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Resumen

En la presente investigacion titulado “Animacion digital sobre malos habitos
alimenticios y la percepcion visual en estudiantes de Fe y Alegria 26, Lima — 2022”
se ha tenido como objetivo determinar la relacion que existe entre la animacion
digital sobre los malos habitos alimenticios y la percepcion visual. El tipo de
investigacion que se utilizo es aplicado, con un disefio no experimental, de nivel
descriptivo y de enfoque cuantitativo. Por otro lado, para la recoleccion de datos se
aplico la técnica de encuesta, mientras como instrumento se utilizé el cuestionario
conformado por 10 items. Para la muestra se aplicd una encuesta a 109 estudiantes
de tercer grado de secundaria a quienes se le entregaron el correspondiente
cuestionario con las preguntas para la recoleccién de los datos, el cual conto con
una buena confiabilidad en la prueba binomial. La relacion de las 2 variables
escogidas para la investigacion segun Alfa de Cronbach resulté 0,657 que
determind un coeficiente de correlacién positivamente fuerte, ademas de tener una
significancia de 0.000 que es menor a 0.05 (p=0.000 < 0.05). Finalmente, se
concluy6 aceptando la hipétesis de investigacion la cual determina que llega a
existir relacion entre la variable animacion digital sobre malos habitos alimenticos y

la percepcion visual en los estudiantes de Fe y Alegria 26.

Palabras Clave: Animacion digital, percepcion visual, animacién, alimentacién,

malos habitos.
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Abstract

In the present research project entitled "Digital animation on bad eating habits and
visual perception in students of Fe y Alegria 26, Lima - 2022", the objective was to
determine the relationship between digital animation on bad eating habits and visual
perception in high school students of Fe y Alegria 26, Lima - 2022. The type of
research used is applied, with a non-experimental design, descriptive level and
quantitative approach. On the other hand, the survey technique was used for data
collection, while a questionnaire consisting of 10 items was used as an instrument.
For the sample, a survey was applied to 109 third grade high school students who
were given the corresponding questionnaire with the questions for data collection.
The results showed a good reliability according to Cronbach's Alpha, the results
showed 0.657 for our two variables, which determined a positively strong correlation
coefficient, in addition to having a significance of 0.00, which is less than 0.05
(p=0.000 < 0.05), thus affirming that the null hypothesis is rejected and the general
hypothesis is approved. Finally, it was concluded by accepting the research
hypothesis which determines that there is a relationship between the digital
animation variable on bad eating habits and visual perception in the students of Fe

y Alegria 26.

Keywords: Digital animation, visual perception, animation, food, bad habits.
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1. INTRODUCCION
La animacion digital ha sido una herramienta de disefio grafico bastante comun que
recientemente ha tenido un mayor impacto debido al desarrollo de la tecnologia y al
afan de entidades comerciales e institucionales que quieren promover diferentes
tipos de mensajes y ademas ser creativos en el dibujo. atencion de los
espectadores. Queriéndose lograr esto al poder implementar el uso de anuncios,

imagenes animadas o videos informativos en las tiendas.

Segun informes de todo el mundo, la animacién ya se a establecido actualmente
como un componente crucial de la cultura popular, ya que puede capturar con
precision todas las facetas visuales de la vida cotidiana. De forma similar a lo que
sostiene Montoya (2015), en el cual comenta el como se pueden ver
personificaciones de muchas categorias de productos en la publicidad animada para
television o moviles, la forma en la que como un envase de leche que promociona
la marca asociada o una pastilla que promociona un medicamento o una farmacia,
entre otros ejemplos utilizdndose este método tan ingenioso e innovador. (p.13) La
animaciéon fue utilizado mucho, como ya se ha dicho, para promover mensajes
comerciales e incluso para ayudar a las personas. No hay pais que no haya utilizado
este método innovador para publicitar e trasmitir algiin mensaje, ya que este tipo de
medio destaca mas y es mas conocido en el mercado del disefio y marketing.

En Latinoamérica, en vastas y complicadas industrias como el turismo, el cine, la
arquitectura, el disefio de algunos dispositivos médicos y, sobre todo, la publicidad,
la animacion digital se empled como técnica para mejorar la comunicacion. Ya que
sirvieron como un facilitador en la comunicacién y en grandes sectores. Segun
Peralta y J. de Groot (2020) comentan, que se toma la atencion sobre otros casos
distintos en los que la animacion digital enfatizé esta transversalidad y fluidez dentro
de la narrativa que la compone, hace uso de una variedad de recursos para contar
las historias o las tramas de diferentes medios, y luego la distribuye a través de
diversos canales de comunicacién. Normalmente se utilizaba mas la television, pero
antes los cambios y avances tecnoldgicos, la comunicacién también se actualizo,
por lo que ahora se ven mas en plataformas digitales, esas que acompafan en el

dia a dia a las personas, adultos y jévenes.



En el Perd, las animaciones digitales son una herramienta muy utilizada por
empresas e instituciones educativas para contar historias y comunicar. Estas
herramientas a su vez pueden aplicarse tanto en la vida cotidiana como en el aula,
es entonces que segun su investigacion Terrones (2019) subraya que la produccién
peruana de animacion digital esta enfocada principalmente al area de la publicidad
y a la produccion de cortometrajes, como largometrajes. Por ello mismo, se va
implementando en demasiados medios, porque se sabe este método pretende
llegar a todos lados, para comunicar mensajes visuales con el fin de informar de una
manera mas didactica y creativa. Desde sus inicios en nuestro pais, la animacion
digital no ha sido muy utilizada, pero es que en estos afios que se ha empezado a
encontrar aplicacion de esta misma en la industria publicitaria, pero Villanueva
(2020) sefala que las plataformas digitales y el uso de animaciones por parte de las
empresas estan cada vez mas extendidos. Como los mismos autores sefialaron, la
publicidad en Perd ha avanzado significativamente en los dltimos afios, lo que le
permite ofrecer a los receptores experiencias novedosas y nuevas formas de
ampliar su exposicion a nuevos tipos de publicidad que comunicaran algun mensaje

0 tema.

El uso de la animacién digital, estd la implementacion de piezas graficas que
ayudaran a la fomentacién ain mas practica del mensaje deseado, asi como Navas
(2014) quien dijo que es mediante el uso de piezas graficas que se pueden generar
nuevas pregnancias de la informacion que se recibe, y asi lograr un aprendizaje
mas significativo en la ruta, asi es como mejora el conocimiento de los personajes
pueden llegar a guiar las visitas dando un nuevo significado a la experiencia de todo
el recorrido del mensaje mediante el disefio grafico. Lo que se dice se puede
comprobar como cierto ya que, en esta actualidad mientras mas grafico y llamativo
sea el proyecto mas atraera la atencion de los espectadores de cuél sea su target,
ademas estd comprobado que los jovenes aprenden mejor con mas imagenes y

dibujos que conocen a comparacién de las letras.

No muy lejos se encuentra Lima, capital del pais y cuna de la animacion digital,

donde esta técnica se utilizo como una de las mejores herramientas de



comunicacion creativa desde hace muchos afios y va mejorando a su vez cada afio,
asi mismo Rosario (2017) comenta que La industria nacional del cine de animacion
lleva muchos afos en activo y parece estar creciendo a tenor del volumen de
estrenos y producciones que se han producido en los ultimos afios. Ademas, la
industria de la animacion en Peru viene teniendo en cuenta y poniendo en practica

la cultura del cine de animacion digital en Lima y en todo el pais desde 2005.

En mi localidad, se tuvo en cuenta que los dibujos animados atraen a nifios y
jovenes porgue tienen ilustraciones vivas y colores vibrantes que captan su
atencion. También presentan una trama breve con una narrativa visual
comprensible, e incluso los nifios mas pequefios han demostrado interés por ellos.
Goel y Upadhyay (2017) comentan que la animacion actual es una tactica bastante
original. El uso de animaciones o imagenes en movimiento puede retratar con mas
éxito informacion que no puede expresarse con precisidn con palabras o con la
ayuda de ilustraciones sin contexto alguno, porque ayudan al cliente a comprender
la nocion o la idea en cuestion de estos mismos, las acciones, los colores y los

escenarios hacen unico el trabajo. (p. 155)

Es a través de una animacion digital que se desed lograr sensibilizar a los docentes,
padres y estudiantes sobre lo beneficioso que resulta una sana alimentacion. Asi
como lo dice Rosselind (2019), los rendimientos que llegan a presentar la animacién
al este tener un formato mas dindmico, es que puede mezclar sonidos, narraciones,
texto y mas importante, imagenes, para simplificar, explicar, describir o lograr
concientizar de hechos, noticias, fendmenos o incluso sentimientos o expresiones,
asi como experiencias. Ademas, que son los jovenes los que resultan mas
beneficiados, ya que se concientizaron con el mensaje que se quiso transmitir y
cambiaron los malos habitos alimenticios que tienen, de esta forma previniendo

enfermedades, volviéndose personas fuertes y saludables.

Un gran porcentaje de los que estudian por virtualidad a causa de la pandemia
llegaron a notar que han estado sufriendo incontables situaciones y trastornos que
los conllevan a originar variedad de cambios negativos en su salud, tanto como

mental como fisicamente. Asi como menciona Berdegué (2019) que entre los afios



del 2014 y 2018, la poblacién cuyo consumo normalmente habitual de alimentos era
insuficiente para poder mantener sus vidas activas y saludables, las personas
afectadas llegaron de 4.5 millones hasta subir a un total de 42.5 millones de
afectados, estos problemas ademas de la principal causa fueron por el deterioro de
la seguridad alimentaria en un numero muy reducido de personas. Es por ello que
se da la importancia acerca de los habitos alimenticios, ya que son conductas y
costumbres adquiridos a lo largo de la vida que las personas tienen, pero que, si se
deja de lado y se empieza a comer a las horas incorrectas o tardias, pueden llegar

a perjudicar mucho en su salud.

El alimentarnos de manera saludable es una decisién personal, es ademas
responsabilidad y determinacion hacia uno mismo, por eso es fundamental darle
importancia a tener una alimentacién sana diariamente, de esta forma uno estaria
evitando las grandes injerencias que existen en contra de nuestra salud que pueden
afectarnos a corto y largo plazo. Como dice la OMS (2018), tener una buena
alimentacion requiere de una buena dieta equilibrada y suficiente, no solamente
esto, sino también con ejercicios regulares fisicos ya que son un elemento muy
fundamental para tener una muy buena nutricién y salud. A diferencia de una mala
nutricion que podria reducir tu inmunidad, aumentar el riesgo de contagiarte de
enfermedades, alterar tu cuerpo fisicamente y mentalmente. También todo esto
resultaria con una gran reduccion a tu productividad diaria. Alimentarse de manera
adecuada cada dia es mas complicado, es por aquella razén que se le da
importancia el tomar conciencia acerca de la alimentacion que uno tiene, por lo que
es necesario siempre obtener informacion y distintos conocimientos que nos pueda

permitir introducir modificaciones necesarias para ayudar a nuestra vida diaria.

El Perd no se ha quedado impune ante estos sucesos, investigaciones nos hacen
saber que son muchos los jévenes que estan pasando por estos malos habitos,
segun Alarcén (2018) sefala que entre el afio 2013 al 2016, se lograron observar
diversos problemas nutricionales dentro de los nifios, que llegaron a incrementar
junto a otro tipo de patologias relacionadas, normalmente conocidas por no ser
transmisibles como por ejemplo la diabetes, el 86% de los nifios que se estudiaron

resultaron con diabetes, causa primordial del sedentarismo, distintos malos habitos



y costumbres dentro de sus alimentaciones y la excesiva costumbre de consumir

comida rapida grasosa que es el favorita de estos mismos.

La institucion educativa Fe y Alegria 26 lleva afios comprometida a fomentar una
educacién de calidad a sus estudiantes, y aun en pandemia se ha visto ello, ya que
han hecho de todo para adaptarse a trabajar de forma remota. Con el objetivo de
darles los mejores medios de aprendizaje y desenvolvimiento a sus estudiantes
estando en casa. Es por la pandemia que muchos de los jévenes que estudian en
aguella institucion que pasaron por distintos tipos de problemas fisicos como
psicolégicos. La pandemia fue larga y en ese transcurso, no solo ellos se vieron
afectados, sino que también la institucién educativa; puesto a que deben de
acostumbrarse a un nuevo ambiente educacional para ellos y los estudiantes, los
cuales a durante estos afios se vieron en la necesidad de quedarse en casa por

medidas de sanidad y cuidado.

Como resultado del confinamiento muchos de los jovenes se vieron afectados
drasticamente, segun la investigacion de Healthy Children (2022) se dice que, en
determinados meses del 2020, hubo un aumento del porcentaje de visitas que tuvo
el area de emergencias para los nifios con cuidados intensivos y emergencias de
salud mental, un aumento de un 24% en la cantidad de nifilos que ingresaban a esta
sala entre los 5 a 11 afos, y un 31% los nifios que tenian 12 a 17 afios. Haciéndose
saber gue son muchos los jévenes que sufrieron de distintos tipos de padecimientos
durante la pandemia y fueron reflejados en el momento que estos cursaron las
clases. Segun una encuesta realizada por EI Comercio (2021) a un grupo de
estudiantes del colegio El Agustino, cerca del 60% de estos mismos respondieron
haber notado un efecto negativo hacia sus notas por resultado de la mala

organizacién y problemas personales ocasionados por la pandemia.

A consecuencia, Cordova (2022) sefiala que entre un 25 por ciento de nifios y
adolescentes que cursan el colegio, presentan problemas alimenticios ocasionando
obesidad y sobrepeso a tan corta edad, por el excesivo consumo de alimentos no
saludables como la chatarra, los cuales contienen altas porciones de sales y

azucares gue lastiman los organismos de los nifios mientras mas lo consumen,



entre estos alimentos se encuentran los dulces, cualquier sustancia con mucha
azucar o quimicos, como la gaseosa, y el aceite en frituras. Minsa (2020) se
supervisaron mas de 3000 colegios en todo el Pera para la implementacion de
quioscos que vendan a los estudiantes alimentos saludables, ya que los malos
cuidados dentro de la alimentacion pueden tener como consecuencia hacia los mas
joévenes un bajo rendimiento académico, ademas de un dafio en el desarrollo del
crecimiento.

Todo esto nos da el planteamiento para la formulacion del problema en general, el
cual Gonzales (2021) define que el planteamiento del problema es primordialmente
la fase inicial de cualquier y toda investigacion que sea cientifica, en aquel apartado
se concentrara la idea principal del tema de investigacion, el motivo del porque el
investigador llega a elegir el tema de estudio; lo que el investigador es capaz de
percibir y observar dentro de aquel determinado contexto y guiando al lector a
decidir por la lectura de estudio. Segun lo que se lleg6 a explicar acerca del

problema general para esta investigacion este seria el siguiente:

¢, Cual es la relacion entre la Animacion digital sobre malos habitos alimenticios y la
percepcion visual en los estudiantes de secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima
- 20227

Asi mismo, se presentaron los siguientes problemas especificos:

¢De qué manera se relaciona el arte y la percepcion visual en los estudiantes de

secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima - 2022?

¢De qué manera se relaciona el movimiento y la percepcién visual en los

estudiantes de secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima - 20227

La presente investigacion esta dirigido para la escuela de educacion religiosa Fe y
Alegria 26, el fin del estudio es determinar la relacion que tiene la animacion digital
sobre los malos habitos alimenticios que tienen los estudiantes y la percepcion
visual, a su vez de concientizar sobre los cuidados de la salud fisica y responder las

preguntas correspondientes que puedan llegar a plantearse los estudiantes de la



misma institucion, como por ejemplo el causante de estos malos habitos y

recomendaciones de qué hacer para mejorar la condicion fisica y mental.

La investigacion posee una justificacion tedrica, que para Alvarez (2019) existen
distintos argumentos que ayudaran a la justificacion sobre la importancia de la
siguiente investigacion desde un punto de vista teérico. Se pueden llegar a revisar
entre distintas y variadas revistas verificadas con relacion a la importancia que tiene
la justificacion tedrica como un elemento primordial dentro de la investigacion y lo
que conlleva su importancia. (p.1). Es por aquello que se influencia con una

animacion digital a los estudiantes a cuidar sus habitos alimenticios.

Por otra parte también, la investigacidbn posee una justificacion practica donde
Bedoya (2020) nos menciona que una investigacion puede llegar a generar variedad
de aportes practicos sean directos o hasta indirectos mientras se logren relacionar
al problema que se estéa estudiando y llegar ofrecer un concepto todavia mas amplio
de lo que se va a estudiar. Se menciona entonces que un estudio puede contar con
justificacion practica cuando el desarrollo que tienen llega a resolver el problema o
al menos trata de proponer estrategias que vayan a contribuir a la solucion de esta.
(p.70). Por esta razon el presente estudio pretende mostrar una animacion digital

sobre los malos habitos que tienen los jévenes con su alimentacion.

