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RESUMEN 

El avance de la tecnología ha evolucionado de tal manera que favorece y potencia los 

procesos de aprendizaje de los estudiantes específicamente en la lectura, destacando las 

herramientas y aplicaciones innovadoras que están disponibles y al alcance tanto de 

docentes como estudiantes. Es así que esta investigación tiene como objetivo crear comics 

educativos mediante la combinación de imágenes y textos breves, como un apoyo 

didáctico en la lectoescritura de los estudiantes que asisten al Consultorio 

Psicopedagógico de la Universidad Nacional de Chimborazo. 

Para ello, el cómic se creó mediante la metodología Visual Thinking que emplea 

conceptos simples, permitiendo conectar ideas de manera más efectiva, también 

contribuye al aumento de la concentración y la memoria.  La investigación se llevó a cabo 

mediante una revisión bibliográfica con el fin de obtener una comprensión profunda de 

los contenidos, el diseño  utilizado es no experimental puesto que no se manipularon las 

variables de estudio,  además, el alcance que conllevó la investigación es descriptiva-

propositiva para que se pueda intervenir en buscar soluciones prácticas hacia la población 

beneficiaria relacionada a niños que asisten al Consultorio Psicopedagógico en una edad 

de 7 a 12 años, quienes con sus necesidades individuales, cuentan con un recurso 

educativo inclusivo de comic educativo adaptado al ámbito de la lectoescritura. 

 

 

Palabras claves: Comic, Apoyo didáctico, Creatividad, pensamiento visual, Aprendizaje 

significativo. 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

ABSTRACT 

The advancement of technology has evolved in such a way that it favors and enhances 

students' learning processes, specifically in reading. This research aims to harness this 

technological advancement by creating educational comics. These comics, which 

combine images and short texts, serve as didactic support in the literacy of students 

attending the psycho-pedagogical office of the National University of Chimborazo. They 

provide an engaging and interactive way for students to improve their reading skills. To 

this end, the comic was created using the visual thinking methodology that employs 

simple concepts, allowing it to connect ideas more effectively and also contributing to 

increased concentration and memory. The research was carried out through a literature 

review to obtain a deep understanding of the contents; the design used is nonexperimental 

since the study variables were not manipulated; in addition, the scope of the research is 

descriptive-purposeful so that it can intervene in seeking practical solutions to the 

beneficiary population related to children who attend the psycho-pedagogical office at the 

age of 7 to 12 years, Those with their individual needs, have an inclusive educational 

resource educational comic adapted to the field of literacy.  

 

Keywords: comic, didactic support, creativity, visual thinking, meaningful learning. 
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CAPÍTULO I 

1. INTRODUCCIÓN 

La innovación educativa constituye las acciones que se realizan para mejorar y 

transformar las  prácticas educativas, a través de aspectos pedagógicos hasta tecnológicos 

implicando nuevos métodos de enseñanza, puesto que en la actualidad se ha evidenciado 

el avance de la tecnología como los teléfonos móviles y los sistemas informáticos que al 

pasar de los años sigue evolucionando (Qureshi, 2018). Por otro lado, la innovación 

educativa permite que la información de la materia pueda ser explicada de manera 

diferente, logrando que los estudiantes mantengan su interés en aprender a través de 

plataformas digitales, presentaciones interactivas, juegos educativos y el comic que 

permite facilitar la comprensión de textos o conceptos complejos. 

 

El trabajo presentado aborda el Comic como apoyo didáctico en la lectoescritura de 

estudiantes del Consultorio Psicopedagógico de la Universidad Nacional de Chimborazo, 

en el ámbito educativo, se emplea como recurso didáctico y pedagógico para facilitar la 

enseñanza y el aprendizaje en todos los niveles escolares de educación general básica 

superior, esto fomenta la lectura reflexiva y contribuye al desarrollo de los niveles de 

comprensión lectora , los cuales son: literal, inferencial y crítico (Ordóñez, 2023), a través 

del comic los estudiantes pueden desarrollar la comprensión de textos e imágenes para la 

adquisición de sus conocimientos de manera entretenida y precisa, logrando así obtener 

un aprendizaje enriquecedor que los nutra de diferentes formas de receptar la información. 

 

El interés de este trabajo se da, ya que este recurso didáctico ofrece habilidades y 

destrezas que contribuyen en la literatura, en el que se combina imágenes y texto para 

contar historias asociándose con el  entretenimiento, logrando la atención de los 

estudiantes  y obteniendo la  interpretación y comprensión de los mensajes visuales, así 

como para leer y escribir con mayor fluidez mejorando en los niños que vivan 

experiencias multidisciplinares a través del movimiento, logrando estimular su mente y 

diversas percepciones hacia la aplicación de metodologías activas relacionadas con la 

lecto-escritura (Alcívar, 2013). 

 

A través de este trabajo se fomenta el interés de la lectura y escritura a largo plazo 

promoviendo que los estudiantes adquieran experiencias significativas que beneficien su 

aprendizaje, promueve la participación activa y se logre el desarrollo literario. En función 

de lo mencionado, esta investigación propone que el consultorio Psicopedagógico de la 

Universidad Nacional de Chimborazo incorpore un apoyo didáctico basándose en la 

implementación de comic educativos hacia la lecto-escritura logrando contribuir y 

complementar el desarrollo de la lectura y escritura hacia la comprensión de contenidos, 

decodificación de letras, expresión de ideas e interviniendo en sus emociones, intereses 

obteniendo éxitos en el ámbito académico y personal. 
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1.1 Antecedentes 

Se llevó a cabo una exhaustiva búsqueda en trabajos investigativos previos en diferentes 

repositorios digitales académicos como: DSpace Universidad Indoamérica, Repositorio 

Institucional de la Universidad Politécnica Salesiana, Universidad de Cartagena, SciELO 

(Scientific Electronic Library Online) y Google académico ,en donde  los criterios de 

búsqueda de información fueron   palabras, definiciones claves, fechas en el rango 

permitido, la temática y sus similitudes acerca del uso del cómic como apoyo didáctico, 

con el objetivo de proporcionar un recurso valioso para mejorar la lectoescritura de 

manera atractiva y accesible, permitiendo a los estudiantes visualizar los contenidos de 

mejor manera. Esta investigación se centró en recopilar información que enriqueciera la 

elaboración de la presente tesis. 

 

En relación al tema propuesto en esta investigación, se han efectuado otros estudios 

entre los cuales conviene señalar, la investigación realizada por Tapia (2018) titulado “EL 

CÓMIC COMO RECURSO DIDÁCTICO. UNA PROPUESTA INTERDISCIPLINAR 

EN EDUCACIÓN PRIMARIA DESDE LA PRÁCTICA” en donde desarrolla una 

propuesta de innovación pedagógica para promover la creatividad y la competencia 

artística de los estudiantes de primaria a través del uso del cómic. La metodología 

implementada corresponde a un estudio descriptivo mediante el cual se establece una 

revisión teórica acerca del uso del cómic como una herramienta educativa en el contexto 

de la educación primaria. 

 

El trabajo presentado por Hernández, N.(2019) titulado “EL CÓMIC EN LA 

DIDÁCTICA DE LA ESCRITURA: UNA EXPERIENCIA CON ESTUDIANTES DE 

SÉPTIMO BACHILLERATO DE UN COLEGIO PÚBLICO DE FLORIDABLANCA” 

el estudio se realizó a través de un enfoque de investigación cualitativo en el que arrojo 

el siguiente resultado, de acuerdo con los resultados de la prueba de puntuación, la 

mayoría de los estudiantes se ubican en un nivel bajo, con 66,7%; un porcentaje de 33,3% 

están en un nivel medio, y ningún estudiante alcanzó el nivel alto. 

 

El trabajo presentado por Gómez,I.(2015) titulado “EL CÓMIC COMO 

ESTRATEGIA PEDAGÓGICA PARA EL DESARROLLO DE LA COMPRENSIÓN 

DE LECTURA EN INGLÉS”. Los resultados indican que el cómic se puede llevar al 

contexto educativo como un recurso de múltiples posibilidades de explotación didáctica 

en el aula, el cual, como estrategia pedagógica, permite fortalecer el desarrollo de la 

comprensión de lectura. Y fue estudiado a través de un enfoque cualitativo, con un 

paradigma crítico y un diseño experimental a partir del cual se utilizaron diarios de 

campo, entrevistas, observaciones y pruebas diagnósticas como instrumentos de 

recolección de información. Se comprobó que las hipótesis y anticipaciones de los 

estudiantes son precisas en la medida que el contenido del texto se relaciona con su 

cotidianidad y su entorno. 
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El trabajo presentado por Pilco, A. (2023),titulado “APLICACIÓN DEL CÓMIC 

2.0 COMO ESTRATEGIA LÚDICA PARA MEJORAR LA LECTURA 

COMPRENSIVA DE LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA” , los 

resultados muestran diferencias significativas al nivel de confianza del 0,05 en cuanto al 

rendimiento académico de los estudiantes que trabajaron con el Comic 2.0. Y fue 

estudiado a través de las metodologías de análisis documental, con un diseño 

preexperimental, se aplicó las encuestas a dos grupos de estudiantes, el grupo de control 

y el grupo experimental de donde se recolectó la información, las hipótesis estadísticas 

derivadas, correspondientes a cada categoría de la variable analizada. 

