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RESUMEN 
 
El proceso educativo mide parámetros de ingreso, permanecía y egreso de los 
estudiantes, pero existen altos nivel de deserción, en México 23% de la 
población en edad universitaria se encuentra estudiando y el alto nivel de 
deserción (72% de acuerdo con la OCDE) pone en controversia la perspectiva 
para este nivel educativo. Con la pedagógica emergente surgen alternativas 
diferentes a las tradicionales que buscan modificar el proceso de enseñanza-
aprendizaje, la presente propuesta es para una de las asignaturas 
transversales en todo plan de estudios, sin importar el área disciplinar de 
formación, la estadística. El Comic BioMate para la enseñanza de la 
bioestadística en la licenciatura de Enfermería, presenta un proceso de 
aprendizaje basado en problemas, donde se inicia con situaciones que el 
alumno ya ha realizado de forma longitudinal en su vida escolar y después de 
una serie de ellos se introduce la parte de fórmulas, lo que permite entenderlas 
más fácilmente en el desarrollo matemático; así mismo proporciona un 
aprendizaje invertido (resuelve de forma sencilla los problemas en su casa y 
retroalimenta en clase), se ha realizado una prueba piloto con cuatro 
estudiantes, los cuales resolvieron los dos primeros tomos, obteniendo una 
calificación promedio mayor a 9.0. 
 
Palabras clave: comic educativo, bioestadística, aprendizaje autónomo, 
aprendizaje basado en problemas, storytelling. 
 
 
INTRODUCCIÓN 
 
La educación es un proceso dinámico y constante, en donde se deben buscar 
estrategias que permitan establecer modelos de formación de individuos; estos 
procesos educativos se van transformando a través del tiempo y se deben de 
aprovechar las nuevas tecnológicas para la construcción de entornos de 
aprendizaje diferentes que incorporen el desarrollo de nuevas estrategias 
didácticas (Morado & Ocampo, 2019; Alirio, Africano, Febre & Carrillo, 2016). 
Un componente importante es considerar aplicar un proceso educativo de 
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acuerdo con el entorno social en que se desenvuelven los alumnos, por lo que 
la educación antes fundada en la adquisición de conocimientos se basa ahora 
en desarrollar competencias, lo que contempla el saber, pero también el saber 
hacer, saber estar y saber ser (Iglesias, 2019). Esta formación presenta una 
serie de problemas cuando se enfoca en el nivel superior. 
 
En México los diferentes sistemas educativos enfocados a la formación a nivel 
superior presentan un alto índice de deserción escolar (Nájera, 2018), por 
ejemplo de acuerdo al Instituto Nacional de Estadística y Geografía el 16.2% de 
los adolescentes desertan de la escuela en el nivel medio superior (Financiero, 
2018), así mismo solo 23% de los jóvenes entre 19 y 29 años de edad se 
encuentran realizando estudios universitarios, y de los que ingresan a la 
universidad solo el 38% logran concluirla, entre las causas más frecuentes de 
deserción universitaria se encuentran: problemas económicos, crisis familiares, 
situaciones de salud, maternidad, cambios de escuela o domicilio, conductas 
de indisciplina, bajo rendimiento escolar, cuestiones laborales o insatisfacción 
académica, entre otras; por lo que es importante establecer estrategias para 
mitigar este problema y en el caso del rendimiento escolar las tecnologías para 
la educación emergente pueden aportar a ello (Milenio, 2015). 
   
Es importante tomar en cuenta cuatro dimensiones sumergidas en el proceso 
educativo para disminuir los problemas de rendimiento escolar (Nájera, 2018): 
academia, pedagogía, de contenido curricular y administrativas. En la 
dimensión pedagógica es posible implementar estrategias emergentes para 
disminuir el nivel de reprobación y establecer condiciones diferentes para el 
aprendizaje. Una de las materias que de manera recurrente reporta altos 
índices de reprobación y que se considera un detonante de la deserción son las 
asignaturas de matemáticas (Romero, 2014), sin importar la disciplina donde se 
enmarque la licenciatura. 
 
