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INFORME DE ORIGINALIDAD

.INTRODUCCION

A nivel mundial, el desafio en educacién a menudo se plantea como incorporar
recursos digitales en la ensefianza y el aprendizaje. Esta doble dificultad se ve de manera
mds prominente en los estudiantes, que necesitan saber cémo procesar los datos obtenidos
de fuentes electrdnicas, y en los profesores, que deben disefiar, organizar, construir y evaluar

el material a través de medios digitales.

La pandemia nos dejo una gran leccidn y esto lo recoge muy bien la UNESCO (2020)
Un total de 1570 millones de estudiantes, repartidos por 191 paises, se encuentran en una
situacién sin precedentes. Sin duda, estos tiempos dificiles requieren soluciones
innovadoras, y la adopcion de plataformas tecnologicas es uno de esos enfoques para cerrar
la brecha entre educadores y alumnos. Es crucial que los maestros entiendan c6mo usar estas
plataformas para que puedan brindar el mejor apoyo posible para la educacién, asegurando
que las clases se sigan impartiendo y que los estudiantes se mantengan al dia con su

aprendizaje.

En el contexto actual de la educacidn, el uso de tecnologias digitales se ha convertido
en una herramienta clave para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. El modelo
digital Canvas ha ganado popularidad como una plataforma versatil para la colaboracid
organizacién y desarrollo de ideas en diferentes contextos educativos. Sin embargo, su
impacto en el aprendizaje significativo de los estudiantes atin no ha sido ampliamente

investigado.

En el caso de Per, a pesar de los avances en la implementacidn de tecnologia en las
aulas, todavia existen desafios significativos en términos de acceso a recursos digitales y
capacitacion docente. Por lo tanto, es necesario investigar como el modelo digital Canvas
puede ser adaptado y utilizado de manera efectiva en el sistema educativo peruano para
promover el aprendizaje significativo de los estudiantes. Sinchez (2020) Al examinar el uso
de las TIC en u&entorno educativo, es evidente que la tecnologia digital puede ser
beneficiosa para los logros de los estudiantes y promover el desarrollo de talentos mas
creativos y tnicos. Desafortunadamente, muchos profesores convencionales no aceptan

estos cambios y son reacios a animar a los estudiantes a hacer lo mismo; Como resultado,




hasta el 90% de los alumnos siguen teniendo preferencia por las clases presenciales

tradicionales.

En la region de Piura, especificamente, se presentan desafios adicionales debido a las
caracteristicas socioecondmicas y geogrificas de la region. Es fundamental comprender
como el modelo digital Canvas puede ser implementado en este contexto regional para
optimizar el aprendizaje de los estudiantes y superar las barreras existentes, as{ mismo nos
centramos en la localidad de Huarmaca, especialmente en la institucidn educativa N° 14580
Horacio Zevallos Gdmez Hinton, donde el uso de las herramientas digitales despierta la

curiosidad y es algo favorable para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes.

Todaesta ﬁ)blemética y la situacion a nivel local nos llevaron a plantear la siguiente
pregunta ;Cuadl es la relacién entre la herramienta digital Canva y el aprendizaje significativo
en los estudiantes de la institucion educativa N° 14580 Horacio Zevallos Gimez Hinton de

Piura 20237

La presente investigacion se justifica tedricamente ya que se ha visto que la
plataforma Canvas fomenta el aprendizaje de manera efectiva. Esto se pone de manifiesto a
través de las aplicaciones tedricas, asi como de los novedosos resultados obtenidos a partir
de investigaciones sobre la relacién entre diversas variables. En consecuencia, estos
hallazgos brindan una importante contribucidn teérica que puede ser aplicada para futuras

sistematizaciones, avanzando asi en el estado actual del conocimiento.

Se justifica socialmente ya que los resultados de este estudio brindarin a los
estudiantes respuestas a sus dificultades académicas, al mismo tiempo que brindaran a los
maestros datos sobre qué estrategias y ayudas diddcticas digitales favorecen el aprendizaje

significativo.
El objetivo de la investigacion es Determinar la relacion entre la herramienta digital

Canva y el aprendizaje significativo en los estudiantes de la institucion educativa N° 14580
Horacio Zevall(a Gamez Hinton de Piura 2023. Asimismo, los objetivos especificos que
guiaran nucstrﬁinvestigacién son los siguientes: Identificar la relacion entre la herramienta
digital Canva y la dimensién motivacion del aprendizaje significativo en los estudiantes de
la institucion educativa N° 14580 Horacio Zevzaos Gamez Hinton de Piura 2023, Identificar
la relacion entre la herramienta digital Canva y la dimension comprension del aprendizaje
significativo en los estudiantes de la institucion educativa N° 14580 Horacio Zevallos

Gédmez Hinton de Piura 2023, Identificar la relacién entre la herramienta digital Canva y la




dimension funcionalidad del aprendizaje significativo en los estudiantes de la institucion
educativa N° 14580 Horacio Zevallthzimcz Hinton de Piura 2023, Identificar la relacion
entre la herramienta digital Canva y la dimensién participacién activa del aprendizaje
significativo en los estudiantes de la institucion educativa N° 14580 Horacio Zevallos

Gédmez Hinton de Piura 2023.
Asimismo, la hipétesis bla cual se dard respuesta mediante los resultados son los

siguientes. La hipotesis general Existe una relacion significativa entre la herramienta digital
Canva y el aprendizaje significativo en los estudiantes de laélstitucién educativa N° 14580
Horacio Zevallos Gamez Hinton de Piura 2023. Asimismo, lﬁhipr’)tesis especificas son los
siguientes: Existe relacion entre la herramienta digital Canva y la dimensién motivacién del
aprendizaje significativo en los estudiantes de la institucion educativa N° 14580 Horaci

Zevallos Gamez Hinton de Piura 2023, Existe relacion entre la herramienta digital Canva y
la dimensién comprension del aprendizaje significativo en los estudiantes de la institucion
educativa N° 14580 Horac'a Zevallos Gamez Hinton de Piura 2023, Existe relacion entre la
herramienta digital Canva y la dimension funcionalidad del aprendizaje significativo en los
estudiantes de la institucion educativa N° 14580 Horaciachallos Gamez Hinton de Piura
2023, Existe relacién entre la herramienta digital Canva y la dimensién participacion activa
del aprendizaje significativo en los estudiantes de la institucion educativa N° 14580 Horacio

Zevallos Gamez Hinton de Piura 2023.

Para poder reforzar la investigacién se realizd una bisqueda exhaustiva de
informacion desde diferentes bases de datos, primero se tomé desde la vision internacional,

encontrando los siguientes antecedentes.

Pérez (2019) En su investigacion, titulada “Herramientas tecnolégicas para el
aprendizaje lidico de las matemadticas en los estudiantes de noveno grado de educacion
general basica superior del liceo Chambo, en Ambato”, tuvo como objetivo introducir una
estrategia lidica por medio de la tecnologia para el perfeccionamiento de los estudiantes. '
comprensién de ecuaciones de primer grado. Este emprendimiento siguié un paradigma
cualitativo que permite la creacién de conocimiento a partir de concepciones. Era evidente
que el entusiasmo de los estudiantes aumentd y, con la gufa de su maestro, navegaron la
aplicacién sin problemas. El resultado fue una mejora impresionante del 35 % en el
rendimiento con respecto a los métodos tradicionales, donde las soluciones se alcanzaban en

tiempo fraccionado.




