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RESUMEN

Este estudio analiza el impacto del comic como estrategia de aprendizaje en las clases de
Ciencias Sociales para estudiantes de segundo grado de Secundaria en la Republica
Dominicana. A través de un enfoque cuantitativo y descriptivo, se involucr6 a 121 estudiantes
en una intervencion donde se elaboraron cémics sobre huracanes, demografia y la
Independencia Nacional. Luego, se analizaron los resultados arrojados de un cuestionario
aplicado en linea. Los datos muestran que el 67.8% de los estudiantes encuentra que el comic
hace las clases mas interesantes, mientras que el 52.9% dice que ayuda a entender temas
complicados. Ademas, el 63.3% destaca que fomenta la comunicacion y el intercambio de ideas,
y el 60.3% lo considera mas divertido que los métodos tradicionales. Estos hallazgos indican
que el comic no solo hace el aprendizaje mas dinamico, sino que también desarrolla
competencias como el pensamiento critico y la colaboracién, alinedndose con las metas del
MINERD (2023).

Palabras clave: Estrategias de aprendizaje, Cémic, Ciencias Sociales, Educacién Secundaria,
Competencias.

ABSTRACT

This study analyzes the impact of comics as a learning strategy in Social Studies classes for
second-grade secondary school students in the Dominican Republic. Using a quantitative and
descriptive approach, 121 students were involved in an intervention where comics were
created about hurricanes, demographics, and the Dominican Republic's independence. The
results of an online questionnaire were then analyzed. The data show that 67.8% of students
find that comics make classes more interesting, while 52.9% say they help them understand
complex topics. Furthermore, 63.3% emphasize that they encourage communication and the
exchange of ideas, and 60.3% consider them more fun than traditional methods. These
findings indicate that comics not only make learning more dynamic but also develop skills
such as critical thinking and collaboration, aligning with the goals of the Ministry of Education
and Culture (MINERD) (2023).

Keywords: Learning Strategies, Comics, Social Sciences, Secondary Education, Competencies



1. INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, las estrategias de ensefianza y aprendizaje se erigen como
pilares fundamentales para promover un aprendizaje significativo y el desarrollo de
competencias en los estudiantes (Veliz Huanca, 2025). Estas estrategias, entendidas como
“ensefanza y de aprendizaje constituyen la secuencia de actividades planificadas y
organizadas sistematicamente para apoyar la construccion de conocimientos en el ambito
escolar” (Ministerio de Educacion de la Republica Dominicana, en adelante, MINERD,
2016), permiten a los estudiantes enfrentar diversas situaciones y aplicar sus conocimientos

en contextos variados.

El MINERD (2023) enfatiza la importancia que los maestros utilicen diversos métodos para
explorar los conocimientos previos de los estudiantes, fomentando un ambiente de
motivacion y curiosidad. Asimismo, se promueve el trabajo colaborativo como una
estrategia clave para el aprendizaje y el desarrollo de competencias. La gestion del
aprendizaje, segin el MINERD (2023), implica una planificacion dindmica y reflexiva por
parte del docente, quien regula su actuacion a partir del analisis del entorno de aprendizaje

para asegurar el logro de los objetivos.

Las estrategias, disefiadas o seleccionadas con un propdsito pedagdgico claro, buscan
apoyar el desarrollo de competencias dentro de situaciones de aprendizaje especificas
(MINERD, 2023). Para garantizar que los estudiantes desarrollen sus competencias de
manera efectiva, los docentes tienen la responsabilidad de demostrar y promover una serie
de habilidades esenciales, segtin lo establecido por el MINERD (2023). Entre estas
habilidades se encuentran el pensamiento critico, la curiosidad, la actitud cientifica, la

objetividad, la reflexion, la organizacion, la creatividad y la capacidad de analisis.

Estas competencias no solo deben ser modelos que seguir por parte de los educadores, sino
también cultivadas activamente en los estudiantes, permitiéndoles adquirir y perfeccionar
capacidades clave a través de las distintas areas del conocimiento. Este enfoque se alinea
con las Competencias Fundamentales definidas por el MINERD (2023), las cuales buscan

asegurar la consistencia del curriculo y la calidad de los aprendizajes.



