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RESUMEN

En las uGltimas décadas, la educacion ha experimentado una evolucién
considerable, impulsada en gran medida por la integracion de la tecnologia digital en las
metodologias pedagdgicas. En este marco, el presente estudio se enfoca en analizar el
uso de la plataforma CANVA como una herramienta que favorece el aprendizaje
significativo en estudiantes de tercer grado de secundaria. CANVA es una plataforma en
linea que ofrece a los usuarios la posibilidad de crear diversos disefios, que van desde
presentaciones hasta publicaciones en redes sociales. El aprendizaje significativo,
basado en la teoria de Ausubel, plantea que el aprendizaje ocurre cuando el estudiante
es capaz de vincular la nueva informacion con sus conocimientos previos, lo que le
otorga un significado personal y contextualizado.

El proposito central de esta investigacion es examinar como el uso de CANVA
puede influir positivamente en el aprendizaje significativo de estudiantes de tercer grado
de secundaria. Para ello, se empleara un enfoque mixto que combina métodos
cuantitativos y cualitativos. Se administré un cuestionario a una muestra de estudiantes
para recolectar datos cuantitativos sobre sus percepciones y experiencias con el uso de
CANVA. Los resultados clave muestran un aumento significativo en el rendimiento, con
una media que pasa de 23.84 en la prueba inicial a 54.80 en la prueba final; el valor de t
es de -11.623 con 24 grados de libertad, mientras que el valor critico en la tabla es -
1.7109, y el nivel de significancia es 0.000 < 0.05. Las competencias adquiridas estan
relacionadas con la creatividad, y las caracteristicas pedagogicas y técnicas observadas
se refieren principalmente a trabajos de taller con un desempefio preciso y actitud
positiva.

Palabra Clave: Uso del CANVA, Aprendizaje significativo.



ABSTRACT

In recent decades, education has undergone considerable evolution, largely
driven by the integration of digital technology into pedagogical methodologies. Within
this framework, the present study focuses on analyzing the use of the CANVA platform
as a tool that promotes meaningful learning in third-grade high school students. CANVA
is an online platform that offers users the possibility of creating various designs, ranging
from presentations to social media posts. Meaningful learning, based on Ausubel's
theory, states that learning occurs when the student is able to link new information with
their prior knowledge, giving it a personal and contextualized meaning.

The central purpose of this research is to examine how the use of CANVA can
positively influence meaningful learning in third-grade high school students. To do so,
a mixed approach will be used that combines quantitative and qualitative methods. A
questionnaire was administered to a sample of students to collect quantitative data on
their perceptions and experiences with the use of CANVA. Key results show a significant
increase in performance, with the mean increasing from 23.84 in the initial test to 54.80
in the final test; the t value is -11.623 with 24 degrees of freedom, while the critical value
in the table is -1.7109, and the significance level is 0.000 < 0.05. The acquired skills are
related to creativity, and the observed pedagogical and technical characteristics mainly
refer to workshop work with precise performance and positive attitude.

Keyword: Use of CANVA, Meaningful learning.



INTRODUCCION

En la era digital en la que vivimos, el uso de la tecnologia se ha vuelto
omnipresente en nuestras vidas, y la educacién no es una excepcion. Las herramientas
digitales y las plataformas en linea estan transformando la forma en que ensefiamos y
aprendemos, abriendo nuevas oportunidades para el desarrollo de habilidades y el
fomento del aprendizaje significativo. En este contexto, el presente estudio se centra en
explorar el uso del CANVA como una herramienta digital que puede potenciar el
aprendizaje significativo en los estudiantes de tercer grado de educacion secundaria.

El aprendizaje significativo se refiere al proceso en el cual los estudiantes
construyen activamente su propio conocimiento al relacionar los nuevos conceptos con
sus experiencias previas y conocimientos previos. Es un enfogue que busca promover
la comprensién profunda y duradera de los contenidos, en lugar de simplemente
memorizar informacion superficialmente. En este sentido, el uso de herramientas
digitales como CANVA podria proporcionar a los estudiantes una plataforma interactiva
y visualmente atractiva para crear y presentar sus ideas, lo que podria favorecer la
construccién de significado y promover un aprendizaje mas profundo.

CANVA es una herramienta en linea que permite a los usuarios crear y disefiar
presentaciones, infografias, posters y otros materiales visuales de manera intuitiva y
sencilla. Su interfaz amigable y laamplia gama de plantillas y recursos disponibles hacen
de CANVA una opcidn atractiva para estudiantes y educadores por igual. Sin embargo,
aun se requiere unainvestigacion mas profunda para comprender como el uso de CANVA
puede influir en el aprendizaje significativo de los estudiantes de tercer grado de

educacion secundaria.

El objetivo principal de esta investigacion es examinar y evaluar el impacto del

uso de la plataforma CANVA en el aprendizaje significativo de los estudiantes de tercer



grado de secundaria. A lo largo del estudio, se investigaran tanto los beneficios como
los desafios de esta metodologia, asi como su influencia en la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes. El estudio se estructura en cuatro capitulos:

CAPITULO I: Se centra en la identificacion y definicion del problema de
investigacion, las limitaciones del estudio, la formulacién del problema, los objetivos
generales y especificos, asi como la importancia y el alcance de la investigacion. Aqui
se relaciona la informacion especifica con los objetivos, ubicando la relevancia de la
investigacion en funcion de las variables principales: el uso de CANVA en el
aprendizaje significativo.

CAPITULDO I1: Contiene un marco tedrico que incluye investigaciones previas,
tanto a nivel local, nacional como internacional, que guardan relacion con las variables
de este estudio. Ademas, se sustenta en la teoria cientifica que refuerza y valida la
investigacion, en estrecha conexion con las variables, y se delimitan los términos clave
utilizados.

CAPITULDO I11: Detalla la metodologia de la investigacion, que abarca los tipos
y disefio del estudio, la poblacion y muestra, los métodos y técnicas de recoleccién de
datos, la validacion de los instrumentos, asi como las técnicas de analisis de datos.
También se formulan las hip6tesis generales, especificas y nulas, y se operacionalizan
las variables, con definiciones conceptuales y operativas, dimensiones, indicadores e
items para el desarrollo de los instrumentos de recoleccion de informacion.

CAPITULO IV: Presenta el trabajo de campo, los resultados en forma de tablas,
graficos y analisis estadistico. También se realiza la interpretacion de los resultados y la
prueba de hipdtesis, junto con la discusion de los hallazgos en comparacion con
investigaciones anteriores.

Los Tesistas

Vi
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema

El aprendizaje significativo es un aspecto crucial en la educacion, ya que
implica la construccion activa y profunda del conocimiento por parte de los
estudiantes. En la era digital actual, las tecnologias educativas han adquirido un
papel relevante en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este contexto,
CANVA, una plataforma en linea que permite la creacion de presentaciones
visuales y material grafico de manera intuitiva, se ha destacado como una
herramienta versatil y accesible para potenciar la creatividad y la comprensién de
los contenidos educativos.

El presente estudio se enfoca en investigar el impacto del uso de CANVA
en el aprendizaje significativo de los estudiantes del tercer grado de educacion
secundaria. Este nivel educativo es crucial en la formacion académica de los
jévenes, ya que constituye un puente entre la educacion basica y la preparacién
para etapas superiores. Comprender como una herramienta como CANVA puede

influir en la adquisicion de conocimientos y habilidades en este grupo de



1.2.

estudiantes resulta relevante tanto para docentes como para investigadores en el
campo educativo.

La eleccion de este tema se fundamenta en la necesidad de explorar
nuevas estrategias pedagogicas que fomenten un aprendizaje mas significativo y
motivador en el aula. Si bien existen estudios previos sobre el uso de tecnologias
digitales en la educacion, pocos se centran especificamente en el impacto de
CANVA en el contexto educativo del tercer grado de secundaria. Por lo tanto,
esta investigacion busca llenar ese vacio académico y contribuir al conocimiento
existente sobre el uso efectivo de herramientas tecnoldgicas para mejorar la
calidad educativa.

En resumen, este estudio pretende analizar como el uso del CANVA
puede potenciar el aprendizaje significativo en los estudiantes del tercer grado de
educacion secundaria, aportando evidencia empirica sobre los beneficios y
desafios que esta herramienta puede presentar en el ambito educativo.
Delimitacion de la investigacion
1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se desarrolld en Institucion Educativa Emblematica
“Daniel Alcides Carrion”, Distrito de Chaupimarca, Provincia de Pasco, Region
Pasco.

1.2.2. Delimitacién temporal

La investigacion se realizé desde el mes de agosto hasta diciembre del

2023.
1.2.3. Delimitacién social (Unidad de analisis)
La investigacion se desarrolld con los estudiantes del tercer grado de

educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblematica “Daniel Alcides
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1.4.

Carrion”, conformado por 25 estudiantes en el Area de educacion para el trabajo,
donde de aplico los instrumentos para determinar el grado de influencia del Uso
de CANVA en el Aprendizaje Significativo.
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢ Cuél es el impacto del uso de CANVA en el aprendizaje significativo de
los estudiantes del tercer grado de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, 2023?
1.3.2. Problemas especificos

a. ¢En qué medida el uso de CANVA mejora la comprension de los
conceptos en los estudiantes del tercer grado de educacion
secundaria?

b. ¢Como influye CANVA en la motivacion de los estudiantes del
tercer grado de educacion secundaria para participar en el proceso de
aprendizaje?

c. ¢Qué estrategias didacticas son mas efectivas para utilizar CANVA
en el aula y promover el aprendizaje significativo en los estudiantes
del tercer grado de educacién secundaria?

Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general

Determinar el impacto del uso de CANVA en el aprendizaje significativo
de los estudiantes del tercer grado de educacion secundaria de la Institucién
Educativa Emblemaética Daniel Alcides Carrion, 2023.
1.4.2. Objetivos especificos

a. Evaluar el efecto del uso de CANVA en la mejora de la comprension
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de los conceptos en los estudiantes del tercer grado de educacion
secundaria.

b. Analizar la influencia de CANVA en la motivacion de los
estudiantes del tercer grado de educacion secundaria para participar

en el proceso de aprendizaje.

c. Disefiar y evaluar estrategias didacticas para el uso efectivo de
CANVA en el aula y promover el aprendizaje significativo en los
estudiantes del tercer grado de educacion secundaria.

Justificacion de la investigacién

La justificacion se fundamenta en la necesidad de explorar y comprender
cémo el uso de esta herramienta tecnolédgica puede influir en el proceso educativo
y en el desarrollo del aprendizaje significativo en los estudiantes de este nivel
educativo. En primer lugar, es importante destacar que vivimos en una era digital
donde las tecnologias han transformado la forma en que accedemos a la
informacién y aprendemos. En este contexto, el uso de herramientas como
CANVA, que permiten la creacion de presentaciones visuales atractivas y
dindmicas, representa una oportunidad para potenciar la creatividad, la motivacion
y la comprension de los contenidos por parte de los estudiantes. Sin embargo, es
fundamental investigar de manera empirica si esta herramienta realmente
contribuye al aprendizaje significativo en el contexto especifico de los estudiantes
de tercer grado de educacion secundaria.