Arcentales et al., (2020) en su articulo: “Canva como estrategia didactica en la
ensefianza de la lengua y la literatura”, se evalla la influencia que tienen las herramientas
tecnoldgicas en las experiencias de aprendizaje de los estudiantes del colegio “Salesiano
Agronémico-Ecuador”. Para construir una imagen completa, adoptamos una metodologia
mixta, cualitativa y cuantitativa, no experimental. Esto implicé encuestar a estudiantes de
tercer afio y entrevistar a un grupo focal del drea de estudio; todo esto se hizo dentro de una
cohorte, haciéndolo transversal. La investigacién que realizamos indicé que los estudiantes
encuentran usos innovadores para las herramientas tecnolégicas para mejorar sus
habilidades, en particular sus habilidades de alfabetizacién. Pero solo unos pocos han
aprovechado el poder de Canva para crear textos escritos, sin duda porque tiene numerosas
ventajas. Seguimos adelante y brindamos pautas sobre como usar la plataforma en funcién

de la etapa RCEO.

Ruiz y Intriago (2022) el enfoque principal de este estudio fue cxpgar los impactos
de Canva como herramienta tecnoldgica para la ensefianza creativa entre los maestros de la
escuela publica Lorenzo Luzuriaga en la provincia de Manabi en Ecuador, especificamente
en el drea de El Sector Limén. Se buscé determinar si esta herramienta tecnoldgica tuvo o
no una influencia notable en las pricticas educativas. Después de realizar un examen
exhaustivo que empleoé enfoques tanto cualitativos como cuantitativos, se hizo evidente que
la técnica de la encuesta desempefié un papel integral en esta investigacion. Ademads,
utilizamos cuestionarios y libros para recopilar hechos y teorias pertinentes. La
implementacién de la tecnologia ha beneficiado enormemente las&écticas docentes, como
lo demuestra nuestro descubrimiento. Nuestro estudio muestra que las tecnologias de la
informacion y la comunicacién han contribuido considerablemente a la disponibilidad de
recursos educativos basados en la web y han mejorado la experiencia de aprendizaje.
Podemos afirmar con confianza que los educadores de hoy estdn utilizando estos avances en
su beneficio, mejorando el acceso de los estudiantes a lainformacion. Esto se ha manifestado
en una serie de entornos de aprendizaje novedosos donde el conocimiento se intercambia

libremente entre educadores y alumnos a la velocidad del rayo.

17
Muiioz (2019) se quiso evaluar el efecto del uso de las TIC (Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion) en el aprendizaje significativo, por lo que planteamos un
estudio exploratorio y descriptivo conjunto. Se utilizo encuestas de escala Likert para

recopilar datos de padres, estudiantes y profesores de la Unidad Educativa La Gran Esfera




Azul-Ecuador. En dltima instancia, nuestros resultados indican que el uso inadecuado de
estrategias didacticas innovadoras, asi como la falta de conocimiento de los docentes sobre

las TIC, impiden un aprendizaje significativo en el drea de Ciencias Sociales.

A nivel nacional se encontr¢ la siguiente informacion después de realizar la bisqueda

en diferentes bases de datos.

Vizcarra (2019) en su proyecto de investigacion profundizé en los efectos del uso de
la interfaz de Canvas en el aprendizaje del idioma inglés. Tuvimos un total de 110
participantes, la mitad en una fase de pruebay la otraﬂdtad en un grupo de control. Nuestros
hallazgos mostraron de manera abrumadora que el uso de la plataforma virtual habfa una
influencia innegable en el dominio del inglés: tasas de aprobacion del 100 %, con un
promedio de 17 en la fase de prueba, mientras que los grupos de control solo lograron un 7.2

% con calificaciones inferiores a 12.

Huatay (2020) a lo largo de este estudio cientifico se adopté un enfoque correlacional
cuantitativo, transversal y descriptivo. Los instrumentos utilizados fueron una prueba sobre
el uso de las TIC y otra sobre el rendimiento académico en el campo de la Comunicacion,
con un tamafio de muestra de 75 estudiantes. Para la etapa estadistica se utilizé un
procedimiento no paramétrico tipo Pearson, siguiendo un trabajo descriptivo para la examen.
El resultado alcanzé una correspondencia efectiva de 0,68, con un nivel de significancia
asintética de p < 0,005. Esto confirma la conjetura de la exploracién, indicando una
correlacion significativaentre el uso de las TIC y los logros de los estudios en %municacién.
En pocas palabras, parece haber una relacién proporcional, donde un mayor uso de las TIC

se asocia con mayores niveles de logros académicos en el sector de la Comunicacion.

Sanchez (2020) en su estudio titulado "Herramienta Canva para mejorar la
creatividad en estudiantes de primer afio de Ciencias de la Computacién en la I.LE. Simén
Bolivar", los investigadores se propusieron examinar el impacto de las herramientas
educativas en la creatividad de los estudiantes. En concreto, emplearon Canva como
estrategia y recurso para las actividades de clase con alumnos de primero de secundaria. Para
obtener estos datos, utilizaron un método de investigacién cualitativo e interpretativo que les
permitié sacar conclusiones significativas. Para obtener los conocimientos que adquirimos
en esta investigacion, dos ﬁ nuestros educadores mads experimentados y dos de nuestros
estudiantes mas maduros del centro educativo Simén Bolivar fueron cuidadosamente

seleccionados para recopilar datos. Los adolescentes involucrados tenfan un rango de edad




de catorce a quince afios, mientras que los instructores lideraban el curriculo de Educacion
por el Trabajo (Informadtica). Los resultados muestran que el uso de Canva en el aula como
estrategia de retroalimentacién o de conocimientos previos tiene importantes beneficios
académicos. Fomenta la creatividad entre los estudiantes, asi como las habilidades que
quizas no sabian que tenian. Concluimos que esta herramienta es un gran recurso tanto para
profesores como para alumnos y sirve como un refuerzo invaluable para su educacion.
Ademds, permite a los estudiantes ser inventivos y creativos, llevindolos a un mayor

progreso y éxito en el futuro.