Ademas, se planted una justificacion metodolégica, Alvarez sefalo (2019) que la
siguiente justificacion implica siempre tratar de describir el cual podria ser la razén
de utilizar la metodologia que se planted. (p.4). Es de gran importancia resaltar la
importancia que tiene la metodologia de la correspondiente investigacion. El estudio
es de enfoque cuantitativo, tipo aplicada, de nivel descriptivo y de disefio

correlacional no experimental.

Es entonces, acerca del significado e importancia que tienen los objetivos de una
investigacion, Hernandez et al. (2014) comenté que los objetivos en un proyecto son
aguellos que van a atribuir evidencias practicas y que son aprobadas a favor de las

teorias. (p. 37). De esta forma es que, el presente objetivo general es el siguiente:



Determinar la relacion que existe entre la animacion digital sobre los malos habitos
alimenticios y la percepcion visual en los estudiantes de secundaria del colegio fe y
alegria 26, Lima — 2022.

Ademas, para el logro del objetivo general se plantean los siguientes objetivos

especificos:

» Determinar la relacion que existe entre el arte y la percepcién visual en los

estudiantes de secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022.

* Determinar la relacion que existe entre el movimiento y la percepcion visual en los

estudiantes de secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022.

Para Espinoza (2018) las hipoétesis de investigacion tienen el objetivo de reconocer
cual es el estado del desarrollo que tiene el tema de investigacién de forma historica,
cuales serian las tendencias tedricas y el determinar cuél sea el periodo de

desarrollo del tema. Por ello, la hipotesis general es el siguiente:

Hi: Existe relacidn entre la animacion digital sobre los malos habitos alimenticios y
la percepcion visual en los estudiantes de secundaria del colegio Fe y Alegria 26,
Lima — 2022.

Ho: No existe relacién entre la animacion digital sobre los malos habitos alimenticios
y la percepcion visual en los estudiantes de secundaria del colegio Fe y Alegria 26,
Lima — 2022.

Ademas, se plantearon las siguientes hipotesis especificos:

Hi: Existe relacion entre el arte y la percepcion visual en los estudiantes de

secundaria del colegio Fe y Alegria 26, Lima — 2022.

Ho: No existe relacion entre el arte y la percepcion visual en los estudiantes de

secundaria del colegio Fe y Alegria 26, Lima — 2022.



Hi: Existe relacion entre el movimiento y la percepcion visual en los estudiantes de

secundaria del colegio Fe y Alegria 26, Lima — 2022.

Ho: No existe relacion entre el movimiento y la percepcion visual en los estudiantes

de secundaria del colegio Fe y Alegria 26, Lima — 2022.

l. MARCO TEORICO
Se recopilo informacion de los conocimientos de la animacion digital sobre malos
habitos alimenticios y la percepcion visual, para ello se realizaron diferentes

consultas de investigaciones internacionales tenemos:

Pairazaman (2019) En una institucion educativa del Rimac se realizé un estudio
sobre el impacto del disefio audiovisual en la identidad cultural y la percepcion
visual de niflos de 6 a 8 afios. Su objetivo fue comprobar como las identidades
culturales y la percepcion visual de los jévenes del Rimac eran influenciadas por el
disefio audiovisual. La estrategia de investigacion fue no experimental, aplicada,
cuantitativa y con un grado de investigacion correlacional. Conté con una poblacion
de 1003 estudiantes de esa region, de ambos sexos, y 278 estudiantes
conformaron su muestra para la recoleccion de datos. Se realizé una cuenta, con
12 preguntas segun las variables y se implementd, la escala de valoracién tipo
Likert con un rango de 0 a 4, ese fue el instrumento que utilizo en su tesis para
recoger los datos. Se utilizé la aplicacion IBM SPSS Estadistico 25.0 como base
para el andlisis estadistico de los datos que fueron recogidos. Validez, su prueba
binomial arrojé un resultado de 0.012 siendo inferior a 0.05, lo que indica que el
contenido del instrumento fue valido, asi como los resultados conseguidos del Alfa
de Cronbach fueron de 0.514 que segun la tabla de categoria de fiabilidad que se
uso significa que es confiable. Segun los resultados que obtuvo en la correlacion
se da a entender que fue factible confirmar y concluir que existe una relacién entre
el disefio audiovisual y la percepcion visual de los jovenes del Rimac a partir de los

datos de la correlacion de Pearson, que mostro ser menor a 0,05.

Valle (2021) en su proyecto de estudio, que se ocupa de utilizar una animacién

digital para ensefar a los alumnos adolescentes de una escuela de Carabayllo la



necesidad de reciclar y el aprendizaje significativo, el objetivo fue comprobar como
se relacionaba a la animacion digital del reciclaje y el aprendizaje sustantivo en los
alumnos adolescentes de aquella institucion educativa ubicada en Carabayllo. El
estudio que fue utilizado posteriormente utilizo una metodologia cuantitativa, un
disefio no experimental y un estudio correlacional. Contd con una poblacion que fue
limitada, por lo que se eligi6 como muestra a 150 adolescentes de ambos sexos,
con edades paralelas de entre los 10 y los 19 afios, que vivieran cerca de las dos
localidades del distrito de Carabayllo. La herramienta empleada fue un estudio
compuesto por 16 preguntas, que estuvieron basadas en sus dos variables,
adoptando la escala de Likert, y que fue disefiado para recoger datos sobre la
relacion entre el aprendizaje significativo y la animacion digital sobre el reciclaje en
estudiantes adolescentes de una institucion educativa de Carabayllo. El programa
IBM SPSS Statistical 22, sirvio de base para el analisis estadistico de los datos que
fueron recogidos y que mas tarde fueron analizados. El estudio correspondiente,
conto con un coeficiente de significancia de 0,012, se demostré que existe una
relacion entre la animacion digital y el aprendizaje de los jévenes alumnos.
Mediante la prueba binomial se determiné que el instrumento, evaluado por cuatro
expertos, es legitimo porque el resultado fue de 0,012, que esta por debajo del nivel
de significacion de 0,05 (P=0,012 0,05). El valor del Alfa de Cronbach de 0,861, que
se obtuvo de la tabla de interpretacién utilizada para comparar los resultados de
fiabilidad, indica que el instrumento tiene un buen nivel de fiabilidad. La prueba rho
de Spearman reveld un coeficiente de correlacion de 0,588, que es moderadamente
positivo y tiene un nivel de significacion de 0,000, es decir, inferior a 0,05 (P= 0,000
0,05), lo que indica que se acepta la hipotesis positiva y se rechaza la hipotesis
nula. Por lo tanto, se puede decir que existe una conexién entre el aprendizaje
significativo y la animacion digital sobre el reciclaje entre los estudiantes

adolescentes de una institucion educativa de Carabayllo.

Villanueva (2020) En su tesis de ciencias de la comunicacion, examiné la conexion
entre el uso de la animacion 2D en la publicidad y la participacion de la empresa
Rimac Seguros en su campafia de 2012 "todo va a estar bien". El objetivo es
averiguar como se relaciona la participacion de la marca Rimac Seguros en la

campafia de 2012 "todo va a estar bien" con el uso de la animacion 2D como técnica
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de marketing. El disefio que esta usando para su investigacion es no experimental
con corte transversal que estara de mano con el instrumento que ha usado, de tipo
aplicada, de nivel descriptivo correlacional y los métodos de investigacién que uso
para demostrar las hipotesis de su investigacion fueron deductivo, analitico y
estadistico. Su poblacién es finita conformada por 95 estudiantes de seminarios de
idiomas de cuarto ciclo y de cursos de habilidades de disefio en carreras de
comunicacién y publicidad. La muestra estuvo conformada por 25 estudiantes con
los mismos datos de su poblacién. La técnica utilizada para la recoleccion de datos
fue una encuesta, y el instrumento utilizado fue un cuestionario, ambos con un
conjunto de preguntas, cuyo proposito fue obtener la informacion necesaria para
esclarecer la funcion del trabajo de investigacion mencionado. Usando el programa
IBM SPSS Estadistico 23 es que se basaran los analisis estadisticos de los datos
recopilados. Para la validez de su instrumento de medicion usa la formula de
Coeficiente de Aiken, y segun los resultados de la tabla de evaluacién que fueron
evaluados por 3 jueces tiene una nula variacion, que es igual a 1.00 considerandose
entonces con una perfecta validez. Para determinar la fiabilidad del instrumento de
medicion se utilizo el coeficiente Alfa de Cronbach, y el resultado fue de 0,983, lo
gue indica que el instrumento tiene un buen nivel de fiabilidad. El resultado de la
hipotesis general fue de 8,746, con un nivel de significacion de 0,000, y al ser un
valor inferior a 0,05 (P= 0,000 0,05), se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
hipétesis positiva. Sus hipétesis se compararon mediante la prueba no paramétrica
de chi-cuadrado. Luego, se concluye que existe un vinculo entre la animacién 2D
como herramienta publicitaria y la participacion de la marca de seguros Rimac en

su campafia de 2012 'Todo saldra bien'.

Venegas (2018) con el objetivo de obtener el titulo de master en publicidad, se
realizd un estudio sobre la relacion entre la publicidad animada y las etapas del
neuromarketing entre los alumnos de la campafia Todo Va A Estar Bien de la
Facultad de Comunicacion de la UCAL. El objetivo principal era establecer una
conexion entre los componentes del anuncio animado de la campafa "Todo va a
estar bien" de Rimac Seguros y las etapas del neuromarketing. El estudio de

investigacion en cuestion fue de caracter correlativo, no experimental, cuantitativo,
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aplicado, transversal y descriptivo. Su poblacién fue constituida por 584 estudiantes
de la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Ciencias y Artes de América
Latina conformaron su poblacion (UCAL). La muestra consto de 50 alumnos ya que
solo considero a los alumnos que estan cursando los dltimos ciclos de octavos,
noveno y décimo de aquella carrera. Para la recoleccion de datos se utilizé como
meétodo las encuestas y como herramienta un cuestionario de 28 preguntas,
considerando las variables con las que se trabajaba. Usando el programa IBM
SPSS Estadistico es que se basaran los analisis estadisticos de los datos
recopilados. Los datos de la validez de la encuesta que tuvo fueron positivos, este
mismo fue validado por 3 expertos. En conclusion, los componentes publicitarios
animados de la campafa se relacionaron con el neuromarketing mediante una

correlacion Chi-cuadrado con un valor de significacion inferior a 0,05.

Tapia (2021) en su investigacion para obtener la licenciatura en educacién, propuso
el uso de tacticas de animacion para promover la lectura y mejorar la comprension
lectora de los alumnos de primer afio de secundaria. El objetivo es desarrollar un
plan de promocion de la lectura para elevar los niveles de comprension de los
alumnos del colegio Sara A. Bullon Lamadrid de Lambayeque. Bullon Lamadrid en
Lambayeque. El proyecto de investigacion que se realizd tiene un disefio no
experimental, cuantitativo y descriptivo. 123 fueron los alumnos de primero de
bachillerato del centro Sara A. Bullon Lamadrid en Lambayeque, con edades
comprendidas entre los 12, 13 y 14 afios que conformaron la poblacién, su muestro
fue no probabilistico y su muestra fue conformada por los mismos estudiantes de
secundaria de la seccién 1 Ay B. La regla que fue implementada y usada para la
recoleccion de datos llego a ser una prueba, como instrumento implemento una
prueba estandarizada. Usando el programa IBM SPSS Estadistico y Excel es que
se basaran los andlisis estadisticos de los datos recopilados en donde se pudo
observar una deficiencia en un 38% de animacion el cual se logré mejorar hasta un
nivel de 61%, llegando a mejorar el nivel de la lectura y comprension de los
estudiantes. Con conclusion de que el disefio es una estrategia de animacion de
lectura que ayudo a la comprensién de los estudiantes de la institucion educativa

Sara A. Bullébn Lamadrid en Lambayeque.
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En antecedentes internacionales, se tiene las siguientes investigaciones:

Cifuentes y Manyoma (2018), en su trabajo de investigacion acerca de cdmo una
animacion se puede utilizar como estrategia para lograr mejorar la comunicacion
grafica entre los estudiantes de la Universidad Santo Tomas. Se tuvo como objetivo
el relacionar la animacion con la estrategia para mejorar la comunicacion grafica en
la universidad, puesto se sabe que mayormente las universidades utilizan métodos
tradicionales, béasicos y reiterados al momento de comunicar mensajes 0 anuncios
a toda la institucion lo que no es del todo la mejor forma de trasmitir un mensaje.
Con la animacion se quiso lograr llegar un poco mas lejos y utilizar nuevos métodos
gue llamen la atencion de los docentes y los estudiantes de la universidad de Santo
Toméas. El enfoque de la investigacion es cuantitativo aplicado, de nivel
correlacional y disefio no experimental. El principal resultado fue analizar como la
animacion digital podria ayudar a la mejora de la comunicacion grafica dentro de su
universidad, logrando su objetivo presentando propuestas con las que se podria

mejorar la comunicacion digital de anuncios y mensajes.

Pombo et al (2020), en su trabajo de investigacion titulada como Nutrition Profile of
Products with Cartoon Animations on the Packaging: A UK Cross-Sectional Survey
of Foods and Drinks. En este se tuvo como objetivo analizar como los dibujos
animados en el packaging de los alimentos tiene una influencia en los nifios y
jovenes. Fue de enfoque correlacional de disefio no experimental de nivel
descriptivo. Su poblacion fueron 500 estudiantes y su muestra esta dirigida a 30
gue fueron estudiados mediante el instrumento de una encuesta de google forms
para una rapida y mejor recoleccion de datos, el principal resultado de este
proyecto, fue ver como es que los dibujos animados como publicidad que salen en
la television y en el packaging de los alimentos que consumen los nifios y jovenes

podrian influenciaren su alimento, tanto como positivamente como negativamente.

Payares y Aragén (2020) En su trabajo de investigacion acerca de como la

caracterizacion de los tipos de publicidad, logra persuadir a los jévenes infantes
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que llegan a verlos porgue son emitidos en canales nacionales de la television
colombiana, ya que presentan comerciales de alimentos y bebidas. El objetivo de
este estudio fue identificar los distintos formatos publicitarios persuasivos utilizados
en los anuncios de alimentos y bebidas para poder evaluar la aplicabilidad de cada
uno de ellos en los canales de television nacionales de Colombia durante la
programacion infantil durante un periodo de dos meses. El enfoque de su
investigacion es cuantitativo descriptivo con un disefilo no experimental
transaccional de campo. Su principal resultado fue caracterizar los tipos de
publicidad persuasiva que en la television se transmitian acerca de alimentos y
bebidas en franja infantiles; el como estos mismos influyen en la alimentacion de

los nifios.

Aquino da Silveira (2018) en su trabajo de investigacion titulada como Motion
Graphics para concienciar sobre la importancia de una alimentacion saludable en
nifios de 4 a 8 afios de edad basa, en la ingesta de frutas y verduras. En este se
tuvo como objetivo la elaboracién de una animacioén digital o motion graphics con
el fin de dar a conocer los beneficios que pueden causar en los nifios una buena y
saludable alimentacion con base de frutas y verduras. El principal resultado fue que
las animaciones digitales o motion graphics sirven como un buen método para
transmitir mensajes y para concientizar al receptor, con este trabajo se esperé llegar
a concientizar a los nifios de tener una alimentacion mas saludable a base de

ingesta de frutas y verduras.

Quiroz (2020) en su trabajo de investigacion titulada como Animacion digital como
apoya didactico para nifios del 5° afio de secundaria de la ciudad de esmeraldas.
En este se tuvo como objetivo utilizar la animacién digital como un apoyo didactico
cultural para que los nifios de un segmento pudieran aprender de forma mas rapida
y precisa acerca de temas culturales de su pais. Fue de enfoque cualitativo,
investigacion descriptiva, analitico e inductivo. Su poblacién fue de 100 personas
que fueron estudiados mediante el instrumento de un cuestionario para la

recoleccion de datos. Como resultado principal se tuvo que hay que promover a las
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instituciones de educacion superior orientar el manejo de recursos para la creacion

de material audiovisual para el rescate cultural.

Como base tedrica, se comienzo con la siguiente teoria de la animacion digital con
el proposito de reforzar la idea y objetivo, gracias a las teorias de los autores
Williams (2019), Porras (2015) y Shelby (2013, Labella, Garrido y Guarinos, 2022)
para la variable animacion digital. Se nos menciona que se podria decir que la
animacion es el arte del tiempo, pero lo mismo puede decirse de las peliculas que
se filmaron, por asi decirlo, la animacion es como hacer muchas cosas simples, se
utilizan dibujos simples, una a la vez, pero que a la vez se van entrelazando paso
a paso, una por una en un orden sensato. Williams (2019) nos menciona que la
idea de la animacion viene desde mucho antes, si es posible declararlo, vendria
siendo una herramienta tan antigua y mas que las peliculas o la television. Shelby
(2013, Labella, Garrido y Guarinos, 2022) La animacion es basicamente la creacion
artificial de imagenes por parte del navegador, que se secuencian de tal manera
gue hace la ilusion de moverse a través de una "permanencia de la vision", asi
mismo es que nuestros ojos leen las imagenes en rapida sucesion y parte del
cerebro nos engafa haciéndonos creer que las imagenes que estamos mirando
estan en constante movimiento. Pero, en realidad, el movimiento se crea por los
espacios entre los fotogramas, ocasionando una ilusiébn optica que hace parecer
que los dibujos que estamos observando se mueven cumpliendo con su funcién y

hechas a mano todavia.