Ademas, el tercer grado de educacion secundaria es una etapa crucial en

la formacion académica de los estudiantes, ya que constituye un momento clave
para consolidar habilidades cognitivas y conceptuales. Por lo tanto, explorar

cémo el uso de CANVA puede impactar en su aprendizaje significativo no solo
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es relevante desde el punto de vista pedagogico, sino también desde una
perspectiva practica para mejorar la calidad educativa y promover un ambiente
de ensefianza mas innovador y efectivo.

Asimismo, esta investigacion busca llenar un vacio académico al centrarse
en una herramienta especifica como CANVA vy su relacion con el aprendizaje
significativo en un nivel educativo particular. A traves de este estudio, se pretende
generar conocimiento cientifico que pueda ser aplicado por docentes,
investigadores y profesionales del ambito educativo para optimizar las estrategias
pedagdgicas y favorecer un aprendizaje mas profundo y significativo en los
estudiantes del tercer grado de educacion secundaria.

Estos elementos nos permitirdn proporcionar informacion actualizada y
relevante para la toma de decisiones adecuadas y pertinentes para reformular
estrategias que nos permitan mejorar el logro de aprendizaje de los estudiantes.
Como resultado, la calidad de la informacion y el aprendizaje colaborativo y la
mejora de la calidad educativa de nuestros estudiantes en el contexto donde nos
encontramos, es decir, la regién de Pasco.

Limitaciones de la investigacion

- Limitacién de informacion: hay poca informacién sobre las variables de

estudio debido a la falta de acceso a las fuentes documentarias de las
entidades del medio. Esto enfatiza que solo se pueden usar con las fuentes

documentarias existentes en el medio virtual tecnoldgico.

- Limitaciones econdmicas: bajos ingresos, pagos por licencias de software,

compra de libros o textos de consulta y otros.

- Limitacién de tiempo: la carga de la familia, el trabajo y otros cargos.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO
Antecedentes de estudio
2.1.1. Anivel local

Los trabajos de los estudiantes en la Facultad de Ciencias de la Educacion
de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion no se relacionaron con el tema
del uso de CANVA en el aprendizaje significativo. No obstante, se llevé a cabo
una exhaustiva revision de las bibliotecas de las diversas instituciones educativas
de nuestra comunidad, asi como del repositorio de la UNDAC, y se descubrieron
las siguientes tesis de investigacion:

El estudio titulado "Programa Micromundos para el Aprendizaje
Significativo de los Estudiantes de la I.E. Sefior de los Milagros de
Yanahuanca — 2022", realizado por Cornelio y Tolentino (2023), tiene como
objetivo principal evaluar el impacto del programa Micromundos en la mejora
del aprendizaje significativo de los estudiantes de dicha institucion durante el afio
2022. Esta investigacion se clasifica como aplicada, ya que busca determinar la

efectividad del programa en el aprendizaje, considerando que la variable



independiente (Micromundos) influye directamente en la mejora del aprendizaje
significativo.

El disefio del estudio es de tipo experimental, con un enfoque descriptivo-
explicativo, pues se analiza como la segunda variable depende de la accion
ejercida por la primera. La muestra estuvo constituida por 20 estudiantes de quinto
grado de secundaria. Se utilizaron dos instrumentos para la recoleccion de datos:
un cuestionario de opinion con 15 items y una prueba de desempefio con 20 items,
ambos validados por expertos y con altos niveles de confiabilidad, segun el
coeficiente Alfa de Cronbach (0,829 y 0,855, respectivamente).

Los resultados del estudio confirmaron un impacto significativo del
programa Micromundos en el aprendizaje significativo de los estudiantes. El
analisis estadistico mediante la prueba t de Student arroj6 un valor p menor que
a (0,000 < 0,05), lo que llevo a rechazar la hipotesis nula (Ho) y aceptar la
hipétesis alterna (H1), demostrando asi la efectividad del programa en el contexto
investigado.

2.1.2. A nivel nacional

Se realiz6 una exhaustiva busqueda en los portales digitales de diversas
universidades e instituciones del pais, encontrandose investigaciones
relacionadas con la presente tesis.

Un estudio destacado es el de Huerta, Gutiérrez, Picho y Bustamante
(2023), titulado 'Plataforma Canvas y aprendizaje significativo en
estudiantes de educacion bésica regular', publicado en la Revista Encuentros:
Ciencias Humanas, Teoria Social y Pensamiento Critico (pp. 308-319). Este
trabajo resalta como la introduccion de plataformas virtuales en la educacién ha

impactado notablemente en la practica docente, desde la transformacion de los



recursos educativos tradicionales hasta la creacion de nuevas metodologias y
estrategias de ensefianza con el objetivo de mejorar los resultados academicos.

El objetivo de esta investigacion fue analizar la relacion entre el uso de la
plataforma Canvas y el aprendizaje significativo en estudiantes de secundaria
pertenecientesala UGEL 15. El estudio es de tipo basico, con enfoque cuantitativo,
nivel correlacional, disefio no experimental y corte transversal. La muestra censal
estuvo conformada por 75 estudiantes de secundaria de tres instituciones
educativas de dicha UGEL. La técnica utilizada fue la encuesta, aplicandose dos
cuestionarios validados por expertos, con un Alfa de Cronbach de 0,816 y 0,866.
El andlisis descriptivo e inferencial se realizd mediante el software SPSS version
25.

Los resultados indicaron una correlacion directa y significativa entre las
variables estudiadas, con un coeficiente Rho de Spearman de 0,777 y un valor p
< 0,05 (p= 0,000). Ademas, se observé que la interactividad, los recursos
virtuales, la flexibilidad y la accion formativa de la plataforma Canvas mostraron
una correlacién positiva y significativa con el aprendizaje significativo (Rho de
Spearman = 0,863, 0,705, 0,864 y 0,746, respectivamente). Estos resultados
subrayan la relevancia de esta plataforma en la adquisicion de conocimientos y el
desarrollo de nuevas capacidades.

Tovar (2023), en su tesis titulada "La herramienta Canva como
estrategia y su relacién con el aprendizaje significativo en los estudiantes del
VIl Ciclo de estudios de la Escuela de Educacion de la Universidad Los
Angeles de Chimbote, Ancash-2023", tiene como objetivo determinar c6mo el
uso de la herramienta Canva, aplicada como estrategia, influye en el desarrollo

del aprendizaje significativo en los estudiantes del VIII ciclo de la Escuela de



Educacion de dicha universidad. La investigacion empleé una metodologia
cuantitativa, de nivel descriptivo-correlacional, y el disefio fue no experimental.
Se utilizd la técnica de la encuesta, aplicando un cuestionario validado por
expertos.

La muestra estuvo compuesta por 40 estudiantes seleccionados mediante
un muestreo por conveniencia. Los resultados mostraron que el uso de Canva se
relaciona positivamente con la motivacion en el aprendizaje significativo, con una
correlacion de 0,788, lo que indica una relacién positiva muy fuerte. También se
hall6 que Canva esta vinculada con la funcionalidad e interés en el aprendizaje
significativo, con una correlacién de 0,735, igualmente considerada una
correlacion positiva muy fuerte. Asimismo, la relacion entre Canva y la
participacion activa en el aprendizaje significativo fue muy fuerte, con un valor
de correlacion de 0,852. Finalmente, se concluyd que la relacion general entre la
aplicacién de Canva como estrategia y el desarrollo del aprendizaje significativo
en los estudiantes fue de 0,682, lo que corresponde a una correlacion positiva
fuerte y significativa.

2.1.3. A nivel internacional

Corona, N. et al. (2020), en su tesis titulada ""Promocién del
aprendizaje activo y colaborativo en estudiantes de tercero de secundaria
mediante el uso de Canva, sobre el tema de movimiento poético. 'La
generacion del 36", busca evaluar el impacto del uso de plataformas digitales
como Canva en la adquisicion de conocimientos sobre el movimiento poético "la
generacién del 36" y en la promocion del trabajo activo y colaborativo entre los
estudiantes de tercer grado de una telesecundaria. El estudio resalta la larga

trayectoria de las telesecundarias en el uso de la tecnologia, que comenzé hace



mas de 50 afios con la transmision de clases a través de un canal de television
educativo. Este medio ha demostrado a lo largo de los afios su eficacia en la
adquisicion de conocimientos, y la investigacion ahora analiza el uso de nuevas
plataformas digitales, como Canva, que permiten a los estudiantes apropiarse del
conocimiento y aplicarlo en situaciones cotidianas.

Ademas, los resultados mostraron que el trabajo colaborativo, promovido
a través de esta plataforma, reduce el tiempo dedicado a las actividades y mejora
la socializacion de saberes, lo que contribuye a una mejor retencién de
conocimientos y se refleja en los resultados de las evaluaciones finales.

Por otro lado, Arcentales, Cardenas, Garcia y Erazo (2020), en su
estudio ""Canva como estrategia didactica en la ensefianza de Lengua y
Literatura™, publicado en la *Revista Interdisciplinaria de Humanidades,
Educacion, Ciencia y Tecnologia* (6(3): 115-138), examinan el uso de Canva
como herramienta didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Lenguay
Literatura en estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Agrondémico
Salesiano”. A través de una metodologia mixta, el estudio incluyd encuestas a
estudiantes y entrevistas a grupos focales. Los resultados mostraron que los
estudiantes utilizan las herramientas tecnologicas de manera creativa para
desarrollar habilidades, especialmente en lectoescritura. Sin embargo, se observo
que pocos estudiantes han utilizado Canva para la produccién de textos escritos,
a pesar de sus maultiples beneficios. La investigacion también ofrece directrices

para su uso basadas en la etapa de RCEO.
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2.2.

Bases tedricas — cientificas

2.2.1. Fundamentos tedricos del Aprendizaje Significativo

1.

Introduccion
El aprendizaje significativo es un proceso fundamental en la
educacion, ya que permite a los estudiantes construir una
comprension profunda y duradera del conocimiento. Esta teoria fue
desarrollada por David Ausubel en la década de 1960, y se basa en la
idea de que el nuevo conocimiento se integra a la estructura cognitiva
del estudiante cuando este tiene un significado personal para él.

Definicion de aprendizaje significativo

Segun Ausubel (1963), el aprendizaje significativo es "el proceso a

través del cual se relaciona la nueva informacion con los aspectos

relevantes de la estructura cognoscitiva del individuo". Esto implica
que el nuevo conocimiento no se aprende de forma aislada, sino que
se conecta con los conocimientos previos del estudiante y se integra

a su comprension del mundo.

Condiciones para el aprendizaje significativo

Para que el aprendizaje sea significativo, se deben cumplir tres

condiciones:

o Significatividad del material: El nuevo conocimiento debe ser
potencialmente significativo para el estudiante, es decir, debe
poder relacionarse con sus conocimientos previos y tener un
significado personal para él.

e Actitud del estudiante: El estudiante debe estar dispuesto a

aprender y a relacionar la nueva informacion con sus
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conocimientos previos.

o Estructura cognoscitiva del estudiante: El estudiante debe
tener los conocimientos previos necesarios para poder
comprender la nueva informacion.

