder
problemas, adicciones, entre otros. Es realidad que mientras mas joven, el nivel de

conciencia que tengamos estara menos desarrollado siendo mas susceptibles a
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rechazarla frente tentaciones, tal es el caso de los videojuegos con los jovenes ;
Montano (2017) menciond que la conciencia es un criterio que nos ayuda a accionar
de forma correcta en la mayoria de casos, es pasado de una persona es importante
porque asi tendra una mayor conciencia, por ello son los mas jévenes aquello que
sufren cuando tienen que recurrir a la conciencia, debido a que no cumplen ain con
las habilidades suficiente como individuos, no son muy conscientes y no reconocen
a si mismos (Carnero, 2015, como fue citado por Santacruz, 2018). Es por ello que
Ekinci (2017) en su estudio explicé que méas de 3.500 millones de usuarios
consumen videojuegos, entre estos la gran mayoria son nifios y adolescentes entre
las edades de 14 y 19 afios, como se menciond antes, los mas sencillos de ser

afectados por falta de control y conciencia.

ftem 11: La historia leida en el cémic fue totalmente comprendida por su persona.

En el item 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 decisién concreta ya que no estan de acuerdo ni en desacuerdo. Determinando
asi que la historia del comic fue entendida o comprendida por los estudiantes
lectores ya que no se mostraron respuestas negativas. Bowen (2017) en su tesis
determindé como resultado que la abstraccion del lector es mejor cuando es un lector
habitual, asi como también consumidor de comics, aunque la comprension tampoco
es ajena de aquellos que no consumen comics pues con una pieza grafica bien
elaborada no deberia existir estos problemas; se debe recordar que la abstraccion
es un acto de analisis en donde por medio de la I6gica absorbemos ideas (Avalos,
2022), siendo los mas jévenes aquellos que son los que mas recapitulan
conocimientos. Olortegui (2021) Demostré6 con su tabla N°1 que una buena
elaboracion de un comic amplia el nivel de comprensién que tendra el lector, es por
ello que estuvo atento a puntos como los dialogos, ilustraciones, carteles, entre
otros, en todos obtuvo un 73% como minimo de votantes en el apartado de
“adecuado” el maximo rango. Inclusive Gastulo y Murrieta (2018) aplicando un

comic en inglés pero que estaba correctamente elaborado tuvo resultados
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destacados en su Grafico N°4, el 92,50% voto “logro destacado” refiriéndose a la
comprension de la historia y textos. Para reforzar Korinth (2021) mencion6 que un
trabajo con una comprensién alta por parte del publico es una herramienta

correctamente elaborada pues tuvo niveles de abstraccién elevados.

ftem 12: Consideras que el comic es una buena herramienta para describir e

informar temas de importancia que son un problema actual.

El item 12 buscaba demostrar si el comic es una buena herramienta para
informar sobre probleméaticas actuales de mucha importancia, los resultados fueron
que un 62% (67 alumnos) alegaron estar totalmente de acuerdo, asimismo esta un
32,5%, (35 alumnos) quienes estan de acuerdo y, por ultimo, un 5,6% (6 alumnos),
mencionan no tener una opinion fijja ya que no estan ni de acuerdo ni en
desacuerdo. En definitiva, se respaldd en el estudio que el cdmic tiene alta
capacidad para informar y describir temas de problematica actual. Un elemento
para cumplir bien el término “descripcidon” 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 si cumplio la pieza grafica de la investigacion.
Resultados similares a los del estudio obtuvo Olii et al. (2020) que promedio de sus
resultados obtuvo que mas del 50% de los estudiantes votaron a favor de que el
comic 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 concluyd que el comic es una herramienta muy innovadora, en donde
por medio de su metodologia y didactica puede informar sobre multiples temas sin
problema y al mismo tiempo mejorar la capacidad lectora del usuario. Asimismo, la
historieta 0 comic puede abordar temas complejos de manera sencilla y explicativa,
sobre ello acot6 Lalanda (2019) los cémics bien elaborados pueden transmitir
informacion no solo a nivel escolar sino también temas o conceptos complejos
sobre la educacion médica y hacer que sean faciles de comprender mediante una
buena descripcion. Inclusive el comic puede describir e informar de forma correcta
para aprender otros idiomas, como el espafiol en paises extranjeros, Jiménez
(2020) detallo lo beneficiosos que es este producto para ensefiar una lengua

extranjera en el aula, agregé que el comic parece no tener limite pues podria
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abarcar cualquier tematica, ya que se pudo explicar hasta reglas gramaticales y

fueron entendidas por el publico.

ftem 13: En el cémic encontraste similitudes entre tu personalidad y la de los
joévenes que sufren adiccion a los videojuegos. (uso constante de juegos, piensas

mucho en juegos, etc.)

El item 13 sobre si los estudiantes encontraron similitudes con algun
personaje del comic que tenia problemas de adiccién a los videojuegos tuvo los
siguientes resultados un 47,2%, (51 alumnos) estuvieron totalmente de acuerdo, le
sigue un 33,3% (36 alumnos) quienes estan de acuerdo, para continuar esta el
14,8% (16 alumnos) que destacan no tener nada definido debido a que no estan en
desacuerdo, pero tampoco de acuerdo. Por otro lado, un 1,9% (2 alumnos)
mencionan estar en desacuerdo y por ultimo solo el 2,8%, (3 alumnos) estan
completamente en desacuerdo; determinando entonces que la mayoria de alumnos
si se identificaron con los personajes del comic que tenian problemas de adiccion
con los videojuegos, no obstante, existe una pequefia minoria 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 cédmic como también los personajes que tenian problemas de abuso
sexual, concluyendo que es sencillo identificar o en otros estudios identificarse por
medio de un buen comic. 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 asi el consumidor
se sienta identificado (Cabrera y Morales, 2016). Un cOmic 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 opinién exactamente igual
Martinez (2019) en su tesis describio que los jovenes 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 mas similitudes tenian con ellos y no
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necesariamente eran personajes buenos, tal es el caso de quienes detallaron

sentirse identificados con el villano.

item 14: El mensaje del comic te hizo reflexionar sobre el uso constante de los

videojuegos.

El dltimo item, el N°14, tiene como objetivo comprobar si el mensaje del
comic 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 comic 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
opinion critica de ellos mismo de su nivel de ortografia y sus conocimientos
gramaticales, a tal punto que un 76,2% estuvo de acuerdo, con concluyendo que
hubo una reflexion en su muestra. Azam (2019) logro también hacer reflexionar a
SuU muestra con su comic, en su caso consiguid que los alumnos cambiaran su
actitud y ahora tengan una vision positiva hacia la lectura y a no tenerle miedo a
aprender otros idiomas. Es por ello que autores como Aguirre y Villamizar (2016)
precisaron cOmo es queé sucede esto, al ser una herramienta didactica e inmersiva
para el lector evoca en él una reflexion, siendo el impacto aiin mayor si es un tema
de su agrado o en que se sienta identificado. Con la misma teoria y conclusion se
presenta Lopez y Séez de Adana (2023), los estudiantes fueron nutridos de la
informacion, se sumergieron en la historia haciendo que habra sus sentimientos y
logrando la reflexion en ellos, sobre la inclusion en el aula; es una realidad que por
medio de un buen trabajo sentimental en el mensaje del cdmic , se logra hacer
reflexionar al estudiante, sobre todo si es de grado de primaria , siempre recordando
cubrir un tema de interés y un buen analisis (Arini et al., 2016). Para concretar Peix
et al. (2021), detallo en sus conclusiones mediante el comic no solo logré que los
padres de los estudiantes reflexionaran sobre un mejor cuidado de sus hijos, sino
que también lo educé en niveles destacables pues entendieron temas de capacidad
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médica, concretamente sobre el cuidado de sus hijos frente a la sintomatologia

respiratoria.

Ahora se iniciara con la comparacion de los resultados provenientes del
analisis inferencial, para conocer la relacion existente entre las variables y

dimensiones del presente estudio.