Morcillo (2016) Desde la perspectiva la animacion tiene a la computadora como
herramienta principal de produccion, en donde se puede realizar una animacion

stop-motion y una mejor tecnologia fotogréfica (p.149)

Tévar (2012, p.3) comenta que en esta actualidad la animacion es definida como la
ilusibn de movimiento entre las imagenes fijas que se realiza a traves de un

ordenador
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Porras (2015) El método de produccion de animacion tradicional se trasplanta del
método de produccién de peliculas de animacion tradicional, utilizando el principio
de pelicula temporal visual, un cambio lento, el cual se refleja como un proceso
dindmico continuo de la imagen fija, a través de la camara en donde se dispara la
edicion cuadro por cuadro, y luego se usa el sistema de transmision de television

para que se mueva en la pantalla. (p.5)

Para complementar las ideas tenemos las teorias de los autores Moretta (2009,
Barrera, et al. 2019, p.3), Martinez y Plasencia (2017, p.8), ellos también nos van a
relatar y compartir sus argumentos tedéricos acerca del arte. Por lo que, sefialan que
el arte es un lenguaje que se define como la expresion creativa, una disciplina
distintiva, una forma artistica y literaria que se ocupa de la disposicién de dibujos o
imagenes y palabras para narrar como historia o dramatizar una idea y de esta

manera generar una mejor comunicacion entre los miembros.

Asimismo, como teoria de la segunda dimensién, el movimiento, el autor Horno
(2015, p. 853) y Williams (2019, p.13). La fotografia se llegd a descubrir a inicios de
1830, dando a diferentes mecanismos para crear ilusion de los movimientos de
dibujos, generando la fotografia cinematogréafica el cual se rige de las mismas
directrices legales que las instantdneas pictoricas, con la ventaja introducida de
que, ademds, incorporan una gran temporalidad y, por tanto, transferencia.
Mientras que en el cine real la imagen se graba a un ritmo generalizado de 24
fotogramas por segundo, en la animacion, por la razén de que las imagenes se
crean por mi parte para obtener la ilusion de movimiento, las secuencias se
componen de fotogramas que pueden repetirse de vez en cuando. Légicamente, la
gama de repeticiones depende de la fluidez del movimiento animado: cuantas mas
veces se repita la misma foto, mas recortada y menos herbal parecera la dindmica

de la animacion.
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Se adiciona que, dentro de la animacion, el arte y los movimientos generan una
particularidad una mayor participacion de los elementos dibujando una figura que
profundice y transmita un mensaje que cautive la atencion de las personas.
(Williams, 2019, p.24).

En lo que cabe, Porras (2015), indicaba que la animacion desarrollaba variedad de
gréficas, desde un contexto tradicional de dibujos a mano hasta lo que se usa hoy
gracias a la digitalizacion a través de programas computacionales y simuladores de
realidad virtual (p. 26). Puesto que la modernidad tecnoldgica fue de gran ayuda, la
animacion logra ser vista en amplios formatos, en pantallas gigantes en creaciones
cinematograficas de maximo rango, del mismo modo permite visualizarlo en las

propias aplicaciones para teléfonos méviles.

El aspecto por la cual se conforma la animacion es muy amplio, asi como las
plataformas virtuales, por tanto, la animacion es aplicadas en videojuegos, series
animadas, peliculas, animacion para web, o hasta en otras configuraciones que son
manipuladas en gran variedad como en proyectos inmobiliarios, animacion médica,

animacion de uso legal, entre otros.

Igualmente, en la expresion, determina que las caracteristicas exitosas pueden
inculcar un sistema de creencias en la audiencia que puede identificar a los
personajes como buenos o malos. En la animacion, estos sentimientos hacia un
personaje pueden ser habilitados a través de construcciones visuales, auditivas de
la forma, capaces de tomar direcciones extremas y dar lugar a la idea de que
direcciones extremas y dar lugar a la idea de la creacion y la expresion. Selby (2013,
Labella, Garrido y Guarinos, 2022, p.102).

El desarrollo industrial concede el surgimiento de programas en cantidades sobre
el disefio y la animacién. La propia técnica de la tradicional animacion
desempefada en medio de una secuencia de incontables dibujos dispensados en
fotogramas, por otra parte, en el recurso de stop motion, es un procedimiento digital
hecha a base de fotografias junto con la edicion del video digital. Lo que se estima
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de estos instrumentos es la experimentacion plastica que sobreviene gracias a la
digitalizacion. (Selwood, 2016, p. 151).

Se ha admitido la animacién en grandes y primordiales participaciones debido a las
recién herramientas al efectuar la alucinacion del movimiento. La presencia de los
graficos ocasionados por computadoras conjeturd6 muy aparte de crear un soporte
y muchos implementos a utilizar, inventé un espacio para trabajar con lo que habian
avanzado acerca de un sinfin de nuevos métodos de animacién (Morcillo, 2018,
p.149).

En cuando al indicador del color, Williams (2019) la animatic, o storyboard muestra
en base a los colores lo que funciona y lo que no, del progreso del trabajo, permite
a que el disefiador pueda analizar los cambios de la animacion, de esta manera los
disefiadores pueden moverse a través de los diferentes cuadros generando un

mejor manejo de cambios de los colores (p.334).

Otro factor es el tiempo, el cual se explica como el trabajo que se esta realizando
en relaciona a dibujos estéticos los cuales ayudan a trabajar en otra dimension
(Williams, 2019, p.11).

Por ultimo, dentro del espacio, Selby (2013, Labella, Garrido y Guarinos, 2022)
menciona que La animacién es basicamente la creacion artificial de imagenes en
una secuencia que parece moverse a través de la "permanencia de la vision™:
nuestro ojo lee las imagenes en rapida sucesion y nuestro cerebro nos engafia para
gue las veamos en movimiento. En realidad, el movimiento se crea por los espacios

entre los fotogramas. (p.9).

Continuando con las teorias, le toca a la siguiente variable de la percepcion visual,
contar con los autores Alberich, J. Gébmez, D y Ferrer, A. (2016), Bustamante, K.
(2018), Articulo Artes humanidades (2015) y Galindo, E. (2016) quienes serviran
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como base tedrica que ayude a fundamentar mas esta investigacion. Menciona que
por lo general el proceso visual se produce a través de los ojos considerados como
méaximos receptores de luminosidad, dando la capacidad de generar un
conocimiento exterior, dando la capacidad de razonar en base a los sentidos (p.5)

A su vez, la percepcion de la forma se da a través del subsistema cognitivo que se
genera dentro del cerebro el cual tiene un impacto en el contexto y el movimiento
del objeto, ademés de que este mismo se encargada de encontrarle sentido alguno
a la informacién que se vaya a recibir, de esta forma es que se procesay se ejerce
la operacion para almacenar todo lo que uno observa en su memoria. autores
(Alberich, J. Gébmez, Dy Ferrer, A., 2016, p.35 y Articulo Artes humanidades, 2015,
p.192)

La percepcion de un parrafo leido, por ejemplo, no tiende a tener la obligacion de
tener que decodificar los signos, ya que lo que realmente hace es interpretar la
relacion que estas tienen entre si. Es entonces que la verdadera percepcion va
todavia mas a fondo cuando se trata de sensacion, o la impresién sensorial. Porque
la interpreta a lo realmente que es, haciendo que captemos mensajes, informacion
y nuestros sentidos, resumiendo seria la captacién de los mensajes a través de

nuestros sentidos. (Articulo Artes humanidades, 2015, p.192)

Composicion visual, determina lo que se llega observar segin su composicion,
siendo el area y el color de la fotografia. Ademés de que es el lugar en el que se
encuentran todos los elementos de cada escena captada en la vision directa de la
realidad viene determinado por unas lineas imaginarias que delimitan un cuadrado
o rectangulo. (Alberich, J. Gbmez, D y Ferrer, A., 2016, p. 41)

Cuando partes de una imagen se equilibran visualmente en términos de area de
imagen, el resultado es una composicion. Dado que el todo de cualquier expresiéon
visual se compone de sus partes, y dado que la composicién es la disposicion de

las partes de un todo, puede definirse como un método de estructuracion.
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Cornelio (2017) en la historia del arte, se formdé tres maneras: a partir de
Numéricamente, intuitivamente o simplemente de forma totalmente confusa.
Aquella clase de forma numérica, construida en Grecia y restaurada durante el
Renacimiento, llego a realizar célculos de la cantidad de tipos de ideales que
estuvieron a su vez basados en la férmula de la proporcion urea. Es entonces que
la composicién y las proporciones visuales se encuentran por asi decirlo

directamente relacionadas el uno al otro.

La forma es la percepcién visual de las fuerzas visuales, los cuales deben de tener
un buen limite contexto y con una adecuada orientacién espacial, generado
diferentes rasgos de la forma los cuales pueden ser redondas, simétrica, angulosa,
apaisada entre otras. Asu vez seran los ojos los encargados de recibir la
informacion de los micro movimientos que nuestros ojos hacen al momento de
observar cuyo sea lo que se esta viendo, sea un objeto 0 persona es asi como
funcionan los ojos, y asi mismo es que en nuestro cerebro se formara la imagen.
(Alberich, J. Gbmez, Dy Ferrer, A., 2016 y Galindo, E.,2016)

Asu vez, se define como la percepcion de las estructuras que percibimos de forma
visual, nosotros como los que estamos observando seremos quienes interpretamos
el conjunto principalmente en una forma, es asi como en la cabeza este mismo se
va a ordenar y se separada de su entorno en funcion a una ley que esta ligada a la

percepcion. (Bustamante, 2018)

El color en el ambito de la percepcion visual segun los autores Alberich, J. Gbmez,
D y Ferrer, A. (2016) y Correa, et al (2006 citado por Valera, M. et al, 2020) es el
enlace con las formas de los elementos, en donde su coloracion forma parte
importante del espacio y que estimula a una mejor relacién de fuerzas perspectivas
y de relaciones de estabilidad y de equilibrio. Los colores son también el resultado

de varias luces que se reflejan entre siy la mezcla de estas mismas forman colores,
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otra forma de llamarlos es longitudes de onda, se dice que existen tres primordial,

gue serian el color azul, el verde y el rojo.

Estos serian los colores que llegan a resaltarse mas cuando las ondas de la luz se
cruzan y mezclan entre si. Dentro de la percepcion visual los colores estimulan los
ojos y el cerebro, serian las neuronas de este mismo las que responden ante las

ondas de colores que llegamos a observar.

Campo visual, nuestro campo de vision determina lo que vemos. Los ejes
principales sobre los que se construye son verticales y horizontales y se relacionan

con nuestro camino en el mundo.

Asi como el escenario de nuestro sistema visual, es todo el espacio que se observa
a nuestro alrededor y que presentara los estimulos a las neuronas, es decir es
aguello que nuestros ojos pueden captar cuando fijamos la mirada en cierto objeto

o individuo, es el punto en el que estamos fijando nuestra vista. (Galindo, 2016)

Bustamante, K. (2018) y Articulo Artes humanidades (2015) opinan el equilibrio
visual, es aquel trabajo en donde el equilibrio se centra en la realizacion del peso
visual el cual estad conformado por el volumen y textura de las imagenes respecto
a la orientacion que llegan a tener en el espacio el cual genera un equilibrio positivo

0 negativo en la percepcion de las personas.

Seguimos esta revelaciéon de la estabilidad de nuestro propio cuerpo a otros
asuntos, la mayoria de las veces (aunque no continuamente) con eéxito.
Experimentamos un peso seguro para los aparatos (por su extension, textura) y a
partir de esto y de su orientacion en el espacio los percibimos como equilibrados o

desequilibrados

La fuerza visual, esta constituida por dos ejes en el horizontal la percepcion de la
imagen y en el vertical por el uso de la tipografia cuya escritura debe ser calara e

influir en la imagen. Dentro de ella por igual se encuentras ciertas pautas de
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aplicacion para saber cuando es que estamos utilizando la fuerza visual, se dice
que fuerza siempre va de la mano con la palabra tamafio o peso, quiero decir que,
si vemos una imagen o color resaltante, esta de entre otras llamaran siempre
nuestra atencion porque tiene mayor fuerza visual y nuestros ojos y cerebro
reaccionaran principalmente a ellas. (Alberich, J. Gbmez, D y Ferrer, A., 2016 y
Galindo, E.,2016)

Il. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefo de investigacion

3.1.1 Enfoque de investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, ya que sirve para la
recoleccion de los datos y analisis, ademas de tener el fin de comprobar que la
hipétesis de estudio tenga un enfoque correcto. En el cual, el autor Hernandez
(2018) llega a afirmar que el uso del método cuantitativo puede ayudar a el
levantamiento analitico de los factores que se van a medir y que los resultados que
se van a obtener a través de los datos que se vayan a obtener de la poblacion
(p.15). Para agregar un poco mas, el tedrico Valderrama (2015) sefiala que el
enfoque cuantitativo en la investigacion puede llegar a permitir formar el problema,
pero siempre teniendo en cuenta que los métodos estadisticos ya existen dentro
(p.106).

3.1.2 Tipo de investigacion

Se ha empleado una investigacion de tipo aplicada, ya que segun el autor
Rodriguez (2017) menciono, que las investigaciones de son de este tipo, aplicada,
tienen como proposito practico el definir la problematica de la investigacion estando
de acuerdo con la realidad (p.33). Y para reforzar el teérico Carrasco (2015) a dicho
previamente que las investigaciones de este tipo logran y tienen el objetivo de

generar diversos conocimientos acerca de lo que vaya a hacer la variable o las
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variables del estudio, permitiendo asi lograr identificar si existe una relacion entre

estas mismas variables de estudio (p.70).

3.1.3 Nivel de investigacién

En cuanto al nivel del estudio que el trabajo de investigacion tiene, es de tipo
descriptivo. Ya que, Guevara, et al. (2020) ha comentado que una investigacion de
nivel de estudio descriptivo tiene como caracteristica primordial el puntualizar la
poblacion del proyecto que se esta estudiando o se vaya a estudiar, porque tiene
la capacidad de analizar e interpretar su naturaleza actual, ademas de ver el como
es que se esta desarrollando la composicion y los procesos de sus fenbmenos. Por
€S0 mismo, presenta una variable de interés y tiene presente los factores que

contiene en su entorno (p.166).

3.1.4 Disefio de investigacion

Se llego a destacar que el disefio del presente trabajo de investigacion fue de
disefio correlacional no experimental, ya que Aguilar (2021) ha definido que las
investigaciones de tipo no experimental que tienen un corte transversal son del tipo
de investigaciones que tienen como propdsito el recolectar los datos en un tiempo
determinado, ya que este mismo se va a basar en analizar el problema y la situacion

de esta misma (p.25).

3.2. Variables y operacionalizacion

Alvarez Risco (2020) menciono que la matriz de variables activas permite el registro
integrado de informacion correspondiente al problema general, meta e hipétesis,
asi como el estudio de variable con sus respectivos indicadores; ahora asimismo
se llevé a cabo la integracion de la informacion correspondiente a los problemas,
objetivos e hipotesis concretos de la investigacion, desplegando las variables e

indicadores correspondientes (p.1).

Tabla 1. Clasificacion de Variables

Variables Naturaleza Escala Categoria

V1 | Animacion digital Cualitativa Nominal Independiente
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V2 | Percepcion visual Cualitativa Nominal Independiente

Fuente: Elaboracion propia

3.2.1 Variable 1: Animacion digital

Como primer lugar en variables de la investigacion, se ha tenido a la animacion
digital, que este mismo para Shelby (2019) la animacion es el inicio de lo que uno
llamaria expresion, ya que esta conformado por varias funciones que resaltaran a
base de dibujos, caricaturas e imagenes en movimiento, que a su vez seran
plasmados para variedad de proyectos. También que estos mismos términos haran
referencia a lo que significa y a lo que tiene de objetivo la animacion digital, que es

brindar entretenimientos, aprendizaje y un sinfin de historias interesantes llamativas
(p.11).

Dimensiones:
- Arte

- Movimiento

Indicadores:

- Dibujo

- Disefio de personajes
- Escenario

- Plot

- Produccién de la animacion

3.2.2 Variable 2: Percepcion visual

La segunda variable del proyecto de investigacion, vendria siendo la percepcién
visual, quienes los autores Alberic, J. Gébmez, D y Ferrer, A. (2016) comentan que
esta herramienta ha servido como un sistema un poco complejo de llegar a ocupar,
mas ya que una percepcion sensorial, también dentro de esta existe el
reconocimiento, el conocimiento, el entendimientos, la representacion e
interpretaciones para las creaciones gréafica y mentales de las teorias que se vayan

a tener que desarrollar y tener en cuenta. Esto mismo quiero decir que van a
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determinar lo que vayamos a ver segun lo de que quiera o vaya presentar, como

las imagenes, videos, colores y texto (p.45).