En este contexto, el MINERD (2023) detalla competencias especificas que los estudiantes
deben desarrollar con el apoyo de los docentes. La competencia comunicativa requiere que
los estudiantes examinen minuciosamente la autoria de fuentes primarias y secundarias, ya
sean impresas o digitales, relacionadas con procesos sociales, politicos, econdmicos,
historicos, geograficos o culturales. Este andlisis tiene como finalidad garantizar la
confiabilidad de la informacién que utilizan en sus estudios, fomentando un manejo critico
y responsable de los recursos. Por su parte, el pensamiento 1ogico, creativo y critico se
manifiesta cuando los estudiantes, mediante investigaciones, interpretan eventos historicos
y su relacién con el espacio geografico, evaluando de forma critica los cambios que se

producen en el tiempo y el espacio.

Asimismo, la competencia de resolucién de problemas impulsa a los alumnos a recopilar
datos para explicar la existencia de problemas sociales y su contexto, con el objetivo de
comprender su impacto tanto temporal como espacial. En el ambito de la competencia ética
y ciudadana, se les motiva a promover iniciativas que refuercen la paz, el respeto por la
diversidad cultural y los derechos humanos, contribuyendo a una convivencia armdnica y

justa en la sociedad.

En cuanto a la competencia cientifica y tecnologica, los estudiantes aprenden a analizar
explicaciones cientificas sobre fendmenos naturales y teorias sociales, apoyandose en

fuentes confiables para sustentar los resultados de sus investigaciones.

La competencia ambiental y de la salud, por otro lado, lleva a los alumnos a argumentar, a
través de estudios, como las acciones humanas afectan la salud y el equilibrio ambiental,
resaltando las consecuencias de estas interacciones en la sociedad y la naturaleza.
Finalmente, el desarrollo personal y espiritual se centra en la capacidad de los estudiantes
para valorar y fomentar relaciones equilibradas, lo que les permite contribuir a la formacién
de una ciudadania responsable y defender los principios democraticos, como sefiala el

MINERD (2023, p. 248).

En este marco, la integracién de estas competencias en el proceso educativo no solo

garantiza un curriculo coherente y alineado con los aprendizajes esperados, sino que
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también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios de la vida cotidiana y
participar de manera activa en una sociedad diversa y en constante transformacién. Una
forma innovadora de lograrlo es a través de recursos pedagdgicos como el comic, que se
destaca por su versatilidad y capacidad para enriquecer diversas areas curriculares,

incluidas las Ciencias Sociales.

Barona Ramirez et al. (2020) sefialan que el uso pedagdgico del cémic requiere que el
docente disene estrategias creativas y se adapte a las necesidades de los estudiantes y del
contexto, potenciando asi habilidades como la escritura y la comprension. Asimismo, Ledn
Neva y Duenas Velasquez (2022) enfatizan que este recurso, ademas de ser atractivo y
motivador, estimula la curiosidad, la atencion y la creatividad, fortaleciendo las

competencias comunicativas y de pensamiento critico de los alumnos.

De esta manera, el uso del cdmic se conecta directamente con las competencias promovidas
por el MINERD (2023), ya que permite a los estudiantes analizar problemas sociales,
reflexionar sobre su entorno y desarrollar una conciencia ética y ciudadana, todo mientras
fomenta un aprendizaje significativo y dinamico. Al incorporar herramientas como ésta, los
docentes no solo enriquecen sus estrategias de ensefianza, sino que también facilitan que los
estudiantes apliquen sus competencias de manera practica y relevante, preparandolos para

ser ciudadanos activos y reflexivos en un mundo cambiante.

La elaboracion de comics en el aula permite a los estudiantes explorar los cédigos del
lenguaje visual y verbal, asi como los principales signos convencionales (Silva Junior y
Caluzi, 2024). En el area de Ciencias Naturales, el comic se ha revelado como una
herramienta valiosa para promover una ensefianza lidica e interactiva, conectando las

experiencias personales de los alumnos con el curriculo escolar (Silva Junior y Caluzi, 2024).