Empezando por la hipotesis general, se obtuvo un coeficiente Rho Spearman
de 0,780, lo que categoriza esta correlacion como positiva perfecta, ademas de
tener una significancia de 0,000, menos a 0,05 (p=0,000<0,05), dejando sin valor a
la hipétesis nula y aprobando la hipotesis de la investigacion, es decir que si existe
una relacion entre un comic sobre la adiccidn a los videojuegos y la percepcion de
estudiantes de 5to y 6to grado de primaria en "Maria Auxiliadora 2052" de Payet,
Lima-2023. De esta manera se puede aseverar que el comic sobre la adiccion a los
videojuegos desarrollado para este estudio si logré una estimulacién en la
percepcion de los estudiantes generando en ellos la reflexion. Jara (2021) nos
confirma lo anterior con su tesis en donde obtuvo resultados similares, La historieta
visual o comic present6 una correlacion de 0,811 con la comprension lectora que
es parte principal de la percepcion, ese nivel de correlacion 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 comic, con vista a que puede ser aplicado sin problemas para temas
académicos, salud mental, atencion social, entre otros; debido a la manera de
explicar las cosas en un corta pero entretenida lectura. Del mismo modo Azman et
al. (2016) concluyo que la percepcion de los estudiantes sobre el comic es que lo
ven como una herramienta de instruccién, por ser una lectura facil y visualmente
entretenida con capacidades de explicar cualquier tematica. Igualmente se
presenta Bowen (2017), quien determiné que la percepcién que tiene el publico del
comic es positiva, inclusive de no ser consumidores del mismo como lo suele ser el
grupo femenino joven, del mismo modo se hall6 que el comic esta proximo a
convertirse en una rama respetada de los medios. Se estd desaprovechando los
niveles de aprendizaje que tiene el comic en la juventud y en cualquier edad, es

una gran pieza educativa y sobre todo practica y eficaz, se deja comprender muy
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facil brindando conocimientos rapidamente, es por ello la percepcion positiva del

publico (Alzamora et al., 2019)

Hipétesis especifica 1: llustraciones y la percepcion de los estudiantes

La primera hipotesis especifica present6 un coeficiente de Rho de Spearman
de 0.618 siendo una correlacion positiva muy fuerte, asimismo obtuvo una
significancia de 0.00, al ser menor que el 0.05 establecido se procedi6 a rechazar
la hipbtesis nula 'y se acept6 la hipotesis de la investigacion , entonces se establecio
gue existe una relacion entre las ilustraciones y la percepcion de los estudiante de
primaria pertenecientes a los grados de 5to y 6to de primaria, en la institucién Maria
Auxiliadora 2052, ubicada en Payet, Lima — 2023. Entonces se puede concluir que
las ilustraciones en la pieza grafica si lograron ser efectivas frente a la percepcion
del estudiante, volviendo al comic mas entretenido de leer o consumir. Con
resultados idénticos esta Rodriguez (2022), quien, en su correlacion entre la imagen
o dibujos y la percepcion de los estudiantes, obtuvo 0.739 siendo también una
correlacion positiva muy fuerte, con una significancia de 0.000, demostrando como
la percepcion del estudiante si es alterada de manera positiva por medio de los
dibujo o ilustraciones. Del mismo modo Jara (2019) consigui6 una correlaciéon 0,811
entre la historieta desde lo visual, es decir las ilustraciones y la comprension del
estudiante, que es comprendida también como percepcion, es una correlacion
positiva perfecta, también con una significancia de 0.000, demostrando otra vez
como si las ilustraciones actuan frente a la percepcién del alumno. Las ilustraciones
son un soporte fundamental en el comic, pues hace de la lectura més entretenida y
es el hilo conductor de la historieta (Gonzéalez, 2007, como fue citado por Gastulo y
Murrieta, 2018). Es por ello que la mejor solucién para un comic mal aplicado suele
ser la ampliacion de imagenes o ilustraciones, con busqueda de mejorar la
experiencia del lector (Gunarhadi et al., 2020). Si se trata de un publico mas joven
la recomendacion para una mayor eficacia es utilizar dibujos animados, como por
ejemplo con nifios (Paré y Soto, 2017). También al referirnos a la buena aplicacion
e ilustraciones en un cémic no solo refiere a dibujar porque si, las ilustraciones
deben tener un estilo especifico pensado para el publico objetivo y género de la

pieza, de usar bien estos puntos los resultados seran positivos (Endarini, 2018).
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Hipotesis especifica 2: Texto y la percepcion de los estudiantes

Por su parte la hipbtesis especifica 2 presenta una correlacién de 0.698
teniendo una correlacién positiva muy fuerte, en cuanto a la significancia se observé
como resultado un 0.000 lo cual es mas bajo que 0.05, rechazando la hipotesis nula
y dando valor a la hipétesis de la investigacion, por tanto, se puede concluir que
hay una relaciéon entre el texto y la percepcion de los estudiantes de quinto y sexto
grado de la escuela "Maria Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. Se puede
concluir que los textos o didlogos mostrados en el comic si fueron de apoyo al
momento de transmitir el mensaje a los estudiantes por medio de su percepcion.
Con resultados similares Olortegui (2021) obtuvo que también existe una
correlacion entre las historietas y la comprension o percepcion de los textos, se
concluy6 que es derivado a resultados como que los estudiantes en un 83% votaron
que los textos estan adecuados. Del mismo modo Priego y Farthning (2020)
presento resultados positivos frente a la aplicacion de los textos en comic ya que
un 67% afirmo lo anterior. Reforzando lo anterior se debe comprender lo importante
sobre los textos, un buen texto esta bien estructurado, con una planificacion 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 coOmic te garantiza brindarle los conocimientos que deseas a
tu poblacion, esto por medio de la comprension lectora. Aplicar correctamente lo
anterior, determina finalmente que tanto aprendera el estudiante sobre lo que lee,
el cédmic 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 especifica,
son tener coherencia y significado a la totalidad del mensaje (Acosta, Cubillas y

Escanaverino, 2020).
Hipotesis especifica 3: Paneles y la percepcion de los estudiantes
En cuanto a la hipétesis especifica 3 dio como resultados un coeficiente de

Rho de Spearman de 0,685, lo cual es una correlacién positiva muy fuerte, la

significancia por su parte fue de 0.000, al ser menor que 0.05, se procedio a
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rechazar la hipotesis nula y se aceptd la hipétesis de la investigacion, de esta
manera se determind que si existe una relacion entre los paneles y la percepcion
de los estudiantes de quinto y sexto de primaria de la institucion “Maria Auxiliadora
2052” ubicado en Payet, Lima - 2023; se pudo concluir que los paneles, cuadros o
vifietas si fueron correctamente elaborados pues fue percibido de buena manera
por los estudiantes, esto a nivel de composicion 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 vifietas o0 paneles se aplicaron
correctamente, por ello en sus conclusiones destac6 una correcta comprension 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 imagenes 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 lyyer et al. (2017) Concluyé en su estudio que los lectores encontraron
coherente el uso de sus paneles, el uso de texto e imagenes se combinaron de tal
manera que aumento la comprension de los estudiantes frente al comic. Aller et al.
(2016) destaco que, para un mejor uso de las ilustraciones, se requiere de buena
calidad de minimo 200 DPI o 300 DPI, esta calidad también afectar4 a los textos
puesto que el comic es la composicion 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 comprension y obtencion
de conocimientos pues estas ayudan haciendo que el lector encuentre un orden y
tiempo de lectura. Concretando se debe recordar que el comic es una composicion
de vifietas o paneles, quienes son la encargada de transmitir la historia y relato,
dentro estas vifietas estan las imagenes como los textos de manera ordenada, por
ello su nivel de importancia, casi todo est4 dentro de las vifietas (Gonzélez y

Fernandez, 2018, como fue citado por Caceres, 2020).

Hipotesis especifica 4: Juego constante y la percepcion de los estudiantes

La hipotesis especifica 4 obtuvo una correlacion 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 procedi6 a quitarle valor a la hipétesis nula y aceptar la
hipétesis de la investigacion, por lo tanto, se concluye que hay una relacion entre
el juego constante y la percepcion de los estudiantes de quinto y sexto grado de la
escuela "Maria Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. Se puede concluir que los
estudiantes tienen una percepcion positiva sobre el uso constante de videojuegos
denotando su adiccibn o dependencia de los mismos. Puesto a que estan
acostumbrado a un patron, este patréon es problematico y compulsivo refiriéndonos
a los videojuegos que con el tiempo va a empeorar (Vara, 2017; Muifios, 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
gue ofrece el comic como una herramienta de conocimientos, pues es una buena
opcién para combatir con el entretenimiento actual como lo son los videojuegos.
Puesto que de dejar en aumento el uso de estos juegos se generara en el huésped
una accién que no sera voluntaria y sin freno por parte él (Peralta y Torres, 2020).
Inclusive se supo gracias al estudio de Wittek et al. (2016), en su poblacion un
62,7% de los hombres consumié o jugaba videojuegos, cifra importante pues la
muestra fue de 24.000 personas del pais de Noruega, se debe tener en cuenta que
este estudio pudo tener mayor porcentaje de elaborarse en algun pais de
Latinoamérica. No obstante, sin importar el nivel de apego que tengas por algun
producto, en este caso videojuegos, el usuario puede ser tratado o hacer cambiar
su percepcion por medio de los comics, ya fue demostrado que grupos nada
familiarizados con el comic al momento de finalizar el estudio mencionaron tener

una percepcion positiva del mismo (Bowen, 2017).