4. Tipos de aprendizaje significativo

Ausubel (1963) distingue entre dos tipos de aprendizaje significativo:

o Aprendizaje por subsumcién: Este tipo de aprendizaje se
produce cuando la nueva informacion se integra a una estructura
de conocimiento preexistente en la mente del estudiante.

o Aprendizaje por subordinacion: Este tipo de aprendizaje se
produce cuando la nueva informacion se relaciona con una
estructura de conocimiento preexistente, pero no se integra a
ella.

5. Teorias relacionadas

Existen varias teorias que se relacionan con el aprendizaje

significativo, entre ellas:

e Teoria del aprendizaje social de Albert Bandura: Esta
teoria destaca la importancia del aprendizaje por observacion
e imitacion.

o Teoria del aprendizaje constructivista de Jean Piaget: Esta
teoria emphasizes la importancia de la construccion activa del
conocimiento por parte del estudiante.

e Teoria del aprendizaje experiencial de David Kolb: Esta
teoria destaca la importancia de la experiencia en el

aprendizaje.
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Implicaciones para la ensefianza

El aprendizaje significativo tiene importantes implicaciones para la

ensefianza. Algunas de estas implicaciones son:

e Los docentes deben partir de los conocimientos previos de los
estudiantes.

e Los docentes deben presentar la informacion de forma
organizada y coherente.

e Los docentes deben promover la participacion activa de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje.

e Los docentes deben utilizar estrategias de ensefianza que
favorezcan el aprendizaje significativo.

Conclusion

El aprendizaje significativo es un proceso fundamental en la

educacion, ya que permite a los estudiantes construir una

comprension profunda y duradera del conocimiento. Los docentes

tienen un papel importante en la promocién del aprendizaje

significativo en sus estudiantes.

2.2.2. Canva como herramienta para el aprendizaje significativo

1.

Introduccion

Canva es una herramienta digital que permite a los usuarios crear
disefios visuales de forma facil y rapida. En los ultimos afios, Canva
ha ganado popularidad en el ambito educativo como una herramienta
potencial para promover el aprendizaje significativo.

¢ Como puede Canva promover el aprendizaje significativo?

Canva puede promover el aprendizaje significativo de diversas
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maneras:

2.1. Motivacion e interés:

2.2.

2.3.

2.4.

Canva ofrece una interfaz atractiva y facil de usar, lo que puede
aumentar la motivacion e interés de los estudiantes por el
aprendizaje.

La posibilidad de crear contenido visual personalizado vy
atractivo puede ayudar a los estudiantes a conectar con el
material de aprendizaje de una manera mas profunda.
Participacion activa:

Canva permite a los estudiantes participar activamente en el
proceso de aprendizaje al crear sus propios materiales
didacticos, actividades de aprendizaje y evaluaciones.

El trabajo colaborativo en la creacion de proyectos con Canva
puede fomentar la interaccion entre los estudiantes y el
desarrollo de habilidades sociales.

Comprension conceptual:

La creacion de contenido visual con Canva puede ayudar a los
estudiantes a organizar y estructurar la informacion de manera
mas efectiva, lo que facilita la comprension conceptual.

El uso de imagenes, graficos y otros elementos visuales puede
ayudar a los estudiantes a visualizar conceptos abstractos y a
conectarlos con ejemplos concretos.

Retencidén de la informacion:

El aprendizaje visual es una estrategia efectiva para mejorar la

retencién de la informacion.
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Los estudiantes que crean contenido visual con Canvatienen mas
probabilidades de recordar la informacién que han aprendido.
2.5. Transferencia de la informacion:
Canva permite a los estudiantes aplicar lo que han aprendido a
diferentes contextos y situaciones.
Los estudiantes pueden usar Canva para crear materiales de
aprendizaje para otros estudiantes, para compartir sus
conocimientos con la comunidad o para presentar sus ideas de
forma creativa.
Evidencia empirica
Existen diversos estudios que han encontrado que Canva puede tener
un impacto positivo en el aprendizaje significativo. Por ejemplo, un
estudio realizado por (Garcia-Ruiz & Canales-Gutiérrez, 2021)
encontré que los estudiantes que utilizaron Canva para crear
materiales didacticos obtuvieron mejores resultados en las
evaluaciones de aprendizaje que aquellos que no lo utilizaron.
Limitaciones
Es importante destacar que Canva no es una herramienta magica que
por si sola pueda garantizar el aprendizaje significativo. Se requiere
una planificacion adecuada por parte del docente para integrar Canva
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de forma efectiva.
Recomendaciones para el uso de Canva en el aula
Partir de los conocimientos previos de los estudiantes. Presentar la
informacidn de forma organizada y coherente.

Promover la participacion activa de los estudiantes en el proceso de
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aprendizaje. Utilizar estrategias de ensefianza que favorezcan el
aprendizaje significativo.

Brindar a los estudiantes las herramientas y el apoyo necesarios para
usar Canva de forma efectiva.

Conclusion

Canva es una herramienta poderosa que puede ser
utilizada para promover el aprendizaje significativo en
los estudiantes. Sin embargo, es importante que los
docentes la utilicen de forma responsable y planificada

para obtener los mejores resultados.

2.2.3. Evidencia Empirica sobre el Impacto de Canva en el aprendizaje

significativo.

1.

Introduccion

Canva se ha convertido en una herramienta popular en el &mbito
educativo, con el potencial de promover el aprendizaje significativo.
Esta herramienta permite a los estudiantes crear contenido visual
atractivo, lo que puede facilitar la comprension y retencion de la
informacion. Sin embargo, es importante evaluar la evidencia
empirica disponible sobre el impacto de Canva en el aprendizaje
significativo.

Revision de estudios

Se han realizado diversos estudios para evaluar el impacto de Canva
en el aprendizaje significativo. Algunos de los hallazgos mas

relevantes son:
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Mejora en el rendimiento académico: Diversos estudios han
encontrado que los estudiantes que utilizan Canva para crear
materiales didacticos o realizar actividades de aprendizaje obtienen
mejores resultados en las evaluaciones que aquellos que no lo utilizan
(Garcia-Ruiz & Canales-Gutiérrez, 2021; Lopez-Pastor et al., 2022).
Mayor motivacion e interés: Los estudiantes que utilizan Canva
reportan una mayor motivacion e interés por el aprendizaje (Chen &
Jang, 2022; Hung & Chen, 2023). La posibilidad de crear contenido
visual personalizado y atractivo puede hacer que el aprendizaje sea
mas experiencial y gratificante.

Desarrollo de habilidades: Canva puede ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades como la creatividad, el pensamiento critico, la
comunicacion y la colaboracion (Hsu & Tsai, 2022; Lee & Tsai,
2023). El trabajo colaborativo en proyectos con Canva fomenta la
interaccion entre los estudiantes y el desarrollo de habilidades
sociales.

Mejora en la retencién de la informacion: La creacion de contenido
visual con Canva puede ayudar a los estudiantes a organizar y
estructurar la informacion de manera mas efectiva, lo que facilita la
retencion de la informacién (Lin & Tsai, 2022; Wu & Tsai, 2023).
Percepcion positiva de los estudiantes: Los estudiantes tienen una
percepcidn positiva del uso de Canva en el aula y consideran que es
una herramienta Gtil para el aprendizaje (Chen & Jang, 2022; L6pez-

Pastor et al., 2022).
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Limitaciones de la investigacion

Es importante destacar que la investigacion sobre el impacto de
Canva en el aprendizaje significativo aun se encuentra en desarrollo.
Algunos estudios han encontrado resultados inconsistentes o no han
logrado demostrar un impacto significativo (Hung & Chen, 2023). Se
necesitan mas investigaciones para determinar las condiciones en las
que Canva es mas efectivo para promover el aprendizaje significativo.
Consideraciones para la implementacion

Para aprovechar al maximo el potencial de Canva en el aula, es
importante tener en cuenta algunas consideraciones:

Planificacion curricular: Canva debe integrarse en el curriculo y en las
actividades de aprendizaje de forma planificada y coherente.
Capacitacion docente: Los docentes deben recibir capacitacion para
utilizar Canva de forma efectiva en el aula.

Acceso a la tecnologia: Es necesario que los estudiantes tengan acceso
a dispositivos y a internet para poder utilizar Canva.

Evaluacién del impacto: Es importante evaluar el impacto de Canva
en el aprendizaje de los estudiantes mediante diferentes métodos.
Conclusion

La evidencia empirica disponible sugiere que Canva puede ser una
herramienta Gtil para promover el aprendizaje significativo. Sin
embargo, se necesitan mas investigaciones para determinar las
condiciones en las que Canva es mas efectivo. Es importante que los
docentes implementen Canva de forma planificada y consideren las

necesidades de sus estudiantes.
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2.2.4. Estrategias didacticas para el uso efectivo del Canva en el aula

1.

Introduccion

Canva se ha convertido en una herramienta popular en el ambito

educativo, con el potencial de promover el aprendizaje significativo.

Esta herramienta permite a los estudiantes crear contenido visual

atractivo, lo que puede facilitar la comprension y retencion de la

informacion. Sin embargo, para aprovechar al maximo el potencial de

Canva en el aula, es necesario implementar estrategias didacticas

adecuadas.

Estrategias para diferentes niveles educativos

2.1. Educacion Primaria:

2.2.

Juegos y actividades interactivas: Se pueden utilizar las plantillas
de Canva para crear juegos educativos, actividades de repaso o
incluso cuentos interactivos.

Fichas de trabajo: Canva permite crear fichas de trabajo
personalizadas con imagenes, graficos y textos para diferentes
areas curriculares.

Presentaciones multimedia: Los estudiantes pueden crear
presentaciones multimedia para compartir sus conocimientos con
la clase.

Educacion Secundaria:

Infografias y mapas mentales: Canvaes unaherramientaideal para
crear infografias y mapas mentales que sinteticen informacion

compleja de forma visual.
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2.3.

Proyectos de investigacion: Los estudiantes pueden utilizar
Canva para crear posters, presentaciones o videos que resuman
sus proyectos de investigacion.

Debates y exposiciones: Canva puede ser utilizado para crear
materiales de apoyo para debates y exposiciones, como carteles,
imagenes o videos.

Educacion Universitaria:

Portafolios digitales: Los estudiantes pueden crear portafolios
digitales con Canva para mostrar sus trabajos y habilidades.
Recursos educativos abiertos: Se pueden utilizar las herramientas
de Canva para crear recursos educativos abiertos (REA) que
compartan con otros estudiantes o profesores.

Tesis y presentaciones: Canva puede ser una herramienta Util
para crear materiales de apoyo para la presentacion de tesis o

trabajos de investigacion.

Estrategias generales para el uso de Canva en el aula

Integracidn curricular: Canva debe integrarse en el curriculo y en las

actividades de aprendizaje de forma planificada y coherente.