Ramirez (2020) en su investigacién titulado 'Plataforma Canvas y Aprendizaje para
Estudiantes que Trabajan en el Curso de Introduccién a las Matemdticas para Ingenierfa de
la Universidad Tecnologica del Perd', el autor explora el vinculo entre la efectividad del
aprendizaje y la utilizacion de la plataforma Canvas. Con un disefio descriptivo-
correlacional, y enfoque cuantitativo, plantea una hipétesis educativa. Luego se asignd una
muestra de 32 estudiantes de dicho instituto para probar este método. Para llegar a una
conclusion sobre la plataforma Canvas, el autor empled encuestas como medio de
investigacion. Consultaron a estudiantes individuales, todos de ciencias matemadticas en la
carrera de ingenieria de la UTP. Después de recopilar los datos de estos cuestionarios, se
utilizé6 SPSS para analizarlos. En ltima instancia, se descubrié que existe una conexion
notable entre los componentes de Canvas, como los planes de preparacidn, el material de
instruccidn, la comunicacién y la evaluacion con respecto a los estudiantes en campos
técnicos basados en matemdticas. Concluye sugiriendo que los académicos de la
organizacion deberian aceptar el programa y hacer uso de Canvas en sus diversas formas,
como guia y evaluador, para maximizar su potencial. Esta tesis se suma al presente andlisis
ya que considera la perspectiva del estudiante y examina una muestra similar a la utilizada
en este proyecto. También plantea numerosos aspectos de Canvas que podrian mejorar la

experiencia de ensefianza; facetas que se pueden tener en cuenta aqui.

En los antecedentes locales hubo dificultades, ya que el uso de la herramienta digital
Canvas es algo nuevo, sin embargo, el uso de herramientas digitales ya se venia usando para
desarrollar el aprendizaje significativo, esto solo evidencia la importancia de la realizacién

de esta investigacién.
Seminario (2022) Desde el punto de vista de analizar los niveles de aprendizaje en la

Carrera de Medicina Humana de la Universidad Piura-2022, se realiz6 un estudio cientifico




para conocer la correlacién entre la educac&n virtual y el aprendizaje. A través del empleo
de instrumentos virtuales como parte del proceso de ensefanza, el objetivo final de esta
investigacion fue determinar el alcance de esta conexién. Bajo una tipologia correlacional
basica, se adopté un enfoque cuantitativo tranﬁccional para realizar la investigacion
utilizando un cuestionario para recopilar datos de una muestra de 100 estudiantes de cuarto
ano matriculados en el Programa de Medicina Humana de la universidad. El disefio no
experimental se analizé mediante programas estadisticos como SPSS y hojas de cdlculo para
interpretacion y tabulacion de datos. El nivel de significancia de 0,000<0 05 revela que las
variables del estudio estaban inevitablemente vinculadas con un fuerte grado de correlacion

(r =0,974 puntos) segtin los resultados obtenidos.

Valdiviezo (2021) este estudio busco analizar las conexiones entre la docencia virtual
y el éxito académico en estudiantes de enfermeria del Instituto de Educacion Superior
Tecnolégico Publico “Morropon™ - 2021. Empleando un disefio asociativo correlacional
cuantitativo sin realizar ningtin experimento, recopilamos datos sobre dos variables clave de
los 80 alumnos de enfermeria matriculados en un instituto de Piura. Mediante cuestionarios
de encuesta, podemos afirmar que la ensefianza virtual tiene una clara conexién con la
aptitud de los estudiantes. Nuestros hallazgos indican de manera inﬁu’voca que las
habilidades académicas y la ensefianza virtual estan interrelacionadas en el Instituto de
Educacion Superior Tecnolégico Publico de Morropon. Se ha realizado un descubrimiento
importante en cuanto a la relacion entre las competencias cognitivas y procedimentales (Rho

= 285%; p=0.010 < 0.01; Rho= 243%*; p=0.030 < 0.05). Este hallazgo no debe tomarse a la

ligera, ya que tiene un valor significativo.

Nim&(2022) en la investigacion se propuso medir el impacto del e-learning en los
estudiantes de secundaria de la I.E 15034 "San Isidro", Tambo Grande - Piura, realizamos
un estudio inteaal. Usando datos de julio de 2021 para la prueba previa, mds indicadores
semanales de rendimiento académico, asistencia de los estudiantes y efectividad del
aprendizaje recopilados durante agosto y septiembre de 2021 para la prueba posterior y
posterior, estudiamos los efectos del aprendizaje virtual. En dltima instancia, quedo claro
que la tecnologia tenia un efecto abrumadoramente positivo en la educacion en este entorno.
Los datos para este cstudioéc investigacion se recopilaron utilizando un método de registro.
En el contexto educativo de la ILE 15034 “San Isidro™ del Tambo — Piura, se realizé un

estudio longitudinal mediante un disefio experimental de nivel explicativo, que involucra un




enfoque cuantitativo. Este estudio tuvo como objetivo evaluar la eficacia de una plataforma
de e-learning en el proceso de ensefianza y aprendizaje de estudiantes de cuarto afio de
secundaria. Esta investigacién concluyé que la hipétesis resulté vilida: la plataforma de
aprendizaje electronico pudo cumplir con las expectativas y mejorar los resultados
educativos. Los resultados de la actividad de investigacién (RA) revelaron un cambio
positivo de 31,63%, con un promedio que va de 11,76 a 1548. La tasa de asistencia (AE)
mostré una mejora del 19.76%, con promedios entre 8,50 y 10,18. En cuanto a la eficacia

del aprendizaje (EA), se disparé un 100 %, con puntuaciones entre 3,54 y 7,08.
Alberca (2022) en su investigacion los 'Efectos de la virtualizacion de la educacion

superior en el rendimiento académico de los estudiantes de la Facultad de Educacién de la
Universidad Nacional de Piura'., tuvo como objetivo develar alguna correlacion entre el
aprendizaje virtual y el éxito instruccional que se encuentra en los estudiantes de dicha
facultad. Un total de120 participantes fueron encuestados para este estudio cientifico, que
empleé un disefio de investigacion cuantit:a'va para evaluar la correlacion entre el
rendimiento académico y la educacion virtual. La Facultad de Educacion de la Universidad

Piura fue el foco de esta investigacidn. Nuestros hallazgos muestran que el aprendizaje
virtual y el rendimiento académico tienen una fuerte correlacién positiva, como lo demuestra
la estadistica Rho de Spearman, que arroj6 una correlaciéon notable de .837. El valor p
también fue estadisticamente significativo, con un valor de .000 < a > 0.05, lo que nos

permitié rechazar la hipétesis nula. (HO).

[Las bases tedricas que refuerzas la investigacion se buscaron tomando en cuenta la
variable Canva como herramienta digital y el aprendizaje significativo. Canva es un activo
invaluable en el proceso de aprendizaje, siendo increiblemente interactivo, dindmico y
funcional. Se puede usar en computadoras o, para personas en movimiento, directamente
desde sus teléfonos. Sus usos son amplios: puede crear invitaciones, tarjetas, curriculos,
presentaciones, carteles y grdficos, asi como publicaciones para redes sociales. En
educacion, es una ayuda atin mayor, ya que permite a los usuarios crear presentaciones y
Canva Docs (un recurso de hoja de Word para trabajar con contenido interactivo) junto con

sus plantillas ilimitadas para satisfacer cualquier necesidad educativa.

Segiin Santos, et al., (2019) refiere que Canva es una poderosa herramienta que

brinda a los usuarios una variedad de opciones: tiene mas de 8,000 plantillas gratuitas




disponibles para cientos de propdsitos de disefio diferentes, incluida la capacidad de crear
imagenes complejas e incorporar imdagenes y texto. Esto lo convierte en una plataforma

integral para todo tipo de proyectos.