Hipotesis especifica 5: Uso excesivo y la percepcion de los estudiantes

Para finalizar la hipotesis especifica 5 mostré un valor de correlacion 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 rechazé la hipotesis nula y se precedio
aceptar la hipétesis de la investigacion, entonces se puede afirmar que hay una
relacion entre el uso excesivo y la percepcion de los estudiantes de quinto y sexto

grado de la escuela "Maria Auxiliadora 2052" en Payet, Lima-2023. Se concluyo
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que la percepcion 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 adiccion
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, dara lo mismo el método o estrategia que utilice el jugador no podra
controlar su conducta, tendra que regularlo de a pocos, tendra una percepcion
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 adiccién a la
dopamina, dafios emocionales y la falta de interaccion social, este ultimo es aquel
gue muchas veces impide que el paciente quiera tratarse o buscar ayuda
profesional (Baldinelli, 2022). Este malestar no tiene genero pues afectd 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 mas malestares al uso repetitivo de juegos, un
62% de nifias acotd presentar angustia frente al uso de juegos mientras que en los
varones fue un 46%, sin embargo la percepcion que tienen de los juegos es positiva,
denotando su adiccion o adiccion ligera en algunos. Es realidad que el uso
excesivo de algo que le guste a la persona puede alterar su percepcion, es por ello
que estudios como el de Olii (2016) demostraron que esa percepcion se puede
cambiar por el uso de otro producto mas sano, en este caso los comics, esto por
medio de nuevos habitos; su estudio mostro, en los resultados, como puedes hacer

cambiar de parecer al estudiante por medio de una pieza gréfica bien trabajada.
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VI. CONCLUSIONES

A continuacion, se mostrara las distintas conclusiones obtenidas por medio de los

resultados, teniendo como base el objetivo general y los especificos.

Como primera conclusion se determiné que existe relacion positiva perfecta
(0,780) entre un comic sobre la adiccién a los videojuegos y la percepcion de los
estudiantes de 5to y 6to de primaria “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023,
teniendo una significancia de 0,000 lo cual es menor a 0.05, rechazando la hipétesis
nula y aceptando la hipétesis de la investigacion. Es decir, el comic elaborado para
esta investigacion logré el cometido de hacer comprender y reflexionar a los

estudiantes sobre el uso constante de los videojuegos.

Respecto a la segunda conclusidén se establecié que existe una relacion
positiva muy fuerte (0.618) entre las ilustraciones y la percepcion en estudiantes de
5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, ademas de la
significancia de 0.000 que es menor a 0.05, aceptando la hipotesis de la
investigacion, pero rechazando la hipotesis nula. Determinando asi que las
ilustraciones de la pieza gréafica si tuvieron una eficacia positiva frente a la

percepcion del estudiante, haciendo del cdmic mas entretenido de leer.

En cuanto a la tercera conclusion se determind que existe una relacion
positiva muy fuerte (0.698) entre el texto y la percepcion en estudiantes de 5to y 6to
de primaria en “Maria 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 hipotesis nula
y se valida la hipétesis de la investigacién. De tal manera que se puede concluir
que los textos o didlogos vistos en el cédmic si transmitieron correctamente el

mensaje y la historia hacia los estudiantes.

Por su parte la cuarta conclusion concreto que existe una relacion positiva
muy fuerte (0.685) entre los paneles y la percepcién en estudiantes de 5to y 6to de
primaria en “Maria 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 hipotesis

nula y se aprueba la de investigacion. Determinando asi que los paneles si
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estuvieron correctamente aplicados en el comic ayudando como guia de lectura y

manteniendo el orden en la pieza.

Por medio quinta conclusion se precis6 que existe una relacion positiva
perfecta (0,796) entre el juego constante y la percepcion en estudiantes de 5to y
6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023, ademas de tener
una significancia de 0.000 que es mucho menor a 0.05, determinando asi la validez
de la hipotesis de la investigacion y rechazando la hipétesis nula. En resumen, se
establece que los estudiantes si denotan su adiccion a los videojuegos pues tienen

una percepcion positiva frente al uso constante de los mismos.

Para finalizar, la sexta conclusion determino que existe una relacion positiva
muy fuerte (0.644) entre el uso excesivo y la percepcion en estudiantes de 5to y 6to
de primaria en “Maria 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
hipotesis nula y se valida la hipétesis de la investigacion. Por tanto, se concret6 que
los alumnos de la institucién antes mencionada no tienen un uso supervisado de

los videojuegos y mucho menos control por el uso de los mismos.

VIl. RECOMENDACIONES

Asimismo, se brindard unas recomendaciones a tener en cuenta al momento de

crear un comic sobre la adiccién a los videojuegos en estudiantes.

Se deberia buscar hacer frente a la adiccion a los videojuegos mediante la
carrera de disefio grafico, en este caso concreto bajo la creacion de un cémic, 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 comic.

Al elaborar un comic, es importante tener en cuenta el puablico objetivo, varios
tedricos del presente trabajo tuvieron dificultades para que los nifios de primaria
comprendieran el orden de lectura. Una solucion practica es enumerar los paneles
para mejorar la comprension de los estudiantes, esta estrategia fue aplicada en el

estudio y obtuvo resultados muy positivos.
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Variable 1

Variable 2

ANEXOS

Anexo N° 1: Matriz de Operacionalizacion

Variable

Definicion

Definicion

Dimensiones

Indicadores

Escala de
Medicién

Cémic

conceptual

"

En un cémic, las
ilustraciones son tan
importantes para g
comprension como las

palabras. [..] deben|
usar los detalles dell
texto y las|

ilustraciones paral
organizar los paneles
de historietas en
secuencia"

(Reis et al., 2021)
(Guzman, et al.,

operacional

El cémic es un
cuento o historia
corta que estd
conformada
mayormente  por
imagenes, tiene
una alta capacidad
para  suministrar
conocimientos  al
publico al que se
dirige.

llustraciones
“Las ilustraciones de los cémics no solo motivan al lector
reacio, sino que también son fundamentales para promover
la comprension. He usado tiras comicas al ensefiar
secuenciacion cortando los paneles y pidiendo a los
estudiantes que los coloquen en orden secuencial”
(Guzman, et. al., 2021, pag.630).

Motivacion
(Guzman, et. al., 2021,
pdag.630).

éLos colores e ilustraciones te motivan a la lectura del comic?

Orden
(Guzman, et. al., 2021,
pdag.630).

¢Consideras que el orden de la historia es correcta o facil 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 comprensién [...]” (Guzman, et.
al., 2021, pag.632).

Conocimiento
(Guzman, et. al., 2021,
pag.632).

éLa historia del comic te da los conocimientos sobre el uso correcto de
videojuegos?

Comprension
(Guzman, et. al., 2021,
pag.632).

¢éLa historia del comic te genera confusion en algin momento?

Paneles
“Todo un mundo de informacién queda en la cuneta entre

Informacién
(Guzman, et. al., 2021,

¢éConsideras que la informacién que viste en el comic es facil de comprender?

Adiccién a los
videojuegos

2021, pag. 630) los paneles. El dibujante de historietas espera que el lector pag.633).

infiera la accion que tiene lugar fuera de la pagina. Cuanto C lejidad Ay At .

., R q . g L. . p' 6 . omplejica ¢éLa organizacion de los cuadros del comic es compleja de entender?

mds complejo y sofisticado es el cémic, mds importante se (Guzman, et. al., 2021,

vuelve esta estrategia”. (GUzman, et. al. , 2021, pag.633) pag.633).
“I.1 R o Uso frecuente

. Juego constante (Peraltay Torres, 2020, ¢Usted usa frecuentemente videojuegos en casa o cualquier entorno?
comportamiento de 7 Y ) )
[...] 1a utilizacién de manera inapropiada y al uso frecuente pég.120).

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, pag.119).