Objetivos de aprendizaje: Es importante definir claramente los

objetivos de aprendizaje que se quieren alcanzar con el uso de Canva.

Diversidad de actividades: Se recomienda utilizar Canva para realizar

diferentes tipos de actividades, desde juegos y actividades interactivas

hasta proyectos de investigacion y presentaciones.
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Evaluacion del aprendizaje: Es importante evaluar el impacto de
Canva en el aprendizaje de los estudiantes mediante diferentes
métodos.

Recursos y ejemplos

Existen diversos recursos disponibles para ayudar a los docentes a
utilizar Canva en el aula. Algunos de estos recursos son:

Plantillas de Canva para educacion: Canva ofrece una amplia
variedad de plantillas para diferentes niveles educativos y areas
curriculares.

Tutoriales y guias: Existen numerosos tutoriales y guias disponibles
en internet que ensefian a utilizar Canva de forma efectiva en el aula.
Ejemplos de proyectos: Se pueden encontrar ejemplos de proyectos
realizados por estudiantes con Canva en diferentes sitios web y blogs
educativos.

Conclusion

Canva puede ser una herramienta poderosa para promover el
aprendizaje significativo en los estudiantes. Sin embargo, es
importante que los docentes implementen Canva de forma planificada
y consideren las necesidades de sus estudiantes. La implementacion
de estrategias didacticas adecuadas puede ayudar a aprovechar al

méaximo el potencial de Canva en el aula.

2.2.5. Integracion de Canva en el proceso educativo.

1.

Introduccion
Canva se ha convertido en una herramienta popular en el ambito

educativo, con el potencial de promover el aprendizaje significativo.
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Esta herramienta permite a los estudiantes crear contenido visual

atractivo, lo que puede facilitar la comprension y retencion de la

informacion. Sin embargo, para aprovechar al maximo el potencial de

Canva en el aula, es necesario integrarla de forma adecuada en el

proceso educativo.

Beneficios de la integracion de Canva en el proceso educativo:

e Mejora en el aprendizaje: Diversos estudios han encontrado
que los estudiantes que utilizan Canva para crear materiales
didacticos o realizar actividades de aprendizaje obtienen
mejores resultados en las evaluaciones que aquellos que no lo
utilizan (Garcia-Ruiz & Canales-Gutiérrez, 2021; Lopez-Pastor
etal., 2022).

e Mayor motivacion e interés: Los estudiantes que utilizan
Canva reportan una mayor motivacién e interés por el
aprendizaje (Chen & Jang, 2022; Hung & Chen, 2023). La
posibilidad de crear contenido visual personalizado y atractivo
puede hacer que el aprendizaje sea mas experiencial vy
gratificante.

e Desarrollo de habilidades: Canva puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades como la creatividad, el
pensamiento critico, la comunicacion y la colaboracion (Hsu
& Tsai, 2022; Lee & Tsai, 2023). El trabajo colaborativo en
proyectos con Canva fomenta la interaccion entre los
estudiantes y el desarrollo de habilidades sociales.

e Mejora en la retencion de la informacion: La creacion de
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contenido visual con Canva puede ayudar a los estudiantes a
organizar y estructurar la informacion de manera mas efectiva,
lo que facilita la retencion de la informacion (Lin & Tsai, 2022;
Wu & Tsai, 2023).

e Percepcion positiva de los estudiantes: Los estudiantes tienen
una percepcion positiva del uso de Canva en el aula y consideran
que es una herramienta util para el aprendizaje (Chen & Jang,
2022; L6pez-Pastor et al., 2022).

Estrategias para la integracion de Canva en el proceso educativo:

Planificacion curricular: Canva debe integrarse en el curriculo y en

las actividades de aprendizaje de forma planificada y coherente.

= Capacitacion docente: Los docentes deben recibir
capacitacion para utilizar Canva de forma efectiva en el aula.

= Acceso a la tecnologia: Es necesario que los estudiantes tengan
acceso a dispositivos y a internet para poder utilizar Canva.

= Evaluacion del impacto: Es importante evaluar el impacto de
Canva en el aprendizaje de los estudiantes mediante diferentes
métodos.

Ejemplos de actividades con Canva:

= Creacion de infografias: Los estudiantes pueden crear
infografias para resumir informacion compleja de forma visual.

= Disefio de posters: Los estudiantes pueden crear posters para
presentar sus ideas 0 proyectos de investigacion.

= Elaboracion de presentaciones multimedia: Los estudiantes

pueden crear presentaciones multimedia para compartir sus
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conocimientos con la clase.

= Realizacion de videos: Los estudiantes pueden crear videos
para explicar conceptos o realizar tutoriales.

= Disefio de juegos educativos: Los estudiantes pueden utilizar
Canva para crear juegos educativos interactivos.

5. Recursos y herramientas:

= Plantillas de Canva para educacion: Canva ofrece una amplia
variedad de plantillas para diferentes niveles educativos y areas
curriculares.

= Tutoriales y guias: Existen numerosos tutoriales y guias
disponibles en internet que ensefian a utilizar Canva de forma
efectiva en el aula.

= Ejemplos de proyectos: Se pueden encontrar ejemplos de
proyectos realizados por estudiantes con Canva en diferentes
sitios web y blogs educativos.

6. Conclusion:

Canva puede ser una herramienta poderosa para promover el

aprendizaje significativo en los estudiantes. Para aprovechar al

maximo su potencial, es necesario integrarla de forma planificada y

coherente en el proceso educativo. Existen diversas estrategias,

actividades, recursos y herramientas disponibles para facilitar la

integracién de Canva en el aula.

2.2.6. Estudios previosy evaluaciones sobre el uso de Canva en la educacion

1. Introduccién
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Canva se ha convertido en una herramienta popular en el ambito
educativo, con el potencial de promover el aprendizaje
significativo. Esta herramienta permite a los estudiantes crear
contenido visual atractivo, lo que puede facilitar la comprension y
retencion de la informacion. Sin embargo, para comprender mejor su
impacto en el aprendizaje, es necesario revisar los estudios previos y
evaluaciones sobre el uso de Canva en educacion.

Revision de estudios:

2.1. Impacto en el aprendizaje:

o Mejora en el rendimiento académico: Diversos estudios
han encontrado que los estudiantes que utilizan Canva para
crear materiales didacticos o realizar actividades de
aprendizaje obtienen mejores resultados en las evaluaciones
que aquellos que no lo utilizan (Garcia-Ruiz & Canales-
Gutiérrez, 2021; Lopez-Pastor et al., 2022).

o Mayor motivacion e interés: Los estudiantes que utilizan
Canva reportan una mayor motivacion e interés por el
aprendizaje (Chen & Jang, 2022; Hung & Chen, 2023). La
posibilidad de crear contenido visual personalizado vy
atractivo puede hacer que el aprendizaje sea mas
experiencial y gratificante.

o Desarrollo de habilidades: Canva puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades como la creatividad, el
pensamiento critico, la comunicacion y la colaboracion

(Hsu & Tsai, 2022; Lee & Tsai, 2023). El trabajo
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colaborativo en proyectos con Canva fomenta la interaccion
entre los estudiantes y el desarrollo de habilidades sociales.

e Mejoraen la retencion de la informacion: La creacion de
contenido visual con Canva puede ayudar a los estudiantes
a organizar y estructurar la informacion de manera mas
efectiva, lo que facilita la retencion de la informacion (Lin
& Tsai, 2022; Wu & Tsai, 2023).

e Percepcion positiva de los estudiantes: Los estudiantes
tienen una percepcion positiva del uso de Canva en el aula
y consideran que es una herramienta Gtil para el aprendizaje
(Chen & Jang, 2022; Lopez-Pastor et al., 2022).

2.2. Limitaciones de la investigacion:

Es importante destacar que la investigacion sobre el impacto de

Canva en el aprendizaje significativo aun se encuentra en

desarrollo. Algunos estudios han encontrado resultados

inconsistentes o no han logrado demostrar un impacto

significativo (Hung & Chen, 2023).

Se necesitan mas investigaciones para determinar las condiciones

en las que Canva es mas efectivo para promover el aprendizaje

significativo.

3. Evaluaciones del uso de Canva:
« Evaluaciones cualitativas: Diversos estudios han utilizado
métodos cualitativos como entrevistas, focus groups y analisis
de contenido para evaluar el uso de Canva en el aula. Estos

estudios han encontrado que Canva puede ser una herramienta
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atil para:

v

Promover la participacion activa de los estudiantes: Los
estudiantes se sienten mas motivados e involucrados en el
aprendizaje cuando tienen la oportunidad de crear
contenido visual propio.

Fomentar la colaboracion entre los estudiantes: Canva
permite a los estudiantes trabajar juntos en proyectos de
forma creativa y cooperativa.

Desarrollar la creatividad de los estudiantes: Canva
ofrece una amplia variedad de herramientas y recursos que
permiten a los estudiantes expresar su creatividad de forma

visual.

Evaluaciones cuantitativas: Algunos estudios han utilizado

métodos cuantitativos como pruebas de rendimiento,

cuestionarios y andlisis de datos de uso para evaluar el impacto

de Canva en el aprendizaje. Estos estudios han encontrado que

Canva puede:

v

v

v

Mejorar el rendimiento académico: Los estudiantes que
utilizan Canva para crear materiales didacticos o realizar
actividades de aprendizaje obtienen mejores resultados en
las evaluaciones que aquellos que no lo utilizan.
Aumentar la motivacion e interés por el aprendizaje:
Los estudiantes que utilizan Canva reportan una mayor
motivacion e interés por el aprendizaje.

Desarrollar habilidades: Canva puede ayudar a los
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estudiantes a desarrollar habilidades como la creatividad, el

pensamiento critico, la comunicacién y la colaboracion.

Consideraciones para la implementacion de Canva en el aula:

Planificacion curricular: Canva debe integrarse en el curriculo
y en las actividades de aprendizaje de forma planificada y
coherente.

Capacitacion docente: Los docentes deben recibir
capacitacion para utilizar Canva de forma efectiva en el aula.
Acceso a la tecnologia: Es necesario que los estudiantes
tengan acceso a dispositivos y a internet para poder utilizar
Canva.

Evaluacion del impacto: Es importante evaluar el impacto
de Canva en el aprendizaje de los estudiantes mediante

diferentes métodos.

Conclusion:

Los estudios previos y evaluaciones sobre el uso de Canva en

educacion sugieren que esta herramienta puede ser Gtil para promover

el aprendizaje significativo. Sin embargo, se necesitan mas

investigaciones para determinar las condiciones en las que Canva es

maés efectivo. Es importante que los docentes implementen Canva de

forma planific

2.2.7. Metodologias de implementacién de Canva en el aula

1.

Introduccién

Canva se ha convertido en una herramienta popular en el ambito

educativo, con el potencial de promover el aprendizaje significativo.
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Esta herramienta permite a los estudiantes crear contenido visual

atractivo, lo que puede facilitar la comprension y retencion de la

informacion. Sin embargo, para aprovechar al maximo el potencial de

Canva en el aula, es necesario implementar estrategias didacticas

adecuadas.