 

1.2 Planteamiento del problema 

En la investigación realizada por Montealegre & Forero (2006) en Colombia, 

mencionan que el proceso de enseñanza-aprendizaje de la lectoescritura se enfrenta a 

desafíos persistentes, especialmente en lo que respecta a los problemas en la utilización 

de estrategias de análisis y comprensión de textos, a pesar de los esfuerzos de los 

educadores y especialistas en el campo de la psicopedagogía, algunos alumnos continúan 

mostrando dificultades para adquirir y desarrollar estas competencias de manera efectiva. 

 

De la misma manera, según Navarro (2020) en Quito, menciona que existe un 

desafío en el ámbito de la lectoescritura que se origina en el ámbito familiar, donde 

muchos padres no fomentan la práctica de la lectura entre sus hijos. Además, las 

instituciones educativas no implementan adecuadamente programas de lectura. A veces, 

los maestros utilizan la lectura como castigo o realizan actividades lingüísticas sin 

objetivos claros, lo que excluye a los alumnos con dificultades y no brinda el apoyo 

necesario para mejorar sus habilidades lingüística 

 

Las Instituciones Educativas Fiscales, mediante los departamentos de consejería 

estudiantil (DECE) del nivel de educación general básica, por lo evidenciado en 

vinculación desempeñan un papel crucial en la identificación y atención de estudiantes 

que enfrentan dificultades de aprendizaje. Estas dificultades pueden manifestarse en áreas 

como la lectura, escritura y cálculo, entre otras. Sin embargo, abordar estas necesidades 

requiere un seguimiento continuo y especializado, lo que puede resultar difícil para los 

padres debido a consideraciones económicas. 

 

El consultorio Psicopedagógico de la Universidad Nacional de Chimborazo brinda 

un servicio designado a la colectividad y la atención en estas dificultades de aprendizaje 

sin embargo se ha podido conocer a través de vinculación que no cuentan con recursos 

digitales, por ende se ve la necesidad de creación de material didáctico innovador que 

cambien el modelo tradicionalista hacia uno enriquecedor, interactivo y en conjunto con 

la tecnología ya que se ha evidenciado que los docentes se dedican al cumplimiento de lo 

que ya se encuentra establecido de manera  lineal, en el que toda la información gira 

entorno a libros cuyo contenido es solamente textual provocando el desinterés de los niños 

y limitando la imaginación y su creatividad, así también no se toma en cuenta los 
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requerimientos que presentan los estudiantes con necesidades educativas especiales 

asociadas a una discapacidad como lo es la lectoescritura. 

El material existente en el consultorio no es suficiente aporte para la lecto escritura 

de los niños, ya que cuentan con poco material didáctico como libros de texto y material 

manipulable (rompecabezas y bloques de construcción), además, lo poco que existe se 

utiliza de  manera textual , sin incluir recursos multimedia como imágenes, videos, 

animaciones que aporten en su crecimiento es por ello que la necesidad de utilización del 

comic como recurso educativo para implementar cuentos de manera innovadora, 

entretenida  y ayudando a los estudiantes a reforzar sus diferentes estilos de aprendizaje 

visual, lectura y auditivo. 

 

Por tal motivo se plantea el siguiente problema de investigación:  

 

¿Cómo podría ayudar el uso del comic para mejorar las habilidades de lectura y 

escritura de los estudiantes del Consultorio Psicopedagógico de la Universidad Nacional 

de Chimborazo?  
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1.3 Justificación 

La lectoescritura es una habilidad fundamental en el proceso educativo y en el 

desarrollo cognitivo de los estudiantes, sin embargo, diversos factores pueden dificultar 

su adquisición y desarrollo adecuado, es por ello, que mediante esta investigación se 

pretende apoyar el proceso de enseñanza aprendizaje en el Consultorio Psicopedagógico 

de la Universidad Nacional de Chimborazo, mismo que se enfrenta en la tarea de ofrecer 

apoyo a estudiantes con dificultades de la lectoescritura, identificando estrategias 

pedagógicas efectivas que les permitan mejorar sus habilidades, con el diseño del cómic 

educativo se aporta con una herramienta didáctica potencialmente beneficiosa en el que 

se combina texto e imágenes, además ofrece múltiples estímulos que aportan a la 

comprensión lectora, la interpretación visual, la creatividad y la reflexión, mismos que 

son útiles para comprender mejor el contenido y construir una imagen mental de la 

historia, ofreciendo una experiencia enriquecedora al momento de aprender. 

 

Además, esta investigación se centra en captar el interés de los estudiantes, una 

motivación intrínseca fomentando el desarrollo de habilidades lingüísticas y 

comunicativas; tomando en consideración, que por medio de un comic de aprendizaje se 

refuerza la capacidad cognitiva al momento de interactuar y relacionarse de forma 

adaptativa en la vida diaria, a través de diversas capacidades como: la memoria, atención, 

lenguaje, entre otras. Estas capacidades facultan la capacidad de responder ante estímulos 

y sobre ellas se puede intervenir potenciándolas y mejorándolas en su rendimiento escolar 

(Libiano, 2022). 

 

Finalmente, a través de los comics, se apoya a la enseñanza de la lectoescritura 

permitiéndoles a los estudiantes obtener un enfoque innovador y atractivo que puede 

complementar y enriquecer las prácticas pedagógicas existentes, contribuyendo así al 

logro de mejores resultados académicos y al desarrollo integral de los estudiantes, en 

donde se sientan motivados para leer y mejorar sus habilidades de lectoescritura. 
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1.4 Objetivos 

1.4.1 General 

Crear un Comic educativo como apoyo didáctico a la lectoescritura de estudiantes del 

Consultorio Psicopedagógico de la Universidad Nacional de Chimborazo 

1.4.2 Específicos 

• Revisar información documental en el ámbito tecno pedagógico de los 

comics y sobre las dificultades de la lectoescritura.  

• Seleccionar las herramientas digitales para la creación de un Comic.  

• Diseñar el Comic educativo mediante la Metodología Visual Thinking y la 

herramienta de autor Edilim.  

•  Publicar en un portafolio electrónico el Comic educativo como apoyo 

didáctico en la Lectoescritura. 
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CAPÍTULO II 

2. MARCO TEÓRICO 

2.1 Comic 

Según Mora & Carranza (2011), el cómic ha tenido una gran importancia a lo 

largo de la historia debido a las primeras representaciones que el ser humano creaba 

mediante imágenes para expresar sus conocimientos, hazañas y vida cotidiana, ya que la 

comunicación oral resultaba complicada. De esta manera, se fue desarrollando una forma 

artística de expresión que se transmitió a lo largo de los años, utilizando elementos 

presentes en el entorno natural. El autor señala que algunos eruditos, a pesar de que sus 

teorías carecen de valor científico, relacionan los orígenes del cómic con las pinturas 

rupestres, los jeroglíficos egipcios, las cerámicas greco-romanas o los tapices de Bayeux 

del siglo XVIII. 

 

Se puede asociar al comic como un medio creativo para los estudiantes, estos 

pueden aprender a través de comunicación que se proporciona en las viñetas. Su 

elaboración no solo requiere del análisis del cuento corto, sino que con la aplicación de 

este género discursivo se logra desarrollar las destrezas con criterios de desempeño que 

se desea alcanzar en la planificación de esta unidad didáctica, por lo que cada estudiante 

aprende de forma diferente, pero el cómic resulta motivador para desarrollar la lectura y 

la creación de textos en beneficio de sus diferentes estilos de aprendizaje (Piza, 2018). 

 

2.1.1 Elementos del comic 

Según Tenesaca (2019) antes de crear un cómic es preciso contar con un cierto 

conocimiento básico que permita entender su estructura, especialmente de los principales 

elementos que componen una historieta, así como de los elementos que forman parte de 

su lenguaje visual. Así, en todo cómic se distinguen los siguientes elementos: viñeta, tira 

o plana, cartela, globo o bocadillo, texto y onomatopeya mismo que es citado por Pilco 

(2023). 
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Figura  1 Elementos del comic 

Fuente: (Pilco,2023) 

 

2.1.2 Ventajas del comic 

Cuando se emplea el cómic como una herramienta educativa para fomentar 

habilidades de convivencia en la educación inicial, se establece una forma de 

comunicación con los niños que brinda aspectos formativos que ayudan a mejorar su 

comportamiento al interactuar con su entorno social y cultural. Esta cualidad les permite 

mantener buenas costumbres en su vida cotidiana (Palacios, 2020). 