Es una enfermedad
que consta al uso
excesivo de
videojuegos, en su
mayoria  quienes
presentan esta
adicciéon  son los
jovenes y nifnos.

de los juegos que produce una pérdida del control de la
persona con relacidn al mismo. Esto puede ocasionar dafio
relevante debido a reforzadores externos que impulsa a
jugar reiteradas veces” (Peralta y Torres, 2020, pag.120).

Pérdida del control
(Peraltay Torres, 2020,
pag.120).

¢éConsidera 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,
pag.119).

Control de conducta
(Peralta y Torres, 2020,

¢Considera que no presenta cambios en su conducta mientras usa
videojuegos?

pdag.119).
(peraéon;f:,cel: 2020 ¢Usted tiene conciencia del tiempo que le da uso a los videojuegos en sus
p;lg 119) I ' ratos libres?

Percepcion

“[..] es un proceso
cognitivo de Ia
conciencia en el que
se reconocen,
interpretan y
elaboran juicios
relacionados con las
sensaciones del
ambiente fisico y
social” (Calderdn et
al., 2018, pag.236).

Esaquel proceso en
el cual un individuo
analiza lo que se

encuentra

enfocando y tiene
como finalidad
obtener una

opinién propia, por
ejemplo, ver la
percepcion que se
tiene sobre los
comics.

Proceso Cognitivo
“[...] proceso de abstraccion 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
informacion relevante para describir los acontecimientos”
(Calderdn, 2018, pag.237).

Abstraccion

(Calderdn, 2018, pag.237).

¢éLa historia vista en el comic fue totalmente comprendida por su persona?

Descripcion

(Calderdn, 2018, pag.237).

¢Consideras que el cdmic es una buena herramienta para describir e informar
temas de importancia que son un problema actual?

Conciencia
“[...] proceso de transicién hacia la independencia social y
econdmica, desarrollo de identidad, y en ocasiones el
contexto social influye de manera determinante
haciéndolos mas susceptible” (Calderén, 2018, pag.237).

Identidad

(Calderdn, 2018, pag.237).

¢En el comic encontraste similitudes entre tu personalidad y la de los jovenes
que sufren adiccidn a los videojuegos? (uso constante de juegos, piensas
mucho en juegos, etc.)

Susceptibilidad

(Calderdn, 2018, pag.237).

¢Consideras que el mensaje del comic te hizo reflexionar sobre el uso
constante de los videojuegos?

ESCALA DE
LIKERT

Fuente: Creacidn nersonal




Anexo N° 2: Matriz de Consistencia

Problemas

Problema
general

¢, Qué relacion

existe entre
un coémic
sobre la

adiccion a los
videojuegos y
la percepcién
en
estudiantes
de 5to y 6to
de primaria en
“Maria
Auxiliadora
2052” Payet,
Lima-2023?

Objetivo
general

Identificar la
relacion entre
un comic
sobre la
adiccion a los
videojuegos y
la percepcion
en
estudiantes
de 5to y 6to
de primaria en
“Maria
Auxiliadora
2052” Payet,
Lima-2023.

Hipotesis general

Hi: Existe una
relacion entre un
coémic sobre la
adiccion a los

videojuegos y la
percepcién en
estudiantes de 5to y
6to de primaria en

“Maria Auxiliadora
2052” Payet, Lima-
2023.

Ho: No existe una
relacion entre un
coémic sobre la

adiccion a los
videojuegos y la
percepcién en
estudiantes de 5to y
6to de primaria en

“Maria Auxiliadora
2052” Payet, Lima-
2023.

Dimensiones
Dimension

1:
llustraciones

Dimension
2:
Texto

Dimension
3:
Paneles

Indicadores
Dimension
1:

Motivacion
Orden
Dimension
2:

Conocimiento
Comprensién
Dimension
3:

Informacién
Complejidad

Variable Independiente: Cémic

items
Dimension 1.
1. ¢ Los colores e ilustraciones te motivan a la lectura
del comic?

2. ¢ Consideras que el orden de la historia es correcta o
facil de entender?

Dimension 2:
3. ¢ La historia del comic te da los conocimientos sobre
el uso correcto de videojuegos?

4. ¢ La historia del comic te genera confusion en algin
momento?

Dimension 3:
5. ¢ Consideras que la informacién que viste en el comic
es facil de comprender?

6. ¢La organizacion de los cuadros del comic es
compleja de entender?

Escala

LIKERT

 Objetivos Hipotesis Variable

Fuente: Creacién personal



Problemas especificos

;Qué relacion existe
entre las ilustraciones y
la percepcion en
estudiantes de 5to y 6to
de primaria en “Maria
Auxiliadora 2052” Payet,
Lima-2023?

cQué relacion existe
entre el texto y la
percepcién en

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

;Qué relacion existe
entre los paneles y la
percepcién en

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

;Qué relacion existe
entre el juego constante
y la percepcién en
estudiantes de 5to y 6to
de primaria en “¢Maria
Auxiliadora 2052 Payet,
Lima-2023?

cQué relacion existe
entre el uso excesivo y la
percepcion en
estudiantes de 5to y 6to
de primaria en “¢;Maria
Auxiliadora 2052” Payet,
Lima-2023?

Obijetivos especificos

Identificar la relacién entre
las ilustraciones y la
percepcion en estudiantes
de 5to y 6to de primaria en
“Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023.

Identificar la relacién entre
el texto y la percepcién en
estudiantes de 5to y 6to de
primaria en “Maria
Auxiliadora 2052” Payet,
Lima-2023.

Identificar la relacién de
los paneles y la
percepcioén en estudiantes
de 5to y 6to de primaria en
“Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023.

Identificar la relacion entre
juego constante y la
percepcién en estudiantes
de 5to y 6to de primaria en
“Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023.

Identificar la relacién entre
uso excesivo Yy la
percepcioén en estudiantes
de 5to y 6to de primaria en
“Maria Auxiliadora 2052”
Payet, Lima-2023.

Hipotesis especificas

Hi: Existe una relacion entre las ilustraciones y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria
en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: No existe una relacién entre las ilustraciones y
la percepcion en estudiantes de 5to y 6to de
primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-
2023.

Hi: Existe unarelacion entre el texto y la percepcion
en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria
Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: No existe una relacion entre el texto y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria
en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Hi: Existe una relacién entre los paneles y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria
en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: No existe una relacion entre los paneles y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria
en “Maria Auxiliadora 2052 Payet, Lima-2023.

Hi: Existe una relacién entre juego constante y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria
en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: No existe una relacion entre juego constante y
la percepcion en estudiantes de 5to y 6to de
primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-
2023.

Hi: Existe una relacion entre el uso excesivo y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria
en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-2023.

Ho: No existe una relacion entre el uso excesivo y
la percepcion en estudiantes de 5to y 6to de
primaria en “Maria Auxiliadora 2052” Payet, Lima-
2023.

Dimensiones
Dimension 1:

Proceso
Cognitivo

Dimensién 2:

Conciencia

Variable 2: Percepcién (independiente)

Indicadores
Dimension 1:

Abstraccion
Descripcion

Dimension 2:

Identidad
Susceptibilidad

items
Dimensioén 1:

1. ¢La historia leida en el

cémic fue totalmente
comprendida por su
persona?

2. ¢Consideras que el
comic es una buena

herramienta para
describir e informar
temas de importancia

que son un problema
actual?

Dimensién 2:

3. ¢En el comic
encontraste similitudes
entre tu personalidad y la
de los jévenes que
sufren adiccibn a los
videojuegos? (uso
constante de juegos,
piensas mucho en
juegos, etc.)

4. ¢ El mensaje del comic
te hizo reflexionar sobre
el uso constante de los
videojuegos?

Escala

LIKERT

Fuente: Creacién personal




Dimensiones

Dimensién
1
Juego
constante

Dimension
2:
Uso excesivo

Indicadores
Dimensién 1:
Uso frecuente

Pérdida del control

Dimension 2:

Control de conducta

Conciencia

Variable
Variable Tematica: Adiccion a los videojuegos

items
Dimension 1:

1. ¢ Usas frecuentemente videojuegos en casa o cualquier entorno?
2. ¢ Considera que pierdes el control cuando usas videojuegos?
Dimension 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?

Escala

LIKERT

Fuente: Creacion personal




Anexo N° 3: Instrumento de medicidén

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CUESTIONARIO

Este cuestionario incluye 14 preguntas con el fin de averiguar su opinién
sobre la relacién entre el cdmic sobre la adiccion a los videojuegos y la
percepcion en estudiantes de primaria “Maria Auxiliadora 2052”, Payet, Lima
—2023.