Dimensiones:

- Percepcion de la forma
- Composicioén visual
Indicadores:

- Forma

- Color

- Campo Visual

- Equilibrio visual

- Fuerza visual

3.3. Poblacién, muestray muestreo

3.3.1 Poblacion

Para Gomez, et al (2016) la siguiente poblacion de estudio se encargé del conjunto
de casos que vayan a ser definidos, limitados y también accesibles, para que
puedan llegar a formar de referente en el momento de la recoleccién de datos, para
el que vaya a hacer la muestra y que cumplir4 a su vez con una serie de normas
predeterminadas (p.202). Por ende, la poblacion de este presente proyecto de
investigacion sera infinita pues también solo se tomaran y obtendran resultados de
estudiante de la institucién educativa Fe y Alegria 26 que sean del tercer afio de
secundaria, quienes a su vez actualmente ya se encuentran tomando clases de
forma presenciales, siendo los que se estan tomando en cuenta como poblacién

150 de estos estudiantes.

3.3.2 Criterio de inclusién

Para la siguiente recoleccion de datos se saco una muestra de la poblacion que fue
seleccionada, la cual esta conformada por los estudiantes de ambos sexos del
tercer grado de secundaria de la institucion educativa Fe y Alegria 26, ubicada en

San Juan de Lurigancho, lima.
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3.3.3 Muestra

La muestra tiene como propésito el estudiar una cantidad predeterminada menor
de ciertos elementos necesariamente que se van a tener que realizar en un
prolongado corto tiempo, también en consecuencia propia van a tener que ahorrar
recursos y estudiar a la totalidad los elementos predeterminados con una
caracteristica que vaya a estar fijada, ademas de que en muchas ocasiones puede
ser una tarea muy compleja o ciertas veces imposible de completar, pero son
capaces de disponer de los recursos segun Gomez, et al. (2016, p.203).

Por lo tanto, segun el resultado que salio del calculo de la formula en el Anexo 4, la
muestra estard conformada por 108 estudiantes de la institucion educativa Fe y
Alegria 26, ubicada en San Juan de Lurigancho, lima, ademés de concluir con esto
que la forma seria aleatoria y la poblacion finita.

3.3.4. Muestreo

Los autores Herndndez y Carpio (2019), mencionan que el muestreo se ha llegado
a utilizar como una herramienta primordial de la investigacion cientifica desde
siempre, el cual ha tenido también como propdsito principal el siempre tener que
identificar la poblacion que necesita y la que tendria que ser estudiada (p.76). Por
ello mismo es que en este trabajo se utilizd el muestreo probabilistico aleatorio

simple.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

3.4.1. Técnica de recoleccién de datos

Para los autores, Mendoza y Duana (2020) las técnicas que se vayan a encargar
de la recoleccion de datos seran los que tendran el trabajo de comprender los
procedimientos y las actividades que vayan a determinar al investigador para de
esta forma encontrar la informar que esta siendo requerida y correspondida, y darle
una respuesta a la pregunta sobre la investigacion (p.52).

3.4.2. Instrumento

Segun Romero, et al. (2010) los instrumentos son los materiales que van a ser

utilizados, que ademas nos van a permitir obtener y medir el grado en que los
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estudiantes han logrado sus objetivos mientras estudiaban un tema determinado
(p.5).

Por lo que se conllevo a que la investigacion, se realizara una recoleccion de datos
a través de una ficha para recolecta de estos con 10 preguntas, que van a ser
llevadas en dos tipos de secciones, la primera parte o fila es la seccion donde se
encuentran las preguntas de la primera variable de la investigacion que seria
siendo, animacion digital, contara de 5 preguntas, y la seccion que le sigue de la
segunda variable, percepcion visual que contara igual con 5 preguntas a base de
las dimensiones e indicadores. Todos ellas tomando también en cuenta la escala

de Likert con preguntas de tipo politémicas.

3.4.3. Validez

Segun el tedrico Villasis, et al. (2018) la validez llego a ser un concepto dentro de
la investigacion que quiere referirse a lo que llega a ser verdadero o que se pueda
a acerca aquella verdad. Ademas, que considerara aquellos que sean los
resultados del trabajo de investigacion que se encuentren validos y sin errores
(p.38).

Por ello mismo es que se llegd a aplicar la prueba binomial teniendo en cuenta la
validacion de los tres expertos. Asi como se observa en la parte de Anexo X, los
resultados que se llegaron a obtener tras poner en practica la prueba binomial,
llegaron a demostrar que el instrumento propuesto para el presente estudio tuvo
como valor 0,012, por lo que al ser menor de 0.50 entonces se acepta los items del

cuestionario.

3.4.4. Confiabilidad

Segun el autor Briones (2017) este menciona el como la confiabilidad es
fundamental en una investigacion, ya que esta misma vera la cantidad de vialidad
gue va a tener y tiene que tener el trabajo, con ello mismo también el poder aceptar
los resultados que se fueron obtenidos en el proceso de la toma de resultado
usando el instrumento (p.59).

Entonces después que se haya aplicado el Alfa de Cronbach al cuestionario que se
propuso para la extraccion de datos se llego a conseguir como resultado un 0,900
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el cual significo que el instrumento que se desarrollo, tiene una alta confiabilidad ya

gue ademas desarrollo un coeficiente de 0.9.

3.5. Procedimientos

La recoleccion de todos los datos e informacion que llego a ser empleado en la
correspondiente investigacion fue llevada a cabo mediante bases virtuales como
libros, articulos indexados, sitios web, ademas de que para la obtencion de las
respuestas que se llegaron a realizar, se tomé a cabo una encuesta que fue tomada
en cuenta presencialmente en la correspondiente i.e, fue en la institucion educativa
Fe y Alegria 26 y con ayuda de la sub directora de todo secundaria, la directora y
un profesor del grado correspondido se lograron responder las preguntas de la
encuesta. Ademas del buen recibimiento que se obtuvo por los estudiantes.

3.6. Meétodos de analisis de datos

Teniendo en cuenta los datos que se llegaron a conseguir mediante el estudio de
los instrumentos por los 108 estudiantes del colegio correspondiente, la informacion
fue examinada por el sistema estadistico de medicién de datos, el programa IBM
SPSS Stadistics 26.

Este mismo se encarg6 también de generar los graficos y las tablas que permitieron
un mejor entendimientos e interpretacion de los resultados, y de igual forma se ha
evaluado el instrumento mediante expertos, las hipétesis se daran a comprobar su

confiabilidad para que la presente investigacion se emplee correctamente.

3.6.1. Andlisis descriptivos

Figura N°1: Grafico circular — item 1
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ITEM 1

0,
4% 0% M Totalmente en desacuerdo

5%
En desacuerdo

49% Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

42% De acuerdo

™ Totalmente de acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

En la figura N° 1 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron
encuestados, el 49% que equivale a 53 estudiantes esta totalmente de acuerdo
gue el estilo de dibujo fue creativo y llevado correctamente para entender la historia,
el 42% que equivale a 45 dice estar de acuerdo con lo mismo, 5% que son 6
estudiantes sefialan no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 4% que vale 4
dice estar totalmente en desacuerdo con que el estilo de dibujo fue creativo y

llevado correctamente para entender la historia.

Figura N°2: Grafico circular — item 2

ITEM 2
2%
2% ® Totalmente en

" desacuerdo

10% En desacuerdo

43%
Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

0,
i De acuerdo

™ Totalmente de acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26
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Interpretacion:

En la figura N° 2 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron
encuestados, el 43% que equivale a 47 estd de acuerdo que el disefio de los
personajes fue llamativo como para atraer la atencién de estos, el otro 43% que
equivale a 46 dice estar totalmente de acuerdo con lo mismo, 10% que son 11
estudiantes sefialan no estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 2% que vale 2 dice
estar en desacuerdo y el otro 2% que significan 2 estudiantes sefialan estar
totalmente en desacuerdo con que el disefio de los personajes fue llamativo como

para atraer la atencion de estos.

Figura N°3: Grafico circular — item 3

2%
1% 5% ® Totalmente en
’ desacuerdo
En desacuerdo
31% Ni de acuerdo, ni en

61% desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

En la figura N° 3 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron
encuestados, el 61% que equivale a 66 estd totalmente de acuerdo que los
escenarios que fueron mostrados fueron los correctos como para que se sintieran
identificados con la animacion, el 31% que equivale a 33 dice estar de acuerdo,
mientras que el 5% que serian 6 estudiantes estar ni de acuerdo ni en desacuerdo,
el 2% que son 2 dice estar totalmente en desacuerdo y el 1% estar en desacuerdo
con que los escenarios que fueron mostrados fueron los correctos como para que
se sintieran identificados con la animacion.

Figura N°4: Grafico circular — item 4
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ITEM 4

4% 3%

39% 16%
()

38%

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

® Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

De acuerdo

® Totalmente de acuerdo

En la figura N° 4 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron

encuestados, el 39% que equivale a 42 de los estudiantes estan totalmente de

acuerdo con gue se llegaron a sentir identificados con la animacion, el 38% que son

41 estudiantes dice haber estado de acuerdo, un 16% que son 18 estar en ni de

acuerdo o ni desacuerdo, el 4% que valdrian siendo 4 sefiala estar totalmente en

desacuerdo y un 3% que son 3 mencionan estar en desacuerdo con que se llegaron

a sentir identificados con la animacion que fue presentada y la trama.

Figura N°5: Grafico circular — item 5

ITEM 5

0,
2% 1%

P
12%

50%

35%

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

®m Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

De acuerdo

™ Totalmente de acuerdo
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En la figura N°5 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron
encuestados, el 50% que equivale a 54 de los estudiantes estan totalmente de
acuerdo con que la animacion presentada fue correcta y estuvo de buena calidad
como para que la volvieran a ver, el 35% que son 38 estudiantes dice haber estado
de acuerdo, un 12% que son 13 estar en ni de acuerdo o ni desacuerdo, el 2% que
valdrian siendo 2 sefiala estar totalmente en desacuerdo y un 1% que son 1
mencionan estar en desacuerdo con que la animacién presentada fue correcta y

estuvo de buena calidad como para que la volvieran a ver.

Figura N°6: Grafico circular — item 6

3% 0% W Totalmente en
’ desacuerdo
6%
En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en
35% !
56% ° desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

En la figura N° 6 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron
encuestados, el 56% que equivale a 60 estudiantes sefialan estar totalmente de
acuerdo con que los lugares y escenarios que se mostraron en la animacion
ayudaron a que entendieran mejor la historia. El 35% que serian 38 dicen estar de
acuerdo, el 6% que son 7 estar ni de acuerdo o en desacuerdo y el 3% menciona
estar totalmente en desacuerdo con que los lugares y escenarios que se mostraron

en la animacién ayudaron a que entendieran mejor la historia.

Figura N°7: Grafico circular — item 7
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ITEM 7

4% ® Totalmente en
il
’ desacuerdo
14% En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

2%

38%

42% De acuerdo

® Totalmente de acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

En la figura N° 7 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron
encuestados, el 42% que equivale a 46 estudiantes sefalan estar de acuerdo con
gue los colores que se utilizaron en la animacién para pintar los elementos y todo
lo demas estuvo correcto. El 38% que son 41 dice estar totalmente de acuerdo, el
14% 15 mencionan estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 4% que vale a 4 estar
en desacuerdo y un 2% que vendrian siendo 2 estudiantes sefialan estar totalmente
en desacuerdo con que los colores que se utilizaron en la animacion para pintar los

elementos y todo lo demas estuvo correcto.

Figura N°8: Grafico circular — item 8

2%
3% W Totalmente en
" desacuerdo
6%
. En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en
53% 36% desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26
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Interpretacion:

En la figura N° 8 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron
encuestados, el 53% que equivale a 57 estudiantes sefalaron estar totalmente de
acuerdo con que la animacion digital que se llevé a cabo, se logré captar la atencion
de todos. El 31% fueron 39 estuvieron de acuerdo, el 6% que fueron 7 estar ni de
acuerdo ni en desacuerdo, el 3% que valieron 3 estuvieron en desacuerdo y el 2%
que fueron 2 sefalaron estar totalmente en desacuerdo con que la animacion digital

que se mostro logro captar la atencion de todos.

Figura N°9: Grafico circular — item 9

3% 3% W Totalmente en
’ desacuerdo
10% En desacuerdo
39%
Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
45% De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

En la figura N°9 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron
encuestados, el 45% que equivale a 49 estudiantes sefialaron estar de acuerdo con
gue los elementos secundarios que aparecieron en la animacion llegaron a llamar
su atencion. Asi mismo el 39% de estos que termino siendo 42 estudiantes dijeron
sentirse totalmente de acuerdo con lo mismo, un 10% que son 11 estar en ni de
acuerdo ni en desacuerdo, un 3% estar en desacuerdo y el otro 3% estar totalmente
desacuerdo con que los elementos secundarios que aparecieron en la animacion

llegaron a llamar su atencion, estos mismos valiendo cada uno 3 estudiantes.

Figura N°10: Grafico circular — item 10
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ITEM 10

2%

4% ® Totalmente en
’ desacuerdo
11% En desacuerdo
15% Ni de acuerdo, ni en

desacuerdo

68%
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

En la figura N° 10 se puede observar que en total de los 108 estudiantes que fueron
encuestados, el 68% de los estudiantes que equivali6 a 74 sefialo encontrarse
totalmente de acuerdo con que pudieron encontrar disefios y partes de la animacion
que lograran captar mucho su atencion como para verla de nuevo y bien calificarla.
Un 15% de estos que fueron 16 estudiantes estar de acuerdo con la idea, un 11%
gue fueron 12 estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, un 4% que fueron 4 estudiantes
estar en desacuerdo y un 2% que terminaron siendo solo 2 estudiantes sefialaron
gue se sintieron totalmente en desacuerdo con la idea de que pudieron encontrar
disefios y partes de la animacién que lograron captar mucho su atencién como para

verla de nuevo y bien calificarla.

3.6.2. Andlisis inferencial
Se analizaran los resultados conseguidos gracias al cuestionario que se elabord y
presente, para poner en comprobacién las hipétesis que se plantearon en el

proyecto de investigacion.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico | gl Sig. | Estadistico | dl Sig.
T _ANIMACIONDGITAL ,163 108 | ,000 , 784 108 | ,000
T-PERCEPCIONVI ,196 108 | ,000 ,789 108 | ,000
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ARTE_D1 V1 ,206 108 | ,000 , 749 108 | ,000

MOVIMIENTO D2 V1 ,209 108 ,000 ,833 108 ,000
a. Correccion de significacién de Lilliefors

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Teniéndose en cuenta y consideracion la cantidad de la muestra que fue
encuestada y tomada, la cual es mayor a 50 personas, se realiz6 la prueba de
normalidad de Kolmogorov-Smirnov, por lo cual tuvo como resultado una
significancia de 0,000 que es menor de 0,05 (p= 0,000 < 0,05) concluyéndose
entonces que los datos que se llegaron a obtener son anormales y que se utilizé

la correlacién de Rho de Spearman para la elaboracion del trabajo.

Prueba de Hipotesis General

Hi: Existe relacion entre la animacion digital sobre los malos habitos alimenticios y
la percepcidn visual en los estudiantes de secundaria del colegio fe y alegria 26,
Lima — 2022.

Ho: No existe relacion entre la animacion digital sobre los malos habitos alimenticios
y la percepcion visual en los estudiantes de secundaria del colegio fe y alegria 26,
Lima — 2022.

Tabla N° 7: Correlacion hipétesis general

Correlaciones
T_ANIMACION | T_PERCEP
DIGITAL CIONVI
Rho de T_ANIMACI Coef|C|e_n,te de 1,000 657
Spearman ONDIGITA | correlacion

L Sig. (bilateral) - ,000
N 108 108

T _PERCEP | Coeficiente de
CIONVI correlacién 657 1,000
Sig. (bilateral) ,000 -
N 108 108

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

Segun los resultados que fueron presentados en la tabla N° x, tomando en cuenta
el resultado de Rho de Spearman se obtuvo 0,657, lo cual se define segun los
niveles de correlaciéon como un coeficiente de correlacion positiva considerable, con
una significancia de 0,000, la cual es menor de 0.05 (p= 0,000 < 0,05) con ello se
afirmé que la hipotesis nula fue rechazada y se aprobd la hipétesis general, lo que
significa que si existe relacion entre la animacion digital sobre los malos habitos
alimenticios y la percepcion visual en los estudiantes de secundaria del colegio fe y
alegria 26, Lima — 2022.

Prueba de Hipotesis Especifica 1

Hi: Existe relacion entre el arte y la percepcion visual en los estudiantes de

secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022.

Ho: No existe relacion entre el arte y la percepcién visual en los estudiantes de
secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022.

Tabla N° 8: Prueba de Rho de Spearman de la dimension arte y Percepcion

visual
Correlaciones
T_PERCEPC
ARTE_D1 Vi1 IONV]
Rho de ARTE_D1 V1 | Coeficiente
Spearman de 1,000 ,634**
correlacion
Sig. i 000
(bilateral) '
N 108 108
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T _PERCEPCI | Coeficiente

ONVI de ,634** 1,000
correlacion
Sig. 000 i
(bilateral) ’
N 108 108

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

Segun los resultados que fueron presentados en la tabla N° x, tomando en cuenta
el resultado de Rho de Spearman se obtuvo 0,634, lo cual se define segun los
niveles de correlacién como un coeficiente de correlacion positiva considerable, con
una significancia de 0,000, la cual es menor de 0.05 (p= 0,000 < 0,05) se afirmo que
la hipotesis nula fue rechazada y se aprobo la hipotesis general, lo que significa que
si existe relacion entre el arte y la percepcion visual en los estudiantes de secundaria

del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022.