 

Según Mejía & Cordero (2021) , al referirse a las ventajas del cómic en la 

educación, se destaca que esta herramienta motiva a los estudiantes a leer, gracias a su 

carácter creativo y entretenido, especialmente debido a las imágenes llamativas que 

contiene. Los autores sostienen que los alumnos logran comprender mejor el contenido 

de los textos a través de las imágenes, lo que convierte al cómic en un formato beneficioso 

para el desarrollo de la comprensión lectora. 

2.1.3 Herramientas digitales para la creación de un comic 

Según Navarro (2020), se ha determinado que es necesario implementar nuevas 

herramientas metodológicas con el objetivo de fomentar un desarrollo completo de la 

comprensión lectora. En este proyecto, se ha seleccionado el cómic como la herramienta 

elegida para solucionar el problema planteado. 

Con lo citado anteriormente, el estudiante logra el aprendizaje a través de varios 

métodos y herramientas para mejorar la comprensión lectora, ya sea por medio de 

estrategias didácticas diversas que facilitan conectar la información nueva con la ya 

adquirida. Por lo tanto,  Navarro (2020), menciona que el docente debe poseer la 
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capacidad de crear estrategias que generen sentimientos de expectativas en los alumnos 

para animarlos a leer y se interesen por ir más allá de una lectura común. 

En la siguiente tabla se muestra herramientas digitales para la creación de un comic: 
Tabla No. 1 Herramientas para crear comics 

Software Funcionalidad Ventajas Página Web 

Comic Life 

 

Aplicación de 

autoedición que 

permite la creación de 

cómics y novelas 

gráficas partiendo de 

fotos o dibujos de 

manera efectiva 

-Herramienta fácil de utilizar 

que ayudan a la edición, 

construcción logrando que el 

comic luzca de manera 

profesional, tratándose de un 

programa ingenioso, divertido 

que proporciona una excelente 

manera de integrar la 

tecnología en el proceso 

creativo. 

-Se destaca como una 

excelente opción para crear 

presentaciones interactivas, 

relatos animados, proyectos 

educativos historietas de 

manera atractiva. 

 

https://comic-

life.softonic.com/ 

Comic 

Maker 

Aplicación para la 

creación de cómics en 

el celular que brinda 

muchas posibilidades 

de crear y plasmar el 

contenido o ideas, 

cuenta con diversas 

plantillas que ayudan a 

la creación de entornos 

como objetos, 

personajes, animales, 

imágenes, texto, 

bocadillos que son 

muy llamativos y 

divertidos. 

 

La utilización de comic maker 

es bastante fácil ya que solo se 

necesita arrastrar y colocar los 

elementos dentro de los 

fondos seleccionados. 

https://apps.apple.

com/mx/app/comi

c-cartoon-story-

maker/id1452771

200 

 

Pixton Herramienta para la 

creación de comics, su 

manejo a través de la 

aplicación web es muy 

intuitivo. 

Permite que cientos de 

usuarios publiquen aquí sus 

trabajos, lo que resulta muy 

útil a la hora de coger ideas y 

ver ejemplos. 

https://www.pixto

n.com/welcome 

 

https://comic-life.softonic.com/
https://comic-life.softonic.com/
https://apps.apple.com/mx/app/comic-cartoon-story-maker/id1452771200
https://apps.apple.com/mx/app/comic-cartoon-story-maker/id1452771200
https://apps.apple.com/mx/app/comic-cartoon-story-maker/id1452771200
https://apps.apple.com/mx/app/comic-cartoon-story-maker/id1452771200
https://apps.apple.com/mx/app/comic-cartoon-story-maker/id1452771200
https://www.pixton.com/welcome
https://www.pixton.com/welcome
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Storyboard 

That 

Herramienta para crear 

cómics en el que 

incorpora opciones de 

personalización de 

color en los fondos, los 

objetos y los 

personajes, de manera 

que el resultado es 

totalmente al gusto del 

usuario. 

 

Ordena todos los pictogramas 

por categorías, lo que facilita 

la búsqueda de los dibujos que 

se desean emplear para contar 

la historia. 

https://www.story

boardthat.com/ 

Creately Es una herramienta que 

está pensada para crear 

presentaciones, 

infografías, mapas 

mentales y también 

cómics 

Los proyectos se pueden 

exportar en formatos de 

imagen SVG, PDF y JPG, 

compartir directamente en 

redes sociales, incrustar en 

webs o imprimir en alta 

resolución. 

https://creately.co

m/es/home/ 

Fuente: Elaboración propia 

De las herramientas recopiladas en la tabla anterior, para la construcción de comics 

educativos en la presente investigación se selecciona el Comic Life, ya que se basa en su 

accesibilidad, versatilidad, capacidad para integrar multimedia y compatibilidad con 

múltiples plataformas. Estas características la convierten en la mejor opción para un 

diseño acorde con las necesidades de la variable de estudio, y que aporta con los objetivos 

del Consultorio Psicopedagógico, facilitando la creación de materiales didácticos 

atractivos y efectivos que contribuyan al desarrollo de habilidades lingüísticas y 

comunicativas. 

2.1.4 Tipos de comic 

Para captar el interés de los estudiantes, es esencial tener en cuenta sus 

preferencias de cómics, que suelen inclinarse hacia los géneros cómico, de aventuras y 

superhéroes. Por esta razón, resulta relevante considerar estos aspectos al desarrollar una 

propuesta de prevención de riesgos naturales, con el objetivo de despertar su curiosidad. 

De acuerdo con Albuja (2020), incorporar elementos de cómics que sean del agrado de 

los estudiantes puede ser una estrategia efectiva para generar su interés y motivación. 

 

 

Según Pilco (2023) menciona que los cómics se dividen en los siguientes tipos, 

los mismos que se muestran en la tabla 2: 
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Tabla No. 2 Tipo de cómic 

Tipos de 

Cómic 

Concepto Características 

Cómic de 

aventura 

Son géneros de acción Estructuras narrativas 

 

Cómic de 

historieta 

Constituye uno de los géneros 

historietísticos más importantes 

Se compone por una 

secuencia de viñetas o 

imágenes 

 

Cómic 

Humanístico 

Son narraciones de comedias que 

tiene como objetivo recrear al 

lector. 

 

Utilización de una serie bien 

definida 

Fuente: (Pilco,2023) 

2.1.5 Metodología para la creación de Comics (Pensamiento Visual o visual 

thinking) 

El pensamiento visual es una técnica que consiste en la representación gráfica de 

ideas y pensamientos mediante dibujos o métodos (infografías, toma de notas, etc.) que 

resulten llamativos y visuales (Camacho, 2019). 

 

Se trata de una técnica que facilita la memorización y conexión de contenidos y 

es aplicable a varios ámbitos. Esta técnica no consiste en intentar dibujar la realidad, sino 

en entender y extraer la idea principal y dibujarla. El hecho de que una persona pueda 

dibujar una idea significa que esa persona la comprende (Camacho, 2019). 

 

Actualmente, se ha descubierto a través de investigaciones que, antes de 

comunicarse verbalmente, los seres humanos tienden a pensar en imágenes en lugar de 

palabras, y reciben estas imágenes mentalmente de la misma manera. Es una de las formas 

de comunicación se conoce como pensamiento visual que permite activar las células 

neuronales y produce en el sistema límbico y en la zona frontal del cerebro la expresión 

de la razón y las emociones sobre lo que observa, opina, piensa, lee, escribe, jerarquiza, 

inventa, escucha activamente, imagina y comunica (Púñez, 2017). 
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Figura  2 Etapas del Pensamiento Visual 

Fuente: (Púñez, 2017) 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 

 

2.2 Comic Educativo 

Según Mora & Carranza, (2011),en la escuela básica primaria es común que los 

estudiantes no logren comprender muchos temas a simple vista. Además, se reconoce que 

no todos aprenden de la misma manera debido a sus conocimientos y necesidades 

diferentes. Por lo tanto, es necesario crear espacios que fomenten un contexto motivador 

utilizando herramientas pedagógicas que permitan la construcción de nuevos 

conocimientos a partir de lo que los estudiantes ya saben. 