INSTRUCCIONES: A continuacion, tomese el tiempo de leer de forma
calmada y responda marcando con un aspa (x) en el cuadro que considere
de su agrado.

Totalmente en Ni de acuerdo ni en Totalmente
desacuerdo desacuerdo de acuerdo

desacuerdo acuerdo

Variable 1 : Cémic

e ——

¢ Los colores e ilustraciones te motivan a la
lectura del cémic?

¢ Consideras que el orden de la historia es
correcta o facil de entender?

¢La historia del comic te da los
conocimientos sobre el uso correcto de
videojuegos?

¢ La historia del comic te genera confusiéon en
algiin momento?

¢,Consideras que la informacion que viste en
el comic es facil de comprender?

¢ La organizacion de los cuadros del comic es
compleja de entender?




Variable tematica : Adiccion a los Videojuegos

e ——

¢ Usas frecuentemente videojuegos en casa o
cualquier entorno?

¢ Considera que pierdes el control cuando
usas videojuegos?

¢, Presenta cambios en su conducta mientras
usa videojuegos?

¢, Tiene conciencia del tiempo que le da uso a
los videojuegos en sus ratos libres?

Variable 2 : Percepcion

e ——

¢La historia leida en el comic fue totalmente
comprendida por su persona?

¢ Consideras que el comic es una buena
herramienta para describir e informar temas
de importancia que son un problema actual?

¢En el cémic encontraste similitudes entre tu
personalidad y la de los jovenes que sufren
adiccion a los videojuegos? (uso constante de
juegos, piensas mucho en juegos, etc.)

¢El mensaje del comic te hizo reflexionar
sobre el uso constante de los videojuegos?

Fuente: Elaboracién propia

https://forms.gle/aUxrRxNWt6Hp3aon6



https://forms.gle/aUxrRxNWt6Hp3aon6

Anexo N° 4: Determinacion del tamafio de muestra

_ N.z%.p.q
(N —-1)e? +z%.p.q

n

Donde los valores de:

N equivale a “Cantidad de la poblacion”

z equivale a “Nivel o rango de confianza”

p equivale a “Probabilidad de éxito o proporcion esperada”
g equivale a “Probabilidad de fallo”

e equivale a “Precisiéon o error maximo admisible”

Reemplazando valores:

N =150
z=95%/1.96
p=0,5
g=0,5

e =0.05

150.(1,96)%x 0,5 x 0,5
"= (150 — 1)0.05% + (1,96)2 x 0,5 x 0,5
150 x 0,9604
~ (150 — 1) x 0,0025 + 0,9604
144,06
~ (149) x 0,0025 + 0,9604
144,06
"= 13329
n =108

n

n




Anexo N° 5: juicio de expertos

Prueba binominal

Categoria N° PROP. PROP. DE Significacion
& OBSERVADA PRUEBA Exacta(bilateral)
Mg. Grupo
. S| 14 1,00 0.50 .000
Robalino N°1
Sanchez,
Karla. Total 14 1.00
Mg. Grupo
Vargas N°1 S 14 1.00 0.50 .000
Arias,
Mariano  Total 14 1.00
Octavio
Mg. Grupo
Ita N°1 S 14 1.00 0.50 .000
Sarrin,
Cindy Total 14 1.00
Bianca

Fuente: Programa estadistico SPSS 26



Validacion de experto

(Validacién Ita Sarrin Cindy Bianca)
ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cémic sobre la adiccién a los
videojuegos y la percepcion en estudiantes de primaria “Marfa Auxiliadora 2052", Payet, Lima - 2023".
La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a

partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa
colaboracién.

1 Datos generales del juez
Nombre del juez: | (7ndy g}ﬂﬂ-%@ Tf= Serrin

Grado profesional: Maestria (Y9 Doctor &=)

Clinica ( ) Social £
Area de formacién académica:

Educativa (4 Organizacional ()

3 ’7‘:’,3,/“ i P y -
Areas de experiencia profesional: ”’;;‘5 dfz)’;j :o;'[f;/;:;{f“& i
Institucién donde labora: {/m'myﬁwd Cov %//!].a / ,,7' a[“f'

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afics { )
elarea: | Masde5afios (< )

Experiencia en Investigacién Trabajo(s) psicométricos realizados
Psicométrica: Titulo del estudio realizado.
(si corresponde)

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario (escala de Likert)

Autor: Axel Sebastian Rodriguez Angel
Procedencia: Universidad César Vallejo
Administracion: Individual
Tiempo de aplicacion: 25 minutos

Ambito de aplicacion: Institucién educativa publica - Independencia

Significacion: | Analizar la relacién entre un cémic sobre la adiccién a los videojuegos y la
percepcion en estudiantes de 5to y 6to de primaria en "Maria Auxiliadora
2052" Payet, Lima-2023

4. Soporte teérico

(describir en funcion al modelo tedrico)

o 0.0 INVESTIGA
oo UCV




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Escala/AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicion

5. Presentacién de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario sobre “Cémic sobre la adiccién a los videojuegos y la
Percepcién en estudiantes de primaria “Maria Auxiliadora 2052” elaborado por Axel Sebastian Rodriguez

Angel en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacién Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o una
g:'A R“z:rg % |2 BaloNKel modificacién muy grande en el uso de las
comprende St palabras de acuerdo con su significado o por la
faciimente, o ordenacion de estas.
decir, su sintactica : " : ¢
e 3 Se requiere una modificacién muy especifica de
y semantica son 3. Moderado nivel %
adeciiadas algunos de los términos del item.
; El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel Gi8rtiadn:
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion I6gica con la dimensién.
cumple con el criterio)
COHERE.N Gl 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacién tangencial /lejana con
£ Donibene acuerdo) la dimensi6n
relacion légica con =
la dimensién o ? : ;
indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) 5:#:%2?;2?9'::‘;? drir;?‘girada S0
midiendo. :
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimension que esta midiendo.
o El item puede ser eliminado sin que se vea
1 Naipdmps eenieE St o afectada la medicién de la dimensién.
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es - puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

oo INVESTIGA
ucv

Leer con detenimiento los ftems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Dimensiones del instrumento: llustracién — Texto — Paneles — Juego Constante — Uso Excesivo —

Proceso cognitivo - Conciencia

. Dimensiones variable 1: llustracién — Texto — Paneles
. Dimensiones variable tematica: Juego Constante — Uso Excesivo
Indicadores item Claridad | Coh i Lt I Obser
Recomendaciones
Motivacién K Los colores e ilustraciones te motivan 3|
a lectura del cémic? 7 L/ q
K Consideras que el orden de la historia es|
Crd lcorrecta o facil de entender? y L/ Z/
= KLa historia del cémic te da log
onocimi sobre el uso correcto def L/ L/ 7
ideoi >
Comprensién Kla hlsforla del comic te genera confusion|
len alglin momento? L/ [/
Informacién KConsideras que la informacién que viste| L/
len el cémic es fécil de comprender? [/ (/
Complejidad ¢ La organizacién de los cuadros del cémid|
les compleja de entender? [_/ L/
Uso fre KUsas frec id en)
kcasa o cualquier entorno? L/ L’ [1/
Pérdida del control [ Considera que pierdes el control cuando
lusas videojuegos? 4’ L{ y
Control de conducta |iPresenta cambios en su conductal
Imientras usa videojuegos? q L’ 9
Conciencia U Tiene conciencia del tiempo que le da / /
USO a ios videojuegos en sus ratos iibres? / / l/

Dimensiones variable 2: Proceso cognitivo - Conciencia

Firma del evaluador

DN

oo INVESTIGA

"o

oo UCV

Observaciones/
INDICADORES item Claridad | Coherencia R dach
Abstraccién 13 historia leida en el comic fue total 7
omprendida por su persona? / q 7
Descripcién s Consideras que el comic es una buenal
herramienta para describir e informar| l/ L
temas de importancia que son un problemal Z»/ /
jactual?
Identidad LEn el cémic encontraste similitudes entref
tu personalidad y la de los jévenes quel L
sufren adiccién a los videojuegos? (usof / (//
de juegos, piensas mucho en|
uegos, etc.)
Susceptibilidad |JE| mensaje del cémic te hizo reflexionar| / 7
sobre el uso constante de los videojuegos? / / L/
E Py 2
/ , I/n Lern
Nombre ﬂ#ﬁ/ Loare Pyow

ot Y165H S



(Validacion Vargas Arias Mariano)

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cémic sobre la adiccion a los
videojuegos y la percepcién en estudiantes de primaria "Maria Auxiliadora 2052", Payet, Lima — 2023".
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea vélido y que los resultados obtenidos a

partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa
colaboracién.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

MRJUBNO OcTOVON) BALAK B S

Grado profesional: Maestria (V) Doctor 32y
Clinica () Social )
Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ()
Areas de experiencia profesional: DUdta ULty ‘;L
Institucién donde labora: Ucv
Tiempo de experiencia profesicnal en 2 a 4 afios ( )

el area: Mas de 5 afios (

%)

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:
(si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
Titulo del estudio realizado.