La aplicacion Canva nos brinda una amplia gama de recursos, plantillas y
capacidades. Podemos aprovechar todos estos elementos para crear imdgenes de aspecto
profesional como infografias, presentaciones, carteles, postales, anuncios para plataformas
de redes sociales, invitaciones e incluso editar videos. El programa es lo suficientemente
versatil como para permitirnos ejercitar nuestra creatividad teniendo en cuenta las reglas y

regulaciones reales que deben seguirse al usar la aplicacién.

La plataforma Canva han desarrollado una interfaz que simplifica el proceso de
disefio de meniis para una variedad de aplicaciones. Se ha vuelto ampliamente utilizado en
los circulos educativos para crear impresionantes presentaciones, tarjetas, logotipos y
programas. Ademds, se pueden generar fdcilmente folletos, portadas, cronogramas,

calendarios, folletos, encabezados, invitaciones y publicaciones listas para redes sociales.

Esta plataforma es increiblemente versitil y le permite hacer de todo, desde imprimir
fotos hasta crear imdgenes. Sin embargo, debe tenerse en cuenta que esta herramienta se
dirige principalmente al lado creativo de la edicién de imagenes, lo que significa que los
usuarios tendrdn que modificar sus fotos en una aplicacién separada antes de subirlas a esta

plataforma. (Batista y Marques, 2019).

Se considero las siguientes dimensiones en el trabajo con la herramienta digital
Canva, la primera dimensién concerniente a la innovacién, como indica Sandoval (2020) La
innovacién es clave para adquirir conociﬂ'ento y utilizar procesos creativos, ambos
cruciales para generar cambios y mejoras en el dmbito educativo. La importancia de la

innovacidn radica en su capacidad para fomentar el progreso y el crecimiento en el aula.

La herramienta Canva en innovadora y refuerza el aprendizaje, ya lo menciona, Pe
etal.,(2021) es fundamental incorporar conocimientos técnicos al proceso de ensefianza en
esta era digital. Los instructores deben ponerse al dia con las actividades asincrénicas y
sincrénicas si quieren estar al tanto del juego. En consecuencia, se ha puesto en marcha un
sistema educativo mas inventivo, aprovechando los recursos con objetivos particulares en
mente. Esta sala virtual estd equipada con ayudas audiovisuales y componentes digitales que

hacen que la experiencia de aprendizaje sea mucho mejor.




La segunda dimensién es la Interactividad, Canva estd optimizado para gréficos
centrados en el marketing; sin embargo, también llega al ambito educativo. Proporciona una
amplia seleccién de disefios preestablecidos que se pueden modificar para adaptarse a la
imaginacion. Tales plantillas permiten a los usuarios personalizar su contenido de acuerdo
con cualquier estilo creativo que puedan poseer. Al crear una cuenta se obtiene los siguientes

Irecursos:

Canva doc. Este recurso proporciona una poderosa plataforma de documentos en
linea, que permite a los usuarios crear texto, incrustar figuras, transferir informacién y
colaborar de forma remota. Ademas, incluso pueden realizar trabajos a través de Internet

utilizando esta herramienta.

Pizarra on line. Las pizarras en linea de Canva brindan una variedad infinita de
plantillas para mapas mentales y organizadores grificos, lo que permite a los usuarios
ingresar contenido rdpida y fdcilmente y presentarlo en una pantalla visualmente

estimulante.

Presentaciones. Canva ofrece una variedad de recursos para facilitar las tareas
académicas y organizar exposiciones. Sus presentaciones estin compuestas especificamente

por diapositivas, por lo que es una platatorma ideal para este tipo de actividades.

Redes sociales. Las redes sociales ofrecen una variedad de plantillas predisenadas
para adaptarse con precision a la ocasion y el formato solicitado para la publicacion. Aunque
difieren en tamaiio y forma, estas plantillas siempre se adaptan finamente a las demandas

especificas de cada plataforma de redes sociales.

Videos. Los videos que ofrece Canva se han disefiado para adaptarse a cualquier
formato que se necesite. Todo lo que hay que hacer es insertar los videos, automdticamente

podran editarlos segtin sus necesidades.

La tercera dimensién hace cion de la enseflanza y la creatividad. Desde los
albores de la era de la informacién, las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) se han convertido en piezas fundamentales en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Ensefiar estas Iﬁilidades es esencial para los estudiantes de hoy en dia. Como lo manifiesta
Cueva (2020) El avance de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) ha

revolucionado la forma en que las personas acceden a los datos a través de Internet,




particularmente en el sector educativo, donde ha generado novedosas experiencias de

aprendizaje basadas en la transferencia directa de conocimientos.

La reunion de docentes y estudiantes debe generar nuevos conocimientos al permitir
el pensamiento colaborativo, la evaluacién reflexiva y el analisis critico en una atmésfera
amistosa, variable, dindmica, basada en miltiples personalidades y multifacética. (Navarrete
y Mendieta, 2018). La versatilidad de la herramienta Canva es invaluable en el mundo
académico. Tanto los instructores como los alumnos pueden utilizar sus funciones para

expresarse de maneras nuevas e inventivas, personalizando el contenido con facilidad.

Segiin plantea Sanchez (2020) la plataforma Canva se destaca del resto con su
interfaz intuitiva, util y facil de navegar. Es la herramienta perfecta para crear todo tipo de

presentaciones para mostrar informacion.

La cuarta dimension nos refiere a la influencia del aprendizaje. Los efectos de Canva
en el aprendizaje son bastante notables. Es entretenido e interactivo, por lo que mantiene a
los estudiantes interesados. Este recurso permite a los usuarios crear disefios artisticos,
elaborar presentaciones usando una variedad de formatos de archivo como PPT-Canvas o
Word Canvas, e incluso exportar su trabajo como un archivo PDF para trabajar en papel.
Todo esto aumenta la creatividad de los alumnos al mismo tiempo que les ensefia como

presentar sus ideas con confianza.

Canvas es un instrumento indispensable en el proceso de aprender algo mas que el
conocimiento visual. Aqui, los tutores pueden utilizarlo para presentar miiltiples materiales,
animando a los estudiantes a construir y expresar ideas. Ademads, pueden aplicarlo para
realizar borradores y mostrar sus resultados, lo cual es ventajoso ya que motiva la

creatividad, el trabajo productivo y el crecimiento grifico.

La segunda variable Aprendizaje significativo se refuerza en los siguientes autores.
Para sacar realmente a la luz el concepto de 'aprendizaje significativo’, hablemos del punto
de vista de Ausubel. El plantea la hipétesis de que este aprendizaje no deberfa haber sido
impuesto por la fuerza; mas bien, debe ser significativa y estar conectada de manera realista

con lo que el estudiante ya sabe. La idea aqui es que no deberia ser simplemente arbitrario.

Para Ausubel (1976) este estudio profundiza en los diversos elementos, factores,

condiciones y tipos que contribuyen al aprendizaje exitoso de los estudiantes.