El Instituto 512 (2024), como referente en la formacién y desarrollo profesional de lideres
educativos, ofrece valiosas pautas para el uso efectivo del codmic en el aula. Estas
recomendaciones se centran en la seleccion de comics relevantes para los temas de estudio
e intereses de los estudiantes, la planificacion de actividades interdisciplinarias que

involucren a otros maestros, el fomento de la inteligencia visual a través del uso de comics



y la promocién de la creacion de cémics por parte de los estudiantes como una forma de

evaluar los aprendizajes y fomentar la creatividad y el pensamiento critico.

El cémic puede ser usado como una estrategia para mejorar la comprension lectora y el
rendimiento académico de los estudiantes (Porras Narvaez et al., 2020). La versatilidad del
cdmic como medio de expresion permite a los docentes estimular a los estudiantes desde la
lectura, la investigacion y la practica (Diaz Gonzalez, 2016; Roman-Acosta, 2025). En el
contexto actual, donde las nuevas generaciones son mas visuales, el comic se presenta como
una herramienta diddctica innovadora que puede transformar el aula en un espacio

dindmico y atractivo (Paredes-Bonilla et al., 2024).

Sin embargo, para aprovechar al maximo el potencial del comic en el aula, es fundamental
que los docentes reciban una formacion adecuada sobre su lenguaje y estructura (Jiménez
Arriagada et al., 2020). De esta manera, podran generar practicas educativas eficaces que

fomenten la alfabetizacion visual y el aprendizaje significativo en los estudiantes.

En este contexto, la presente investigacion se orienta al andlisis del uso del cdmic como
estrategia de aprendizaje en el area de Ciencias Sociales, con estudiantes de segundo grado
de Educacion Secundaria. El propdsito es examinar el potencial didéctico del comic como
recurso pedagdgico innovador que permita fortalecer la comprension de los contenidos,
fomentar la colaboraciéon del estudiantado y mejorar el desarrollo de competencias

especificas en esta area del conocimiento.

El estudio se fundamenta en la necesidad de incorporar metodologias creativas que
favorezcan el interés y la motivacion de los estudiantes, frente a la ensefianza tradicional. A
través del analisis del impacto del cdmic en el aula, se pretende valorar su efectividad como
herramienta educativa en comparacién con métodos convencionales, explorando tanto sus

beneficios pedagogicos como las percepciones de los estudiantes sobre su uso.

En funcién de lo anterior, se plantea como objetivo general analizar el impacto del comic
como estrategia de aprendizaje en el area de Ciencias Sociales en estudiantes de segundo

grado de Educacién Secundaria.
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De este objetivo principal se derivan los siguientes objetivos especificos: en primer lugar,
identificar las percepciones de los estudiantes sobre el uso del comic como recurso didactico
en la ensefnanza de Ciencias Sociales; en segundo lugar, determinar el impacto del comic en
el desarrollo de competencias especificas del drea; y, finalmente, analizar la efectividad del
uso del cémic en comparacion con los métodos de ensefianza tradicionales, a fin de

establecer su viabilidad como estrategia pedagdgica alternativa.

2. METODOLOGIA

La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, el cual se caracteriza por
formular preguntas relacionadas con las variables que definen el objeto de estudio, en este
caso, el impacto del comic como estrategia de aprendizaje en el area de Ciencias Sociales en
estudiantes de segundo grado de Secundaria. Segiin Babativa (2017), este enfoque se
fundamenta en las caracteristicas del objeto de estudio social y permite al investigador
adoptar posturas exploratorias, descriptivas o correlacionales segtin la intencionalidad y los

antecedentes del estudio.

En esta investigacion, el enfoque cuantitativo resulta adecuado porque emplea datos
numeéricos y técnicas de medicion estadistica para analizar dicho impacto (Cardenas, 2018;
Tiburcio et al.,, 2020). Asi, se busca analizar el impacto del comic como estrategia de
aprendizaje en el drea de Ciencias Sociales, respondiendo a preguntas especificas mediante

un analisis objetivo.