 

Una forma de motivar a los alumnos en el aula es mediante recursos educativos 

atractivos e innovadores. Sin la motivación necesaria los alumnos no se involucran en su 

proceso de enseñanza-aprendizaje de una forma activa. Mediante el buen uso de las TIC 

se logra crear recursos educativos que ayuden a conseguir la participación del alumnado 

en su educación. Para lograr el aprendizaje significativo donde se ha considerado que un 

buen recurso es el de un comic interactivo que haga que el alumno mediante la lectura e 

interacción con la herramienta vaya adquiriendo conocimientos en esta área. El centrarnos 

en su entorno más cercano, creemos que ayudará a que sea más motivador para el alumno 

(Sáez, 2018). 

2.2.1 Integración del comic como estrategia didáctica en la enseñanza 

Según Porras et al., (2020), el uso del cómic como herramienta pedagógica 

permite motivar a los estudiantes y hacer de las experiencias de aprendizaje un momento 

lúdico. Esto se evidenció en cada una de las actividades donde se aplicaron las lecturas 

del cómic. Por lo tanto, si a los niños y niñas desde el inicio de la Educación Primaria se 

les motiva a través de las lecturas animadas, el cómic permitirá tener una participación 

activa y facilitará el proceso de lectura y comprensión. 

Etapas del 
Pensamiento Visual

Ver

Corresponde al primer 
paso para conseguir, 

crear lo que nos rodea

Imaginar

Se necesita madurar la 
idea para poderla 

llevar a cabo 

Dibujar

Aprender habilidades 
básicas de dibujo para 
trasmitir las ideas al 

papel
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Los profesores en el salón de clases necesitan contar con herramientas o materiales 

que les permitan enseñar la materia de manera efectiva, de manera que los estudiantes 

puedan aprender de manera óptima. Estos recursos didácticos no solo son útiles para el 

docente a la hora de enseñar, sino que también permiten al profesor utilizar diversas 

estrategias durante el proceso de enseñanza-aprendizaje (Smith et al., 2018). 

2.2.2 Características del comic como estrategia didáctica en la enseñanza 

Según Jiménez et al., (2020) al poseer unas características y estructura 

determinada que los estudiantes deben conocer para leerlos y producirlos correctamente; 

o como un instrumento/estrategia de enseñanza para mejorar la formación y comprensión 

lectora entre otras. También ayudó a conocer los avances y desafíos que presenta 

actualmente el estudio del cómic en el campo de la didáctica de la lengua y literatura, a 

los que se ven enfrentados los docentes en el proceso de enseñanza en las salas de clases 

y los investigadores que tienen un amplio campo de estudio para realizar sus futuros 

estudios. 

 

          Según Fonseca & Azogue, (2022) existen diversos elementos que contribuyen a la 

creación de lenguajes inclusivos, generadores, convergentes y adaptados, los cuales son 

características esenciales para lograr una secuencia adecuada. En el contexto de los 

códigos visuales, se identifican tres tipos de mensajes: el lingüístico, el denotativo y el 

connotativo. El primero se presenta comúnmente en forma de narración, leyendas o 

diálogos, y cumple la función de anclar múltiples significados que el espectador puede 

atribuir a la imagen. Además, el mensaje lingüístico revela información al lector. 

2.3 Herramientas de Autor 

La herramienta de autor de acuerdo a Herrera (2022) menciona que es un software 

que permite crear contenidos de eLearning y exportarlos en un formato adecuado para la 

plataforma de tele formación utilizada. Esto proporciona mayor autonomía y la 

posibilidad de crear cursos únicos y distintos de la competencia. 

Los instrumentos conocidos como herramientas de autor fomentan una forma de 

enseñanza interactiva que se centra en la retroalimentación del conocimiento y en el 

contacto directo con el profesor que imparte las clases. El propósito principal de esta 

investigación es utilizar las herramientas tecnológicas con el fin de mejorar la calidad del 

aprendizaje en el campo de la materia de computación (Canchignia, 2015). 

2.3.1 EDILIM 

Según Velasquez (2021), EDILIM es un editor de libros LIM (Libros Interactivos 

Multimedia) de uso sencillo que permite la creación de cuadernos con diversas páginas o 

actividades para diferentes asignaturas. Estas actividades incluyen sopas de letras, 

rompecabezas, preguntas de selección múltiple con respuesta única, completar espacios, 

contenido textual, video, sonido, imágenes, enlaces, entre otros. Además de ser atractivo 

para los estudiantes, este software también evalúa los ejercicios realizados. 
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El objetivo de la herramienta EDILIM y el Centro Literario es establecer un 

entorno de aprendizaje en el aula que fomente la lectura en contextos significativos, 

abordando las diversas funciones de la lectura. Esto busca promover la autonomía y la 

creatividad, además de incentivar la investigación y la innovación como parte de la 

formación de los estudiantes. Asimismo, se busca despertar el interés de los estudiantes, 

ya que su participación es fundamental para el éxito del proceso educativo (Velásquez, 

2021). 

2.3.2 Recursos de EDILIM en la educación 

Según López (2017), el Software Educativo se define como un conjunto de 

recursos informáticos diseñados específicamente para ser utilizados en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Este tipo de software abarca tanto herramientas destinadas a la 

enseñanza y el aprendizaje autónomo, como aquellas que fomentan el desarrollo de 

habilidades cognitivas. 

 

De acuerdo con López (2017), la aplicación Edilim se destaca por su facilidad de 

uso, ya que para crear las páginas de un libro simplemente es necesario arrastrar y soltar 

los diferentes elementos que se desean incluir. Estos elementos deben estar previamente 

almacenados en la pestaña de Recursos. Además, la aplicación ofrece una amplia 

selección de plantillas de páginas que pueden ser utilizadas al momento de crear el libro. 

 

A pesar de que el uso de plantillas puede considerarse como una restricción al 

querer modificar o añadir características específicas, es importante tener en mente que la 

finalidad de esta herramienta de autor es agilizar y simplificar la creación de actividades. 

Nada más rápido que completar una plantilla predefinida. Sin embargo, si se busca 

generar material partiendo desde cero, existen otras aplicaciones disponibles (López, 

2017). 

2.3.3 Importancia del uso de recursos EDILIM 

En el desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje, los recursos tecnológicos, 

según López (2017), menciona que desempeña una gran importancia en el ámbito de la 

computación, la misma que también para logra fomentar la interdisciplinariedad con otras 

asignaturas. Estos recursos permiten al docente reunir una serie de factores presentes en 

otros medios, e incluso incorporar otros que hasta ahora eran inalcanzables. 

2.3.4 Contenidos y actividades Educativas EDILIM 

La creación de materiales educativos personalizados, adaptados a las diferentes 

edades y peculiaridades de los alumnos, fomenta la colaboración y el trabajo en grupo, 

brindando al profesor la posibilidad de compartir su material didáctico de manera flexible 

y oportuna, según las necesidades del momento (Velásquez, 2021). Esto garantiza una 

mayor adecuación de los contenidos a los estudiantes y promueve la participación activa 

en el proceso de aprendizaje. 
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El lector, según Velásquez (2021), utiliza distintas estrategias para construir el 

significado de un texto. En primer lugar, selecciona las ideas principales para dar forma 

a su comprensión. Además, emplea la anticipación para formular hipótesis sobre el 

desarrollo y conclusión del texto. Asimismo, el lector deduce los elementos implícitos 

que se encuentran en el texto mediante la inferencia. En cuarto lugar, se destaca que 

cuanto mayor sea el conocimiento previo del tema, mayor será la comprensión del texto. 

Por último, se subraya la importancia de las competencias lingüísticas (gramaticales, 

textuales, semánticas y pragmáticas) para demostrar el dominio que el lector tiene de su 

lengua, vocabulario y estructuras sintácticas. 

 

Con esta herramienta se logró crear una web que contenga todo lo necesario para 

el desarrollo de un bloque de contenidos, ya que no tiene límite de páginas y no contiene 

publicidad de ningún tipo. De esta manera se podrá:  

Recordar los conocimientos previos mostrando resultados de unidades pasadas.  

Comprender el siguiente nivel a través de las actividades destinadas a mostrar 

información. 

Aplicar los nuevos conceptos desarrollando actividades interactivas de diversos tipos.  

Y evaluar todo el proceso (Rodríguez, 2020). 

2.4 Lectoescritura 

La lectoescritura es una disciplina fundamental en el desarrollo humano, ya que no 

solo implica adquirir conocimientos, sino también desarrollar habilidades y adoptar 

comportamientos que tienen un impacto significativo en la vida de las personas. Es un 

aspecto crucial para el aprendizaje y el crecimiento profesional. Sin embargo, a pesar de 

su importancia reconocida en el proceso educativo, se han planteado preocupaciones 

sobre la insuficiente competencia en lectoescritura en individuos de diversas edades y 

niveles educativos (Morales, 2020) 

 

Según Franco (2022),en la etapa inicial, la lectoescritura adquiere una gran 

importancia debido a que nosotros, como seres humanos, utilizamos el lenguaje como 

medio de comunicación entre nosotros. En este sentido, los educadores deben estar 

familiarizados con las diferentes teorías y estrategias de aprendizaje, siendo capaces de 

aplicarlas de manera efectiva en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes 

en la etapa infantil. 