2 Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario (escala de Likert)

Autor: Axel Sebastian Rodriguez Angel
Procedencia: Universidad César Vallejo
Administracion: Individual
Tiempo de aplicacién: 25 minutos

Ambito de aplicacion:

Institucién educativa publica - Independencia

Significacién: | Analizar la relacion entre un cémic sobre la adiccion a los videojuegos y la
percepcién en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora
2052” Payet, Lima-2023
4, Soporte tedrico

(describir en funcion al modelo teérico)

o%%® INVESTIGA
oo UCV




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Escala/AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicion

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario sobre “Cémic sobre la adiccién a los videojuegos y la
Percepcién en estudiantes de primaria “Maria Auxiliadora 2052” elaborado por Axel Sebastian Rodriguez

Angel en el afio 2023.

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los ftems segtin corresponda.

Categoria

Calificacién

Indicador

1. No cumple con el criterio

El item no es claro.

CLARIDAD
El item se
comprende
faciimente, es

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes modificaciones o una
modificaciéon muy grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por la
ordenacion de estas.

decir, su sintactica
y seméntica son

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas.
2 El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel Sesins.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacién I6gica con la dimensién.
cumple con el criterio)
cglrtE:Et::;A 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacién tangencial /lejana con
relacién logica con acuerdo) la dimension.
la dimensién o . :
- . El ftem tiene una relacién moderada con la
indicador que esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo.
midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimensi6n que esta midiendo.
o El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es e puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El ftem es muy relevante y debe ser incluido.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

o%%° INVESTIGA

oo UCV

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente




UNIVER

SIDAD CESAR VALLEJO

Dimensiones del instrumento: llustracién — Texto — Paneles — Juego Constante — Uso Excesivo —
Proceso cognitivo - Conciencia

. Dimensiones variable 1: llustracion — Texto — Paneles
. Dimensiones variable tematica: Juego Constante — Uso Excesivo
Indicadores item Claridad | Coherencia IRelcvancla Ro?::nee’;:::on::
Motivacién K Los colores e ilustraciones te motivan 3|
a lectura del comic? “I = L‘
i Consideras que el orden de la historia es|
Ordan lcorrecta o facil de entender? 4 4 Ly
Codocindaic kla historia del comic te da |
imi sobre el uso correcto d Lf ‘_/ q
ideojuegos?
N i La historia del cémic te genera confusion|
Comprensién |/ algin momento? 2t (_’ L/
Informacién K Consideras que la informacién que viste)
len el cémic es facil de comprender? L/ C4 (—/
i La organizacién de los cuadros del cémid
Complejidad les compleja de entender? L/ 4/ 4
Uso KUsas fr d en|
Icasa o cualquier entorno? 4/ (4 L/
Pérdida del control £ Considera que pierdes el control cuand
lusas videojuegos? 1 ‘-/ ‘/ &
Control de ¢ Presenta bios en su d
Imientras usa videojuegos? ‘7’ "{ <
Conciencia KTiene conciencia del tiempo que le dal
juso a ios videojuegos en sus ratos libres? <7’ g’ 11

Dimensiones variable 2: Proceso cognitivo - Conciencia

INDICADORES

item

Claridad

Observaciones/

Abstraccion

kLa historia leida en el cémic fue totalmente|
icomprendida por su persona?

Descripcion

KConsideras que el comic es una buena
lherramienta para describir e informar]
temas de importancia que son un problemal
actual?

Identidad

KEn el cédmic encontraste similitudes entre

tu personalidad y la de los jévenes que

sufren adiccién a los videojuegos? (u:
de juegos, piensas mucho ::1

uegos, etc.)

Susceptibilidad

KEl mensaje del coémic te hizo reflexionar]
obre el uso constante de los videojuegos?

(./
g
')

lombre
Firma del evaluador
DN

oo INVESTIGA

[ & 2}

ucv

/

¥ rosges

77 oo UQalaj Dtrns




(Validacion Robalino Sanchez Karla)

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cémic sobre la adiccion a los
videojuegos y la percepcion en estudiantes de primaria “Maria Auxiliadora 2052”, Payet, Lima — 2023”.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea vélido y que los resultados obtenidos a
partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa
colaboracién.

1. Datos generales del juez
Nombre del juez: | KARLE [lodAtin® JANCHE:

Grado profesional: Maestria (X) Doctor G

Clinica ( ) Social =)
Area de formacién académica:
Educativa ( ) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional: Antes - EpUiaC 97\)

Institucién donde labora: Qcv

Tiempo de experiencia profesional en 2a4afios { )
el area: MéasdeS5afios ( X )

Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados
Psicométrica: Titulo del estudio realizado.
(si corresponde)

2 Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Cuestionario (escala de Likert)

Autor: Axel Sebastian Rodriguez Angel
Procedencia: Universidad César Vallejo
Administracion: Individual

Tiempo de aplicacion: 25 minutos

Ambito de aplicacién: Institucién educativa publica - Independencia

Significacion: | Analizar la relacién entre un cémic sobre la adiccion a los videojuegos y la
percepcién en estudiantes de 5to y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora
2052" Payet, Lima-2023

4. Soporte tedrico
(describir en funcién al modelo tedrico)

%% INVESTIGA
oo UCV




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Escala/AREA Subescala Definicion
(dimensiones)

5. Presentacién de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario sobre “Comic sobre la adiccién a los videojuegos y la
Percepcién en estudiantes de primaria “Maria Auxiliadora 2052" elaborado por Axel Sebastian Rodriguez

Angel en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segn corresponda.
siguientes in _%"
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

El item requiere bastantes modificaciones o una
g:'Anggz g6. 2 BaioNivel modificaciéon muy grande en el uso de las
SRRl i palabras de acuerdo con su significado o por la
f4 cilr?'!ente = ordenacion de estas.
decir, su sintactica . " :

s 5 Se requiere una modificacién muy especifica de
; ;:crz:z::a vk 9: Moderado filvel algunos de los términos del item.
4 Altorivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
. adecuada.
1. totaimente en desacuerdo (no El item no tiene relacién I6gica con la dimension.
cumple con el criterio)
cg"l'::Eﬁt:;A 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial /lejana con
relacién logica con acuerdo) la dimension.
la dimension o . :
ek 2 El item tiene una relacién moderada con la
mdlc:‘?;re ggg est4 | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensién que se esté midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) X dimension que esta midiendo.
i El item puede ser eliminado sin que se vea
1:/No‘cumple con el criterio afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es o puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel )( El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los ftems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde
sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel K

o%e%° INVESTIGA
oo UCV



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Dimensiones del instrumento: llustracién — Texto — Paneles — Juego Constante — Uso Excesivo —
Proceso cognitivo - Conciencia

. Dimensiones variable 1: llustracién — Texto — Paneles
. Dimensiones variable tematica: Juego Constante — Uso Excesivo
indicadores Ko ol PR 1 Observaciones/
Recomendaciones
Motivacién K Los colores e ilustraciones te motivan 3| L{
a lectura del comic? l” L{
k Consideras que el orden de |a historia es|
Orden lcorrecta o facil de entender? \‘f L{ L{
= La historia del comic te da los
onocimi sobre el uso correcto de| L{ k{, "’/ e
Comprensién Kla his}oria del comic te genera confusion|
len alglin momento? \»{ R
Informacién k Consideras que la informacién que viste|
len el cémic es facil de comprender?
K La organizacién de los cuadros del cémi
Gomplsikist les compleja de entender? (.( k‘{ K/ Soa—t
Uso KUsas fr ideoj en|
casa o cualquier entorno? Rf L{ L{ Fe—
Pérdida del control [ Considera que pierdes el control cuando) X
lusas videojuegos? L{ "’/ l/j e
Control de conducta kPresenta cambios en su conducta
Imientras usa videojuegos? \'{ L/ k/ S
Conciencia i Tiene conciencia del tiempo que le da (
uso a los videojuegos en sus ratos libres? k{ L{ L‘/ e
Dimensiones variable 2: Proceso cognitivo - Conciencia
Observaciones/
INDICADORES item Claridad | Coh I - daci
Abstraccion ELa historia leida en el cémic fue totalmente| L{
omprendida por su persona? l“ \'1 =g
Descripcién iConsideras que el cémic es una buenal
lherramienta para describir e informar| —
temas de importancia que son un problema
actual?
Identidad LEn el cémic encontraste similitudes entre
tu personalidad y la de los jévenes quel
sufren adiccién a los videojuegos? (usof [/{ L’(
de juegos, piensas mucho en|
uegos, etc.)
Susceptibilidad [ E| mensaje del cémic te hizo reflexionar| L/

lsobre el uso constante de los videojuegos?