Prueba de Hipotesis Especifica 2

Hi: Existe relacion entre el movimiento y la percepcion visual en los estudiantes de

secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022.

Ho: No existe relacién entre el movimiento y la percepcién visual en los estudiantes

de secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022.

Tabla N° 9: Prueba de Rho de Spearman de la dimension movimiento y
Percepcion visual

Correlaciones
MOVIMIENTO_ | T_PERCEP
D2 V1 CIONVI
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Rho de MOVIMIENTO | Coeficiente
Spearman | _D2 V1 de 1,000 A487**
correlacion
Sig.

(bilateral)
N 108 108
T _PERCEPCI | Coeficiente
ONVI de A87** 1,000
correlacion
Sig.

(bilateral)
N 108 108

- ,000

,000 -

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Programa estadistico IBM SPSS 26

Interpretacion:

Segun los resultados que fueron presentados en la tabla N° x, tomando en cuenta
el resultado de Rho de Spearman se obtuvo 0,487, lo cual se define segun los
niveles de correlacion como un coeficiente de correlacién positiva media, con una
significancia de 0,000, la cual es menor de 0.05 (p= 0,000 < 0,05) con ello se afirmé
que la hipétesis nula fue rechazada y se aprobd la hipétesis general, o que significa
gue si existe relacion entre el movimiento y la percepcion visual en los estudiantes

de secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022.

3.7. Aspectos éticos

El presente proyecto de investigacion se alineo y se elabor6 en base a los
requerimientos y protocolos que tiene establecido la universidad cesar vallejo. Por
otro lado, la informacion tomada por diversas fuentes de informaciéon como libros,
tesis, articulos, revistas cientificas indexadas, etc., han sido referenciadas
correctamente segun las normas del manual APA 72 edicion.

Por otro lado, los resultados que se llegaron a obtener a través de la encuesta no
lograron ser manipulados o siquiera falsificados, todos los resultados que estaran
siendo presentados son originales y veridicos traidos directamente de la encuesta,
seguidamente todos estos consiguieron ser ingresados y extraidos del programa

estadistico SPSS version 26, y de esta forma interpretar y analizar los respectivos
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datos que se obtuvieron. En aquel programa también se llegé a realizar la
confiabilidad del instrumento, tablas y gréficos.

Ademas, para la confirmacién de que no se realiz6 un plagio, el proyecto de
investigacion se subi6 a la plataforma turnitin para hacerle la prueba de copia o

plagio, demostrandose que no se vulneren los derechos de autor.

IV. RESULTADOS

Es entonces que se procedid a sefalar los resultados que fueron obtenidos
mediante lo que seria el analisis inferencial y descriptivo, teniéndose en cuenta los
datos que se llegaron a obtener gracias al instrumento aplicado para la recoleccion
de los datos como se sefial6 en la muestra. Se inicio con la primera parte, donde
se explicaron los resultados correspondientes del analisis descriptivo constituido

por 10 items que llegaron a ser aplicados.

ftem 1: ¢El estilo de dibujo que acompafio a la animacion fue creativo y
llevado correctamente para contar la historia?

Los resultados que se llegaron a obtener mostraron que 53 estudiantes (49%)
estuvieron totalmente de acuerdo que el estilo de dibujo que fue implementado en
la animacién fue llevado correctamente para poder entenderse mejor el trabajo.
Mientras que 45 (42%) de estos mismos sefalaron estar de acuerdo, 6 (5%)
estuvieron ni de acuerdo ni en desacuerdo y 4 (4%) totalmente en desacuerdo. Por
lo tanto, se dio a saber que el estilo de animacién que se vaya a implementar en un
proyecto animado tiene que ser creativo o llamativo como para que la historia o
mensaje que se vaya a transmitir sea correcto. Existen muchos estilos de dibujo y
de animacion, cada una es diferente y existen algunas que no se pueden llevar a
cabo en ciertos trabajos, ya sea porgue no va con la narrativa de la historia o porque
no es la correcta, tomandose en cuenta esto es que uno puede lograr hacer un

trabajo animado que lleve el mensaje por buen camino y se haga entendible.
ftem 2: ¢El disefio de personajes usados fueron llamativos?

Los resultados obtenidos sefalaron que 47 (43%) de los estudiantes que fueron

encuestados estan de acuerdo acerca de que el disefio de los personajes que se
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uso fue llamativo para ellos. Asi mismo el 46 (43%) dicen estar totalmente de
acuerdo, 11 (10%) no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, unos 2 (2%) estan
totalmente en desacuerdo y otros 2 (2%) no estan de acuerdo. Estos resultados
hicieron saber acerca de la importancia que tiene el disefio de los personajes que
se van a usar en una animacion, es fundamental que antes de un proyecto con
imagenes de movimiento se hagan distintos bosquejos de los que serian los
personajes que vayan a protagonizar en la historia, ya que con estos mismos los
receptores se deberan de sentir identificados o atraidos. Asi mismo es que las
piezas audiovisuales que tienen éxito son los que contienen personajes con disefios

creativos.

ftem 3: ¢Los escenarios mostrados fueron los correctos para sentirse uno
identificado?

A cabo los resultados que fueron recolectados se pudieron obtener que 66 (61%)
de los estudiantes que fueron encuestados sefialaron estar totalmente de acuerdo
acerca de los escenarios que se mostraron fueron correctos como para que se
pudieran sentir identificados. Ademas 33 estudiantes (31%) expresan encontrarse
de acuerdo, sin embargo 6 (5%) de los encuestados sefialan estar ni de acuerdo ni
en desacuerdo, que 2 (2%) de ellos estan totalmente en desacuerdo y 1 (1%) no
encontrarse de acuerdo. Es entonces que se hace saber que para que uno se
pueda sentir al 100% identificado o sentirse llamado por esta, se tienen que tener
en cuenta ciertos elementos que cumpliran con ese rol. Y es que son muchas cosas
las que se pueden colocar a simple vista para lograr aquel objetivo, un caso clasico
es cuando en una caricatura se ve a los nifios regresar cansados del colegio,
meterse de frente a dormir y despertar muy tarde en la noche, son escenarios que
muchos hemos vivido, estos son muy gratificantes de ver y es mejor cuando mas

de uno se logra sentir identificado.

item 4: ¢Con la historia de la animacion se ha logrado sentir identificado?

Por medio de los resultados que se llegaron a recolectar se pudo obtener que 42
(39%) de los estudiantes que fueron encuestados sefialaron encontrarse totalmente
de acuerdo sobre haberse sentido identificados con la historia que fue contada

dentro de la animacion. El 41 (38%) de estos mismos mencionan estar de acuerdo,
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mientras que 18 (16%) no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 (4%) totalmente
en desacuerdo y por ultimo 3 (3%) estudiantes mencionaron estar en desacuerdo.
Por lo tanto, se da a entender que una buena historia siempre haré de alguna forma
hacer que el espectador se sienta tocado o identificado, los temas personales y
cotidianos son los que mas logran llegar a ello. El tema de los malos habitos en la
vida de las personas y la mala alimentacion es algo tan comun que es muy normal

que quien sea se pueda llegar a sentir identificado.

ftem 5: ¢La animacion estuvo correcta y fue de buena calidad como para
volverla a ver?

Los resultados obtenidos llegaron a sefialar que 54 (50%) de los estudiantes que
llegaron a ser encuestados, estan totalmente de acuerdo con que la animacion tuvo
un desarrollo correcto y estuvo en muy buena calidad como para que pidieran volver
a verla. Ademas de que 38 (35%) de estos mismos estan de acuerdo, aunque
también hubieron 13 (12%) que estuvieron ni de acuerdo ni en desacuerdo, 2 (2%)
totalmente en desacuerdo y solo 1 (1%) se encontrd en desacuerdo. Es asi como
se llega a comprobar como es que las personas pueden sentirse satisfecha con un
proyecto de este tipo siempre y cuando esta sea correcta, tenga elementos que
llamen la atencién y ademas se encuentre en una buena calidad. Existen muchos
tipos de formato en las que se pueden adaptar las historias, asi mismo como

variedad de planos los cuales si se toman en cuenta lograran cumplir su funcién.

ftem 6: ¢ Todos los lugares, y escenarios vistos en la animacion ayudaron a
entender acerca del seguimiento de la historia?

Segun los datos que se lograron obtener en total, se llegd a sefialar que 60 (56%)
de los estudiantes que fueron encuestados estuvieron totalmente de acuerdo con
qgue los lugares y escenarios que fueron vistos en la animacién ayudaron a que
pudieran entender mejor acerca del seguimiento de la historia. Ademas de ellos, el
38 (35%) de los demas estuvieron de acuerdo, pero aparte de ellos 7 (6%) no
estuvieron ni de acuerdo o en desacuerdo y 3 chicos mencionaron estar totalmente
en desacuerdo. Se comprueba de esta forma que las personas entienden mejor las
cosas Y llegan a captarlas cuando los trabajos estan bien hechos, los elementos

estan bien ubicados y no falta nada, como el presente trabajo contuvo lugares y
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escenarios que ayudaron a que la historia pudiese comprenderse mejor su funcion

y el espectador no tuvo dudas durante la trasmision del corto.

ftem 7: ¢Cree que los colores que se implementaron fueron correctos?

Los resultados mostraron que de los estudiantes que fueron encuestados, 46 (42%)
de ellos sefalaron encontrarse de acuerdo con que los colores que se
implementaron en la animacion fueron correctos. Aparte de ellos 41 (38%)
menciono estar totalmente de acuerdo con lo mismo, 15 (14%) de los comparfieros
ni de acuerdo ni en desacuerdo, unos 4 (4%) estar en desacuerdo y por altimo unos
2 (2%) estudiantes estuvieron totalmente en desacuerdo con la idea de que los
colores que se llegaron a usar no habian sido correctos. Siempre ha sido de gran
importancia el uso correcto de los colores en cualquier trabajo, en el disefio gréafico
es muy fundamental y dentro del mundo de las imagenes a movimiento también lo
es, aunque dependa también del contexto el buen uso de los colores siempre sera
muy fundamental, si uno quieres hacer que su proyecto llame mas rapido la
atencién de la vista del espectador, simplemente puede utilizar colores brillosos y
resaltantes bajo algun color oscuro para crear contraste, ese podria ser un buen
uso, y seria malo cuando los colores ya son demasiado fuertes, volviéndose de esta
forma molestos a la vista posiblemente todavia mas si se llegase a utilizar un fondo
blanco, uno tendria que forzar la vista para intentar ver las imagenes. Es por ello
gue antes de cualquier trabajo es bueno hacer un estudio, probar que colores
pueden ser correctos para el proyecto y con este lograr captar la vista del

espectador y cautivarla con una buena combinacion de tonos de colores.

ftem 8: ¢La animacion digital llegé a captar toda su atencion?

A través de los resultados alcanzados se dio a entender que 57 (53%) de los
estudiantes que fueron encuestados estuvieron totalmente de acuerdo que la
animacion que se les presento pudo captar toda su atencién. También el 39 (31%)
menciona estar de acuerdo con ello, también 7 (6%) hace saber que no estuvieron
ni de acuerdo ni en desacuerdo ademas de 3 (3%) que estuvieron en desacuerdos
y 2 (2%) estudiantes que afirmaron estar en total desacuerdo. El uso de
animaciones es algo muy innovador, la vista de las personas siempre sera

conducidas a fijarse a lo que sea que pueda llamar su atencion; por ello mismo es
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gue nunca faltan ojos bajo las caricaturas en movimiento que tengan un buen
disefio y paleta de colores, fuera del disefio esta la historia, si una animacion tiene
buena historia, y todos los demas elementos mencionados siempre contara con

audiencia.

ftem 9: ¢Los elementos secundarios que salieron en la animacién llegaron a
llamar su atencion?

Por medio a los resultados que se llegaron a obtener se indica que se consigui6
que 49 (45%) estudiantes sefalaran estar de acuerdo con que los elementos
secundarios que vieron en la animacion llegaron a captar su atencion. Asi mismo
42 (39%) de estos estudiantes también dijeron sentirse totalmente de acuerdo con
el caso. Que 11 (10%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, ademas de que 3 (3%) estar
en desacuerdo y 3 (3%) comparieros opinar que estaban totalmente en desacuerdo.
Hace entender que en la elaboracion de piezas animadas siempre es bueno colocar
elementos reconocidos, o como algunos le llaman dejar easter eggs, estos son
objetos parodiando alguno que este en la vida real, asi como en el proyecto
animado se parodiaron algunas marcas de comida rapida en la vida real, teniendo
como resultado que los estudiantes sientan la necesidad de poner su atencién en

esos mismos elementos y darle mayor significancia al trabajo animado.

ftem 10: ¢ Encontré disefios y partes de la animacién que lograron captar mas
su atencion?

Los resultados obtenidos llegaron a sefialar que 74 (68%) de los estudiantes que
llegaron a ser encuestados, estan totalmente de acuerdo con que encontraron
disefios y partes de la animacion que lograron captar mucho su atencién, elementos
fundamentales e importantes. Ademas de que 16 (15%) de estos mismos estan de
acuerdo, aunque también hubieron 12 (11%) que estuvieron ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 4 (4%) en desacuerdo y solo 2 (2%) se encontraron en total
desacuerdo. Por ello mismo es que los elementos secundarios con buenos disefios
y escenas llamativas dentro de la animacion logran crear una fuerza visual que

ocasiona que el espectador le dé la atencién requerida.

Prueba de hipotesis general
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Los resultados que se llegaron a obtener para la hipotesis general fue 0,657, la cual
se definié con una correlacion positiva considerable al tomarse en cuenta los niveles
de correlacion, ademas de que conto con una significancia de 0,000 la cual como
es menor de 0.05 da como rechazada la hipétesis nula y aprueba la hipotesis
general, dando a saber entonces que si existe una relacion entre la animacion digital
sobre los malos habitos alimenticios y la percepcion visual en los estudiantes de
secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022. De esta forma es que se para
lograr llamar la atencion de los estudiantes la forma mas eficaz es mediante una
animacion digital, tomando en cuenta puntos importantes con el fin de ensefar y

concientizar sobre cualquier tema a los mas jovenes.

Prueba de hipotesis especifica 1

Tomandose en cuenta los resultados que se llegaron a obtener para la hipotesis
especifica 1 fue 0,634, la cual se definié con una correlacion positiva considerable
al tomarse en cuenta los niveles de correlacién, ademas de que conto con una
significancia de 0,000 la cual como es menor de 0.05 da como rechazada la
hipétesis nula y aprueba la hipotesis general, dando a saber entonces que si existe
relacion entre el arte y la percepcion visual en los estudiantes de secundaria del
colegio fe y alegria 26, Lima — 2022. De esta forma es que se comprueba que el
arte tiene gran influencia ante la percepcion visual de los jévenes estudiantes, el
arte de por si tiene una finalidad estética en la cual se plasman muchos tipos de
sentimientos 0 mensajes visuales que el artista desee trasmitir lograr de una forma
persuadir y cautivar a la vista. Asi mismo con la animacion digital que se elaboré y
las piezas graficas se llegaron a estimular las vistas de los estudiantes y atraer su

atencion.

Prueba de hipoétesis especifica 2

Tomandose en cuenta los resultados que se llegaron a obtener para la hipétesis
especifica 2 fue 0,487, la cual se definié con una correlacion positiva media al
tomarse en cuenta los niveles de correlacién, ademas de que conto con una
significancia de 0,000 la cual como es menor de 0.05 da como rechazada la
hipotesis nula y aprueba la hipétesis general, dando a saber entonces que si existe

relacion entre el movimiento y la percepcion visual en los estudiantes de secundaria
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del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022. Con esto mismo se da a saber que las
imagenes en movimiento son disfrutables de ver, en especial son los estudiantes
de colegio que disfrutan de estos mismos, porque les recuerda a las caricaturas
que ven en la tele o en cualquier otro dispositivo, la implementacién de animaciones
estd cambiando mucho la forma en la que las personas percibian los mensajes,
ahora no solo pueden entender el tema escuchandolo, sino que también viéndolo

en movimiento.

V. DISCUSION

En esta continuacion se llevé a cabo la comparacion de los distintos resultados que
se llegaron a alcanzar mediante el analisis inferencial y el descriptivo, ademas de
tener la asistencia de los aportes de los antecedentes del trabajo, el respaldo de
autores teoricos y también otras fuentes externas que ayudaron a la comprension
de las variables, dimensiones y los indicadores que fueron estudiados en el

correspondiente trabajo de investigacion.

Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacion con el item 1,
en donde se aplicé el cuestionario a 108 estudiantes, se llegd a observar que 53
estudiantes (49%) estuvieron totalmente de acuerdo que el estilo de dibujo que fue
implementado en la animacién fue llevado correctamente para poder entenderse
mejor el trabajo. Mientras que 45 (42%) de estos mismos sefialaron estar de
acuerdo, 6 (5%) estuvieron ni de acuerdo ni en desacuerdo y 4 (4%) totalmente en
desacuerdo. Por lo tanto, se afirma con estos resultados, que es importante tener
en cuenta el estilo que se vaya a utilizar en una animaciéon ya que de esta misma
dependera que pueda llegar a varias personas y llame la atencion de estas. Es
entonces que estos resultados tienen una similitud con los trabajos de Rogers
(2018) y Thornton (2017) aunque el dibujo haya sido durante mucho tiempo un
elemento muy tradicional se le ha planteada suplantar muchas series de
habilidades, ya que estos autores piensan por igual que el dibujo es una técnica
reconocida y muy utilizada, ademas de ser una parte muy fundamental a la hora de

crear conceptos. Asi mismo los tedricos Selby (2019) y Tapia (2021) sefalan que
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los dibujos son parte fundamental e importante dentro de las animaciones, ya que
ademas de servir como alternativa de aprendizaje en la que los nifios puedan
aprender varios tipos de conceptos y mensajes, es con dibujitos de personajes
favoritos que pueden atraer sus atenciones. Para recalcar un poco méas acerca de
esta herramienta, el tedrico Williams (2019) determina que para una buena
elaboracion de piezas graficas (dibujos) siempre se tiene que tener en cuenta el
como esta conformado el cuerpo humano de las personas y como con este mismo

se pueden realizar infinidad de tipo de movimientos.

Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacion con el item 2,
en donde se aplicé el cuestionario a 108 estudiantes, se llegbé a observar que 47
(43%) de los estudiantes que fueron encuestados estan de acuerdo acerca de que
el disefio de los personajes que se uso fue llamativo para ellos. Asi mismo el 46
(43%) dicen estar totalmente de acuerdo, 11 (10%) no estan ni de acuerdo ni en
desacuerdo, unos 2 (2%) estan totalmente en desacuerdo y otros 2 (2%) no estan
de acuerdo. Haciéndose como resultado lo fundamental que son los disefios de las
personas para que una animacion sea bien recibida y sea llamativa. La teorica
Nieminen (2017) y Payares & Aragdn (2020) mencionan que el disefio de
personajes es un proceso en el que se crea un personaje nuevo y original, sea para
un libro, pelicula, televisién, animacién videojuego, comic y otro medio, ya que las
historias se perciben a través de los personajes, es porque actlan para que el
publico experimente innumerables mundos y acontecimientos. En otras palabras,
los personajes necesitan tener una conexién con el publico para evocar la emocion
y la inversion en la historia. Un personaje desagradable puede ser alienante para
el puablico. De igual manera, Tapia (2021) y Gutiérrez (2015) concuerdan con que
las personas tienen una capacidad que estan perdiendo mientras van creciendo, y
es gue desde un principio puede ver la realidad a su manera, en cierto punto casi
siempre llega a ser de forma artistica e imaginativa, haciéndole asi mismo mas facil
de materializar los elementos que ven, estos mismos elementos impulsan la
imaginacion y la creatividad. Y asi mismo Velazquez & Gurieva (2018) y Morcillo
(2016) mencionan que es importante el comprender lo que puede hacer atractivo el

disefio de un personaje, ya que cuando se crea un concept art no siempre es la
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técnica la que construye al personaje sino elementos secundarios que tienen
importancia, elementos que son visuales y tienen el deseo de reflejar las
caracteristicas del personaje. De tal sentido teniendo se de acuerdo a lo referido
por los autores es que esto mismo se tiene que tomar en cuenta los detalles de la
creacion del personaje si se desea tener un mayor impacto con el publico, siendo
en el caso nifos a ellos les parecio llamativo que los caracteres que salieron en la

animacion se hayan parecido de cierta forma a ellos.

Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacién con el item 3,
en donde se aplicé el cuestionario a 108 estudiantes, se llegd a observar que 66
(61%) de los estudiantes que fueron encuestados sefialaron estar totalmente de
acuerdo acerca de los escenarios que se mostraron fueron correctos como para
que se pudieran sentir identificados. Ademas 33 estudiantes (31%) expresan
encontrarse de acuerdo, sin embargo 6 (5%) de los encuestados sefialan estar ni
de acuerdo ni en desacuerdo, que 2 (2%) de ellos estan totalmente en desacuerdo
y 1 (1%) no encontrarse de acuerdo. Es entonces que se hace saber que para que
uno se pueda sentir al 100% identificado o sentirse llamado por esta, se tienen que
tener en cuenta ciertos elementos que cumpliran con ese rol. Yuen, Koo & Woods
(2018) y Yang, Yu xianlai & San (2018) Sefalan que para transmitir una buena
historia ademas de las personas y el trasfondo, se toma a detalle el lugar en donde
esta ocurriendo todo esto, no cobra mucho sentido cuando la historia va presentada
en un fondo de solo un color, porque el personaje animado puede estar haciendo
muchas cosas y estas mismas no cobrarian mucho sentido sin un escenario. Esto
dependera también del guion planteado posteriormente, los planos siempre
pasaran por lugares, un dormitorio, una cocina, la sala, el parque o en el colegio,
pero son estos mismos elementos los que resultan buenos para el entendimiento
al momento de que la historia esta siendo contada. Cave entonces que los autores
Gandolfo (2018), Zurro (2015) y Quiroz (2020), hacen mencidon que, dentro de la
publicidad, las decisiones que se vayan a tomar ante los escenarios que van a
emplearse se tiene que tener en cuenta siempre lo que el espectador desea
observar, porque siempre buscaran sentirse identificados con lo que observan y

ademas este mismo tiene que trasmitirles un mensaje claro, para trasmitir lo que se
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les desea contar. De igual manera se concuerda con Williams (2019), que el
escenario toma una gran importancia ya que es el area del fondo rectangular donde
es que ira colocada el contenido gréfico responsable de lo que vaya a ser el
escenario o lo que vendria siendo también la atmosfera de la escena que vaya a
ser contada, tomandose encuentra todo el alrededor que vaya a ser presentado en

el entorno.

Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacién con el item 4,
en donde se aplicé el cuestionario a 108 estudiantes, se llegé a observar que 42
(39%) de los estudiantes que fueron encuestados sefialaron encontrarse totalmente
de acuerdo sobre haberse sentido identificados con la historia que fue contada
dentro de la animacion. El 41 (38%) de estos mismos mencionan estar de acuerdo,
mientras que 18 (16%) no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 (4%) totalmente
en desacuerdo y por ultimo 3 (3%) estudiantes mencionaron estar en desacuerdo.
Para los tedricos Agredo (2018) y Gonzales (2022), mencionaron que para un
mayor entendimiento en los proyectos animados es bueno colocar elementos con
lo que los estudiantes o el espectador pueda sentirse identificado, es de las cosas
que sirven para que uno se quede enchufado a lo que observa y escucha, ademas
gue para proyectos animados con fines de aprendizaje integrar estos elementos
sale beneficioso si se tiene como objetivo que el espectador pueda aprender
nuevas cosas. Asi mismo los autores Morcillo (2016) y Tévar (2012), comparten el
mismo pensamiento, agregan que para este tipo de proyectos se desarrollen se
hace previamente un guion, el guion se encargara de dar a contar acerca de la
historia, ademas de que toma el rol de herramienta que ayudara al animador a saber
cOmo es que tienen que narrar su historia, y es que las historia se dividen en
escenas y planos. Y lo que piensa de esto mismo Tapia (2021), Es por en el guion
donde se van a aprobar o quitar cosas importantes, siendo importante dentro de la

animacion.

Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacion con el item 5,

en donde se aplico el cuestionario a 108 estudiantes, se llego a observar que 54
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(50%) de los estudiantes que llegaron a ser encuestados, estan totalmente de
acuerdo con que la animacion tuvo un desarrollo correcto y estuvo en muy buena
calidad como para que pidieran volver a verla. Ademas de que 38 (35%) de estos
mismos estan de acuerdo, aunque también hubieron 13 (12%) que estuvieron ni de
acuerdo ni en desacuerdo, 2 (2%) totalmente en desacuerdo y solo 1 (1%) se
encontré en desacuerdo. Segun Williams (2019) y Selby (2013), se hace saber que
desde muchos afios anteriores siempre se desed plasmar el movimiento,
teniéndose como ejemplo las pinturas que eran echas en piedra o mejor dicho las
pinturas rupestres, lo que hacian los cavernicolas eran intentar plasmar su dia a
dia intentando darles movimiento con varias escenas de una misma accion. Los
autores Pairazaman (2019) y Quiroz (2020), concuerdan que toda animacion
siempre buscara dar la ilusion a elementos gréficos para poder generar movimiento,
gue mientras se logre esto se llevara a cabo una buena intercomunicacién con el
espectador y con las imagenes que este y en general se vayan trasmitiendo.
Collington (2016) y Horno & Garrido (2018), dan a saber que en estos tiempos
gracias a las actualizaciones cientificas es que cada vez se abre un mundo nuevo
en la que el hacer animacién ya no es mucho problema, pero se tiene que tener en
cuenta que antes de desarrollar un proyecto se ocupa una idea basica, ademas de
que es importante entender el vocabulario y los términos que van a estar

especializados para entender el audiovisual.

Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacién con el item 6,
en donde se aplico el cuestionario a 108 estudiantes, se llegd a observar que 60
(56%) de los estudiantes que fueron encuestados estuvieron totalmente de acuerdo
con que los lugares y escenarios que fueron vistos en la animacion ayudaron a que
pudieran entender mejor acerca del seguimiento de la historia. Ademas de ellos, el
38 (35%) de los demas estuvieron de acuerdo, pero aparte de ellos 7 (6%) no
estuvieron ni de acuerdo o en desacuerdo y 3 chicos mencionaron estar totalmente
en desacuerdo. Martinez & Plasencia (2017) y Payares & Aragén (2020) hacen
saber que son fundamentales el saber que elementos de fondo seran los que
aparezcan en una animacion, ya que de esta forma es que el receptor se dara
cuenta en donde estan sucediendo los hechos, el momento y el porqué. Cifuentes
& Manyoma (2018) y Alberich, Gomez & Ferrer (2016) también apoyan la idea y es

gue, no hay animacién que no contenga o sefiale los lugares en los cuales estan
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pasando los sucesos, para contar una historia de forma correcta se tienen que
seguir pasos importantes, de ser lo contrario el trabajo no estaria correctamente
culminado, aqui se sefiala el guion y el storyboard, que antes de cualquier cosa se
tienen que realizar. Asi mismo se denota que los jévenes que vieron la animacion
realizada pudieron entender mejor el seguimiento del proyecto gracias a los
escenarios y lugares que observaron, ya que estuvieron también basados en la

institucion en donde estudian.

Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacién con el item 7,
en donde se aplicé el cuestionario a 108 estudiantes, se llegd a observar que 46
(42%) de ellos sefalaron encontrarse de acuerdo con que los colores que se
implementaron en la animacién fueron correctos. Aparte de ellos 41 (38%)
menciono estar totalmente de acuerdo con lo mismo, 15 (14%) de los compafieros
ni de acuerdo ni en desacuerdo, unos 4 (4%) estar en desacuerdo y por ultimo unos
2 (2%) estudiantes estuvieron totalmente en desacuerdo con la idea de que los
colores que se llegaron a usar no habian sido correctos. Porras (2015) y Moretta
(2009, Barrera, et &l. 2019, p.3) la paleta de colores siempre sera fundamental en
cualquier trabajo, ya que su uso correcto lograra que todo vaya en buen camino, el
mal uso de estos mismos causaria un desinterés por parte del espectador. Es mas
disfrutable un video animado con colores que no lastiman o son molestosos en la
vista, por ello no es correcto el exagerar cuando se usan colores llamativos o
fuertes, se dice que ha habido muchos casos en el cual se hace un muy mal uso
de los colores, cuando se usan paletas de colores calidos que van de la mano al
circulo cromatico, ya que la principal utilidad que tiene esta es reflejar un vinculo de
armonio y de contraste con los colores primarios que fueron implementados
ademas de los secundarios y los terciarios. Bohdrquez (2014) hace saber que se
deduce que los colores que se vayan a implementar en un proyecto siempre seran
competentes cuyo uso tendran que respetar el ambiente de la historia. En términos
generales, forma parte de la composicion del trabajo, es parte fundamental e
importante, ya que en el aspecto visual también estos se relacion al espacio y al
tiempo. Pairazaman (2019) y Aquino (2018) indica que el uso de los colores en

elementos de la animacion, como los escenarios, objetos y personajes, seran

51



presenciados con ayuda de la luz, para ser reconocidos mas facilmente entre los
elementos que aparezcan en el disefio audiovisual, también permitira que el trabajo

se entienda mejor y sea reconocible.

Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacién con el item 8,
en donde se aplico el cuestionario a 108 estudiantes, se llegbé a observar que 57
(53%) de los estudiantes que fueron encuestados estuvieron totalmente de acuerdo
que la animacion que se les presento pudo captar toda su atencion. También el 39
(31%) menciona estar de acuerdo con ello, también 7 (6%) hace saber que no
estuvieron ni de acuerdo ni en desacuerdo ademas de 3 (3%) que estuvieron en
desacuerdos y 2 (2%) estudiantes que afirmaron estar en total desacuerdo. Aquino
da Silveira (2018) y Quiroz (2020) Hacen saber que la animacién es una de las
herramientas que ayudara a darle una poderosa voz visual y verbal al proyecto,
mientras este se emplea y desarrolle correctamente, no importara mucho la
audiencia al que este dirigido mientras se realice lo que se quiere lograr. Pero
también mencionan que se tiene que identificar con claridad quienes seran los
clientes potenciales que se tendran que fijar en el contenido que vayas a realizar.
Para lograr llamar la atencion del espectador y que este permaneciera hasta el final
de la animacion, es importa impactarlos y haber logrado haber llamado su atencion
por completo, cumpliendo todo ello es que se logra el impacto, ya que se apel6 a
las emociones y a la esencia de la historia haciendo que llegase al corazon de los
gue vieron el proyecto. Bertola, Polo & Ramallal (2021), Horno (2015) y Selwood
(2016) mencionan que asi mismo para que un proyecto audiovisual tome y llame la
atencion de los demas, tiene que contener elementos que sean resaltantes, muchas
veces es la historia la que resalta mas que los graficos audiovisuales, todo
dependera de la persona que la pondra a cabo y la perspectiva de la audiencia
tendra de aquella obra, siempre y cuando se realice un correcto trabajo todo saldra
correcto, asi mismo como el trabajo que se fue presentado a los estudiantes, los
elementos que salieron ahi iban de la mano con situaciones que ellos ya habian

vivido, por eso se quedaron muy impactados y atraidos, lograndose asi el objetivo.
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Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacion con el item 9,
en donde se aplico el cuestionario a 108 estudiantes, se lleg6é a observar que 49
(45%) estudiantes sefalaran estar de acuerdo con que los elementos secundarios
que vieron en la animacion llegaron a captar su atencién. Asi mismo 42 (39%) de
estos estudiantes también dijeron sentirse totalmente de acuerdo con el caso. Que
11 (10%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, ademas de que 3 (3%) estar en
desacuerdo y 3 (3%) compafieros opinar que estaban totalmente en desacuerdo.
Song (2021) y De Sousa & Petroll (2022) en muchos proyectos animados, por
propia direccion el animador o los animadores deciden que es buena idea colocar
en el fondo o en el trabajo elementos secundarios que, aunque pasen por
desapercibido atraeran la vista de los espectadores, esto mismo se hace con el
propdsito de hacer mas dindmico y menos aburrido el proyecto animado. Rajas,
Puebla & Bafios (2018) y Hsu et al (2018) estos tedricos también piensan lo mismo,
que para que un trabajo audiovisual tenga una esencia propia, los elementos
agregados son de gran importancia porgue son los detalles con el que uno puede

llegar a diferenciar la animacién de otra.

Teniendo en cuenta los hallazgos que fueron alcanzados en relacion con el item
10, en donde se aplicé el cuestionario a 108 estudiantes, se llegd a observar que
74 (68%) de los estudiantes que llegaron a ser encuestados, estan totalmente de
acuerdo con que encontraron disefios y partes de la animacion que lograron captar
mucho su atencion, elementos fundamentales e importantes. Ademas de que 16
(15%) de estos mismos estan de acuerdo, aunque también hubieron 12 (11%) que
estuvieron ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 (4%) en desacuerdo y solo 2 (2%) se
encontraron en total desacuerdo. Estos resultados concuerdan con Alberich,
Gbomez y Ferrer (2016), quienes afirman que son los objetos resaltantes, o cosas
con las cuales las personas llegan a sentirse atraidas e identificadas, y es que
también influye el estimulo visual que causan estos objetos a la vista, este mismo
se encargara de buscarlo y procesarlo. Es a partir de este estimulo que el cerebro
trabajara para construir rapidamente lo que se quiere lograr transmitir (mensaje)
haciendo que rapidamente lleguen a la cabeza un sinfin de conceptos perceptuales
gue permitiran al individuo aprender o sentirse conmovidos de lo que estén viendo.