Especificamente busca identificar y comprender cémo cada uno de estos componentes puede
ayudar a los estudiantes a adquirir, asimilar y retener de manera efectiva el contenido de la

escuela; con significado para ellos.

De manera similar, esta teoria sostiene la nocién de que el aprendizaje debe hacer
que el alumno experimente una transformacién genuina. Para decirlo de otra manera, estas
transformaciones que emergen en el alumno se derivan de actividades interactivas que él o

percibe como significativas y, en tltima instancia, dan forma a su psique y desarrollo.
La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel es un concepto fundamental en el campo
de la educacién para establecer métodos de formacién adecuados y proporcionar una base

tedrica sélida que ayude a este proceso.

En este sentido, expresa Moreira (2019) cada vez es mds claro que el aprendizaje tiene
menos que ver con la memorizacién y mas con la construccion de significado. Lo que significa
que no es un proceso mecdnico, sino un producto de bloques de construccién. En consecuencia,

es indispensable fomentar la metacognicién y la autorregulacion a la hora de entrenar.
Las dimensiones para tomar en cuenta en la investigacion de la variable aprendizaje

significativo es Motivacion, Comprension, funcionalidad, Participacion activa. La primera
dimensién es la motivacion, los autores en los cuales tomamos como referencia en la
investigacion son Gutiérrez (2019) la motivacién intrinseca y extrinseca convincente es
imprescindible para impulsar la creatividad; esto comienza con el maestro, quien necesita
estar motivado para crear lecciones efectivas. Pero también deberian explorar temas y
tecnologfas innovadoras. Por otro lado, los estudiantes de hoy son mds creativos y expertos
en tecnologia que nunca; como resultado, los maestros deben asegurarse de continuar
fomentando estos rasgos mientras se mantienen atentos a las actividades en las que participan

los estudiantes.

La segunda dimensidn para tomar en cuenta es la comprensién, en el dmbito de la
enseflanza, es fundamental enseflar para aprender. Esta escuela de pensamiento se llama
constructivismo. A partir de esto, los estudiantes deben pasar por un proceso mental para
analizar la tarea en cuestion y sus objetivos. Comprensién significa intercambiar
pensamientos, cooperar, realizar deberes, considerar criticamente y trabajar junto a otros

para resolver dilemas.

La tercera dimension de la variable aprendizaje significativo es la funcionalidad, La

Torre (2016) al respecto sefiala que, En términos de funcionalidad, nos referimos a que los




estudiantes pueden crear su propio conocimiento y volverse mas autosuficientes. Adquieren
la capacidad de pensar de manera abstracta e intuitiva, formando conexiones entre el
conocimiento previamente existente y la nueva informacién. Esto les permite dar sentido a

todo de una manera sistematica y no aleatoria, ampliando continuamente su comprension.

Para que los estudiantes aprendan de manera efectiva, las actividades y el contenido no
solo deben ser interesantes y atractivos, sino que también deben tener un propdsito préctico.
Ademds de esto, se deben perfeccionar las capacidades de comprensidn-razonamiento logico
para que el aprendizaje se lleve a cabo de manera significativa; es decir, las habilidades
desarrolladas deben resultar ttiles en la formacidn de los estudiantes y ayudarlos a resolver los

problemas de la vida.

Por su parte, Aguado (2018) mi postura es que la adquisicién y el desarrollo de
habilidades requiere el establecimiento de tres componentes criticos: lenguaje, inteligencia
y experiencias. Estas tres facetas sirven como base para la ejecucién del conocimiento y la

actualizacion del potencial personal.

La cuarta dimension hace mencién a la participacién activa, el mantenimiento de una
motivacién constante es crucial para los estudiantes en la ejecucién de sus actividades
curriculares, como indica Quispe (2020) al implementar una estrategia pedagdgica, los
estudiantes deben tomar parte activa. Demostrando cualidades y habilidades para participar
en el proceso, compartiendo experiencias, logros e incluso fracasos, asi se aprende.
Reconocer su potencial les ayuda a abordar las preocupaciones, asi como a generar nuevas
ideas y aprender conceptos cientificos. Esto se puede observar al observar el arduo trabajo
realizado por los estudiantes. Hacer preguntas, investigar diferentes fuentes como sitios web,

blogs y libros, todo esto influye en la evolucion del estudiante durante el proceso.




1
II. METODOLOGIA

2.1. Enfoque y tipo

Segtin Herndndez et al. (2010) nos explica que, para evaluar la veracidad de urﬁuipétesis,
los enfoques cuantitativos suelen emplear la recopilacion de datos; es decir, mediciones
numeéricas y andlisis estadisticos para reconocer patrones de comportamiento y evaluar
teorias. De esta manera, podemos comprender mejor el concepto subyacente que se esta

estudiando.
El tipo de la investigacion es bdsica, ya que no altera ninguna de las variables y solo

describe cada una de ellas.

2.2, Diseiio de Investigacion

El disefio es no experimental, Este estudio exploré la correlacién entre las estrategias
aprendidas en el hogar a través de la radio y su posible efecto en el aprendizaje
significativo. Sin embargo, es importante tener en cuenta que esta investigacidn
simplemente establecid probabilidades y no creé relaciones causales como lo haria la

investigacién experimental o cuasiexperimental.

Diagrama

M = Muestra de estudio.
r = Relacion
10).4 = Herramienta digital Canva

oy = Aprendizaje significativo.




23.Poblacién, Muestra y muestreo

Ldpez y Fachelli (2015) La poblacién de estudio puede incluir a las personas,
organizaciones o instituciones que se examinan, pero también a los textos y otros objetos
que se pueden observar. La poblacién la conformo los estudiantes de la institucién

educativa N° 14580 Horacio Zevallos Gimez Hinton — Huarmaca.
Tabla 1

Poblacion de la institucicn educativa Horacio Zevallos Gdmez

Grado Hombres Mujeres Total
1° 12 11 23
2° 11 9 20
3° 10 16 26
4° 15 12 27
5° 15 18 33

TOTAL 129

La muestra estuvo conformada por los estudiantes del quinto afio de secundaria, que
entre hombres y mujeres hacen un total de 33. La poblacion muestral es una parte
representativa fundamental y esencial de todo el grupo, a partir de la cual se pueden
extraer resultados de instrumentos de investigacién aplicables a todos. En otras palabras,
al analizar esta poblacion de muestra, es posible extrapolar conclusiones sobre la

totalidad de la poblacién. (Lépez y Fachelli, 2015)
Tabla 2

Muestra de la poblacion

Grado Hombres Mujeres Total
5° 15 18 33

La técnica de muestreo que se tendrd en cuenta es no probabilisticas e intencional que
segiin Otzen y Manterola (2017) los participantes del estudio fueron elegidos

cuidadosamente en funcién de ciertos atributos predeterminados por el investigador.




Esta seleccion intencional implicd que solo aquellos que cumplian con estos criterios
formaran parte de la muestra. Por lo tanto, se utilizé una muestra no probabilistica

intencional para el proceso de seleccién.