En este contexto, la estadística es una materia transversal en todo plan de 
estudios universitario, sin importar si es de Humanidades, Sociales, Ingeniería, 
Ciencias, etc. Aunque el estudio de la estadística se reconoce como algo 
necesario, las dificultades que encuentran los estudiantes en esta materia los 
llevan a tener un aprovechamiento académico inadecuado; de hecho, forma 
parte de las asignaturas de matemáticas con mayor índice de reprobación en el 
nivel superior. Si a ello se aúna que muchas de las técnicas para enseñar 
conceptos importantes de estadística se centran en memorizar fórmulas y 
operarlas, en lugar de buscar una comprensión de conceptos y una aplicación 
de estos que le den sentido, el problema es mayor (Batanero, 2001). 
   
La gran cantidad de posturas hacia la enseñanza de la estadística abarcan 
desde incorporar teorías de aprendizaje como ontosemiótica, 
socioepistemología, constructivismo, etcétera, que buscan introducir cursos con 
significación matemática y resolución de problemas del contexto social del 
estudiante que le den sentido a la materia. Hasta posturas didácticas que se 
relacionan con el aprendizaje basado en casos o el aprendizaje basado en 
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problemas, con la intención de darle un sentido a los contenidos de estadística 
mediante aplicaciones en las carreras universitarias (Batanero, 2018).  
 
La enseñanza de la estadística, de acuerdo con Campos (2016), se basa en 
tres competencias “alfabetización, razonamiento y pensamiento”, por lo que el 
proceso de enseñanza aprendizaje debe de estar encaminada en estas 
competencias. Las competencias genéricas están enfocadas en el aprendizaje 
del lenguaje y el fundamento matemático mientras que las competencias 
específicas se encauzan al proceso del cálculo estadístico (Iglesias, 2019). Una 
condición adicional se incluye cuando nos centramos en carreras del área de la 
Salud, donde muchos de los alumnos eligen carrera esperando no tener ningún 
contacto con las matemáticas y la estadística en particular. A pesar de que 
para áreas de especialidad en Salud Publica la bioestadística forma parte 
fundamental del programa educativo (Pría, 2016) ya que permitirá a los 
estudiantes la interpretación y uso de los estadígrafos en los procesos de 
metodología de la investigación (Mirabal, 2015), los resultados de 
aprovechamiento no son muy alentadores, lo que ayuda a dimensionar la 
complejidad del problema de su enseñanza en el nivel superior. 
 
La bioestadística es una asignatura aplicada a las áreas de las Ciencias de la 
Salud, estudios como los realizados por Fernández, Molina, García, Dávila, 
Gutiérrez & Martín (2018) en dos facultades de enfermería de una universidad 
española establece que el promedio de la asignatura corresponde a 6.38 con 
una desviación estándar de 1.15, por lo que las calificaciones se encuentran en 
un intervalo de 5.23 a 7.56, considerado como un promedio bajo.  
 
En los últimos años se han realizado el diseño e implementación de 
herramientas de información como estrategias didácticas para el apoyo de la 
enseñanza de las matemáticas, en donde Martinez (2018) propone establecer 
entornos didácticos para el desarrollo del aprendizaje a partir de problemas con 
un enfoque colaborativo mediante el uso de las nuevas tecnologías, así mismo 
el aprendizaje basado en problemas permite un aprendizaje autónomo en 
donde el alumno debe de adquirir las habilidades para solucionar problemas de 
forma graduar, teniendo interacción entre pares, y el docente es el facilitador 
(Paredes-Curin, 2016). 
 
En este contexto, la propuesta de las tecnologías emergentes es una opción 
para contribuir a la problemática de la enseñanza y aprendizaje de la 
bioestadística en el nivel superior en carreras del área de salud. Como 
mencionan Petit & Martínez (2007) “las tecnologías emergentes se diferencian 
de las tecnologías modernas por su aplicabilidad incierta y una aceptación 
impredecible”. En particular porque los estudiantes tienen acceso a hojas de 
cálculo comerciales y de libre acceso y no requieren de dispositivos 
tecnológicos especiales o sofisticados, además con una conducción adecuada 
pueden acercarse a diversos tutoriales que le den sentido a los cálculos que 
realizan y finalmente como apoyo a su proceso educativo (Blink Learning, 
2018; Dabbahg, Fake & Zhang, 2019). Aunque no se acostumbra a identificar 



 Área temática  

 

al Comic educativo como una tecnología emergente, por su diseño, concepción 
y distribución corresponde a esta categoría. 
  