2.4.1 Problemas de la lectoescritura 

A continuación, se detallan algunos problemas de lecto-escritura que se han detectado en 

la sociedad:  

• Existe un bajo índice de lectura en los alumnos, en los padres de familia, en los 

maestros, en la comunidad porque no se les ha formado con un buen hábito de 

lecto-escritura.  

• Hay una pobreza de vocabulario y redacción, y el poco uso del diccionario por tal 

motivo existe una ortografía deficiente.  
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• Falta desarrollar más los valores de interés, el estímulo y la autoestima para poder 

tener en cuenta lo que el alumno hace en el campo de la lecto escritura; en otras 

palabras, falta trabajar más el elemento afectivo porque no hay claridad entre el 

profesor y el alumno acerca del lenguaje de las áreas.  

• La lecto escritura repercute en la expresión oral del individuo; por lo tanto, hay 

carencias en la expresión oral, incoherencias en el manejo de las ideas e 

incapacidad para tener diálogos, porque falta plantear una alfabetización o 

capacitación de maestros para que ellos radien elementos que tiendan a mejorar 

las diferencias entre la lectura y la escritura esa alfabetización compete a todas las 

áreas.  

•  En la lectura y en la expresión oral encontramos bajos niveles de comprensión, 

interpretación, análisis, síntesis y explicación lo cual hace que los alumnos 

realicen una lectura no entendible 

• De alguna forma se ha descuidado el huso de los cuadernos para cumplir la 

función en beneficio a la lectoescritura. Porque se lee por obligación, mas no por 

placer (Alcívar, 2013). 

2.4.2 Características de la lectoescritura 

La lectoescritura involucra diferentes sistemas motores y perceptuales visuales, 

así como habilidades lingüísticas y simbólicas. En algunos casos, puede haber dificultades 

en el desarrollo del lenguaje escrito, ya sea por adquisición tardía o por una enseñanza 

inadecuada en las habilidades de lectura y escritura. Estos problemas de lectoescritura 

pueden surgir debido a métodos y técnicas inapropiadas utilizadas durante la enseñanza 

(Alcívar, 2013). 

 

Según Alcívar (2013), el aprendizaje de la lengua escrita en sus dos fases, lectura 

y escritura, es de suma importancia en los primeros años escolares, ya que constituye las 

bases para futuros aprendizajes. Los maestros y padres de familia muestran una gran 

preocupación por las dificultades en la lectoescritura en los niños, por lo que es necesario 

reforzar constantemente las técnicas y metodologías para enseñar a leer y escribir 

correctamente, con el objetivo de eliminar los problemas de lectoescritura en los alumnos. 

2.4.3 Causas de problemas en la lectoescritura 

Según Morales (2020), se logró identificar las causas del problema y comprender 

el comportamiento de la comunidad educativa en relación con la situación estudiada. El 

objetivo fue exponer la situación actual y determinar si es posible implementar algún 

método para mejorar el rendimiento académico. Esto permitiría a los docentes contar con 

nuevas herramientas que fomenten el hábito de la lectura y optimicen el tiempo de clase. 

2.4.4 Métodos de enseñanza de lectoescritura 

Según Ruiz (2020) , existen varios métodos de enseñanza de la lectura y escritura. 

Los métodos tradicionales se centran en que los niños decodifiquen letras y palabras en 

un texto para lograr la comprensión. Sin embargo, debido a las diferentes capacidades 

cognitivas de cada niño, no hay un método que garantice la eficacia en el aprendizaje de 
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la lectoescritura. En cambio, la eficiencia del aprendizaje depende de las estrategias 

aplicadas y vinculadas a los métodos, adaptadas a las habilidades naturales de los niños. 
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CAPÍTULO III 

3. METODOLOGIA 

El desarrollo de este proyecto tiene un enfoque cualitativo que, a través de la 

observación realizada en vinculación con la comunidad, permitió comprender y explorar 

los procesos relacionados con la lectura y escritura, lo que impulsó la búsqueda de 

estrategias didácticas, entre estas estrategias, se destaca la creación de un cómic educativo 

como herramienta para reforzar la competencia lectora y escritora en los estudiantes, pues 

el propósito es obtener la complejidad de los acontecimientos estudiados, en este sentido, 

el diseño y la elaboración del cómic se plantean como una vía para potenciar estas 

habilidades, mismas que para respaldar esta elección, se realizaron consultas en bases de 

datos académicas y se revisaron investigaciones científicas relacionadas con el uso de 

cómics en contextos educativos. 

3.1 Tipo de investigación 

La presente investigación se desarrolló a través de un tipo de investigación aplicada 

en el que se caracteriza por la elaboración de la parte teórica para lograr la construcción 

práctica, misma que permitió la construcción del comic educativo en un portafolio 

electrónico para brindar una solución al problema planteado. 

El estudio se estructura en dos fases interconectadas: una fase teórica y una fase 

práctica en el que la fase teórica, se llevó a cabo un análisis de la literatura existente sobre 

el uso de cómics en la enseñanza de la lectoescritura, así como de las teorías pedagógicas 

relacionadas con este enfoque. Esto permitió comprender mejor la naturaleza y el 

potencial del cómic como herramienta educativa y establecer las bases teóricas necesarias 

para el diseño y la implementación del cómic educativo. 

De la misma manera en la fase práctica, consistió en la creación y elaboración del 

cómic educativo en formato electrónico, integrando los principios y conceptos teóricos 

identificados en la fase anterior. Se desarrollaron actividades específicas de escritura y 

diseño de cómics, adaptadas a las necesidades y características de los estudiantes del 

Consultorio Psicopedagógico. Este portafolio electrónico, además de servir como 

material didáctico para las sesiones de intervención, también se convierte en un recurso 

de referencia y autoaprendizaje para los estudiantes. 

3.2 Diseño de investigación 

La investigación se caracteriza por un diseño tecnológico que enfatiza el uso de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), en donde a través de la 

utilización de herramientas digitales como Comic Life, se facilita la creación de cómics 

educativos dentro de un portafolio, lo que contribuye significativamente a fortalecer las 

bases fundamentales para la enseñanza, el aprendizaje y la construcción del conocimiento 

en el ámbito de la lectoescritura. 

3.3 Alcance de investigación 

La presente investigación tiene un alcance descriptiva-propositiva en el que se basa 

en describir y analizar de manera detallada acerca de la lecto-escritura y el comic 

educativo, y proponer una solución para la construcción de un comic educativo como 
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apoyo didáctico para los niños del Consultorio Psicopedagógico de la Universidad 

Nacional de Chimborazo. 

3.4 Población Beneficiaria 

La población beneficiaria indirecta son estudiantes del consultorio de 

psicopedagogía de la Facultad de Ciencias de la Educación, Humanas y Tecnologías de 

la Universidad Nacional de Chimborazo, donde se observó a través de vinculación con la 

comunidad casos problemas en la lectoescritura, la misma que se elaboró una propuesta 

a modo de ayuda a este problema. 

3.5 Metodología Visual Thinking para la construcción de la propuesta 

 
Figura  3 Metodología Visual Thinking 

Fuente: (Púñez, 2017) 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ver

•El poder de la observación

•Contemplar otras posibilidades

•Aprender de los errores y aciertos de otros

Pensar/Imaginar

•Empezar a dar vida al concepto

•Organizar primeramente la idea en la cabeza de lo que se desea crear 
físicamente

•Imaginar( color, forma,textura,escenario)

Dibujar

•Plasmar la idea final

•Extensión de la imaginación al papel

•Transmitir el objetivo del dibujo
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CAPÍTULO IV 

4. PROPUESTA 

La propuesta se basó en el diseño de un comic como apoyo didáctico relacionado 

con la lectoecritura, se empleó el software Comic Life, se utilizaron imágenes, escenarios 

y el contenido que abordan el amor, la falta de sentimientos, empatía y por supuesto del 

valor del sacrificio por los demás, el cómic consta de 9 páginas en el cual se seleccionó 

un cuento con carácter inclusivo llamado “El Ruiseñor y la rosa” del autor Oscar Wilde, 

para que puedan reforzar la comprensión lectora, a través de una escritura creativa y una 

lectura en voz alta en el cual se apoye la imaginación y la creatividad, incentivando a la 

lectura de forma entretenida y dejando un aprendizaje en los niños. 