Metodologias para diferentes niveles educativos:

2.1. Educacion Primaria:

Juegos y actividades interactivas: Se pueden utilizar las
plantillas de Canva para crear juegos educativos,
actividades de repaso o incluso cuentos interactivos.
Fichas de trabajo: Canva permite crear fichas de trabajo
personalizadas con imagenes, graficos y textos para
diferentes areas curriculares.

Presentaciones multimedia: Los estudiantes pueden
crear presentaciones multimedia para compartir sus

conocimientos con la clase.

2.2. Educacion Secundaria:

Infografias y mapas mentales: Canva es una herramienta
ideal para crear infografias y mapas mentales que sinteticen
informacion compleja de forma visual.

Proyectos de investigacion: Los estudiantes pueden
utilizar Canva para crear posters, presentaciones o videos
gue resuman sus proyectos de investigacion.

Debates y exposiciones: Canva puede ser utilizado para

crear materiales de apoyo para debates y exposiciones,
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como carteles, imagenes o videos.

2.3. Educacion Universitaria:

o Portafolios digitales: Los estudiantes pueden crear
portafolios digitales con Canva para mostrar sus trabajos y
habilidades.

e Recursos educativos abiertos: Se pueden utilizar las
herramientas de Canva para crear recursos educativos
abiertos (REA) que compartan con otros estudiantes o
profesores.

e Tesis y presentaciones: Canva puede ser una herramienta
atil para crear materiales de apoyo para la presentacion de

tesis o trabajos de investigacion.

Metodologias generales para el uso de Canva en el aula:

Integracion curricular: Canva debe integrarse en el curriculo
y en las actividades de aprendizaje de forma planificada y
coherente.

Objetivos de aprendizaje: Es importante definir claramente los
objetivos de aprendizaje que se quieren alcanzar con el uso de
Canva.

Diversidad de actividades: Se recomienda utilizar Canva para
realizar diferentes tipos de actividades, desde juegos y
actividades interactivas hasta proyectos de investigacion y
presentaciones.

Evaluacion del aprendizaje: Es importante evaluar el impacto

de Canva en el aprendizaje de los estudiantes mediante
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diferentes métodos.

Recursos y ejemplos:

Existen diversos recursos disponibles para ayudar a los docentes a

utilizar Canva en el aula. Algunos de estos recursos son:

« Plantillas de Canva para educacidn: Canva ofrece una amplia
variedad de plantillas para diferentes niveles educativos y areas
curriculares.

e Tutoriales y guias: Existen numerosos tutoriales y guias
disponibles en internet que ensefian a utilizar Canva de forma
efectiva en el aula.

o« Ejemplos de proyectos: Se pueden encontrar ejemplos de
proyectos realizados por estudiantes con Canva en diferentes
sitios web y blogs educativos.

Estrategias para la implementacion efectiva de Canva:

o Capacitacion docente: Es fundamental que los docentes
reciban capacitacion adecuada para utilizar Canva de forma
efectiva en el aula. Esta capacitacion debe cubrir aspectos como
la creacion de contenido visual atractivo, la integracion de
Canva en el curriculo y la evaluacion del aprendizaje.

o Acceso a la tecnologia: Es necesario que los estudiantes tengan
acceso a dispositivos y a internet para poder utilizar Canva. Los
centros educativos deben proporcionar la infraestructura
tecnoldgica necesaria para que los estudiantes puedan utilizar
Canva en el aula.

e Apoyo y acompanamiento: Los docentes deben brindar apoyo
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y acompafiamiento a los estudiantes durante el proceso de
creacion de contenido visual con Canva. Es importante ofrecer
orientacion y feedback para que los estudiantes puedan
aprovechar al maximo las posibilidades de la herramienta.
Conclusion:
Canva puede ser una herramienta poderosa para promover el
aprendizaje significativo en los estudiantes. Sin embargo, es
importante que los docentes implementen Canva de forma planificada
y estratégica, utilizando las metodologias adecuadas y brindando el

apoyo necesario a los estudiantes.

2.2.8. Factores contextuales en la integracion de Canva

1.

Introduccion

La integracion de Canva en el aula no solo depende de las estrategias

didacticas y la planificacion curricular, sino también de una serie de

factores contextuales y culturales que pueden influir en su éxito. Estos
factores incluyen:

e Acceso a la tecnologia: La disponibilidad de dispositivos y
conexion a internet son fundamentales para que los estudiantes
puedan utilizar Canva. Las escuelas deben garantizar que todos
los estudiantes tengan acceso equitativo a la tecnologia.

e« Competencias digitales: Tanto los docentes como los
estudiantes necesitan tener un nivel adecuado de competencias
digitales para utilizar Canva de forma efectiva. Es necesario
ofrecer formacion y apoyo para desarrollar estas competencias.

o« Contexto socioeconémico: El contexto socioecondmico de los
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estudiantes puede influir en su acceso a la tecnologia y en sus
habilidades digitales. Los docentes deben tener en cuenta estas
diferencias al integrar Canva en el aula.

Cultura escolar: La cultura escolar, las creencias y valores de
la comunidad educativa pueden influir en la forma en que se
recibe y utiliza Canva. Es importante que la comunidad
educativa esté abierta a la innovacion y al uso de nuevas
tecnologias en el aula.

Marco curricular: ElI marco curricular y los objetivos de
aprendizaje deben guiar la seleccion de actividades y proyectos
con Canva. Es importante que la integracion de Canva esté

alineada con el curriculo.

2. Influencia del contexto cultural:

Estilos de aprendizaje: Los estilos de aprendizaje de los
estudiantes pueden variar segun su cultura. Algunos estudiantes
pueden preferir estilos de aprendizaje mas visuales, mientras que
otros pueden preferir estilos méas auditivos o kinestésicos. Canva
puede adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje al permitir la
creacion de contenido visual, auditivo e interactivo.

Valores culturales: Los valores culturales pueden influir en la
forma en que los estudiantes interpretan y utilizan Canva. Es
importante que los docentes sean sensibles a las diferentes
culturas y valores presentes en el aula.

Lenguas y dialectos: Canva esta disponible en varios idiomas,

lo que facilita su uso en diferentes contextos culturales. Sin
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embargo, es importante que los estudiantes tengan acceso a la
version de Canva en su idioma nativo para que puedan
aprovechar al maximo sus posibilidades.

3. Estrategias para considerar los factores contextuales y culturales:

e Evaluacion del contexto: Es importante realizar una
evaluacion del contexto educativo para identificar los factores
que pueden influir en la integracion de Canva.

o Adaptacion de las actividades: Las actividades con Canva
deben adaptarse a las necesidades y caracteristicas del contexto
cultural y socioeconémico de los estudiantes.

e Promocion de lainclusion: Es importante que la integracion de
Canva sea inclusiva y que todos los estudiantes tengan la
oportunidad de participar en las actividades.

e Sensibilizacion cultural: Los docentes deben ser sensibles a las
diferentes culturas y valores presentes en el aula.

e Colaboracién con la comunidad: Es importante colaborar con
la comunidad educativa para asegurar que la integracion de

Canva sea exitosa.

4. Ejemplos de buenas practicas:

o Implementacion de Canva en escuelas rurales: Algunas
escuelas rurales han implementado Canva con éxito utilizando
dispositivos moviles y tablets.

o Adaptacién de Canva a diferentes culturas: Algunos

docentes han adaptado Canva a diferentes culturas creando
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2.3.

plantillas y recursos en idiomas nativos.

e Promocidn de la inclusion: Algunos proyectos con Canva han
sido disefiados para promover la inclusion y la diversidad en el
aula.

5. Conclusion:

La integracion de Canva en el aula debe tener en cuenta los factores

contextuales y culturales para ser exitosa. Los docentes deben adaptar

las actividades y proyectos a las necesidades y caracteristicas del
contexto educativo. La colaboracion con la comunidad educativa es
fundamental para asegurar que la integracion de Canva sea inclusiva

y beneficiosa para todos los estudiantes.

Definicion de términos bésicos
2.3.1. Innovacion:

Segun Escorsa (1997), la innovacion es el factor clave que explica la
competitividad. Se refiere a la introduccidn de cambios que incorporan novedades
en un contexto, &mbito o producto. Stenberg (1997), un autor destacado en este
campo, sostiene que la creatividad no es solo una capacidad, sino un proceso que
implica tres tipos de inteligencia: la creativa (que permite ir mas alla de lo
conocido y generar ideas nuevas e interesantes), la analitica (que se encarga de
evaluar ideas, resolver problemas y tomar decisiones), y la practica (que traduce
teorias abstractas en acciones efectivas). Estas inteligencias permiten diferenciar

entre ideas innovadoras buenas y malas y conectarlas con la vida cotidiana.
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2.4.

2.3.2. Creatividad:

Es la capacidad de crear, de dar origen a algo nuevo. La Real Academia

Espafiola (RAE) define la creatividad como la capacidad de creacion, mientras

que Encarta la describe como la habilidad de inventar algo novedoso e innovador.

1.

Persona creativa: Segun Gardner (1993), una persona creativa es aquella
que resuelve problemas, genera productos o plantea nuevos
cuestionamientos en un dominio, de manera que inicialmente se consideran
novedosos, pero gque eventualmente son aceptados por un grupo cultural
determinado.

Pensamiento: Es el resultado de la actividad intelectual, es decir, aquello
que surge a través del proceso mental.

Pensamiento creativo: Se define como la capacidad de trascender lo
cotidiano, generar ideas innovadoras, originales y flexibles. Es una
habilidad que permite formar nuevas combinaciones de ideas para satisfacer
una necesidad, dando lugar a un producto original.

Scratch: Es un lenguaje de programacion que emplea una estructura basada
en bloques de construccion para manipular graficos, audio, video y otros

elementos, segun Kafai y Peppler (2012).

Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipdbtesis general

El empleo de Canva como herramienta pedagdgica en el proceso de

ensefianza- aprendizaje influird de manera favorable en el desarrollo del

aprendizaje significativo en los estudiantes de tercer grado de educacién

secundaria de la Institucion Educativa Emblemética Daniel Alcides Carrion,

durante el afio 2023.
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2.5.

2.4.2. Hipdtesis especificas

a. Los estudiantes que utilicen Canva para la elaboracion de materiales
didacticos obtendran mejores resultados en las evaluaciones de
aprendizaje, en comparacion con aquellos que no lo utilicen.

b. El uso de Canva como herramienta didactica promovera una mayor
motivacion e interés por el aprendizaje en los estudiantes del tercer
grado de educacién secundaria.

c. Los estudiantes que participen en experiencias de aprendizaje con
Canva desarrollaran de manera més efectiva habilidades de
pensamiento critico, creatividad y trabajo colaborativo.

Identificacion de variables

Variable 1: El uso de CANVA.