G

[ hrih (oBALNO

Nombre
Firma del evaluador
DN

o%%° INVESTIGA
oo UCV
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Anexo N° 6: Fiabilidad del instrumento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach 0.921
N° de elementos 14
Fuente: Programa estadistico SPSS 26
Anexo N° 7: Niveles de confiabilidad del instrumento
Nivel de Muy baja Baja Moderada Buena Alta
relacion confiabilidad confiabilidad confiabilidad confiabilidad confiabilidad
Coeficiente 0 hasta 0,2 0,2 hasta0,4 0,4 hasta0,6 0,6 hasta0,8 0,8 hasta 1

Fuente: Creacion personal

Anexo N° 8: Niveles de baremo proveniente de Rho de Spearman

Correlacion

Niveles o rangos

Relacion negativa fuerte
Relacion negativa muy fuerte
Relacién negativa considerable
Relacién negativa media
Relacién negativa débil
No existe relacién
Relacion positiva débil
Relacion positiva media
Relacion positiva muy fuerte

Relacion positiva perfecta

-0,91 hasta -1,00
-0,76 hasta -0,90
-0,51 hasta -0,75
-0,11 hasta -0,50
-0,01 hasta -0,10
0.00
+0,01 hasta +0,10
+0,11 hasta +0,50
+0,51 hasta +0,75
+0,75 hasta +0,90

Fuente: Elaboracion de Montes, et al. (2021)



Anexo N° 9: Pruebas de normalidad

Kolmogorov - Smirnov2 Shapiro - Wilk
Estadistico Gl Significancia Estadistico Gl  Significancia
COMIC SOBRE
ADICCION A LOS
VIDEOJUEGOS (VAR. s 108 0,000 0,959 108 0,002
1)
PERCEP(;I)ON (VAR. 0.227 108 0TS 0.831 108 0,000
ILUSTRACIONES
(DIM. 1 - VAR. 1) O 108 0,000 0,721 108 0,000
TEXTO (DI?’I\;I. 2 - VAR. 0.193 - 63 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. 0.144 163 5630 0.952 108 0.001

2 -VAR. TEM.)

Fuente: Programa estadistico SPSS 26



Anexo N° 10: Carta de visita

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA VISITA N° 020-2023-UCV-VA-P04-F05L01/DE

Lima, 08 de junio de 2023

Sefiores

L.E. N° 2052 “MARIA AUXILIADORA”
Jr. Tungasuca N°500- Independencia
Presente. -

Atencion: Santos Lopez Lopez
Director

De mi consideracion:

Por medio de la presente permitame saludarlo cordialmente y a la vez presentarle a nuestra estudiante; quien
actualmente se encuentra matriculada en el IX ciclo (semestre 2023-I) en nuestra Escuela Profesional de Arte &
Disefio Grafico Empresarial.

1 | RODRIGUEZ ANGEL AXEL SEBASTIAN 76661283

En el marco de la agenda académica, la estudiante en mencion solicita permiso para que pueda recolectar datos
para la elaboracion de su Tesis de Investigacion que vienen realizando, la cual cumple con el programa de
estudios, para cuyo efecto solicitamos a usted otorgar las facilidades necesarias y sefialar el dia, fecha y hora
de la visita.

Agradezco por anticipado la atencién que brinde a la presente.

Atentamente,

ESCUELA DE ARTE & DISERO,
GRAFICO EMPRESARIAL

Wmer uma Victoria Cabrera
Director{c] ue 1a EP de Arte & Disefio Grafico Empresarial

Filial Lima — Campus Los Olivos




Anexo N° 11: Autorizacion de la instituciéon

INSTITUCION EDUCATIVA N° 2052 “MARIA
AUXILIADORA”

Jr.Tungasuca N° 500-Tupac Amaru- Independencia

“Ano de la unidad, la paz y el desarrollo”
Independencia, 12 de junio del 2023

OFICIO N° 081-2023- DIE 2052 MA UGEL.02

Director de la EP de Arte & Disefo Grafico Empresarial
Hilmer Luna Victoria Cabrera

Presente

Comunico autorizacion para recolectar datos para la

Asunto e . R e
elaboracion de Tesis de Investigacion.

Referencia : CARTA VISITA N°020-2023-UCV-VA-P04-F05L01/DE

Es grato dirigirme a usted, para expresarle mi saludo cordial a nombre de la
Institucion Educativa 2052 “Maria Auxiliadora”, del Distrito de Independencia.

Al respecto, comunicarle que el estudiante: RODRIGUEZ ANGEL AXEL
SEBASTIAN; Identificado con DNI N° 76661283; de la Escuela Profesional de
Arte & Disefio Grafico Empresarial. cuenta con la autorizacion para que puede
recolectar datos para la elaboracién de su Tesis de Investigacion. Dicha fecha y
horarios se coordinara con el interesado.

Sin otro particular me despido de usted, reiterandole las muestras de mi aprecio
y consideracién personal.

Atentamente

Atentamente.

J/é “”*/é

Prof. Santos Lopet! Lopez

DIRECTOR
LEN20%2 MARIA AUXILIADORA




Anexo N° 12: Consentimiento Informado

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Consentimiento Informado del Apoderado™

Titulo de la investigacién: Cémic sobre la adiccién a los videojuegos y la percepcién
en estudiantes de primaria “Marla Auxiliadora 2052", Payet, Lima - 2023

Investigador (a) (es): Axel Sebastian Rodriguez Angel

Propésito del estudio
Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacién titulada “Cémic sobre

la adiccion a los videojuegos y la percepcién en estudiantes de primaria “"Maria
Auxiliadora 2052", Payet, Lima — 2023", cuyo objetivo es identificar la relacién entre
un cémic sobre la adiccion a los videojuegos y la percepcién en estudiantes de Sto
y 6to de primaria en "Maria Auxiliadora 2052". Esta investigacién es desarrollada
por estudiantes de la carrera profesional de pre grado y el programa Arte Disefio
Grafico Empresarial de la Universidad César Vallejo del campus Lima - Norte,
aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de la
institucion Marfa Auxiliadora 2052,

El impacto de la investigacion sera en lo social, educativo, cultural y empresarial
dentro del ambito del emprendimiento a través arte y disefio gréfico empresarial

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacién:

y 1 Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacién:” Cémic sobre la adiccion a los
videojuegos y la percepcién en estudiantes de primaria “Maria Auxiliadora
2052", Payet, Lima — 2023".

2. Esta encuesta o entrevista tendrd un tiempo aproximado de 20 minutos
y se realizara en el ambiente de computacién de la institucion Maria

Auxiliadora 2052.
Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando

un numero de identificacién y, por lo tanto, seran anénimas.

* * Obligatorio hasta menores de 18 afos, consentimiento informado cuando es fimado por el
padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado serla consentimiento por sustitucion



W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decision serd respetada. Posterior a |a aceptacion no desea
continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):
Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en |a

investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara ala institucién
al término de la investigacién. No recibira ningtin beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser anénimos y no tener ninguna forma de identificar
al participante. Garantizamos que la informacion que usted nos brinde es
totalmente Confidencial y no sera usada para ningin otro propdsito fuera de la
investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
(es) Rodriguez Angel Axel Sebastian email: Axel_05052000@outlock.es
y Docente asesor Apaza Quispe Juan email: Apazaqu@ucvvirtual. edu pe

Consentimiento
Después de haber leido los propésitos de la investigacién autorizo que mi mener

hijo participe en la investigacién.