La investigacion adoptd un tipo descriptivo, lo que se alinea con el objetivo de analizar el
impacto del comic como estrategia de aprendizaje en el area de Ciencias Sociales en
estudiantes de segundo grado de Secundaria. Segun Tamayo y Tamayo (2016), la
investigacion descriptiva se enfoca en trabajar sobre realidades de hechos, presentando una
interpretacion correcta de los mismos mediante la identificacion de caracteristicas
fundamentales de fenémenos especificos. En este estudio, se utilizaron criterios sistematicos
para descubrir las propiedades del comic como estrategia de aprendizaje, destacando su

estructura y comportamiento en el contexto educativo.
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La investigacion se llevd a cabo bajo un disefio de intervencion con evaluacion post-test. En
este disefio, se implement6 una estrategia pedagogica basada en el uso del comic como
estrategia de aprendizaje en un solo grupo de estudiantes, y posteriormente se evalu6 el
impacto de esta intervencion mediante mediciones realizadas después de su aplicacion. Este
disefio no incluye un pre-test formal ni un grupo de control, pero permite explorar los
efectos de la intervencion en un contexto educativo real, proporcionando insights valiosos

sobre el impacto de la estrategia de aprendizaje en el drea de Ciencias Sociales.

Segun Tiburcio et al. (2020), la poblacion en una investigacidon se define como un conjunto
de individuos u objetos con caracteristicas similares que aportan informacién para entender
el problema estudiado. En este caso, la poblacion estuvo integrada por los estudiantes que
participaron de segundo grado de las secciones A, B, C y D del Centro Educativo Silvestre
Antonio Guzman Ferndndez, con un total de 146 estudiantes: 38 en la seccion A, 36 en la

seccion B, 37 en la secciéon C y 36 en la seccion D.

Para la seleccidon de la muestra, se tomd en cuenta la definicion de Martinez (2017), quien
describe la muestra como un subconjunto de individuos seleccionados de una poblacion
para estudiarlos y caracterizar el total de dicha poblacién. Dado que la poblacion de
estudiantes de segundo grado consta de 147 estudiantes, un tamafio manejable, y que todos
participan en el uso del cdmic como estrategia de aprendizaje, se decidié incluir a la
totalidad de la poblacion en el estudio. Esto garantiza que la muestra sea representativa y

relevante para los objetivos de la investigacion.

En este estudio, la muestra coincide con la poblacion total de 147 estudiantes, lo que resulta
especialmente valioso en investigaciones de enfoque cuantitativo, ya que una muestra que
abarca toda la poblacion proporciona datos mas precisos y generalizables. Esta decision se
fundamenta en que todos los estudiantes de segundo grado participen en la estrategia de
aprendizaje basada en el comic, lo que hace que incluir a la totalidad de la poblacion sea

practica y metodologicamente solida.



Fases de la investigacion

La investigacion se desarrollé en dos fases para analizar el impacto del cémic como
estrategia de aprendizaje en el area de Ciencias Sociales en estudiantes de segundo grado

de Secundaria:

A. Primera fase (intervencion):

En esta primera etapa, el docente de Ciencias Sociales elabord las planificaciones con el
proposito de integrar el comic estrategia de aprendizaje de las Ciencias Sociales. Dicha fase
se estructuré mediante tres secuencias didacticas, disefiadas con base en los principios de la
gestion del aprendizaje. Conforme a lo establecido por el MINERD (2023), esta gestion
demanda una planificacién que sea tanto dindmica como reflexiva, en la que el educador
adapte su practica tras evaluar el contexto del entorno de aprendizaje, asegurando asi el

cumplimiento de los objetivos educativos planteados.
Las tres secuencias didacticas se desarrollaron asi:

e La primera se enfoco en la elaboracion de un comic sobre los huracanes y sus efectos

positivos y negativos.

e La segunda abord6 la elaboracion de un comic sobre demografia y tasas

demograficas, incluyendo natalidad, mortalidad y crecimiento natural.

e La tercera, en homenaje al Mes Patrio, consistio en un cdmic relacionado con la

Independencia Nacional.