2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

La investigacién utilizd la técnica de la encuesta. Arias (2020) Es un entendimiento
comtn que los métodos de investigacién cuantitativos se pueden utilizar para adquirir
datos mientras se mantiene la coherencia en el proceso de recopilacién. Sin embargo, a
menudo no se reconoce cuan instrumentales son estas técnicas para guiar la direccién

de la investigacion.

Se uso el cuestionario, esta herramienta de investigacion consta de una serie de
preguntas que estdn disefiadas para evaluar la variable de estudio. Es particularmente
ttil para medir las habilidades que se pueden dividir en indicadores mds pequefios y
precisos. Utilizamos dos encuestas: una para evaluar la herramienta Canva y la otra para
determinar el grado de comprension de los estudiantes. En definitiva, estos cuestionarios

han demostrado ser un recurso inestimable en nuestra investigacion.

2.5. Técnicas de procesamiento y anilisis de datos

Para garantizar una comprensién integral de nuestros resultados, nos basaremos en
estad{sticas descriptivas e inferenciales. Los métodos descriptivos explicaran los datos,
su comportamiento y distribucion, mientras que los procedimientos inferenciales
verificaran cualquier relacion entre las variables de estudio. Teniendo esto en cuenta,

podremos afirmar o negar la conexidon entre ellos.

En Iglesias &. Sdnchez (2007) la recopilacion de datos es un paso crucial para cualquier
investigacion cientifica. Primero empleamos un instrumento disefiado especificamente
para recopilar los datos relevantes y luego pasamos a cuantificarlos y analizarlos.
Después de tabular la informacidn, desarrollamos tablas y grificos que nos permitieron
comprender mejor nuestros resultados. Nuestros hallazgos no habrian tenido sentido si

nos hubiéramos negado a procesar nuestros datos de esta manera.




2.6. Aspectos éticos en Investigacion

Este esfuerzo académico busca construir un proyecto que abarque los antecedentes, el
marco tedrico, la metodologia y los anexos. Ademds, todos los contenidos de este
estudio son genuinos y auténticos con la cita adecuada de cada pasaje de acuerdo con el
formato de la Asociacién Americana de Psicologia. Ademads, esta empresa esta obligada

a seguir los principios éticos establecidos por la Universidad Catélica de Trujillo.




III. RESULTADOS
Tabla 3

Niveles de la variable Herramienta digital Canva

. VARIABLE 1
Nivel
f %
NUNCA 0 0.0%
CASINUNCA 0 0.0%
A VECES 0 0.0%
CASI
SIEMPRE 4 12.1%
SIEMPRE 29 87.9%
TOTAL 33 100%

La tabla 3 muestra que la mayor cantidad de estudiantes se ubican en el nivel “Siempre” con
una frecuencia de 29, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia de 4, demostrando

la importancia y uso de la herramienta digital Canva.

Figura 1

Porcentaje de la variable herramienta digital Canva
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La figura 1 muestra que la mayor cantidad de estudiantes se ubican en el nivel “Siempre” con
un porcentaje de 87.9%, en segundo nivel “Casi siempre” con un porcentaje de 12.1%,

demostrando la importancia y uso de la herramienta digital Canva.

Tabla 4

Niveles de las dimensiones de la variable Herramienta digital Canva

DIMENSION DIMENSION DIMENSION DIMENSION
Nivel 01 02 03 04
% f % f % f %

NUNCA 0 00% 0 0.0% 0 00% 0  00%
CASI
NUNCA 0 00% 0 0.0% 0 00% 0  00%
A VECES 1 3.0% 1 3.0% 0 00% 0 00%
CASI

SIEMPRE 8 24.2% 6 18.2% 5 15.2% 4 12.1%

SIEMPRE 24 727% 26  78.8% 28 B4.8% 29 87.9%
TOTAL 33 100% 33 1000% 33 1000% 33 100.0%

La tabla 4 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 01 se ubican en el
nivel “Siempre” con una frecuencia de 24, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia

de 8, por ultimo el nivel “a veces” posee una frecuencia de 1.

La tabla 4 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 02 se ubican en el
nivel “Siempre” con una frecuencia de 26, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia

de 6, por ultimo, el nivel “a veces” posee una frecuencia de 1.

La tabla 4 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 03 se ubican en el

nivel “Siempre” con una frecuencia de 28, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia

de 5.

La tabla 4 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 04 se ubican en el

nivel “Siempre” con una frecuencia de 29, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia

de 4.




Figura 2

Porcentaje de las dimensiones de la variable herramienta digital Canva
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La figura 2 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 01 se ubican en el
nivel “Siempre” con un porcentaje de 72.7%, en segundo nivel “Casi siempre” con un

porcentaje de 24.2%, por ultimo, el nivel “‘a veces” posee un porcentaje de 3%.

La figura 2 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 02 se ubican en el
nivel “Siempre” con un porcentaje de 78.8%, en segundo nivel “Casi siempre” con un

porcentaje de 18.2%, por ultimo, el nivel “a veces” posee un porcentaje de 3%.

La figura 2 muestra que mayor cantidad de estudiantes en la dimension 03 se ubican en el
nivel “Siempre” con un porcentaje de 84.8%, en segundo nivel “Casi siempre” con un

porcentaje de 15.2%.

La figura 2 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimensicn 04 se ubican en el
nivel “Siempre” con un porcentaje de 87.9%, en segundo nivel “Casi siempre” con un

porcentaje de 12.1%.




Tabla 5

1
Niveles de la variable Aprendizaje Significativo

. VARIABLE 2
Nivel P %
NUNCA 0 0%
CASINUNCA 0 0%
A VECES 1 3%
CASI
SIEMPRE 13 39%
SIEMPRE 19 58%
TOTAL 33 100%

La tabla 5 muestra que la mayor cantidad de estudiantes se ubican en el nivel “Siempre” con
una frecuencia de 19, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia de 13, finalmente el

ultimo nivel “a veces” mostro una frecuencia de 1.

Figura 3

Porcentaje de la variable Aprendizaje Significativo

Aprendiza

® NUNCA = CASINUNCA = AVECES = CASISIEMPRE = SIEMPRE

La figura 3 muestra que la mayor cantidad de estudiantes se ubican en el nivel “Siempre” con
un porcentaje de 58%;, en segundo nivel “Casi siempre” con un porcentaje de 39%, finalmente

el ultimo nivel “a veces” mostro un porcentaje de 3%.




Tabla 6

Niveles de las dimensiones de la variable Aprendizaje Significativo

DIMENSION DIMENSION DIMENSION DIMENSION

Nivel 01 02 03 04
f % % £ % %
NUNCA 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
CASINUNCA 0 0% 0 0% 0 0% 2 6%
A VECES > 6% 1 3% 2 6% 6  18%
SIE;:?RE 10 30% 11 33% 9  21% 13 39%

SIEMPRE 21 64% 21 64% 22 67% 12 36%
TOTAL 33 o 100% 33  100% 33 1009 33  100%
1

La tabla 6 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 01 se ubican en el
nivel “Siempre” con una frecuencia de 21, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia

de 10, por ultimo, el nivel “a veces” posee una frecuencia de 2.