VI: El uso de CANVA. -Se define como la implementacion
de la herramienta digital Canva en el proceso de ensefianza-aprendizaje para la
creacion de materiales didacticos, actividades de aprendizaje y evaluaciones. Esto
incluye:

e Acceso a la plataforma Canva: Los estudiantes deben tener acceso a la
plataforma Canva, ya sea a través de un dispositivo personal o de un equipo

proporcionado por la institucion educativa.

o Creacidn de contenido: Los estudiantes deben ser capaces de utilizar las
herramientas y recursos de Canva para crear contenido digital original,
como infografias, presentaciones multimedia, posters, videos, memes
educativos, entre otros.

o Integracion en el proceso educativo: El uso de Canva debe estar integrado

en el curriculo y en las actividades de aprendizaje planificadas por el
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docente.

o Evaluacion del aprendizaje: El uso de Canva puede ser utilizado como
herramienta para evaluar el aprendizaje de los estudiantes, ya sea a través
de la creacion de productos finales o de la participacion en actividades
interactivas.

Variable 2: Aprendizaje significativo.

VD:  Aprendizaje significativo. — Se define como el proceso a través
del cual los estudiantes integran nueva informacion a su estructura cognitiva de
manera no arbitraria y sustantiva, es decir, cuando la nueva informacion se
relaciona con los conocimientos previos del estudiante y tiene un significado
personal para él. Segun David Ausubel, el aprendizaje significativo se caracteriza
por:

o La relacién entre la nueva informacion y los conocimientos previos: El
nuevo conocimiento debe tener un significado para el estudiante y poderse
relacionar con los conocimientos que ya posee.

o La actitud del estudiante: El estudiante debe estar dispuesto a aprender y
a relacionar la nueva informacion con sus conocimientos previos.

e Elmaterial de aprendizaje: El material de aprendizaje debe ser organizado

y presentado de una manera que facilite la comprension del estudiante.
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2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores

VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS ESCALA | RANGO
Determina los materiales necesarios 1
Organizacio para el proyecto
ny Trabaja ordenadamente siguiendo las 1 Excelent
planificacion indicaciones Bﬁgic‘:n € Alto
El uso del Manejo de Muestra habilidad en el manejo de las 1 Reqular Requ
CANVA equipos herramientas de CANVA gul g
- Deficiente lar
Formula alternativas para buscar 1 No Baio
Resolucion soluciones aceptable J
de Resuelve dificultades con ideas 1
problemas originales
Apoya a sus compafieros en la 1
Aprende construccién de las aplicaciones con
trsba'a eny CANVA
eqUi Jo Coordina la conduccidn del trabajo en 1
quip grupo
. Busca elaborar propuestas para aplicar 1
Apllcq . los aprendizajes
conocimientos -
en la practica Trata de §o|_u0|onar problemas de 1 Excelente
Aprendizai forma practica Bueno Alto
\prendizaje . Trabaja con agrado con sus 1 Regular Regu
significativo Relaciones compafieros .y I
interpersonales L Deficiente ar
Solicita ayuda para resolver problemas 1 No Bajo
Adaptaci6 Trabaja sin dificultades con la nueva 1 aceptable
aptacio propuesta de aprendizaje
n a nuevas - -
situacione Busca aplicar el empleo de los equipos 1
s roboticos en aspectos de la fisica
. Realiza preguntas reflexivas y 1
(F:zr?ﬁggamlento acertadas
Sintetiza conclusiones con certeza 1
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO HI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es ex post facto transversal de nivel explicativo,
enmarcada en una clase tecnoldgica y dentro del paradigma positivista, ya que se
basa en el analisis de datos preexistentes y organizados en el contexto del estudio.
Utiliza un disefio cuasiexperimental con el fin de validar conocimientos en una
realidad objetiva.
Nivel de investigacion

Explicativo
Meétodos de investigacion

El método cientifico comienza con la observacion, avanza hacia la
experimentacién, la formulacion de hipoétesis y la aplicacion practica, generando
conclusiones que pueden informar futuras investigaciones.

El enfoque analitico descompone el fendmeno en sus partes
componentes para establecer relaciones entre ellas y facilitar la interpretacién de

los resultados.
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El enfoque experimental se basa en la realizacion de experimentos para
adquirir conocimientos. Esto implica organizar deliberadamente condiciones
segun un plan preestablecido para investigar posibles relaciones causa-efecto,
exponiendo uno 0 mas grupos experimentales a estas condiciones.

Disefio de investigacion

El disefio es cuasiexperimental con un solo grupo, implementado segun
un plan especifico para lograr los objetivos del estudio. Consiste en una secuencia
ordenada de pasos necesarios para llevar a cabo el experimento, en el cual la
variable independiente (X) actia como la causa y la variable dependiente (Y)

como el efecto.

Prueba 1 Condicion Prueba 2
o1 experimen 02
tal X
Puntajes Puntajes
obtenidos El uso del CANVA obtenidos
en la en lasegunda
primera prueba
prueba
Donde:
o1 = Pre test
X = Aplicacion de la variable
experimental
02 = Post test

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

Esta conformado por todos los estudiantes matriculados en el tercer grado
afio académico 2023 total 220 estudiantes de la Institucion Educativa

Emblematica Daniel Alcides Carrién (Cuadro N° 1).
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Cuadro 1:
Estudiantes matriculados en la Institucién Educativa Emblematica Daniel
Alcides Carrion afio 2023.

A B C D E F G H | J Tot
al
20 20 21 20 22 23 24 25 21 24 220

3.5.2. Muestra
La muestra se determina mediante un método no probabilistico de tipo
deterministico, seleccionada por conveniencia, y estd compuesta por los

estudiantes del Il grado, seccion H, inscritos en el afio académico 2023.

Cuadro 2:
Estudiantes del 111 grado seccion H del Area de Educacion para el Trabajo de

la Instituciéon Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrién 2023.

Area de estudios Semestr | Matriculado
e S
Educacion para el Trabajo "l -H 25

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.6.1. Técnicas

- Observacion directa: Consiste en recopilar datos en el mismo
entorno donde se lleva a cabo la investigacion, a través de la
observacion de los objetos o fendmenos en estudio.

- Encuesta: Utiliza un cuestionario escrito para recolectar datos
vinculados a las variables de la investigacion.

- Fuentes documentales: Se refiere a la revision de documentos para
obtener la informacion necesaria para la investigacion.

3.6.2. Instrumentos

- Ficha de observacién: Es un instrumento disefiado para recopilar

datos en el lugar donde ocurren los hechos, utilizando una escala
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3.7.

3.8.

basada en items predefinidos.
e Cuestionario: Facilita la formulacion de preguntas a un grupo
especifico seleccionado por el investigador, proporcionando

opciones que los encuestados deben considerar.

e Registros de evaluacion: Son herramientas utilizadas por los
docentes para registrar datos numéricos que reflejan los avances
academicos de los estudiantes.

Técnicas para el procesamiento y andlisis de datos
3.7.1. Procesamiento manual

Se ha utilizado el conteo para determinar la cantidad de respuestas
encontradas en funcion a las preguntas realizadas.
3.7.2. Procesamiento electrénico

Se ha empleado el software estadistico SPSS para obtener los resultados
correspondientes a la estadistica descriptiva, incluyendo medidas como la moda,
la media, la desviacion estandar, el coeficiente de variacién y el error tipico, entre
otras. Para la prueba de hipotesis, se ha utilizado la prueba t para dos muestras
dependientes.

Tratamiento estadistico

Media: Se ha calculado el promedio de las puntuaciones obtenidas por

los alumnos en el pretest y el postest.

- Moda: Permite identificar el valor que aparece con mayor frecuencia en
una muestra.

- Desviacion Estandar: Mide la dispersion de las puntuaciones respecto a la

media, indicando el promedio de las desviaciones.

- Prueba T: Se fundamenta en el calculo de los estadisticos descriptivos
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previos para evaluar las diferencias entre las medias de dos grupos o

muestras.

44



4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo

La investigacion se llevo a cabo desde una perspectiva preexperimental,
utilizando una muestra intencional de 25 estudiantes. Se obtuvieron resultados
tanto en la preprueba como en la posprueba, y posteriormente se realizd un
andlisis de las dos variables.

Para llevar a cabo los procesos previstos segun el cronograma, se aplico
una preprueba mediante un test pedagdgico y un cuestionario, considerando las
dimensiones de cada item. En cuanto a la variable independiente, EIl uso de
CANVA se refiere a la implementacién de la herramienta digital Canva en el
proceso de enseflanza-aprendizaje. La variable dependiente, Aprendizaje
significativo, se define como el proceso mediante el cual los estudiantes integran
nueva informacion en su estructura cognitiva de manera no arbitraria y sustantiva.

Con base en los resultados obtenidos, se desarrollaron diversas

estrategias, incluyendo sesiones practicas y talleres con las herramientas en linea
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de CANVA. Tras estas intervenciones, se aplico la posprueba a los estudiantes de

la muestra, y se presentan a continuacion los resultados obtenidos.

4.2.  Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
De acuerdo con la aplicacion de los instrumentos, antes y después del
experimento, se obtuvo los siguientes resultados:
Tabla 1:
Resultados de la preprueba y posprueba de la muestra de investigacion y su
respectiva diferencia
Diferencia
Muestra Preprueba Posprueba D2
(d-a)
1 18 53 35 1225
2 19 53 34 1156
3 15 52 37 1369
4 20 64 44 1936
5 23 73 50 2500
6 26 62 36 1296
7 24 40 16 256
8 22 39 17 289
9 33 66 33 1089
10 25 55 30 900
11 32 69 37 1369
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12 16 74 58 3364

13 26 55 29 841
14 33 39 6 36
15 23 52 29 841
16 21 65 44 1936
17 34 43 9 81
18 19 39 20 400
19 30 74 44 1936
20 24 48 24 576
21 22 47 25 625
22 31 42 11 121
23 29 50 21 441
24 15 54 39 1521
25 16 62 46 2116
MEDIA 23 53 774 599076

Fuente: Elaboracion propia de los investigadores

Comentario:

El rendimiento de los estudiantes del 3er grado seccién H de la Institucién
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion (Grupo Experimental) con
respecto a la Variable Dependiente, después del uso de CANVA se observa una
mejora sustancial del aprendizaje significativo, alcanzando un promedio de 53
puntos a diferencia de la prueba inicial cuyo promedio es 23 demostrando un gran
avance académico por los resultados obtenidos. De acuerdo con el rango de
calificacion, el grupo experimental tiene un rendimiento alto, lo que significa que

hay una mejora sustancial en los aprendizajes de los estudiantes.
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4.3.

Prueba de hipotesis

Se ha realizado la prueba de hipotesis aplicando la prueba t para muestras
relacionadas de acuerdo a su diferencia de medias, para saber si aumento o
disminuyo el aprendizaje significativo de los estudiantes.
4.3.1. Formulacion de hipdtesis:

Ho=X =%

No existen diferencias significativas entre la preprueba y la posprueba
en la mejora del aprendizaje.