Por tecnología emergente se entiende el acceso a las herramientas en la web 
(eventos y cursos on-line, seminarios web, videos, tutoriales, wikis, etc.) y la 
diversificación de recursos en los dispositivos móviles, entre ellos: Realidad 
Aumentada (RA), Realidad Virtual (RV), Sistemas Tutoriales Inteligentes para 
móvil (STI-m) y app, entre otros, los cuales ofrecen a los alumnos contenido 
para estudiar a su propio tiempo y ritmo con enfoques autodirigidos bajo la 
premisa de ser discutidos o analizados en el aula de clase (aprendizaje 
combinado o blended learning) (Legon & Garrett, 2018). El seguimiento basado 
en debates, críticas y análisis en el aula de clase refuerza la compresión del 
tema, además que se incorporan herramientas de colaboración y seguimiento 
(Dabbahg, Fake & Zhang, 2019). El aprendizaje combinado aborda los 
problemas de acceso, asequibilidad, personalización, tiempo de finalización y 
calidad en la educación superior (D2L, 2019). 
 
Incluso en las tecnologías emergentes el docente debe de enfrentar la 
problemática de plantear estrategias innovadoras en el proceso de aprendizaje, 
por lo que la renovación debe de ser constante y establecer nuevos procesos 
de formación constante, la evolución de estas innovaciones sigue una 
distribución normal (figura 1) y se debe de seguir por medio de evaluación del 
aprendizaje para determinar cada una de sus faces (Fidalgi, Sein-Echaluce & 
García-Peñalvo, 2019). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Figura 1. Línea de tiempo del impacto de la innovación educativa. 
Fuente: (Fidalgi et. al., 2019). 
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La figura 1 muestra un conjunto de tendencias que actualmente se están                   
utilizando con distinto grado de intensidad en innovación educativa. En busca 
de estrategias didácticas dentro de la tecnología educativa, el cómic desde su 
creación hasta la actualidad ha evolucionado considerablemente, las historietas 
gráficas se han llevado al cine, la televisión, los libros y a la educación, y 
constituye una técnica para la enseñanza. 
 
El cómic es un recurso visual y dependiendo de la elaboración también auditivo 
y actualmente con los recursos tecnológicos puedes ser kinestésico, ya que se 
puede transmitir de forma entretenida y agradable; y en experiencia de algunos 
autores puede “ser usado con fines educativos para alejar la matemática de su 
fama de aburrida y difícil” (León, 2013), así como un recurso pedagógico para 
promover la creatividad y la capacidad analítica de los estudiantes a la vez que 
aprenden o refuerzan conocimientos matemáticos. 
  
Suárez (2017) establece un conjunto de ventajas para el aprendizaje al utilizar 
los cómic: 1) desarrollar en los estudiantes competencias comunicativas 
(reflexión y pensamiento crítico); 2) estimula la creatividad (rol de diseñador y 
toma de decisiones); 3) promueve el desarrollo del lenguaje escrito (capacidad 
de síntesis) y la comprensión lectora (guion narrado que combina lenguaje 
escrito e imágenes seriadas) en cualquier disciplina; 4) desarrollo habilidades 
para la investigación (indagación y sistematización); 5) desarrollo cognitivo y 
aprendizaje basados en el  constructivismo; 6) aprendizaje colaborativo,  social-
zación y difusión del conocimiento. 
 
El desarrollo de estrategias educativas en donde exista interacción entre los 
estudiantes en el mismo proceso de aprender permite un mejor anclaje del 
conocimiento; en matemáticas el estudiante es el protagonista de su 
enseñanza, pero con una herramienta que plantea problemas y su solución de 
estos de una forma amigable, permite un mejor aprendizaje (Fernández, 2017). 
Gallegos (2007) al realizar un estudio sobre el impacto que tiene el cómic como 
estrategia de aprendizaje en el área de las ciencias establece que el lenguaje 
que se presenta, así como la dinámica guiada de menor a mayor nivel de 
conocimiento y la presentación de personajes durante el transcurso de la 
historia permiten un mejor aprendizaje. Finalmente, el uso de cómics en las 
aulas favorece la investigación, ofreciendo una fuerte motivación e implicando 
un proceso de enseñanza aprendizaje significativo (Guzmán, 2012; Ortiz, 
2016). 
 