La tabla 6 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 02 se ubican en el
nivel “Siempre” con una frecuencia de 21, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia

de 11, por ultimo, el nivel “a veces” posee una frecuencia de 1.

La tabla 6 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 03 se ubican en el
nivel “Siempre” con una frecuencia de 22, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia

de 9, por iltimo, el nivel “a veces posee una frecuencia de 2.

La tabla 6 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 04 se ubican en el
nivel “Siempre” con una frecuencia de 12, en segundo nivel “Casi siempre” con una frecuencia
de 13, seguido del nivel “a veces” con una frecuencia de 6, por ultimo el nivel “casi nunca”

posee una frecuencia de 2.




Figura 4

Porcentaje de las dimensiones de la variable Aprendizaje Significativo
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La figura 4 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 01 se ubican en el

nivel “Siempre” con un porcentaje de 649, en segundo nivel “Casi siempre” con un porcentaje

de 30%, por ultimo, el nivel “a veces” posee un porcentaje de 6%.

La figura 4 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 02 se ubican en el
nivel “Siempre” con un porcentaje de 64%, en segundo nivel “Casi siempre™ con un porcentaje

de 33%, por ultimo, el nivel “a veces” posee un porcentaje de 3%.

La figura 4 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 03 se ubican en el
nivel “Siempre” con un porcentaje de 67%, en segundo nivel “Casi siempre™ con un porcentaje

de 27%, por ultimo, el nivel “a veces posee un porcentaje de 6%

La figura 4 muestra que la mayor cantidad de estudiantes en la dimension 04 se ubican en el
nivel “Siempre” con un porcentaje de 36%, en segundo nivel “Casi siempre™ con un porcentaje
de 39%, seguido del nivel “a veces” conun porcentaje de 18%, por dltimo, el nivel “casi nunca”

posee un porcentaje de 6%.




Tabla 7

Prueba de Normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
VARIABLE1 227 33 ,000 813 a3 ,000
RIABLE2 132 33 ,154 ,893 33 ,003

a. Correccion de significacion de Lilliefors

La prueba de normalidad por la cantidad de estudiantes usara Shapiro Wilk y por el nivel de
significancia al demosﬁr en ambas variables al ser menor a 0.05 demuestra que tiene una

distribucién que no es normal, por lo tanto, se usara Rho de Spearman.

Contrastacion de Hipotesis
Tabla 8

Correlacion entre ambas variables

Correlaciones

VARIABLE1 VARIABLE2

Rho de Spearman VARIABLE1 Coeficiente de correlaciéon 1,000 6997
Sig. (bilateral) | ,000
N 33 33
VARIABLE2 Coeficiente de correlaciéon ,6997 1,000
Sig. (bilateral) ,000
N 33 33

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

Tal como lo muestra la tabla 8, la correlaciénaltre ambas variables demuestra que tienen un
resultado de 0.699 siendo positiva moderada y con un nivel de significancia de 0.000 siendo

altamente significativo.




Tabla 9

Correlacion de la variable Herramienta digital Canva y la dimension motivacion

Correlaciones

VARIABLE1  DIMENSION1

ho de Spearman VARIABLE1 Coeficiente de correlacion 1,000 550"
Sig. (bilateral) i ,001
N 33 33
DIMENSION1 Coeficiente de correlacion 550" 1,000
Sig. (bilateral) ,001
N 33 33

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

Se reveld ulhresultado de correlacién altamente significativo y moderadamente positivo de
0,550 entre la dimensién motivacién del aprendizaje significativo y la variable herramjenta
digital, segiin los datos presentados en la tabla 9. Dichos resultados tienen un nivel de

significancia de 0,001.

Tabla 10

Correlacion de la variable Herramienta digital Canva y la dimensicon comprension

Correlaciones

VARIABLE1  DIMENSION2

Rho de Spearman VARIABLE1 ficiente de correlacion 1,000 261
Sig. (bilateral) . 142
N 33 33
DIMENSION2 Coeficiente de correlacion ,261 1,000
Sig. (bilateral) 142
N 33 33

La Tabla 10 presenta una correlacion intrigante entre la dimension de comprensién del
aprendizaje significativo y la variable de herramienta digital. El resultado ascendié a un
positivo moderado de 0,261 y exhibid un valor estadistico moderadamente significativo de

0,142.




Tabla 11

Correlacion de la variable Herramienta digital Canva y la dimensidn funcionalidad

Correlaciones

VARIABLE1  DIMENSION3

ho de Spearman VARIABLE1 Coeficiente de correlacion 1,000 287
Sig. (bilateral) . ,105
N 33 33
DIMENSION3  Coeficiente de correlacion ,287 1,000
Sig. (bilateral) ,105
N 33 33

La dimension funcionalidad del aprendizaje significativo y la variable herramienta digital
Canva tuvieron una correlacion moderadamente pﬁitiva de 0,287, segtin tabla 11. Se logré

un resultado moderadamente significativo con un nivel de significancia de 0,105.

Tabla 12

Correlacion de la variable Herramienta digital Canva y la dimensicn participacion activa

Correlaciones

VARIABLE1  DIMENSION4

Rho de Spearman VARIABLE1 Coeficiente de correlacién 1,000 6387
Sig. (bilateral) | 000
33 33
DIMENSION4  Coeficiente de correlacion 638" 1,000
Sig. (bilateral) ,000
N 33 33

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

La variable participacién activa para la dimension aprendizaje significativo presentd un
resultado moderadamente positivo de 0,638 en la correlacion de la Tabla ]ﬁcon la variable
Herramienta Digital. Ademads. el resultado fue altamente significativo con un nivel de

significancia de 0,000.




IV. DISCUSION

Los resultados de la investigacion después del proceso entre ambas variables da como
resultado 0.699 demostrando una correlacién moderado, pero evidenciando ﬁ correlacion
entre amas variables y con una estadistica descriptiva que nos demuestra que la mayor
cantidad de estudiantes responden y se encuentren en el nivel “siempre”, este trabajo
concuerda con los trabajo de Vizcarra (2019) quien en su proyecto de investigacién
profundizd en los efectos del uso de la interfaz de Canvaﬁen el aprendizaje del idioma inglés.
Los hallazgos mostraron de manera abrumadora que el uso de la plataforma virtual crea una
influencia innegable en el dominio del inglés, con un promedio de 17 en la fase de prueba,
mientras que los grupos de control solo lograron un 7,2 9% con calificaciones inferiores a 12.
Esto comparado con nuestro trabajo es parecido ya que se relaciona con el aprendizaje. Pero
asimismo tenemos a Ruiz y Intriago (2022) quienes Utilizando la herramienta Canva Tech
como estrategia de ensefianza creativa, como se destaca en 'La utilizacién del recurso
tecnolégico Canva como estrategia entre los educadores de la escuela pﬁbli(&lborenzo
Luzuriaga', los hallazgos muestran una tendencia entre los educadores a mejorar la
experiencia de aprcr%zajc de los estudiantes a través de la tecnologia contemporinea.
recursos. En general, la implementacién de tecnologfas de la informacién y la comunicacién
en el aprendizaje ha dado como resultado una mayor accesibilidad a los datos basados en la
web. Esto se ha manifestado en una serie de entornos de aprendizaje novedosos donde el
conocimiento se intercambia libremente entre educadores y alumnos a la velocidad del rayo.
Los resultados concuerdan con la investigacién ya que el trabajo resalta la mejorfa del
aprendizaje usando la herramienta digital Canva y nuestra investigacion busca la relacion
entra la herramienta Canva y el aprendizaje significativo, el cual nos dio como resultado

0.699.