Ver 

En la fase "Ver", se busca una comprensión del contexto educativo relacionado con la 

construcción del cómic. Esto implica recopilar información de investigaciones previas, 

analizar datos y observar patrones o tendencias. El objetivo es aprender de las 

experiencias pasadas, tanto errores como aciertos, para identificar atributos positivos que 

puedan contribuir a la construcción del producto y guiar el proceso de desarrollo del 

cómic educativo. 

 
 

 Figura  4 Metodología Visual Thinking (Ver) 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 
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Pensar/Imaginar 

Una vez que se ha comprendido la importancia de crear un comic educativo, se pasa a la etapa de imaginación y pensamiento creativo, 

aquí es donde se generan ideas y se exploran diferentes enfoques para abordar el problema. Se fomenta la creatividad y la generación de 

ideas innovadoras, en el cual se organiza las ideas antes de pasar a plasmarlas, una vez realizado esto en esta etapa se crea un guion de lo 

que se va a realizar por lo que es la creación del comic inspirado en un cuento llamado el “Ruiseñor y la rosa”, en el que se toma en 

consideración los personajes que integran, escenarios, gestos, movimientos y el texto que contiene la descripción del cuento. 

Creación de comic inspirado el cuento “Ruiseñor y la Rosa” por Oscar Wilde 

Tema: El ruiseñor y la rosa 

 
Tabla No. 3 Guion 

Personajes: 

Protagonistas Secundario 

Ruiseñor Joven estudiante Muchacha 

 

 

 

 

 

El Ruiseñor: Es el protagonista principal de la 

historia. Se trata de un ave de canto hermoso y de 

corazón puro. Se distingue por su altruismo y su 

deseo de ayudar a los demás. 

 

 

 

 

 

El Estudiante: Es un joven romántico 

que está profundamente enamorado de 

una chica. Su deseo de expresar su 

amor a través de una rosa es el motor 

principal de la trama. Se distingue por 

su idealismo y su pasión por el amor. 

 

 

 

 

 

La muchacha: Una chica muy bella 

pero interesada, la destinataria del amor 

del estudiante y la razón por la cual él 

busca desesperadamente una rosa. 
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Ambientales 

Lagartija Mariposa Margarita Rosal blanco   Rosal 2 amarillo Rosal 3 marchito Encina 

 

 

 

Se caracteriza por 

ser burlona, No 

comprenden el 

sacrificio del 

ruiseñor. 

 

 

 

Simboliza la 

inconstancia y la 

frivolidad. 

 

 

 

Solo se preocupa por 

su apariencia y su 

propio bienestar. 

 

Representan la naturaleza y la fuente del sufrimiento del 

ruiseñor. A pesar de los esfuerzos del ruiseñor por 

encontrar una rosa, los rosales no están dispuestos a 

sacrificarse para ayudarlo. Simbolizan la indiferencia y la 

crueldad de la naturaleza. 

 

 

 

Representa el 

hábitat y amistad 

del ruiseñor 



 

 

 

 

36 

N° 

Escena 

Descripción escenario Texto, gestos y movimientos 

1 -Una encina con un nido 

-Pasto 

-Flores 

-Casa del joven estudiante con jardín 

lleno de flores, pero ninguna roja 

 

En el escenario incluir: joven 

estudiante, ruiseñor 

Joven estudiante: Dijo que bailaría conmigo si le llevaba una rosa roja -se lamentaba-, pero 

no hay una sola rosa roja en todo mi jardín. 

Ruiseñor: -Desde su nido de la encina, oyó el ruiseñor, Miró por entre las hojas asombrado-

. 

Joven estudiante: ¡No hay ni una rosa roja en todo mi jardín! -gritaba y sus bellos ojos se 

llenaron de llanto-. 

Joven estudiante: ¡Ah, de qué cosa más insignificante depende la felicidad! He leído cuanto 

han escrito los sabios; poseo todos los secretos de la filosofía y encuentro mi vida destrozada 

por carecer de una rosa roja. 

2 -Una encina con un nido 

-Pasto 

-Flores 

-Jardín lleno de flores, pero ninguna 

roja 

-Día nublado 

 

En el escenario incluir: joven 

estudiante, ruiseñor 

Ruiseñor:  He aquí, por fin, el verdadero enamorado. Le he cantado todas las noches, aún sin 

conocerlo; todas las noches les cuento su historia a las estrellas, y ahora lo veo.  

 

Joven estudiante:  El príncipe da un baile mañana por la noche -murmuraba- y mi amada 

asistirá a la fiesta. Si le llevo una rosa roja, bailará conmigo hasta el amanecer. Si le llevo una 

rosa roja, la tendré en mis brazos, reclinará su cabeza sobre mi hombro y su mano estrechará 

la mía. Pero no hay rosas rojas en mi jardín. Por lo tanto, tendré que estar solo y no me hará 

ningún caso. No se fijará en mí para nada y se destrozará mi corazón. 

 

Ruiseñor: He aquí el verdadero enamorado, realmente el amor es algo maravilloso. 

 

Joven estudiante:  Los músicos estarán en su estrado, tocarán sus instrumentos de cuerda y 

mi adorada bailará a los sones del arpa y del violín. Bailará tan vaporosamente que su pie no 

tocará el suelo, y los cortesanos con sus alegres atavíos la rodearán solícitos; pero conmigo no 
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bailará, porque no tengo rosas rojas que darle- Y dejándose caer en el césped, se cubría la cara 

con las manos y lloraba-. 

3 -Una encina con un nido 

-Pasto 

-Flores 

-Jardín lleno de flores, pero ninguna 

roja 

-Día nublado 

En el escenario incluir: joven 

estudiante llorando, lagartija, 

mariposa, ruiseñor, margarita 

Lagartija: -¿Por qué llora? -preguntó, correteando cerca de él, con la cola levantada-. 

Mariposa: Si, ¿por qué? -decía una mariposa que revoloteaba persiguiendo un rayo de sol-. 

Margarita: Eso digo yo, ¿por qué? -murmuró una margarita a su vecina, con una vocecilla. 

Ruiseñor: Llora por una rosa roja. 

Lagartija: ¿Por una rosa roja? ¡Qué tontería! -se echó a reír con todas sus ganas-. 

Ruiseñor: -Pero el ruiseñor, que comprendía el secreto de la pena del estudiante, permaneció 

silencioso en la encina, reflexionando sobre el misterio del amor- .-De pronto desplegó sus 

alas oscuras y emprendió el vuelo. 

 

4 -Pasto 

-Rosales blancas 

-Rosales amarillas 

-En el escenario incluir: ruiseñor 

Ruiseñor: - En el centro del prado se levantaba un hermoso rosal, y al verle, voló hacia él y 

se posó sobre una ramita-. Dame una rosa roja -le gritó -, y te cantaré mis canciones más 

dulces. 

Rosal: -meneó la cabeza-.Mis rosas son blancas , blancas como la espuma del mar, más blancas 

que la nieve de la montaña. Ve en busca del hermano mío que crece alrededor del viejo reloj 

de sol y quizá él te dé lo que quieres. 

Ruiseñor:  -entonces voló al rosal que crecía entorno del viejo reloj de sol-. Dame una rosa 

roja -le gritó -, y te cantaré mis canciones más dulces. 

Rosal2: -meneó la cabeza-.Mis rosas son amarillas, tan amarillas como los cabellos de las 

sirenas que se sientan sobre un tronco de árbol, más amarillas que el narciso que florece en los 
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prados antes de que llegue el segador con la hoz. Ve en busca de mi hermano, el que crece 

debajo de la ventana del estudiante, y quizá él te dé lo que quieres. 

5 -Pasto 

-Rosales marchitos 

-Truenos 

-En el escenario incluir: ruiseñor 

 

Ruiseñor: -voló al rosal que crecía debajo de la ventana del estudiante-.Dame una rosa roja -

le gritó-, y te cantaré mis canciones más dulces. 

Rosal3: - meneó la cabeza-.Mis rosas son rojas, tan rojas como las patas de las palomas, más 

rojas que los grandes abanicos de coral que el océano mece en sus abismos; pero el invierno 

ha helado mis venas, la escarcha ha marchitado mis botones, el huracán ha partido mis ramas, 

y no tendré más rosas este año. 

Ruiseñor: No necesito más que una rosa roja -gritó el ruiseñor-, una sola rosa roja. ¿No hay 

ningún medio para que yo la consiga? 

Rosal3: Hay un medio, pero es tan terrible que no me atrevo a decírtelo. 

Ruiseñor: Dímelo. No soy miedoso. 

Rosal3: Si necesitas una rosa roja , tienes que hacerla con notas de música al claro de luna y 

teñirla con sangre de tu propio corazón. Cantarás para mí con el pecho apoyado en mis espinas. 