Conjuntamente, los estudiantes, organizados en grupos colaborativos, elaboraron sus
propios comics bajo la guia del maestro del. Esta dindmica no solo fomentd el trabajo en
grupos, sino que también brind6 una oportunidad tnica para observar de qué manera el
cdmic, como estrategia de aprendizaje, incide en la comprensién de los contenidos de
Ciencias Sociales por parte de los estudiantes. Los resultados de esta experiencia seran

determinantes para analizar el impacto del comic como estrategia de aprendizaje.
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Figura 2.

Comic sobre los huracanes
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Figura 3.
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Figura 4.

Proceso de elaboracion del comic Patrio
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Figura 6.

Comic Patrio

fu Pregunta fue
ComMo Sabewos, es facit ut;
1akos estas LocMulas T/

TN""?%} laco:’/,___“l ™
=arsimy
7.

B. Segunda fase (evaluacion):

En esta segunda fase, se aplicd un cuestionario para recopilar datos e informacion sobre el
uso del comic como estrategia de aprendizaje. El cuestionario se envi6 a través de un

formulario en Google Forms.

La aplicacion del instrumento se realizo mediante un enlace compartido en el aula virtual
de Classroom y en el grupo de WhatsApp creado para cada una de las secciones. Se destaca
que, de los 147 cuestionarios enviados, 121 fueron respondidos, lo que representa el 82.3%

de la poblacion estudiada.

Una vez alcanzado el nimero deseado de respuestas, el enlace fue desactivado para agilizar
el proceso. La informacién recopilada a través del cuestionario en Google Forms fue
procesada y analizada utilizando Microsoft Excel, lo que permitié una visualizacion clara y

detallada de los resultados, facilitando su interpretacion y analisis.
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3. RESULTADOS

Con el objetivo analizar el impacto del cdmic como estrategia de aprendizaje en el area de
Ciencias Sociales en estudiantes de segundo grado de Secundaria. Se obtuvieron las

siguientes respuestas enviada a través de un formulario en Google Forms.

Graéfico 1.

Sexo de los estudiantes

E Femenino @ Masculino

De los 121 encuestados, el 51.2% son masculinos, lo que representa a 62 estudiantes, y el

48.8% son femeninos, lo que equivale a 59 estudiantes.

Variable 1. Percepcion sobre el uso del comic

Griéfico 2.

¢Consideras que el comic hace que las clases de Ciencias Sociales sean mas
interesantes?

121 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo
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Gréfico 3.

¢Piensas que el comic facilita la comprension de temas complejos de
Ciencias Sociales?

121 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Gréfico 4.

¢Te gustaria que se utilizaran mas comics en otras clases?

121 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

De acuerdo con graficos anteriores (2, 3 y 4), el 67.8% de los estudiantes indico estar muy de
acuerdo con que el uso del comic hace que la clase de Ciencias Sociales sea mas interesante,

mientras que el 27.3 % expreso estar de acuerdo y el 14,9 % sy el 14.9% se mostr6 neutral.

Respecto a si el comic facilita la comprension de temas complejos, el 52.9% respondio estar
muy de acuerdo, el 30.6% de acuerdo y el 14% se mantuvo neutral. Finalmente, ante la
afirmacion sobre si les gustaria que el comic se utilizara en otras asignaturas, el 57,9%

manifestd estar muy de acuerdo, el 25,6% de acuerdo y el 14% se mostrd neutral.
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Variable 2. Impacto del comic como estrategia
Griéfico 5.

¢Consideras que el comic facilitd la comunicacion y el intercambio de ideas
con tus companeros al trabajar en grupo en proyectos relacionados con la
clase de Ciencias Sociales?

121 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

Gréfico 6.

¢Consideras que el comic te ayudd a desarrollar tu capacidad para identificar
la informacién mas importante en un texto y analizarla de manera critica?