Por lo mismo Fajardo, et al (2019) y Giuliano & Aranda (2014) agregan que hay que
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hacer todo lo posible para generar emociones que sean buenas y correctas de
compartir, ya que se desea viralizar el trabajo, siéndose entonces mas emotiva o
llamativa para el espectador esto lograra que pueda compartirlo con mas personas.
Siendo asi, Terrones (2016) recalca que se puede entender entonces en el proceso
del andlisis que puede dar el receptor, siempre estara ligado a aquellos puntos que

resalten.

Seguidamente es que se realizd la comparacion de los resultados alcanzados del
analisis inferencial, aqui es donde se comentd la relacion que existe entre las
variables y las dimensiones presentadas en el presente estudio.

Es entonces que tomandose en cuenta la hipétesis general que la investigacion que
se planted, que seria el determinar la relacion entre la relacién entre la animacion
digital sobre los malos habitos alimenticios y la percepcion visual en los estudiantes
de secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022. El resultado tuvo como
coeficiente de correlacion un 0,657, la cual se definié con una correlacion positiva
considerable al tomarse en cuenta los niveles de correlacion, ademas de que conto
con una significancia de 0,000 la cual como es menor de 0.05 da como rechazada
la hipétesis nula y aprueba la hipotesis. Es entonces que los autores Pairazaman
(2019) Valle (2021) y Villanueva (2020) comprendieron que a base de una
animacion digital es que se pueden llegar a persuadir a los estudiantes, no solo a
ellos si no que, a cualquier espectador, el objetivo que tuvieron todo fue ese, siendo
aguella estrategia una de las mas nuevas y recientemente mas utilizadas para dar
a conocer mensajes, temas informativos o historias, que a su vez concientizaran a
cualquier que lo vea. Que a su vez fue una herramienta dentro del disefio gréfico,
teniendo un gran impacto porque tiene el deseo de fomentar distintos tipos de
mensajes en variadas formas, queriéndose implementar en anuncios, imagenes
animadas o videos informativos en movimiento. Vifias (2012) y Azahuanche (2020)
estos autores sefialan la importancia que existe entre la percepcion visual de los
estudiantes, lo importante que es el conocer lo que piensan cuando ven una pieza
audiovisual y es que no todos reaccionan igual cuando miran un dibujo en
movimiento, todos tienen distintas formas de interpretar las cosas, y es por eso que
algunos de los estudiantes tuvieron respuestas muy diferentes a los demas, pero

sirve como un aporte para mejorar las piezas mas adelante, teniéndose en cuenta
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gue no fueron todos se hace saber que la animaciéon fue buena y de agrado. Asi
mismo es que se tienen que tener en cuenta estas reglas al momento de realizar

un proyecto animado.

Acorde a los resultados que se llegaron a alcanzar con relacion a la hipotesis
especifica 1 para determinar la relacion que existe entre la animacion digital sobre
los malos habitos alimenticios y la percepcion visual en los estudiantes de
secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022. A consecuencia se tuvo como
coeficiente 0,634, la cual se definié con una correlacion positiva considerable al
tomarse en cuenta los niveles de correlacion, ademas de que conto con una
significancia de 0,000 la cual como es menor de 0.05 da como rechazada la
hipotesis nula y aprueba la hipétesis. Los autores Alberich, Gomez y Ferrer (2016),
Williams (2019) y Terrones (2016) que toman gran importancia en el trabajo, dan a
resaltar que el arte ira de la mano con la animacion, ya que la animacion no es solo
arte, o no es solo arte de los dibujos que se van a mover, sino que son el arte de
los movimientos que se dibujan. Dentro de la animacion o mejor dicho en su
proceso, existen muchas herramientas y tips que ayudaran a un buen desarrollo de
esta, mas que nada todo primero comienza con dibujos, estos se separan y
después se empieza a dar la ilusion del movimiento. Es asi que los estudiantes que
presenciaron la animacion quedaron impactados y enganchados a verla hasta el

final, porque un trabajo asi que explique un tema es muy llamativo.

Acorde a los resultados que se llegaron a alcanzar con relacion a la hipétesis
especifica 2 para determinar la relacion que existe entre el arte y la percepcion
visual en los estudiantes de secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022. A
consecuencia se tuvo como coeficiente 0,487, la cual se definié con una correlacion
positiva media al tomarse en cuenta los niveles de correlacion, ademas de que
contd con una significancia de 0,000 la cual como es menor de 0.05 da como
rechazada la hipoétesis nula y aprueba la hipétesis. Segun el tedrico Selby (2019) y
Quiroz (2020) hacen saber que el movimiento se crea entre los espacios que
existen entre los cuadros de dibujo, estos mismos se utilizaran en la animacion. Al
igual que lo que piensa el autor Williams (2019) menciona que desde muchos afos

atrds se quiso desarrollar el mecanismo de darle ilusion de movimiento a los
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dibujos, comenta que para hacer las cosas mas increibles para ocasionar que las
cosas tengan un mejor funcionamiento se tiene que hacer que los movimientos
sean creibles, lo que lleva a que los dibujos que se vayan a hacer sean casi
realistas. Por ultimo los autores Pombo et al (2020) y Cifuentes & Manyoma (2018)
sefalan lo caracteristico que tiene que tener toda animacion digital o pieza animada
dirigida hacia un publico infantil, que serian los elementos llamativos y coloridos,
personajes que sean estéticos para el agrado de la vista del receptor. Lo cual se
llegbé a cumplir en la presente animacion, los personas, los escenarios, colores y
objetos extras fueron de ayuda para que los estudiantes captaran su atencion al

video.

VI.  CONCLUSIONES
Para la conclusién de esta investigacion, se tendrd en cuenta el detallar los
resultados descriptivos e inferenciales que se llegaron a obtener de acuerdo a los

objetivos especificos y al objetivo general de nuestra correspondiente investigacion.

1. Se afirmé la relacién que existe entre las variables de estudio positiva, con
resultados que se llegaron a obtener a consecuencia del andlisis inferencial,
asi mismo se demostré que, si existe una relacion entre animacion digital
sobre malos habitos alimenticios y la percepcién visual en estudiantes de Fe
y Alegria 26, lima — 2022, se obtuvo 0,657 lo cual se define segun los niveles
de correlaciébn que cuenta con un coeficiente de correlacién positiva
considerable, con una significancia de 0.000 que es menor a 0.05 (p= 0,000
< 0,05) con ello se afirm6 que la hipotesis nula fue rechazada y se aprobo la
hipbtesis general. Entonces, se hace saber que el uso de una animacion
digital ayudé a la comprension de un tema como los malos habitos
alimenticios en los estudiantes, asi mismo se dio a conocer, que sirve como
una gran herramienta para difundir mensajes de forma mas creativa y
didactica, porque a su vez acompafa a la narrativa de la situacion con
imagenes en movimiento. Los alumnos en todo momento mostraron haber
estado fascinados ante la animacion presentada, y no tuvieron duda alguna

en el proceso de la reproduccion del video, respondiendo correctamente las
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encuestas. Es por ello que el implementar animacion digital para trasmitir

mensajes o para el aprendizaje es eficaz.

Se afirmé la relacién que existe entre la primera dimension de la primera
variable y la segunda variable, son positivas. Dandose a saber que existe
relacion entre el arte y la percepcion visual en los estudiantes de secundaria
del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022. Mientras que, se obtuvo 0,634 lo
cual se define segun los niveles de correlacion como un coeficiente de
correlacion positiva considerable, con una significancia de 0,000, la cual es
menor de 0.05 (p= 0,000 < 0,05) se afirmo que la hipétesis nula fue rechazada
y se aprobd la hipotesis general. Afirmandose que el Arte es fundamental en
el proceso, ya que logra darle un mayor resalte a la animacion, demostrando
haber sido de gran ayuda en el momento del aprendizaje del tema y para
ayudar en el entendimiento de la informacion que fue presentada a los
estudiantes acerca de los malos hébitos alimenticios que existen en la
actualidad, ademas de ensefar formas de como evitar la obesidad, todo esto

demostrado en un video con arte en movimiento.

Se afirmoé la relacion que existe entre la segunda dimension de la primera
variable y la segunda variable, son positivas, Ddndose a saber que existe
relacion entre el movimiento y la percepcion visual en los estudiantes de
secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022. Mientras que, se obtuvo
0,487, lo cual se define segun los niveles de correlacion como un coeficiente
de correlacién positiva media, con una significancia de 0,000, la cual es
menor de 0.05 (p= 0,000 < 0,05) con ello se afirmé que la hipétesis nula fue
rechazada y se aprobo6 la hipétesis general. Donde se concluye que el
movimiento en las piezas graficas visuales tuvieron una gran importancia en
la percepcion visual de los estudiantes al momento de presenciar la
animacion. Ya que, segun los resultados obtenidos, este mismo contribuyo
de forma creativa a presentar mejor las piezas graficas, ademas que los
estudiantes mostraron en todo momento encontrarse asombrados ante lo que
veian y colocaron su atencion al video porque los graficos lograron atraer la

atencion de estos y ayudar a captar mas rapido el mensaje que se les queria
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trasmitir.

Vil. RECOMENDACIONES

En esta seccion se indicaran la recomendacion que se pueden apreciar entre la
animacion digital y la percepcién de los estudiantes de secundaria del colegio fe y
alegria 26, Lima — 2022.

En base a los temas de estudio que han sido analizados, a pesar que tienen algunas
inclinaciones y pensamientos distintos a lo que uno esperaria, son importantes de
igual forma estos aportes de los autores que estuvieron relacionados a los temas,
ya que cada uno de ellos aporté con una idea fundamental que sirvieron con el
objetivo de la animacién digital y la percepcion visual, que su uso6 ayudo a llegar
todavia mas lejos en el momento de comunicar mensajes o temas. Y fue tan
didactico que se penso seguir utilizando para llegar a abarcar mas personas, ya
que a su vez se confirmd que es un instrumento importante que logro llamar la

atencion del espectador.

El trabajo conjunto entre un disefiador gréfico y un animador digital, permitié que
tengamos los conocimientos esenciales para saber que el uso de las animaciones
digitales son las mejores por ser las mas creativas y didacticas, a su ver podamos
hacer animaciones de este tipo con programas de Adobe y aprender todavia un
poco mas con el curso de Digital Animation que la universidad nos ofrece, de esta
manera entregar piezas creativas y animadas, abarcar nuevos meétodos de difusion

de mensajes.

También, es recomendable ir con anticipacion a la institucion educativa a pedir
permiso para poder encuestar, llegan a ver ocasiones en las que ocurren eventos
0 que los directores no estan en aquel momento, es mejor ir meses antes a
preguntar y consultar, ya que ademas son varios los estudiantes que desean
encuestar o tomar como poblaciéon a los estudiantes del colegio, la directora

necesita tiempo para evaluar la carta de visita y la investigacion para dar el pase.
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Por ultimo, es recomendable que en el momento de buscar la informacion se tome
en cuenta que se tenga que ser preciso con las palabras claves, habra cosas que
puedan ayudarnos, como por igual cosas que no y que aun asi lleven los mismos
términos de lo que estuvimos buscando, por ello es primordial el tomarnos un
momento para leer el documento, por lo menos el resumen para de esta forma

tomar buenas referencias que ayudaran al trabajo.
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ANEXQOS:
Anexo N° 1: Matriz de Operacionalizacion

. s Definicion . L : . o
Variable Definicion conceptual . Dimension Indicadores Items Escala de medicion
operacional

¢ El estilo de dibujo que
acompario a la animacién fue

Arte Dibujo o e
El arte va de la (Selby, 2019, p.89) creativo y llevado
mano con la ' ' correctamente para contar la
animacion, ya que historia?
la animacion no es
solo arte de los Disefio de L _ Likert - Nominal
dibujos que se personajes ¢El disefio de person_ajes
o mueven, sino el (Selby, 2019, p.94) usados fueron llamativos? Totalmente de
La animacion , ) P
digital es una de arte de los acuerdo (5)
Animacién digital La  palabra animac?én las tacnicas e mov?mlt.entos que
(Selby, 2019) dEmr el W [ : se dibujan. . ¢ Los escenarios mostrados De cuerdo (4)
% animare, que significa dar consiste en la Escenario (Selby,
: » que Sig reacion d (el 2nsh pall | g 15) fueron los correctos para
vida, suglrlend_o que se iz .C t?ac on de db sentirse uno identificado? Ni de acuerdo ni en
dado la ilusibn de imagenes en d do (3
movimientos a formas movimiento esacuerdo (3)
inanimadas. (Selby, 2019, mediante el uso de
P-9) una computadora. | Movimiento Plot (Selby, 2019, |¢Con la historia de la animacion En desacuerdo (2)
El movimiento se p.41) se a logrado sentir identificado?

Totalmente en

crea por los desacuerdo (1)
espacios entre los

cuadros de dibujo
gue se usan en la
animacion. (Selby,

Produccioén de la ¢La animacién estuvo correcta
Animacién (Selby, | y fue de buena calidad como
2019, p.9) 2019, p.8) para volverla a ver?




Percepcion visual
(Alberich, J.
Gomez, Dy

Ferrer, A. 2016)

Es un sistema cognitivo
complejo que requiere
percepcion sensorial,

reconocimiento, conocimiento,
entendimiento, representacion,
interpretacion, para la creacion
grafica de los conceptos a
desarrollar. (Alberich, Gémez y
Ferrer, 2016, p. 33)

La percepcion
visual es un
proceso activo
del cerebro con
el cual el
individuo puede
transformar la
informacién que
capta mediante
los ojos y recrea
una realidad
externa.

Percepcién de la
forma
Es un subsistema
cognitivo que incluye
al proceso cognitivo
relativo a lo visual
para que el cerebro lo
identifique.
(Alberich, J. Gémez,
Dy Ferrer, A. 2016,
p. 34)

Forma (Alberich, J.

Gomez, Dy Ferrer, A.

2016, p. 34)

¢ Todos los lugares, y
escenarios vistos en la
animacion ayudaron a
entender acerca del
seguimiento de la
historia?

Color (Alberich, J.

Gomez, Dy Ferrer, A.

2016, p. 42)

¢Los colores
implementados fueron
correctos para la
animacion?

Composicion visual
Determina lo que
vemos segun la forma
de los elementos, la
posicion en el espacio
y el color que
determina una
imagen. (Alberich, J.
Gomez, Dy Ferrer,
A. 2016, p. 41)

Campo visual
(Alberich, J. Gimez,
Dy Ferrer, A. 2016, p.
41)

¢La animacion digital llego
a captar toda su atencion?

Equilibro visual
(Alberich, J. Gémez,
Dy Ferrer, A. 2016, p.
45)

¢Los elementos
secundarios a los
personajes principales
lograron llamar su
atencion?

Fuerza visual
(Alberich, J. Gémez,
Dy Ferrer, A. 2016, p.
49)

¢Hubo disefios y partes
de la animacién que
lograron llamar su
atencién por mas
momento?




Anexo N° 2: Matriz de Consistencia

Problemas

Objetivos

Hipétesis

Variable

Variable independiente:

Animacién Digital

Problema general Objetivo General Hipotesis General Dimensiones Indicadores items Escala
Dimensioén 1: Dimension 1:
. L : L . L Dimension 1: Dibujo

¢ Cual es la relacion Determinar la relacion | H1: Existe relacion entre I ) . o
Arte ¢ El estilo de dibujo que

entre la Animacién digital | que existe entre la la animacion digital sobre Dimensioén 2; acompainio a la

- . S I Dimension 2: Disefio de personajes animacion fue creativo

sobre malos habitos animacion digital los malos habitos i Likert
Movimiento y llevado correctamente

alimenticios y la sobre los malos alimenticios y la Dimensioén 3: para contar la historia? Nominal

percepcion visual en los
estudiantes de
secundaria del colegio fe
y alegria 26, Lima -
20227

habitos alimenticios y
la percepcion visual
en los estudiantes de
secundaria del colegio
fe y alegria 26, Lima —
2022.

percepcion visual en los
estudiantes de
secundaria del colegio fe
y alegria 26, Lima —
2022.

Escenario

Dimension 4:
Plot

Dimensiéon 5:

Produccién de la
Animacion

¢ El disefio de
personajes usados
fueron llamativos?

¢ Los escenarios
mostrados fueron los
correctos para sentirse
uno identificado?

Dimensioén 2:

¢ Con la historia de la
animacion se ha
logrado sentir
identificado?

¢La animacién estuvo
correcta y fue de buena
calidad como para
volverla a ver?