Nombre y apellidos (apoderado):... $¢ozica,, ., Qbwpe, SO

= =Teln - VA o) - AP £ B =N o R e T e

& - L —
] i

\ 1S4

L —

(Firma de Apoderado) (Autor de la Investigacion)



Anexo N° 13: Asentimiento Informado

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Anexo 5

Asentimiento Informado

Titulo de la investigacién: Cémic sobre la adiccion a los videojuegos y la percepcién
en estudiantes de primaria “Maria Auxiliadora 2052", Payet, Lima - 2023

Investigador (a) (es): Axel Sebastian Rodriguez Angel

Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacién titulada “Cémic sobre
la adiccién a los videojuegos y la percepcién en estudiantes de primaria “"Maria
Auxiliadora 2052", Payet, Lima — 2023", cuyo objetivo es identificar |a relacién entre
un cémic sobre la adiccién a los videojuegos y la percepcién en estudiantes de 5to
y 6to de primaria en “Maria Auxiliadora 2052". Esta investigacion es desarrollada
por estudiantes de la carrera profesional de pre grado y el programa Arte Disefio
Gréfico Empresarial de la Universidad César Vallejo del campus Lima - Norte,
aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de fa
institucion Marfa Auxiliadora 2052.

El impacto de la investigacion sera en lo social, educativo, cultural y empresarial
dentro del ambito del emprendimiento a través arte y disefio grafico empresarial

Procedimiento
Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar los
procedimientos del estudio):
1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Cémic sobre la adiccién
a los videojuegos y la percepcién en estudiantes de primaria “Maria
Auxiliadora 2052", Payet, Lima — 2023".

2. Esta encuesta o entrevista tendrd un tiempo aproximado de 20 minutos
y se realizara en el ambiente de computacién de la institucion Maria
Auxiliadora 2052.

Las respuestas al cuestionario o entrevista seran codificadas usando un

numero de identificacién y por lo tanto, seran andnimas.
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Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decision serd respetada. Posterior a la aceptacion no desea
continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o daifio al participar en |a
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara ala institucion
al término de la investigacion. No recibira ningtin beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser anénimos y no tener ninguna forma de identificar
al participante. Garantizamos que la informacién que usted nos brinde es
totalmente Confidencial y no sera usada para ningln otro propdsito fuera de la
investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
(es) Rodriguez Angel Axel Sebastian email: Axel_05052000@outlock.es
y Docente asesor Apaza Quispe Juan email: Apazaqu@ucvvirtual.edu pe

Consentimiento
Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo que mi menor

hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidos (apoderado).... Si¢ezica,, Qe SN

Fechay hora: ... %", D R T R R s

e — =

yey. o

L - —

(Firma de Apoderado) (Autor de la Investigacion)




Anexo N° 14: Data SPSS
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Anexo N° 15: Brief

BRIEF

Comic - “hn del juego”

Mision

Hacerreflexionaralosestudiantessobre
el uso constante de los videojuegos
mediante una historia llamativa y

Vision

Que se presente un reduccion
notoria de la dependencia a los
videojuegos en los salones en donde
fue aplicado, y de estd manera

compartir la misma pieza en los demas
salones,asimismo en un futuro aplicarlo
en multiples instituciones del pais.

acertada desde la composicion
de la pieza hasta el mensaje.

tblico Objetivo

Nifios y joévenes entre 09 a 13 aiios,
considerando ambos sexos , es decir
masculino y femenino; en esta ocasion se
estd considerando exclusivamente a los
estudiantes que cumplan con los anteriores
pardmetros en los salones de 5to y éto de
primaria en la institucidon Maria Auxiliadora
2052.



Objetivos

Objetivo general

Conseguir erradicar o disminuir la adiccién a los
videojuegos en los estudiantes de to y éto de
primaria de la institucion Maria Auxiliadora 2052.

Colores

Se utilizard principalmente los colores
primarios y agregado a estos el color
verde, estos colores son seleccionados
estratégicamente para llamar la atencién
de los nifos . Por otro lado acotar que se
utilizaran estos respectivos colores y sus
degradados , tanto en tonos cdlidos y
OSCUros.

Objetivos especificos:

- Hacer reflexionar a los estudiantes de lo
malo que es el consumo masivo de los
juegos.

Recomendar a los nifos estrategias para
_ disminuir de esta manera la dependencia
a los juegos.

- Brindar a los pequenos lectores nuevos
conocimientos que los ayude en su futuro y
presente sobre la temdtica abordada.

GAMA DE COLORES :

#004464

~@ee

#F2C11

#8DCD53




Tipografia

Hey cémic:

Es una tipografia especificamente hecha
para comics , pues es lo suficientemente
flexible para aparentar ser animada ,
esto por sus lineas, pero también guarda
seriedad a la no exageracion de las mismas
, esto la hace un buena opcién para esta
pieza.

123456789

K

ABCDEFGHIJUKLMNDO

PQRSTUVWXYZ

abcdefghijkImnop

qrstuvwxyz

123456789




CHRISPOTHER ™

Un personadje caracterizado por ser iniciativo y i (=l
divertido. es por ello colores utilizado en sus e Jugueton
prendas, pues el color verde y amarilo

expresan o anterior mencionado vy tambien :
alude a la inteligencia. Siel s

CARACTERISTICAS:

Valiente e inteligente son

) sus principales virtudes,

* Valiente esencia que denotd el
o el " color rojo, es por ello que
Inteligente todo su persondjes se
basa en esas

¢ Sensata tonalidades,  asimismo

mediogeiaza o P RODRIGUEZ

« Divertida




N° 16: Pieza Gréafica

Anexo
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Avance para la muestra




Pieza Grafica Final




Rodriguez Angel
Axel Sebastidn

El siguiente comic es una
pieza g{oflca elaborada con
propésitos académicos, busca
disminuir la adiccion a los
videojuegos en estudiantes
de primaria mediante un
mensa,je reflexivo.

OAxeuzwe AxelRoart

EN UN PEQUENO VECINDARIO DEL PERD
EXISTAN 2 BUENOS  AMIGOS.

CHRISTOPHER DE 6TO Y SOFiA DE 5TO,
AMBOS DE PRIMARIA, ELLOS T
RUTINA DE LA CUAL ESTABAN FELICES.







13

12



CHRISTOPHER Y SOFIA  APRENDIERON
UNA LECCION VALIOSA AQUEL DiA. EL
EXCESO DE LOS VIDEOUUEGOS PUEDE
SER PELIGROSO, TE HACE OLVIDAR QUIEN
ERES Y LO QUE TE RODEA, LLEGANDO AL
PUNTO DE PERDER TU IDENTIDAD Y
VOLVERTE DEPENDIENTE DE LOS JUEGOS.
DISPUESTO A DAR LO QUE SEA POR UN
POCO MAS DE TIEMPO. DESCUBRIERON
QUE ES IMPORTANTE ENCONTRAR UN —
EQUILIBRIO ENTRE LA DIVERSION VIRTUAL
Y EL MUNDO REAL VALORAR MAS LAS
AVENTURA GUE ESPERAN FUERA DE LAS
PANTALLAS.

AGUI UNAS RECOMENDACIONES PARA
MEJORAR FRENTE A LA ADICCION A
VIDEOUUEGOS:
-PONER ALARMAS, PODEMOS PONERLAS
ESTABLECIENDO UN  TIEMPO, DE ESTA

J
a MANERA NO HABRA FORMA DE QUE NOS

-ORGANIZA ACTIVIDADES, ESTO VA
GENERAR QUE SIEMPRE TENGAS ALGO
POR HACER Y NO QUIERAS PASAR TU
TIEMPO SOLO EN EL CELULAR O EN
JUEGOS.

PASEMOS DEL TIEMPO.

[ -BUSCA EL EQUILIBRIO ENTRE LA
N DIVERSION REAL Y LA DIGITAL. TIENES
QUE SALIR A JUGAR EN EL MUNDO REAL.

DIVERTIRTE YA QUE ESA DIVERSION ES
BUENA Y SANA., PUEDES USAR LOS
VIDEOJUEGO  PERO  HAZLO  CON
CONCIENCIA.

7]
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fantasia lo peligroso 1ue
es la dependencia a los
, video juegos.
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20| UNAS RECOMENDACIONES PA2a
MEDORAR FRENTE A LA ADICCION A

POR HACER ¥ NO QUIERAS PASAR TU
TEMPO SOLO EN EL CELULAR O EN
WUEGOS.