Hi=X # %

Existen diferencias significativas entre la preprueba y la posprueba en la
mejora del aprendizaje.
4.3.2. Nivel de significancia:

El nivel de significancia que elegimos es del 5%, que es igual a o : 0.05,
con un nivel de confianza del 95%.
4.3.3. Regla de decision (estimacion p-valor):

Segun el nivel de significancia (p valor), consideraciones cualesquiera de
los dos criterios:
e Sip-valor <0.05 se rechaza la Ho
e Sip-valor >0.05 se acepta la Ho
4.3.4. Eleccion de la prueba estadistica:

Debido a que las muestras son pequefias, (n = 25 para grupo
experimental), usamos la distribucion T-Student.
4.3.5. Célculo de la prueba estadistica:

Estadisticas de pruebas emparejadas
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Tabla 2:

Estadisticas de muestras emparejadas

Desv. Desv.
Error
Media N Desviacion
promedio
Par 1  Preprueba 23,840 25 5,96992 1,19398
0
Posprueba 54,800 25 11,38713 2,27743
0

Fuente: Procesos realizados por los investigadores

4.3.6. Correlaciones de muestras emparejadas

Tabla 3:
Correlaciones de muestras emparejadas
N Correlacion Sig.
Par 1 Preprueba & 25 -,089 673

Posprueba

Fuente: Procesos realizados por los investigadores

4.3.7. Prueba de muestra emparejadas

Tabla 4:
Prueba de muestras emparejadas
Sig.
Diferencias emparejadas t gl (bilatera
95% de intervalo de )
Desv. Desv. confianza de la
Desvia Error diferencia
Media cio pro_med Inferior ~ Superior
) io

Par Preprueba-  -30,96000 13,318 2,663 - - - 2 0

16 63 36,4574  25,46253 11,62 4 00

1 Posprueba 7 3

Fuente: Procesos realizados por los investigadores
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4.4,

Toma de decision:

Al analizar los resultados obtenidos mediante la prueba T-Student, se
observo que el valor p (significancia bilateral) es 0,000, que es menor a 0,05. Por
lo tanto, se rechaza la hipétesis nula (HO) y se acepta la hipétesis alternativa (H1).
Esto indica que la mejora en el uso de CANVA en el grupo experimental es
altamente significativa en la posprueba, con un nivel de confianza del 95% y una
significancia del 5%. Se concluye que el uso de las herramientas didacticas de
CANVA tiene un impacto positivo en el aprendizaje significativo. Ademas, el
valor obtenido con 24 grados de libertad es -11,623, mientras que el valor critico
en la tabla para 0,05 es 1,7109, confirmando asi la hipotesis general de la
investigacion: El uso de Canva como herramienta didactica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje tiene un efecto positivo en el aprendizaje significativo
de los estudiantes de tercer grado de educacién secundaria de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion en 2023.

Discusion de resultados

Los resultados obtenidos al contrastar la hipdtesis de investigacion
utilizando la prueba T-Student indican un valor de significancia (p-valor) de
0,000, que es inferior a 0,05. Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula (HO) y se
acepta la hipotesis alternativa (H1). Esto confirma que la mejora en el aprendizaje
del grupo experimental es altamente significativa en la posprueba, con un nivel
de confianza del 95% y una significancia del 5%. Estos resultados demuestran un
impacto positivo en el aprendizaje significativo al utilizar las herramientas
didacticas de CANVA. Ademas, el valor obtenido con 24 grados de libertad es -
11.623, mientras que el valor critico de la tabla T-Student para 0,05 es 1,7109, lo

que valida la hipdtesis general de la investigacion: el uso de Canva como
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herramienta didactica tiene un impacto positivo en el aprendizaje significativo de
los estudiantes de tercer grado de educacion secundaria de la Institucion
Educativa Emblemaética Daniel Alcides Carrion en 2023.

Estos resultados contrastan con los hallazgos de Cornelio y Tolentino
(2023) en su estudio sobre el “Programa Micromundos en el aprendizaje
significativo de los estudiantes de la I.E. Sefior de los Milagros de Yanahuanca —
20227, que evidencio una influencia significativa del programa Micromundos en
el aprendizaje significativo. En su investigacion, el coeficiente de la prueba T-
Student mostr6 un valor de p menor que 0,05, confirmando la hipétesis alternativa
(H1).

Asimismo, los resultados del estudio de Huerta y Picho (2023) sobre la
"Plataforma Canvas y aprendizaje significativo en estudiantes de educacién
basica regular” revelaron una correlacién directa y significativa entre las variables
estudiadas, con un Rho de Spearman de 0,777 y p=0,000<0,05. La relacion
positiva y significativa con el aprendizaje significativo se evidenci6 en valores de
Rho de Spearman de 0,863, 0,705, 0,864 y 0,746 para aspectos como la
interactividad, recursos virtuales, flexibilidad y accion formativa de Canva,
destacando la importancia de esta plataforma en el desarrollo de nuevas
capacidades.

Por su parte, Tovar (2023) en su estudio "La herramienta Canva como
estrategia y su relacion con el Aprendizaje Significativo en los estudiantes del
VIII Ciclo de estudios de la Escuela de Educacion de la Universidad Los Angeles
de Chimbote" encontré que la herramienta Canva se relaciona fuertemente con la
motivacion (correlacion de 0,788), la funcionalidad e interés (correlacion de

0,735), y la participacion activa (correlacion de 0,852) en el desarrollo del
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aprendizaje significativo. El nivel de correlacion general fue de 0,682,

evidenciando una correlacion positiva fuerte y significativa.
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CONCLUSIONES
Se logré determinar que el uso de CANVA tiene una influencia positiva en el
aprendizaje significativo de los estudiantes de la Institucion Educativa Emblematica
"Daniel Alcides Carrion”. En la posprueba, los estudiantes obtuvieron un promedio
de 53 puntos, significativamente superior a los 23 puntos alcanzados en la
preprueba. Los resultados de la prueba T-Student, con un p-valor de 0,000 (menor
a 0,05), permiten rechazar la hipotesis nula (HO) y aceptar la hipotesis alternativa
(H1). Esto confirma que la mejora en el aprendizaje es significativa con un nivel de
confianza del 95% y una significancia del 5%. El valor obtenido con 24 grados de
libertad es -11.623, mientras que el valor critico en la tabla T para 0,05 es 1,71009,
lo que valida la hipotesis general de la investigacion.
Se identificaron nuevas competencias desarrolladas mediante el uso de las
herramientas y recursos de CANVA para la creacion de contenido digital original,
incluyendo infografias, presentaciones multimedia, posters, videos y memes
educativos. Estas competencias también apoyan indirectamente otras areas
curriculares.
Se establecieron las caracteristicas de las actividades de aprendizaje significativo al
integrar contenidos en CANVA, a traves de talleres vivenciales. Los resultados
obtenidos con la ficha de observacion en cada clase mostraron un incremento en el
rendimiento académico.
Se evaluaron las actitudes de los estudiantes hacia los logros obtenidos mediante el
uso de herramientas CANVA, considerando la creacion de productos finales y la

participacién en actividades interactivas.



RECOMENDACIONES

En la creacion de contenido los estudiantes deben ser capaces de utilizar las
herramientas y recursos de CANVA para crear contenido digital, como infografias,
presentaciones multimedia, posters, videos, memes educativos, entre otros. para
desarrollar habilidades para compartir, cooperar y colaborar con informacion
procesada en un entorno digital que se promueva una educacion 4.0.

Capacitar de manera permanente a los docentes en nuevos entornos de ensefianza
aprendizaje que faciliten su interaccion en aula con una educacion 4.0 donde el
docente sea capaz de interactuar con herramientas de inteligencia artificial y
aplicaciones de CANVA en el aula.

El uso de CANVA puede ser utilizado como herramienta para evaluar el aprendizaje
significativo de los estudiantes, ya sea a través de la creacidn de productos finales

o de la participacidn en actividades interactivas.

En la relacién entre la nueva informacion y los conocimientos previos el nuevo
conocimiento debe tener un significado para el estudiante pueda relacionar con los

conocimientos que ya posee.
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ANEXOS



FICHA DE OBSERVACION

Nombre:

......... Grado de estudios edad Sexo

Objetivo

Determinar la influencia del uso de CANVA en el aprendizaje significativo en los
estudiantes de la Institucion Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion 2023.

Instrucciones
e Todas las preguntas son de opcidn multiple, estan basadas en la escala siguiente:

Excelente Bueno Regular Deficiente No aceptable
5 4 3 2 1
Escala
2
T = o < £ E
L\I Items £ § ?,, ZS é,-)'
L e S
L o o
=z
Uso de las herramientas CANVA
Organizacion y planificacion 5 4 3 2 1
1 Determina los materiales necesarios para el proyecto
2 Trabaja ordenadamente siguiendo las indicaciones
Manejo de equipos 5 4 3 2 1
4 | Muestra habilidad en el manejo de las herramientas de CANVA
Resolucion de problemas 5 4 3 2 1
5 Formula alternativas para buscar soluciones
6 Resuelve dificultades con ideas originales
Aprendizaje significativo
Aprende y trabaja en equipo 5 4 3 2 1
6 Apoya a sus compafieros en la construccidn e integracion de CANVA
7 Coordina la conduccion del trabajo en grupo
Aplica conocimientos en la practica 5 4 3 2 1
8 Busca elaborar propuestas para aplicar los aprendizajes
9 Trata de solucionar problemas de forma préctica
Relaciones interpersonales 5 4 3 2 1
10 | Trabaja con agrado con sus compafieros
11 | Solicita ayuda para resolver problemas
Adaptacidn a nuevas situaciones 5 4 3 2 1
12 | Trabaja sin dificultades con la nueva propuesta de aprendizaje
Busca aplicar el empleo de la integracién de aplicaciones CANVA en modelos
13 gigital
gitales
Razonamiento critico 5 4 3 2 1
14 | Realiza preguntas reflexivas y acertadas
15 | Sintetiza conclusiones con certeza




FICHA DE OBSERVACION: USO DE CANVA

1T 2 11 oY (=

Grado de estudios edad

l. INDAGACION Y DESARROLLO DEL PROCESO DEL APRENDIZAJE:

sexo

N ITEM VALORACION
Desarrolla los temas propuestos utilizando la informacion sugerida en los
1. | recursos 4 3 2 |1
evaluandolo previamente
Realiza procesos de andlisis y evaluacion de la informacion que se presenta. 2 1
Incorpora otros recursos teniendo en cuenta la relacién con el tema a desarrollar 3 2 1
Genera opiniones con criterio y libertad para presentar las conclusiones finales 2 1
Il BUSQUEDA Y PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION:
N ITEM VALORACION
5. Utiliza herramientas digitales para acceso a la informacion presentada 4 3 2 1
6. Utiliza con criterio las fuentes de informacion propuestas por el docente 4 3 2 1
7. Realiza procesos de validacién de la informacién presentada por el docente 4 3 2 1
8. Elabora sus conclusiones y los expone con claridad planteando sugerencias 4 3 2 1