En el trabajo de Sanchez (2020) en su trabajo sobre "Herramienta Canva para mejorar
la creatividad en estudiantes de primer afio de Ciencias de la Computacién en la L.LE. Simén
Bolivar", Los resultados muestran que el uso de Canva en el aula como estrategia de
retroalimentacion o de conocimientos previos tiene importantes beneficios académicos.
Fomenta la creatividad entre los estudiantes, asi como las habilidades que quizas no sabian
que tenian. Concluimos que esta herramienta es un gran recurso tanto para profesores como
para alumnos y sirve como un refuerzo invaluable para su educacién. Ademads, permite a los

estudiantes ser inventivos y creativos, llevdandolos a un mayor progreso y éxito en el futuro.




Asi también Ramirez (2020) en su investigacion 'Plataforma Canvas y Aprendizaje pw
Estudiantes que Trabajan en el Curso de Introduccidn a las Matemdticas para Ingenieria de
la Universidad Tecnoldgica del Perd', llegdndose a la conclusién que los académicos de la
organizacion deberian aceptar el programa y hacer uso de Canvas en sus diversas formas,

como guia y evaluador, para maximizar su potencial.

Todos los trabajos previos que fueron tomados como antecedentes no hacen mas que
certificar nuestra investigacion, ya que a pesar de que son de otro enfoque de investigacion
algunos de ellos, al final el resultado presentado o la c:ﬁlclusién presentada nos demuestra
que la correlacién que es de 0.699 siendo moderada y el nivel de significancia de 0.00 siendo
significativa demuestra la relacién directa y esto concuerda con todos los trabajos vistos

previamente.




V. CONCLUSIONES

Primera. Se encontré que existe un coeficiente de correlacién moderado entre el aprendizaje
significativo y el uso de la herramienta digital Canva, con un valor de 0,699. Los resultados
se consideraron altamente significativos, ya que el nivel de significancia fue inferior a 0,05

a 0,000.

Segunda. Se encontré una correlacion moderada con un coeficiente de 0,550 y alta

significancia (con un nivel de 0,001 que es inferior a 0,05) entre la herramienta digital Canva

y la dimensién motivacion del aprendizaje significativo.

Tercera. Con un nivel moderadamente significativo de 0,142, se establecié un coeficiente de
correlacion positiva bajo de 0,261 entre el aprendizaje significativo y la herramienta digital

Canva.

Cuarta. Se revel6 un coeficiente de correlacion positivo bajo de 0,287, lo que indica una
relacion entre la herramienta digital Canva y la dimensién funcional del aprendizaje

significativo. Esta conexion tenia significacion en un nivel de 0,105.

Quinta. Altamente significativo es el coeficiente de correlacién de 0,638, establecido con un
nivel de significancia de 0,000, respecto de la dimension participacion activa del aprendizaje

significativo y su relacion con la herramienta digital Canva.




VI. RECOMENDACIONES

Primera. Se recomienda que se capacite a los docentes en el manejo de Canvas, para poder
mejorar el aprendizaje significativo de los estudiantes en todos los niveles, no solo en el

secundario.

Segunda. Se puede usar el Canva como recurso opcional a las diapositivas e inclusive se
puede trabajar en el celular, eso daria pie a otras futuras investigaciones relacionadas con el

Mobile-learning.

Tercero. Que se tome el trabajo como base para futuras investigaciones de indole
experimental, con la creacién de nuevos instrumentos de evaluacién y programas de

aplicacion a los estudiantes.




thmthm

INFORME DE ORIGINALIDAD

16, 15, 3.

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES

Ay

TRABAJOS DEL

ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

.

repositorio.uct.edu.pe

Fuente de Internet

B

=)

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

2%

e

Submitted to Universidad Cesar Vallejo

Trabajo del estudiante

T

repositorio.uap.edu.pe

Fuente de Internet < 1 %
repositorio.upla.edu.pe

Fuente de Internet < 1 %

H repositorio.autonoma.edu.pe <1
Fuente de Internet %
archive.org

Fuente de Internet < 1 %

B hdl.handle.net <1
Fuente de Internet %
renati.sunedu.gob.pe

n Fuente de Internet < 1 0/0




WWW.coursehero.com
Fuente de Internet <1 0/0
repositorio.unjfsc.edu.pe
Fuente de Internet <1 %
digibug.ugr.es
Fuente de Internet <1 %
Submitted to Universidad Alas Peruanas <1
Trabajo del estudiante %
Submitted to Universidad Internacional de la <1
. %
Rioja
Trabajo del estudiante
www.researchgate.net
Fuente de Internet <1 %
cip.brapci.inf.br
Fuente de Internet <1 %
www.cmdmc.com.ve < 1
Fuente de Internet %
Submitted to Corporacion Universitaria < o
. 0
Iberoamericana
Trabajo del estudiante
archivosdeprevencion.eu
Fuente de Internet <1 %
www.slideshare.net
Fuente de Internet <1 %




www.studocu.com

Fuente de Internet <1 0/0

Nerea Maria GOmez Fernandez. "Use of <1

. . %

Statistical Methods for the Analysis of
Educational Data: the Role of ICTs in the
Educational Context", Universitat Politecnica
de Valencia, 2022
Publicaciéon
dspace.unach.edu.ec

FuerEe de Internet <1 %
latam.redilat.or

Fuente de Internet g <1 %
Submitted to Ana G. Méndez Universit

Trabajo del estudiante y <1 %
buscador.una.edu.ni

Fuente de Internet <1 %
rraae.cedia.edu.ec

Fuente de Internet <1 %

worldwidescience.org <1
Fuente de Internet %
www.lmi.ub.es

Fuente de Internet <1 %




Excluir citas Activo Excluir coincidencias <9 words

Excluir bibliografia Activo

thmthm

PAGINA 1

PAGINA 2

PAGINA 3

PAGINA 4

PAGINA 5

PAGINA 6

PAGINA 7

PAGINA 8

PAGINA 9

PAGINA 10

PAGINA 11

PAGINA 12

PAGINA 13

PAGINA 14

PAGINA 15

PAGINA 16

PAGINA 17

PAGINA 18

PAGINA 19

PAGINA 20

PAGINA 21

PAGINA 22

PAGINA 23




PAGINA 24

PAGINA 25

PAGINA 26

PAGINA 27

PAGINA 28

PAGINA 29

PAGINA 30

PAGINA 31