METODOLOGÍA 
 
La tendencia a contar historias encaminadas al aprendizaje se denomina 
storytelling (narrativa), es una herramienta creativa que ofrece una reflexión en 
torno a un suceso (Muñíz, 2017), su uso se enfoca a grupos interculturales, 
construir múltiples emociones y promover diversos puntos de vista (Gaskins & 
Sakaria, 2019); si bien es más común en el nivel elemental su transición hacia 
contextos educativos de nivel medio y superior como un paradigma reflexivo ha 
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favorecido que la narración sea incorporada como una herramienta de 
aprendizaje dentro de diversas áreas del conocimiento, con el fin de estimular 
la habilidad del pensamiento crítico en los estudiantes para fomentar la 
autoevaluación y transmitir experiencias reales relacionadas con la práctica de 
cualquier disciplina (McDrury & Alterio, 2003). 
  
El storytelling (narración) es el arte del uso del lenguaje, la comunicación, la 
emotividad, la vocalización, la psicología del movimiento (ademanes, 
gesticulación y expresión) y la construcción abstracta de elementos e imágenes 
de una historia en particular para un público específico (Muñíz, 2017). A lo 
largo de su evolución paso desde la novela, el cómic, el guion, la cátedra y las 
conferencias con versatilidad (ademanes y escenografía) hasta su adaptación 
particular para transmitir y comunicar un conocimiento específico (Porcher & 
Groux, 2013; Gaiman, 2016). Por su naturaleza y con el uso cada vez mayor de 
la tecnología sigue diferentes modalidades: storymaker (haciendo historias en 
plataformas de edición), storyrocks (historias en rocas), kamishi (narrativa con 
papel), narrativa visual digital o design thinking (realidad virtual o animación) y 
lego bloques o lego education (storystarter), entre otras (Feyman, 2019; 
Ribeiro, Moreira & Pinto da Silva, 2014).  
 
En el caso de las matemáticas, se encuentran ejemplos interesantes 
precisamente para el caso de la estadística. Donde un profesor en España 
elabora una historia donde se analiza cómo una enfermedad en una región 
determinada se fue transformado y extendiendo a otros lugares, se relacionan 
los conceptos conforme avanza la historia, lo que motiva a los alumnos a seguir 
la secuencia e interesarse en el significado de los cálculos estadísticos 
(Román, 2019). 
 
El Storytellin tiene un método basado en cuatro “c”: establecer un universo 
inicial que todos comprendan (contexto), enfatizar un acontecimiento imprevisto 
(crisis), continuar con la narración de las acciones derivadas (cambio) y finaliza 
con la situación específica que refleje el aprendizaje adquirido de esa 
experiencia (conclusión). En cuanto al papel del profesor toma una postura 
abierta y dinámica al utilizar el recurso, es un narrador del conocimiento. Los 
elementos del Storytelling van desde la forma de contar y exponer la clase 
hasta la utilización de materiales digitales, la posibilidad de crear vínculos con 
los estudiantes y superar las predisposiciones en materias como la estadística, 
ya que intervienen la memoria como medio de anclaje, las emociones que 
enlazan la memoria y la comprensión y el pensamiento crítico como resultado 
de la conexión (Observatorio de Innovación Educativa, 2019). 
 
Así, la efectividad de contar una historia cotidiana y verídica para los alumnos 
que vaya enlazando conceptos matemáticos básicos hasta llegar a conceptos 
más profundos fue la finalidad que retomamos de este tipo de materiales, 
considerando su distribución en físico o en electrónico. En el diseño del comic 
de bioestadística Biomatec se consideraron los elementos básicos: viñetas, 
bocadillos, textos y trama.  
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En cuanto a su finalidad busca explorar el aprendizaje de la bioestadística con 
carácter exploratorio. Biomatec está representado por un docente, el cual tiene 
una imagen completamente amigable que lleva al estudiante en cada una de 
sus páginas (figura 1), formando este parte esencial del cómic considerado 
como objeto de aprendizaje.  
 

 
Figura 1. Biomatec, el profesor guía del Comic.  

(Fuente: Elaboración propia). 
 
El comic Biomatec se compone de cinco capítulos. Cada uno de los capítulos 
inicia con el concepto básico del tema que corresponde al proceso de 
alfabetización, con un lenguaje sencillo y simple para los estudiantes, lo que 
permitirá el entendimiento de estos conceptos (figura 2). Después de cada 
concepto se construye su explicación con un lenguaje cotidiano, esto permite 
un mejor proceso de razonamiento reflexivo (Campos, 2016).  
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Figura 2. Inicio de capítulo con la conceptualización del parámetro 
bioestadístico.  