121 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

En relacion con los graficos anteriores (5 y 6), el 63.3% de los estudiantes respondié muy de
acuerdo con que consideran que el comic facilita la comunicacion e intercambio de ideas,
mientras que el 30.6% estuvo de acuerdo y el 8.3% se mostrd neutral. En cuanto a si el comic
les ayudé a desarrollar su capacidad para identificar y analizar informaciéon de manera

critica, el 46.3% estuvo muy de acuerdo, el 38.8% de acuerdo, y el 13.2% se mantuvo neutral.
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Variable 3. Efectividad del comic como estrategia

Griéfico 7.

En comparacion con las clases tradicionales, ;consideras que aprendiste
mas sobre Ciencias Sociales con el comic?

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
@ Neutral
28.9% ‘ @ En desacuerdo
s @ Muy en desacuerdo

121 respuestas

Griéfico 8.

;Consideras que el comic hizo que el aprendizaje de Ciencias Sociales fuera
mas divertido que los métodos tradicionales?

121 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo

De acuerdo con las figuras anteriores (7 y 8), el 43% de los estudiantes respondié muy de
acuerdo con que consideran que aprenden mas con el comic en el area de las Ciencias
Sociales que con las clases tradicionales, mientras que el 28.9% estuvo de acuerdo y el 9.1%
se mostrd neutral. En cuanto a si el cémic hizo que el aprendizaje fuera mas divertido que
los métodos tradicionales, el 60.3% estuvo muy de acuerdo, el 28.1% de acuerdo, y el 9.1%

se mantuvo neutral
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4. DISCUSION

Los resultados obtenidos en esta investigacion evidencian que el uso del comic como
estrategia de aprendizaje en el drea de Ciencias Sociales tiene un impacto positivo en los
estudiantes de investigaciéon de segundo grado de Secundaria, alinedndose con las
competencias promovidas por el MINERD (2023), como el pensamiento critico, la
comunicacion y la resolucion de problemas. El 67.8% de los estudiantes considera que el
cOdmic mejora las clases, y el 52.9% afirma que facilita la comprensién de temas complejos,
lo que coincide con lo planteado por Barona Ramirez, BuriticaA Cano y Gémez (2020) sobre

su capacidad para potenciar habilidades como la comprension y la creatividad.

Asimismo, el 63.3% reconoce que fomenta la comunicacion y el intercambio de ideas, lo que
refuerza su valor como estrategia para el trabajo colaborativo, un aspecto destacado por el
MINERD (2023). Comparado con los métodos tradicionales, el 43% de los estudiantes
percibe un mayor aprendizaje con el comic, y el 60.3% lo encuentra mas divertido,
respaldando la idea de Ledn Neva y Duefias Veldsquez (2022) de que este recurso estimula
la motivacién y la curiosidad. Estos hallazgos sugieren que el comic no solo enriquece el
proceso educativo, sino que también se alinea con la necesidad de estrategias dindmicas y
adaptadas al contexto actual, como lo proponen Paredes-Bonilla et al. (2024), transformando

el aula en un espacio mas atractivo y significativo.

5. CONCLUSIONES

La incorporacion del comic como estrategia de aprendizaje en el drea de Ciencias Sociales
para estudiantes de segundo grado de Secundaria ha evidenciado un impacto profundo,
cumpliendo con el objetivo general de analizar el impacto como estrategia de aprendizaje
en el drea de Ciencias Sociales. Esta estrategia dinamiza el aula al hacer las clases mas
atractivas y fortalece competencias fundamentales como el pensamiento critico, la
comunicacion y el trabajo colaborativo, en sintonia con las directrices del MINERD (2023).

Al simplificar la comprension de temas complejos y elevar la motivacion, el comic redefine
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el aprendizaje como una experiencia significativa, consolidandose como un enfoque

innovador que enriquece las practicas pedagogicas.

El valor de estos resultados radica en su capacidad para inspirar la adopcion del comic como
estrategia de aprendizaje en otras dreas curriculares, promoviendo enfoques educativos mas
creativos y adaptados al contexto estudiantil. Al analizar su impacto, estos hallazgos
alientan a los educadores a integrar esta estrategia de manera sostenida, fomentando una
renovacién pedagdgica que combine creatividad y desarrollo de competencias, con

perspectivas prometedoras para innovar la educacion en diversos entornos.
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