
 
 
 
 

●​ HABILIDADES SUGERIDAS 

●​ Creatividad e innovación 
o​ Mejoramiento continuo 
o​ Trabajo creativo 

●​ Pensamiento crítico 
o​ Razonamiento efectivo 
o​ Argumentación 
o​ Toma de decisiones 

 

●​ EJEMPLO 

 

●​ ESCENARIOS 

 
Al ofrecer esta estrategia distribuir 
al estudiantado en  grupos, y dar 
un tema a cada subgrupo. 

●​ ORGANIZACIÓN 

 
Se sugiere en equipos de 4 o 
5 personas. 

●​ ¿QUÉ ES?  

Una historieta es una narración en imágenes que, entre el dibujo y el 
texto, va forjando las ideas que completan una historia. Un elemento 
clave es la línea temporal que debe tener la historieta.  Esta 
continuidad la dan las secuencias de recuadros que la conforman.   
Partes de la historieta: 
 
 

 
 

●​ ¿CÓMO SE DESARROLLA?  

Pasos para su implementación: Para introducir o sintetizar algún 
tema. 
●​ Distribuir un tema a cada grupo. 
●​ Indicar la cantidad de viñetas que van a realizar. 
●​ Ofrecer estrategias para selección del texto e ideas. 
●​ Orientar en la cantidad de palabras. 
●​ Motivar al estudiantado. 

●​ ¿QUÉ FAVORECE? 

Relación con el desarrollo de habilidades: 
●​ La historieta desarrolla competencias comunicativas.  
●​ Induce a la reflexión y al pensamiento crítico.  
●​ Estimula la creatividad, pues le otorga al estudiantado el rol de 

diseñador de inicio a fin, y le orienta en la toma de decisiones. 
●​ Promueve la capacidad de síntesis, el desarrollo del lenguaje escrito 

y la comprensión lectora, mediante la construcción de un guion 
narrado que combina el lenguaje escrito con imágenes organizadas 
a modo de seriado.  

●​ Desarrolla habilidades para la indagación, la sistematización y la 
investigación.  

●​ Favorece la lectura, y se adapta a cualquier asignatura, curso o área 
de conocimiento.  

●​ Facilita el aprendizaje colaborativo, promueve la socialización y la 
difusión del conocimiento. 

 
 



 

 
ENLACES 

Rengifo, G. y Marulanda, G. (2007). El comic como estrategia pedagógica para optimizar los 
procesos de            
     comprensión de textos narrativos en los estudiantes de grado sexto del colegio Enrique 
Millán Rubio    
       del municipio de Dosquebradas. Pereira, Colombia. Universidad Tecnológica de Pereira. 
Recuperado 
       10 de junio de 2016, a partir de 
http://repositorio.utp.edu.co/dspace/bitstream/handle/11059/500/37133 R412.pdf  
     jsessionid=0119201784334E708C29318D696A305E?sequen ce=1 

 
Barrero, M. (2002). Los cómics como herramientas pedagógicas en el aula. Recuperado 10 de 
febrero de       
     2017, a partir de https://www.tebeosfera.com/1/Hecho/Festival/Jerez/ConferenciaJerez0 
20223.pdf 
 
Flores. P. Viñetas relacionadas con las Matemáticas. Recuperado 10 de Febrero de 2017, a partir 
de  
       http://www.ugr.es/~pflores/textos/aRTICULOS/Propuestas/vi%F1etas.pdf 
 
       http://reflexionandoacercadelalectura.blogspot.com/2014/03/la-importancia-de-las-  
       historietas.html 
 
      https://www.feandalucia.ccoo.es/andalucia/docu/p5sd6232.pdf 
 
    https://www.redalyc.org/jatsRepo/316/31651423008/html/index.html 

 

 

VIDEO 

  

http://repositorio.utp.edu.co/dspace/bitstream/handle/11059/500/37133%20R412.pdf
http://www.ugr.es/~pflores/textos/aRTICULOS/Propuestas/vi%F1etas.pdf
http://reflexionandoacercadelalectura.blogspot.com/2014/03/la-importancia-de-las-historietas.html
https://www.feandalucia.ccoo.es/andalucia/docu/p5sd6232.pdf
https://www.redalyc.org/jatsRepo/316/31651423008/html/index.html


 

APP 

 

 

 
 



 

 


	●​HABILIDADES SUGERIDAS 
	●​EJEMPLO 
	●​ESCENARIOS 
	●​ORGANIZACIÓN 
	●​¿QUÉ ES?  
	●​¿CÓMO SE DESARROLLA?  
	●​¿QUÉ FAVORECE? 
	 
	ENLACES 
	VIDEO 
	APP 
	 