(Fuente: Elaboración propia). 
 
La comunicación en las matemáticas ha sido un área de conflicto para los 
estudiantes por lo que es indispensable realizarla desde una perspectiva 
cotidiana y gradualmente incrementar el número de conceptos nuevos, pero 
cerciorándose de que se entiendan correctamente los anteriores. El nivel 
cognitivo adquirido permite que el alumno interprete los resultados de lo que 
está realizando y busque en donde más se puede aplicar lo aprendido 
(Ministerio de Educación, 2018).  
 
En Biomatec después de la parte conceptual se continua con un problema 
típico y recurrente, de los que el alumno ha desarrollo en diferentes periodos de 
tiempo en distintos ciclos escolares (figura 3), que es obtener el promedio de 
sus calificaciones.  

 
Figura 3. Ejercicio de cálculo de la media. 

(Fuente: Elaboración propia). 
 
El aprendizaje basado en problemas busca centrarse en el alumno orientándolo 
a desarrollar sus propias competencias y habilidades para solucionar el 
problema (Gutiérrez-Hernández, Herrera-Córdova, Bernabe & Hernández- 
Mosqueda, 2016). Se recomienda trabajar en pequeños grupos (pares) para 
fomentar el aprendizaje autónomo, pero también colaborativo y permitir su 
propio ritmo de aprendizaje (Cárcel, 2016). Los docentes son facilitadores, los 
problemas son el foco de la actividad y estimulan el aprendizaje. Los problemas 
vinculan el desarrollo de habilidades y permiten adquirir un aprendizaje 
autodirigido (Paredes-Curin, 2016).  
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En la siguiente sección de Biomatec se coloca la formula correspondientes al 
problema que se resolvió, explicando cada uno de sus componentes en forma 
de pregunta y respuesta, posteriormente se realiza nuevamente un ejercicio de 
forma sencilla que permite visualizar la relación entre la formula y el 
procesamiento de los datos (figura 4). 
 

Figura 4. Explicación de la fórmula estadística después de realizar problemas. 
(Fuente: Elaboración propia). 

 
Esta dinámica planteada como estrategia dentro del cómic permite incrementar 
el nivel de visualización del alumno y fomenta el aprendizaje lúdico (Fernández, 
2017); además si están organizados en parejas permite un aprendizaje 
colaborativo donde cada miembro propone estrategias diferentes para la 
solución del problema que se presenta (Cruz, 2013), esto incrementa el 
proceso metacognitivo del alumno. Posterior a los ejercicios iniciales se 
introducen los modelos matemáticos que permitirán entender de mejor forma 
los pasos sin que el lenguaje sea tan brusco, para después pasar a un mayor 
nivel de abstracción y comprensión de los modelos matemáticos y sus fórmulas 
(Cárcel, 2016). 
 
Después de efectuar el cálculo de las medidas de tendencia central por medio 
de la calculadora y realizar una serie de ejercicios, en Biomatec se les explica 
cómo realizarlos en una hoja de cálculo en Excel (figura 5), es una serie de 
cinco láminas en donde se les guía paso por paso por el procedimiento de 
como colocar cada uno de los datos hasta la codificación de las celdas para 
calcular las medidas de tendencia central. Esto le permitirá al alumno el uso de 
la tecnología en su quehacer diario como profesionista ya que en las Ciencias 
de la Salud el manejo de software forma parte de la vida cotidiana en el 
quehacer profesional (Cuellar, Cuellar, Muños & Herrera, 2016; Arteaga, 
Batanero, Contreras & Cañadas, 2016). 
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Figura 5. Cálculo de las medidas de tendencia central en Excel. 
(Fuente: Elaboración propia). 

 
Por último, después década capítulo el alumno debe realizar una serie de 
ejercicios complementarios, los cuales sirven como reforzamiento de lo 
aprendido (figura 6). 
 

 
 

Figura 6. Ejercicios complementarios.  
(Fuente: Elaboración propia). 

 
RESULTADOS 
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El comic de Biomate contempla cinco capítulos que abarcan los contenidos 
iniciales y básicos de un curso de estadística para el área de salud (figura 7). 
Cada capítulo inicia con la descripción del estadístico en lenguaje coloquial, 
luego un ejemplo típico, posteriormente se introduce la notación y el lenguaje 
matemático, después la definición formal y concluye con ejercicios que se 
realizan en Excel paso a paso y luego la serie de ejercicios complementarios 
para entrenar de manera autónoma.     
 