Cantarás para mí durante toda la noche y las espinas te atravesarán el corazón: la sangre de tu 

vida correrá por mis venas y se convertirá en sangre mía. 

Ruiseñor: La muerte es un buen precio por una rosa roja -replicó el ruiseñor-, y todo el mundo 

ama la vida. Sin embargo, el amor es mejor que la vida. ¿Y qué es el corazón de un pájaro 

comparado con el de un hombre? 

6 -Una encina con un nido 

-Pasto 

-Flores 

Ruiseñor: Entonces desplegó sus alas obscuras y emprendió el vuelo. Pasó por el jardín como 

una sombra y como una sombra cruzó el bosque. 

Joven estudiante: permanecía tendido sobre el césped allí donde el ruiseñor lo dejó y las 

lágrimas no se habían secado aún en sus bellos ojos. 
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-Jardín lleno de flores, pero ninguna 

roja 

En el escenario incluir: joven 

estudiante llorando, tendido en el 

césped, ruiseñor 

Ruiseñor: Sé feliz -le gritó -, sé feliz; tendrás tu rosa roja. La crearé con notas de música al 

claro de luna y la teñiré con la sangre de mi propio corazón. Lo único que te pido, en cambio, 

es que seas un verdadero enamorado, porque el amor es más sabio que la filosofía, aunque ésta 

sea sabia; más fuerte que el poder, por fuerte que éste lo sea.  

Joven estudiante: -levantó los ojos del césped y prestó atención; pero no pudo comprender 

lo que le decía el ruiseñor, pues sólo sabía las cosas que están escritas en los libros-. 

Encina: -lo comprendió y se puso triste, porque amaba mucho al ruiseñor que había 

construido su nido en sus ramas. Cántame la última canción -murmuró-. ¡Me quedaré tan triste 

cuando te vayas! 

Ruiseñor: -cantó para la encina, y su voz era como el agua que ríe en una fuente argentina-. 

7 -Una encina con un nido destruido 

-Pasto 

-Flores 

-Jardín lleno de flores de colores, y 

una flor roja 

En el escenario incluir: ruiseñor 

muriendo con las espinas sobre su 

cuerpo y un rosal nuevamente 

floreciendo con rosas rojas 

Ruiseñor: -Cuando la luna brillaba en los cielos, voló al rosal y colocó su pecho contra las 

espinas. -Y toda la noche cantó con el pecho apoyado sobre las espinas, y la fría luna de cristal 

se detuvo y estuvo escuchando toda la noche-.-Cantó durante toda la noche, y las espinas 

penetraron cada vez más en su pecho, y la sangre de su vida fluía de su pecho. La rosa que 

florecía sobre la rama más alta del rosal parecía la sombra de una rosa en un espejo de plata, 

la sombra de la rosa en un lago. 

Rosal3: Apriétate más, ruiseñorcito o llegará el día antes de que la rosa esté terminada. 

Ruiseñor: -Entonces el ruiseñor se apretó más contra las espinas y su canto fluyó más sonoro, 

porque cantaba el nacimiento de la pasión en el alma de un hombre y de una virgen las espinas 

tocaron su corazón y él sintió en su interior un cruel tormento de dolor-.-Y un delicado rubor 

apareció sobre los pétalos de la rosa, lo mismo que enrojece la cara de un enamorado que 

besa los labios de su prometida. Y la rosa maravillosa enrojeció como las rosas de Bengala. 

Purpúreo era el color de los pétalos y purpúreo como un rubí era su corazón-. -Pero la voz 

del ruiseñor desfalleció. Sus breves alas empezaron a batir y una nube se extendió sobre sus 
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Fuente: Elaboración propia a partir del Cuento “El ruiseñor y la Rosa” por Oscar Wilde

ojos-.-Su canto se fue debilitando cada vez más. Sintió que algo se le ahogaba en la garganta-

. 

8 -Una ciudad 

-Casa de la muchacha 

-Perrito 

-Silla 

En el escenario incluir: joven 

estudiante, muchacha, flor roja 

Joven estudiante: ¡Qué extraña buena suerte! -exclamó-. ¡He aquí una rosa roja! No he visto 

rosa semejante en toda vida. Es tan bella. -inclinándose, la cogió-.-Inmediatamente se puso el 

sombrero y corrió a casa del profesor, llevando en su mano la rosa-. 

Muchacha: -estaba sentada a la puerta. Devanaba seda azul sobre un carrete, con un perrito 

echado a sus pies.- 

Joven estudiante: Dijiste que bailarías conmigo si te traía una rosa roja. He aquí la rosa más 

roja del mundo. Esta noche la prenderás cerca de tu corazón, y cuando bailemos juntos, ella te 

dirá cuanto te quiero. 

Muchacha: - frunció las cejas-. Temo que esta rosa no armonice bien con mi vestido. Además, 

el sobrino del chambelán me ha enviado varias joyas de verdad, y ya se sabe que las joyas 

cuestan más que las flores. 

Joven estudiante: ¡Oh, qué ingrata eres! -dijo el estudiante lleno de cólera-.-Y tiró la rosa al 

arroyo-.-Un pesado carro la aplastó-. 

Muchacha: - ¡Ingrato!. Te diré que te portas como un grosero; y después de todo, ¿qué eres? 

Un simple estudiante. ¡Bah! No creo que puedas tener nunca hebillas de plata en los zapatos 

como las del sobrino del chambelán. -Y levantándose de su silla, se metió en su casa-. 

9 -Joven estudiante 

-Casa del joven estudiante 

-Libros 

Joven estudiante: ¡Qué tontería es el amor! No es ni la mitad de útil que la lógica, porque no 

puede probar nada; habla siempre de cosas que no sucederán y hace creer a la gente cosas que 

no son ciertas. Realmente, no es nada práctico, y como en nuestra época todo estriba en ser 

práctico, voy a volver a la filosofía y al estudio de la metafísica.”-el estudiante, una vez en su 

habitación, abrió un gran libro polvoriento y se puso a leer-. 
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1. Una vez identificado los personajes y sus gestos además de sus escenarios, se 

procedió a descargar y editar las imágenes en modo transparente en el apartado 

de imágenes para posteriormente utilizar en el programa Comic Life. 

 

Para las imágenes se utilizaron imágenes gratuitas de Google en manera de 

vectores para tener secuencia en las escenas del cuento, como se puede 

observar en la Figura 5. 

 
Figura  5 Imágenes 

Fuente: (Google Imágenes, 2023) 

2. Mediante la instalación del software Comic Life se seleccionó la 

plantilla en blanco, como se puede observar en la Figura 6. 

 
Figura  6 Plantilla Comic Life 

Fuente: (Comic Life, 2023) 
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Dibujar 

En esta fase, las ideas generadas durante la etapa de imaginación se representan a través 

de la representación visual. Esta visualización ayuda a hacer las ideas más tangibles y 

comprensibles en donde se plasma en el software Comic Life las diferentes escenas 

mencionadas en el guion, con el objetivo de crear el comic educativo en el cual lo 

importante es que los dibujos comuniquen claramente las ideas y conceptos del cuento. 

Primera Escena 

• Contiene 4 sub escenas en donde se plasma el problema que 

surge en el cuento. (Joven estudiante requiere de una rosa roja 

para bailar con una muchacha) 

• Contiene cuadros de dialogo, escenario (casa de joven 

estudiante) y los personajes que intervienen (joven estudiante, 

ruiseñor), como se puede observar en la Figura 7. 

 
Figura  7 Creación del comic escena uno 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 

 

Segunda Escena 

• Contiene 4 sub escenas en donde se plasma la intervención del 

ruiseñor (Ruiseñor se preocupa por los sentimientos del joven 

estudiante) 

• Contiene cuadros de dialogo, escenario (casa de joven 

estudiante) y los personajes que intervienen (joven estudiante, 

ruiseñor), como se puede observar en la Figura 8. 
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Figura  8 Creación del comic escena dos 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 

Tercera Escena 

• Contiene 3 sub escenas en donde se plasma la intervención de la 

mariposa, margarita, lagartija y el ruiseñor (Todos los personajes 

se burlan de la razón de la tristeza del joven estudiante excepto 

el ruiseñor) 

• Contiene cuadros de dialogo, escenario (casa de joven estudiante 

y el jardín) y los personajes que intervienen (mariposa, 

margarita, lagartija y el ruiseñor), como se puede observar en la 

Figura 9. 

 
Figura  9 Creación del comic escena tres 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 
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Cuarta Escena 

• Contiene 2 sub escenas en donde se plasma la intervención del 

ruiseñor (El ruiseñor trata de ayudar al joven estudiante) 

• Contiene cuadros de dialogo, escenario (jardín de rosas blancas 

y jardín de rosas amarillas) y los personajes que intervienen 

(ruiseñor, rosal blanco y amarillo), como se puede observar en la 

Figura 10. 