Totalmente de
acuerdo (5)

De cuerdo (4)

Ni de acuerdo
ni en
desacuerdo (3)

En desacuerdo

)

Totalmente en
desacuerdo (1)




Problemas Especificos

Objetivo Especificos

Hipotesis Especificos

Variable independiente: Percepcion Visual

Dimensiones Indicadores items Escala
Dimension 1: Dimension 1:
) . . L e o Dimension 1: Forma
¢,De qué manera se Determinar la relacion | Hi: Existe relacion entre - .
Percepcion de la ¢ Todos los lugares, y
relaciona el arte y la gue existe entre el arte | el arte y la percepcion forma Dimension 2: escenarios vistos en la
L L . : Color animacién ayudaron a
percepcion visual en los |y la percepcién visual |visual en los estudiantes : .
Dimension 2: entender acerca del Likert
estudiantes de en los estudiantes de | de secundaria del colegio | Composicion Dimension 3: seguimiento de la Nominal
visual Campo Visual historia?

secundaria del colegio fe
y alegria 26, Lima -
2022?

¢,De qué manera se

relaciona el movimiento y

la percepcion visual en
los estudiantes de
secundaria del colegio fe
y alegria 26, Lima -
202272

secundaria del colegio
fe y alegria 26, Lima —
2022.

Determinar la relacion
gue existe entre el
movimiento y la
percepcion visual en
los estudiantes de
secundaria del colegio
fe y alegria 26, Lima —
2022.

fe y alegria 26, Lima —
2022.

Hi: Existe relacion entre
el movimiento y la
percepcion visual en los
estudiantes de
secundaria del colegio fe
y alegria 26, Lima — 2022.

Dimension 4.
Equilibrio visual

Dimension 5:

Fuerza visual

¢Los colores
implementados fueron
correctos para la
animacion?

Dimension 2:

¢La animacion digital
lleg6 a captar toda su
atencion?

¢ Los elementos
secundarios a los
personajes principales
lograron llamar su
atencion?

¢Encontro disefios y
partes de la animacion
gue lograron captar
mas su atencién?

Totalmente de
acuerdo (5)

De cuerdo (4)

Ni de acuerdo
ni en
desacuerdo (3)

En desacuerdo

&)

Totalmente en
desacuerdo (1)




Anexo N° 3: Instrumento de recoleccidon de datos

CUESTIONARIO

Titulo de la investigacion:

Animacion digital y la percepcion visual en estudiantes de Fe y Alegria 26, Lima -
2022.

El presente cuestionario estd conformado por 10 preguntas con el objetivo de determinar la
relacion que existe entre la animacién digital sobre los malos habitos alimenticios y la
percepcion visual en los estudiantes de secundaria del colegio fe y alegria 26, Lima — 2022.

1 2 3 4 5
Totalmente en Mee gcuerdo, Totalmente de
En desacuerdo ni en De acuerdo
desacuerdo acuerdo
desacuerdo

Instrucciones: Lea cuidadosamente cada afirmacién y conteste marcando con un aspa (x)

en el recuadro con el nUmero que considere sea el adecuado.

Variables Preguntas 112|3|4|5
¢ El estilo de dibujo que acompafio a la animacion fue
1 | creativo y llevado correctamente para contar la
historia?
> ¢ El disefio de personajes usados fueron llamativos?
Animacion .
: ‘_"lc 0 3 ¢ Los escenarios mostrados fueron los correctos para
digital sentirse uno identificado?
4 ¢,Con la historia de la animacion se ha logrado sentir
identificado?
5 ¢La animacion estuvo correcta y fue de buena calidad
como para volverla a ver?
¢ Todos los lugares, y escenarios vistos en la
6 | animacion ayudaron a entender acerca del
seguimiento de la historia?
7 ¢, Cree que los colores que se implementaron fueron
P . correctos?
ercepcion - —~ — y ¥z
i P | 8 ¢La animacion digital llegé a captar toda su atencién?
visua
9 ¢Los elementos secundarios que salieron en la
animacion llegaron a llamar su atencion?
10 ¢Encontro disefios y partes de la animacion que
lograron captar mas su atencion?




Anexo N°4: Determinacion del tamafio de la muestra

B Z2xNxpxq
T d2(N-1D+ Z2xpxq

n

Donde:

N = Tamafo de poblacion

z = Nivel de confianza

p = Probabilidad de éxito o proporcion esperada
g = Probabilidad de fracaso

e = Precision o error maximo admisible

Reemplazando valores:

N =150
Z=95% = 1.96
p=0.5
qg=0.5
e =0.05
150 x (1.96)%x 0.5 x 0.5
"= 150 — 1)(0.05)2 + (1.96)2x 0.5 x 0.5
o 150 x 0.9604
(150 — 1)x 0.0025 + 0.9604
1449604
= 713329

n =108



Anexo N°5: Prueba binomial y validez de expertos

Prueba Binomial

Prop. | Significacién
. Prop.
Categoria N De exacta
observada :
prueba (bilateral)
G 1 SI 10 ,91 ,50 ,012
Mgr. Abel rupo
Alejandro Grupo 2 NO 1 ,09
T
asayco Total 11 1,00
Grupo 1 SI 10 ,91 ,50 ,012
Mgr. Campos
Espadin Grupo 2 NO 1 ,09
Robinson
! Total 11 1,00
Grupo 1 Sl 10 91 ,50 ,012
Mgr. Sonia
Lidia Romero Grupo 2 NG 1 09
Total 11 1,00

Fuente: Programa estadistico SSPSS 26




U CV TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Apellidos y nombres del experto: MG. ABEL ALEJANDRO LEVANC TASAYCO

Titulo y/o Grado:

Bh-D..[) Doctar () ) Magister... [ =) Licenciado... [ }  Ofros. especiiguse

Universidad gue labora; Universidad César Vallejo Lima Norie
Fecha: 27/ 10/ 2022

TITULC DE LA INVESTIGACION

“Animacion digital scbre malos hakitos slimenticics v la percepeidn visual en estudiantes de Fe y

Alegria 26, Lima - 2022"

Mediante |3 tabla para evaluacidn de expertos, usted tiene |3 facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con %" en las columnas de S1o MO, Asimismo, le exhortamos 2n |z comeceion de los iiems indicando
sus observaciones yo sugsrencias, con 3 finalidad de mejorar |a coherencia de las preguntas sobre cfima

organizacional.

LPRECIA
ITEM 2 PREGUMNTAS 51 ND OBSERVACIONES
1 LElinstrumentae de recalecsidn de dstos liene relacitn can el
titule de la investigacdan? "
2 LEn &l instrumenio de recoleccitn de datas s mencianan las
wariabibes de investigacion? =
3 LElinstrumenta de recalecsiian de datos, facilitard el lagro de
los objetivas de la investigacién? ®
4 LElinstrumenta de recalecsidn de dales se relacions con |as
wariables de estudio? =
5 (L& redaccidn de las preguntas es can sentido coherente? =
LCada una de las preguntas del insiruments de medicion, sa
& relacionan con cada und de les elemenios de ks =
indicadares?
7 LEl disefio del instrumenta de medicién facilitard e anali=s v
procasamenio de daias? X
-] L0 instrumenta de medicion, los dalos serin ohjetivos? =
5 LDl insirumenta de medicion, usted anadria alguna
pregunta’? =
10 LEl insfrumenia de medicidn serd accesible a ks pablacion
sujrio de estudio? L
LElirstrumente de medician es clans, preciss, y sencillo para
1 e oorleshEn § oe aska manara abtlener ks dalos N

requeridas?

TOTAL
SUGERENCIAS: Assgurar la fiabulidad de los datos obtenidos madiante la correcta aplicacion dal
mstroments propussta
Firma del experto: -f"’_r’.

e



ucv TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

UNIYIRSIRAD

- TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Apellidos v nombres del experto; Campos Ezpadin, Robinson Tituwlo
ylo Grado:
B D L Doctar £} ) Magister... (x) Licenciado... { } Oros. Especitgue —

Universidad que labora: Universidad Cfzar Vallejo Lima More
Fecha: 301101 2022

TITULOD DE LA INVESTIGACION

®Animzcion digital sobre malos habitos alimenticios y la percepcion visuzl en estudisntes de Fa y

Alegria 26, Lima - 2022"

Mediante |3 tabla para evaluacion de expertos, usted tiene |3 facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcanda con “x” =n las columinas dz 5l o MO, Asimismo, le exhortamos en s cormeccion de los items indicanda
sus observaciones yo sugerencias, con 5 finalidad de mejorar |a coherencis de las preguntas sobre ciima
organizacional |

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS S | NO OBSERVACIONES

1 LEl instrumenta de recaleccidn de datos tiene raladan can al
il de la investigacian?

P L En el instrumento de recoleccidon de datos se mencianan las
wariahles de imvestigacion?

3 L Elinstrumenta de recalecciin de datos, facilitard el logro de w
las abjetivos de b investigacion?

F L El instrumenta de recalecoion de dalos se relaciona con las 5
wariables da estudia?

5 L La redaccian de las preguntas es can sentido coherarie? X
L Cada una de las preguntes del instrumento de medicion, se
relacionan con cada uno de los elementas de ks X

8 indicadores?

T L El disefio del instrumente de mediciin Bacilitard el andlsiz ¢ w
procesamierio de dates?

] 4 Dl instromenta de medicion, los dalos sedn objetivos? X

g L Dl instrumento de medicion, usted afiadicia alguna 5
pregunta?

a0 L El instrurmentae de medicion serd acoasible a la poblacion X
sujEls de asida?

LElinstrumenta de medicitn as dare, preciso, y sencila para

1 que contesten y de asts manara cbtenar ke datos X
reguenidas?

ToTAL
SUGEREMCIAS:

Firma del expara:



ios y la percepcion visual en
. Lima - 2022
' fa facultad de evaluer cada una de las preguntas

‘e exhortamos en la correccion de los items indicando
mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima

i

ety

OBSERVACIONES

!

Escaneado con CamScanner



Anexo N°6: Alfade Cronbach

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos

,900 10

Anexo N°7: Confiabilidad

Coeficiente Relacion
0 hasta 0.2 Muy baja confiabilidad
0.2 hasta 0.4 Baja confiabilidad
0.4 hasta 0.6 Moderada confiabilidad
0.6 hasta 0.8 Buena confiabilidad
0.8 hasta 1 Alta confiabilidad

Fuente: Elaboracion propia

Anexo N°8: Interpretacion del coeficiente de correlacién de Rho de

Spearman
Rango Relacion
-0.91a-1.00 Correlacién negativa perfecta
-0.76 a -0.90 Correlacion negativa fuerte
-0.51a-0.75 Correlacién negativa considerable
-0.11 a -0.50 Correlacién negativa media
-0.01a-0.10 Correlacion negativa débil
0.00 No existe correlacion
+0.01 a +0.10 Correlacion positiva débil
+0.11 a +0.50 Correlacién positiva media
+0.51 a +0.75 Correlacion positiva considerable
+0.75a+0.91 Correlacion positiva fuerte
+0.91 a +1.00 Correlacién positiva perfecta

Fuente: Elaboracion propia basado en Diaz, et al. (2021)

Anexo N°9: Ficha de consentimiento




— ]
' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ARTA VISITA N° 038-2022-UCV-VA-P04-F05L01/DE

Lima, 24 de octubre de 2022

Sefores

COLEGIO FE Y ALEGRIA 26

Av. Las Naciones — San Juan de Lurigancho 15423
Presente. -

Atencién: Bautista Anticona, Celinda

Directora

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 X ciclo (semestre 2022-l) en
nuestra Escuela Profesional de Arte & Disefio Grafico Empresarial.

S|l e e T TR
1 RRIETA TARAZO

FERNANDA LIDUVINDA | 70825821

En el marco de la agenda académica, la estudiante en mencién solicita permiso para que pueda
recolectar datos para la elaboracion de su Tesis de Investigacién 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,

(iR

Mg. Judn José Tanta Restrepo
Director de ¥ Escuela Profesional de

Arte & Disefio Gréfico Empresarial
Universidad Cesar Vallejo
Lima Norte




Anexo N° 10: Data SPSS

#3 Nuevo.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos - *
Archivo  Editar  Ver Datos  Transformar  Analizar  Graficos Utilidades Ampliaciones  Ventana  Ayuda
O F
SEE M~ BLAR h BE 10
‘ ‘ Visible: 16 de 16 variables
@ EstilodeA & Disefiode & Escenario| &> Historia & Calidade | &% Lugares | & Colores CaptarAte r Secundari &b Extras | &b ARTE_D1_V1 & MOVIMIENT PERCE! COMPOSI T_ANIM T PE
nim Pe s Ani ncion os 0_D2_V1 |5 PCION_| b CION_D2_ & ACIOND|g RCEF  var var var var
D1_v2 V2 IGITAL CION
1 1 4 5 4 3 4 3 4 2 5 10 7 7 " 17 18 =l
2 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 14 9 10 14 23 24
3 5 4 5 3 4 5 4 4 4 5 14 7 9 13 21 22
4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 14 9/ 8 13 23 21
& 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 13 7 8 12 20 20
6 5 4 4 1 3 3 4 4 5 5 13 4 7 14 w7 21
7 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 12 9/ 9/ 14 pal 23
§ 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 12 8 8 12 20 20
o) 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 14 9 9 14 23 23
10 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 13 9 10 14 22 24
" 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 13 10 8 15 23 23
12 4 4 4 3 5 5 4 5 5 5 12 8 9 15 20 24
13 5 5 5 4 4 5 5 5 3 5 15 8 10 13 23 23
14 4 5 4 2 4 4 4 4 4 5 13 6 8 13 19 21
15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 15 10 10 15 25 25
16 4 5 5 ] 5 ] 4 ] ] 5 14 10 9 15 24 24
17 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 15 10 10 14 25 24
1 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 15 9/ 8 13 24 21
19 4 4 4 5 3 4 3 4 3 2 12 8 7 9 20 16
20 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 15 10 10 15 25 25
21 4 3 5 5 5 4 3 3 3 3 12 10 7 9 22 16
22 4 5 5 4 5 5 4 5 3 4 14 9 9 12 23 21
23 ] 5 5 ] 5 ] 5 ] ] 5 15 10 10 15 25 25
24 4 4 5 3 4 4 4 5 4 5 13 7 8 14 20 22
25 4 3 5 3 4 4 3 4 2 3 12 7 7 9 19 16
26 5 4 5 4 5 3 4 5 5 5 14 9/ 7 15 23 22
27 4 4 3 4 4 5 3 5 4 3 " 8 8 12 19 20
28 4 3 4 5 4 5 3 5 3 5 " 9/ 8 13 20 21
29 3 2 2 2 3 5 4 2 3 5 7 5 9 10 12 19
30 4 5 5 4 5 ] 5 4 4 5 14 9 10 13 23 23
3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 15 10 10 15 25 25
32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 2 2 3 5 5
33 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 14 9/ 9/ 13 23 22
34 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 14 10 9/ 13 24 22
35 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 15 10 10 15 25 25
g 4 L3 4 4 A 4 4 A 4 1 7 ] 1 20 22 z

A1

TF]




@ Muevo.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editer de datos - x
Archive  Editar Wer Datos Transformar  Analizar  Grificos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

SEEeNe~ BLFAE H BE .19

| Nombre H Tipo || Anchura H Declmales" Etiqueta || Valores H Perdidos H Columnas H Alineacidn H Medida H Ral
1 EstilodeAnim  Mumérica 8 0 1. i El estilo de... {1. Totalme... |Ninguna 8 Derecha & Mominal “w Entrada
2 DisefiodePe  Numérico 8 0 2. ;Eldisefiod_ {1, Totalme_.. Ninguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada
3 Escenarios  Mumérico 8 0 3. iLos escena... {1. Totalme... Ninguna 8 Derecha &5 Nominal “\ Entrada
4 Historia Humérico 8 0 4. ;Con lahist_. {1, Totalme_.. Ninguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada
5 CalidadeAni  Numérico 8 0 5. ¢laanimaci.. {1. Totalme... Ninguna 8 Derecha &5 Nominal “w Entrada
6 Lugares MNumérico 8 0 6. ;Todos los Ninguna 8 Derecha &> Nominal “w Entrada
7 Colores MNumérico 8 0 7. ¢Cree quelo Ninguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada
CaptarAten... Numérico 8 0 8. zla animaci... {1. Totalme... Ninguna 8 Derecha & Mominal “w Entrada
9 Secundarios  Numérico 8 0 9. ¢Los elemen___ {1, Totalme_.. Ninguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada
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Anexo N°11: Brief

Objetivo de Comunicacion

Concientizar a los estudiantes de |a Institucion Educativa

Fe y Alegria 26, acerca de como sus malos habitos alimenticios
Afectan de gravedad su cuerpo y su vida cotidiana ufilizando una
Animacion Digital.

Publico Objetivo

Jovenes Estudiantes,
Hombres y Mujeres de 13 a 14 anos.
Que estén cursando el tercer ano de secundaria.

Piezas Graficas
Animacion Digital
Afiches

Posicionamiento
Un caso de alguien con malos habitos alimenticios, y como lo

puede corregir.

Tono
Concientizar

Apelacion
Racional
Emocional
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Procedimiento y Animacién
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Habitos Saludables es:

Dormir a tus horas




Habitos Saludables es:

Tomar agua




Habitos Saludables es:

Comer frutas y verduras




Habitos Saludables es:

Hacer ejercicios




Habitos Saludables es:

Hacer ejercicios



Habitos Saludables es:

Comer Frutas y verduras



Habitos Saludables es:

Tomar agua



Habitos Saludables es:

Dormir a tus horas
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