 
 

Figura 7. Temario de Biomatec.  
(Fuente: Elaboración propia). 

 
El comic nació de la necesidad detectada en la Licenciatura en Enfermería que 
se imparte en el Centro Universitario Valle de Chalco, de la Universidad 
Autónoma del Estado de México. Los alumnos muestran una falta de 
disposición para estudiar los contenidos de bioestadística, no perciben la 
necesidad de utilizar la estadística en su ejercicio profesional y en las materias 
posteriores de metodología de la investigación, ni para presentar sus reportes 
de Servicio Social obligatorio en el área de salud. Además, presentan los 
índices de reprobación acostumbrados en materias de matemáticas. 
 
Así, que en cuanto a la aplicación de Biomatec y valorar su uso en alumnos de 
la Licenciatura de Enfermería, se consideró realizar una investigación 
cuantitativa, experimental y de campo. Para ello se seleccionaron dos 
estudiantes que reprobaron la materia de bioestadística en el periodo 2019A, y 
dos estudiantes más que no habían cursado aún la misma materia, para una 
prueba piloto.   
 
Una vez que las cuatro alumnas exploraron los cinco capítulos contemplados 
en el comic Biomatec, se compararon resultados a partir de sus aciertos en los 
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ejercicios complementarios. De donde, para el primer capítulo sobre las 
medidas de tendencia central las estudiantes que ya habían tomado el curso 
obtuvieron 15/15 y 14/15 aciertos, mientras que las que no habían cursado la 
materia obtuvieron 14/15 y 12/15. 
   
Cuando se les preguntó a las cuatro alumnas sobre la facilidad del material, la 
claridad de las explicaciones y si cumplía su objetivo el comic de Biomatec la 
respuesta fue satisfactoria enfatizando la utilidad de este recurso. Además, 
solicitaron más material al respecto para profundizar en los estadísticos, seguir 
realizando ejercicios y sobre el uso de la estadística en su ejercicio profesional. 
 
El storytelling plantea un método de seguimiento de la actividad a través del 
uso del cómic hasta llegar a la retroalimentación con el profesor. En este caso 
no se reportan los resultados derivados de la opinión del profesor, pero queda 
como una actividad a futuro el obtener la opinión de varios profesores y un 
número mayor de alumnos que interactúen con el recurso.  
 
CONCLUSIONES 
 
Contar una historia cotidiana y verídica a través de personajes siempre 
permitirá que los alumnos se vayan familiarizando con términos complejos que 
requieren de un lenguaje matemático, por lo que el comic de Biomatec permite 
enlazar la exploración de conceptos estadísticos básicos hasta llegar 
profundizar en su significado y ejercitar su uso, lo que cumple la finalidad del 
cómic a partir de la metodología del Storytellig. 
 
Biomatec es una herramienta para la enseñanza de la bioestadística en la 
Licenciatura en Enfermería que permite una comprensión de la estadística de 
forma divertida y amigable para los alumnos, además de que constituye un 
apoyo para el docente. Biomatec está diseñado en la educación basada en 
problemas permitiendo la solución de dudas por parte de docente dentro del 
aula para permitir al alumno realizar un aprendizaje autónomo e incrementar su 
nivel cognitivo en el aprendizaje de la estadística. 
 
La prueba piloto permite ejemplificar la propuesta de modelo de intervención 
didáctica basada en tecnologías emergentes que incorpora tecnología en el 
proceso enseñanza-aprendizaje en el curso de bioestadística con alumnos de 
primer semestre de la Licenciatura en Enfermería del Centro Universitario 
UAEM Valle de Chalco. La propuesta se enmarca en el aprendizaje combinado 
(blended learning) mediante un diseño instrumental y didáctico fundamentado 
en el storytelling que mide el uso de la tecnología y la incorporación de 
conceptos (cambio conceptual) en estadística. 
 
Los resultados reportados en las cuatro alumnas muestran un grado de 
aceptación del cómic Biomatec, los conceptos estadísticos explorados son 
utilizados en los ejercicios complementarios, que se pueden realizar con el uso 
de Excel o de manera tradicional. Desarrollar estrategias didácticas para una 
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educación emergente permitirá impactar pedagógica y académicamente en la 
problemática de la disminución de la deserción escolar en el nivel superior. 
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