 
Figura  10 Creación del comic escena cuatro 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 

Quinta Escena 

• Contiene 3 sub escenas en donde se plasma la intervención del ruiseñor 

(El ruiseñor trata de ayudar al joven estudiante) 

• Contiene cuadros de dialogo, escenario (casa del joven 

estudiante y jardín de rosas amarillas y marchitas) y los 

personajes que intervienen (ruiseñor, rosal amarillo, rosales 

marchitos), como se puede observar en la Figura 11. 
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Figura  11 Creación del comic escena cinco 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 

 

Sexta Escena 

• Contiene 5 sub escenas en donde se plasma la solución al 

problema (El ruiseñor encuentra la forma de ayudar al joven 

estudiante) 

• Contiene cuadros de dialogo, escenario (casa del joven 

estudiante y jardín) y los personajes que intervienen (ruiseñor, 

joven estudiante), como se puede observar en la Figura 12. 

 

 
Figura  12 Creación del comic escena seis 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 
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Séptima Escena 

• Contiene 4 sub escenas en donde se plasma la muerte del ruiseñor 

(El ruiseñor da su vida a cambio de la rosa roja para hacer feliz 

al joven estudiante) 

• Contiene cuadros de dialogo, escenario (casa del joven 

estudiante y jardín) y los personajes que intervienen (ruiseñor, 

rosa roja), como se puede observar en la Figura 13. 

 
Figura  13 Creación del comic escena siete 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 

 

Octava Escena 

• Contiene 6 sub escenas en donde se plasma la felicidad del joven 

estudiante (El joven estudiante obtuvo la rosa roja y va en busca 

de la muchacha) 

• Contiene cuadros de dialogo, escenario (casa del joven 

estudiante y casa de la muchacha) y los personajes que 

intervienen (joven estudiante, muchacha, rosa roja, como se 

puede observar en la Figura 14. 
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Figura  14 Creación del comic escena ocho 

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 

Novena Escena 

• Contiene 2 sub escenas en donde se plasma la reflexión del joven 

estudiante (El joven estudiante se da cuenta que el estudio vale 

más que un amor no correspondido) 

• Contiene cuadros de dialogo, escenario (casa y cuarto del joven 

estudiante) y los personajes que intervienen (joven estudiante), 

como se puede observar en la Figura 15. 

 

 
Figura  15 Creación del comic escena nueve  

Elaborado por: Jessica Valeria Jiménez Estrada 
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Incorporación del comic en la Herramienta de Autor Edilim  

En este apartado se desarrolla el procedimiento para incorporar el comic en la herramienta 

de autor Edilim, cuya utilidad es lograr una mejor visualización al presentar a manera de 

un folleto. 

• Ingresar al programa Edilim  

 
Figura  16 Ingreso a EDILIM  

Fuente: (EDILIM, 2023) 

• Editar en la opción propiedades la interfaz del programa, en el que habrá 3 sub 

menús correspondientes a la portada, comic y el apartado de créditos 

 
Figura  17 Edición en EDILIM  

Fuente: (EDILIM, 2023) 
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• Colocar una portada para indicar de que trata el comic además de un audio de 

inicio 

 
Figura  18 Portada de inicio  

Fuente: (EDILIM, 2023) 

• Seguido a ello se colocó en el apartado de comic todas las imágenes creadas en 

comic life con un audio de fondo 

 
Figura  19 Ingreso del comic  

Fuente: (EDILIM, 2023) 
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• Finalmente se incorporó los créditos con un audio de fondo 

 

 
Figura  20 Ingreso de créditos 

Fuente: (EDILIM, 2023) 
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Publicación en un Portafolio Electrónico 

En este apartado se describe el procedimiento realizado para la publicación del comic 

educativo en el portafolio electrónico, mismo que ayuda a una mejor organización al 

momento de acceder al sitio. 

 

• Ingresar a Google sites y realizar tres submenús en donde contenga: 

-Inicio, -Presentación, -Recurso Comic 

 
Figura  21 Edición en el sitio web 

Fuente: (Google Sites, 2023) 

 

 

• Establecer una carátula para cada submenú  

Inicio 

 
Figura  22 Portada en el sitio web 

Fuente: (Google Sites, 2023) 

Presentación 

-Colocar una breve presentación de lo que tratará el sitio 
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Figura  23 Presentación del sitio web 

Fuente: (Google Sites, 2023)  
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Recurso Comic 

-Insertar la herramienta de autor con los comics desarrollados 

 

 
Figura  24 Apartado para el recurso  

Fuente: (Google Sites, 2023) 

 
Figura  25 Recurso del comic insertado 

Fuente: (Google Sites, 2023) 

Ayuda 

-Se muestra un manual para el usuario sobre su utilización y que muestra en 

cada apartado 

 
Figura  26 Apartado de ayuda 

Fuente: (Google Sites, 2023) 
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Evaluación 

-Se muestra un instrumento de evaluación de escala lineal en donde el usuario 

podrá calificar el sitio, relacionado con la didáctica y la tecnología 

 
Figura  27 Calificación del sitio 

Fuente: (Google Sites,2023) 

 

Publicar el sitio Web  

https://sites.google.com/view/sitio-web-comic-jessicajimenez/inicio 

 

 
Figura  28 Publicación del comic en el sitio web 

Fuente: (Google Sites, 2023) 

 

  

https://sites.google.com/view/sitio-web-comic-jessicajimenez/inicio
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CAPÍTULO V 

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones  

• Se revisó información documental en el ámbito tecno pedagógico de los cómics, 

así como de las dificultades asociadas con la lectoescritura, la misma que permitió 

una comprensión en el cual la integración de los cómics y la tecnología en el 

proceso educativo representa una estrategia efectiva para abordar las dificultades 

de la lectoescritura de manera innovadora y motivadora. 

 

• La selección de herramientas para la creación del Comic a través de una 

comparación de revisión bibliográfica, permitió seleccionar la herramienta digital 

llamada Comic Life para la creación del cómic educativo, en donde esta 

herramienta permite integrar de una manera efectiva la tecnología y la pedagogía, 

tomando en consideración las ventajas, accesibilidad, la usabilidad y el potencial 

impacto educativo de esta herramienta. 

 

• Se diseñó el cómic educativo utilizando la Metodología Visual Thinking, lo que 

proporcionó un marco estructurado para organizar la información y las ideas de 

manera visualmente efectiva. Esta metodología facilitó la representación visual y 

promovió un aprendizaje más significativo al permitir una comprensión intuitiva 

de los conceptos presentados. Además, se empleó la herramienta de autor Edilim, 

que ofreció las funcionalidades necesarias para plasmar la visión educativa del 

cómic, con su capacidad para crear contenido interactivo, dinámico y al ofrecer 

una experiencia de lectura más inmersiva y participativa. En conjunto, la 

combinación de la Metodología Visual Thinking y la herramienta Edilim resultó 

en la creación de un cómic educativo que no solo es efectivo como recurso 

pedagógico, sino también atractivo y estimulante para los estudiantes. 

 

• La publicación del cómic educativo en un portafolio electrónico ofrece una 

plataforma accesible para la difusión y uso como apoyo didáctico en la 

lectoescritura; amplía su alcance, permitiendo que educadores y estudiantes 

accedan fácilmente al material didáctico lo cual, no solo facilita su distribución, 

sino que también promueve su uso efectivo y sostenible como herramienta 

pedagógica en el ámbito de la lectoescritura. 
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5.2 Recomendaciones 

• Se sugiere mantenerse actualizado sobre las tendencias en la integración de 

tecnología en la educación y las nuevas metodologías pedagógicas que puedan 

mejorar la eficacia del cómic educativo. 

 

• Realizar un estudio de impacto para evaluar la efectividad del cómic educativo en 

la mejora de las habilidades de lectoescritura. Esto permitirá ajustar y mejorar 

futuras versiones del cómic y optimizar su contribución al proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

 

• Implementar un mecanismo de retroalimentación para recopilar opiniones y 

sugerencias de los usuarios, tanto educadores como estudiantes, con el fin de 

realizar mejoras continuas en el cómic educativo. 

 

• Buscar oportunidades de colaboración con instituciones educativas y docentes 

para integrar el cómic educativo en programas de lectoescritura, aprovechando la 

retroalimentación práctica de profesionales en el campo educativo. 
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ANEXOS 

Anexo 1: descarga del comic realizado en comic life  

 
 

Anexo 2: Incorporación del comic en la herramienta de autor Edilim 

 
 

 

 

 

 