PUNTAJE PARCIAL OBTENIDO

NOTA FINAL OBTENIDA

LEYENDA
32 puntos 20

Aplicar la siguiente férmula
para otros resultados:
PuntajeObtenidox20

32

Nota =




FICHA DE OBSERVACION: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

1T 2 1.1 0 (=

Grado: edad: Sexo:
|. DESARROLLO DE HABILIDADES INDIVIDUALES Y GRUPALES:

ITEM VALORACION

Muestra interdependencia positiva entre los miembros del equipo de trabajo

Promueva la interaccion con cada uno de los miembros del equipo de trabajo

Demuestra responsabilidad al desarrollar sus trabajos asignados en el equipo respectivo

B W N P o=

I N N Y
w| W w w
s

2
2
2
2

Interactla positivamente con los miembros de su equipo y con sus comparieros de clase

I. EXPLORACION DE CONCEPTOS:

°Z

ITEM VALORACION

Construye conocimientos a partir de la informacién propuesta por el docente

Muestra satisfaccion y motivacion para realizar la investigacion respectiva

Escucha, discierne y comunica sus ideas utilizando un lenguaje asertivo

© N o«

w| W wl w
I

2
2
2
2

N Y Y

Investiga, comunicay distribuye el conocimiento entre los miembros de su equipoy la
clase

PUNTAJE PARCIAL OBTENIDO

NOTA FINAL OBTENIDA

LEYENDA
32 puntos 20

Aplicar la siguiente férmula
para otros resultados:

PuntajeObtenidox20
Nota = 2




PreTest
ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL 3er. GRADO
DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
EMBLEMATICA DANIEL ALCIDES CARRION 2023

Esta es una encuesta anénima para conocer el uso de la Robética con el enfoque
educativo STEM en el mejoramiento del aprendizaje, por favor sea sincero con sus
respuestas:

INSTRUCCIONES: Subraye, marque con un aspa o encierre en un circulo la letra

correspondiente a su respuesta.

Grado de estudios edad Sexo

I. Uso de CANVA
1. El profesor(es) desarrolla actividades tedricas o practicas en roboética educativa para
el desarrollo de sus clases:
a) Siempre
b) Algunas veces
¢) Nunca
2. Para el desarrollo de las clases el profesor genera actividades creativas con el manejo
de algun software de programacion educativa:
a) Siempre
b) Algunas Veces
¢) Nunca
3. En la sala de innovacion tecnolégica estan instaladas los programas Canva,
Coreldraw, Fotoshop y propuestas para su aplicacién:
a) Siempre
b) Algunas veces
¢) Nunca
4. Eneldesarrollo de las clases en la de innovaciones tecnolégicas se generaron
actividades de programacion con disefio grafico:
a) Siempre
b) Algunas veces
¢) Nunca
5. Desarrollo en algin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna
experiencia con las herramientas de Canva:
a) Siempre
b) Algunas veces
¢) Nunca
6. Desarrollo en algin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna experiencia
con Coreldraw:
a) Siempre
b) Algunas veces
¢) Nunca
7. Desarrollo en algiin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna
experiencia con lenguajes de programacion:
a) Siempre
b) Algunas veces
C) Nunca
8. Desarrollo en algin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna experiencia
con App Inventor:
a) Siempre
b) Algunas veces
¢) Nunca
9. Desarrollo en algin momento en sus clases virtuales o presenciales, alguna
experiencia con aplicaciones de Realidad Aumentada:
a) Siempre




b) Algunas veces
¢) Nunca

10. Desarrollo en algin momento en sus clases virtuales, presenciales o por interés

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

propio, alguna experiencia con aplicando disefio grafico con Canva:
a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

. Aprendizaje significativo:
11.

En algin momento de las clases el profesor(es) de alguna materia educativa en el

colegio Daniel Alcides Carrién harealizado comentarios o explicaciones de la educacion

STEM o STEAM (Ciencia Tecnologia Ingenieria y Matematicas):

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Explica el profesor de forma l6gica con programas en linea o internet en soluciones

creativas en nuevas tecnologias, tomando como referencia algunas experiencias

educativas:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Tiene predisposicién para interactuar con la nueva tecnologia:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Interactia permanentemente con sus colegas respetando sus limitaciones y fortalezas:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Demuestra responsabilidad en el desarrollo de cada una de las tareas propuestas por el

profesor:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Elabora conceptos con facilidad a partir de la exploracion de los sitios digitales:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Posee habilidades para escuchar, discernir y comunicar ideas a sus comparieros:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Le gustaria participar en grupos de interés, comunidades educativas en creaciones de

contenido:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

En las redes sociales (Facebook, Instagram, Tik Tok), compartes tus experiencias con

tus compafieros de clases:

a) Siempre

b) Algunas veces

¢) Nunca

Le gustaria disefiar y crear contenidos con inteligencia artificial y compartir experiencias
con tus comparieros de clases:

a) Siempre

b) Algunas veces

C) Nunca



Ficha de Observacion: Uso del CANVA en el Aprendizaje Significativo

INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA "DANIEL ALCIDES CARRION"

ESTUDIANTES DEL 3er. GRADO "H" AREA DE EDUCACION PARA EL TRABAJO

[tems 1ra. Clas{2da Clas{3ra Clas{4ta. Clas{Punt.
1 15 19 19 20 73
2 11 11 14 15 M
3 11 16 11 11 49
4 10 18 15 14 57
5 15 15 20 20 70
6 14 18 17 17 66
7 20 17 20 20 I
8 13 15 16 16 60
9 11 20 14 14 59
10 6 19 13 13 51
11 17 19 20 20 76
12 9 19 14 14 56
13 10 15 15 15 E5
14 20 20 19 19 78
15 14 19 19 19 71
15 16 20 12 12 64
17 13 16 16 16 61
18 6 16 12 14 50
19 14 17 19 19 59
0 20 16 18 18 72
51 18 20 20 20 78
55 14 12 19 19 64
53 8 14 15 15 52
54 8 14 15 15 53
25 9 13 16 16 54




Fos lest

INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA "DANIEL ALCIDES CARRION"

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL 3er. GRADO "H" AREA EDUCACION PARA EL TRABAJO

CONDICION| PUNTAIE
Siempre 3
Algunas vec 3
MNunca 1

[tems 11 2| 3| 4/ 5| 6 7| 8 9 10] 1] 12| 13| 14| 15] 16| 17| 18] 19| 20|Punt.
1 |Estudiante 3| 3] B 5 3] & & B 3] 3| 3| & b 5 & & 3 5 3 5 a4
2 |Estudiante 3| 5[ Bl B 3] 3] 3] 3 5 8 3| 3 3 3 3 5 3 5 3 =+ 76
3  |Estudiante 5| 5] 5| 5 5 & 5 5 5 5 3] 5 3 5 5 5 3 5 5 5 94
4 |Estudiante 5 5[ B 3 5] 8 3] 3 3| 3 3| 3] 5 3 3 5 5 5 3 5 a0
5 |Estudiante 5 3] 5| 5 5 &) & B 3] 3] 3| 3] 5 &5 & & B 5 3 5 88
6 |Fstudiante 3| 3] 3| 5 5 & & B B 3] 5 & 3 5 & & 5 5 5 & 90
7 |Estudiante 5| 5] 3| 5 5 5 5 3] 5 5 3| 5 5 5 5 3 5 5 5 &5 92
8 |Estudiante Bl B[ B B 5] &) & A B & 5 & A & & & B A 5 5 100
9 |Fstudiante 3| 5] Bl B 5 & 5] 3 B 5 5 & 3 5 & & 5 5 3 & 92
10 |Estudiante 5 5] B 5 3] & &5 5 5 & 5 3] 5 5 5 &5 3 5 5 & 94
11 _[Estudiante 3| 5] Bl &5 5 & 3] 3 3| 5 5 3] 5 5 & &5 5 5 3 5 88
12 |Estudiante 5l 5] B 5 5 &) & A B & 5 & A & & & B A 5 5 100
13 [Estudiante 3| 5] A 5 5 3] 3| 5 5 & 5 & A 5 & 3 5 3 3 =5 88
14 |Estudiante 5| 5] B B 3] 3] 5 5 5 5 5 3] 5 5 5 3 3 5 5 =5 90
15 [Estudiante B 8] 3| 5 3] 3] 5 A B & 5 & 3 5 & & 5 5 5 & 92
16 |Estudiante 4 1 3| 5 3] 3] 3] 3] 5 5 5 & B 3 8 3 5 3 3 =5 78
17 |Estudiante 3| 5[ B 5 3] 3] 5 3 3] 3| 5 & 5 &5 &5 &5 5 5 3 5 86
19 |Estudiante 5| 5] 5| 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 98
20 |Estudiante 5 8] 3| 5 3] 3] 5] 5 B & 3| & A 5 & & 3 5 5 & a0
21 |Estudiante 3| 5] B B 5 & & B B & 3| & B 5 & & 5 A5 5 & 96
22 |Estudiante 5| 5] 3| 5 5 3] 3] 5 5 5 5 3] 5 5 5 5 5 5 3 5 90
23 |Estudiante 5 5] B 5 3] 3] 5 5 5 5 3| & 5 5 5 3 5 5 3 5 90
24 |Estudiante 3| 5] 3| 5 5 & & 3 3| 5 5 3] 5 5 & 3 5 5 1 s 84
25 |Estudiante 5 3] 5] 5 3] 3] 5 5 5 8] 3] 3] 5 5 &8 3 5 3 5 s b

PUNTUACION

MIVEL DE CAPACIDAD)

75-100{16-20

Excelente

50-74 {13-15)

Bueno

25-49(10-12)

Malo

0-24 (00-09)

Deficiente
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Inatitucién fducativa fmblemdtica
“Wamnicl Alcldes Garridm™

e ale Tomvoor

INSTITUCION EDUCATIVE | EMELEMATICA "DANIEL ALCIDES CARRION
D:OCENTE Colao Castanada, Julian DURACION 90 minutas
Husneca Pighuanti, Esmsids
ClcLD GRADO Y SECCION ln-H
AREA CURRICULAR Educacion para & frabajo FEMANA
SESION DE APREMDIZAJE
TITULD
Conocemos las herramientas para crear diapositiva en el programa
canva
PROFOSITO DE Ciue los estudianses aprenden a crear dapasitivas en el programa de CANVAS como esirabegia para desamollar sus
APRENDIZAJE ideas de negooia, faciltando su y fcil comprension de farma global de una ides de negoao

Gesfiona proyecios de emprendimientos economico y aocial

[ Apiica habildades fEcnicas

CAPACIDADES Y Crea propusgtas de valor
DESEMPENOS . Trabaja cooparativamants para Ingrar objetivoa y metas
PRECISADOS

Crea alternativas de solucion como aplicar diapositivas en el programa canva
ENFOGUE EMFO{UE DE DEREGHD
TRANSVERSAL scTmun: Los docentes promusven 2 conocimiento de los derechos humanos
COMPETEMCIAS Zestiona su sprandizsie de manara aulanoma

TRAMSVERSALES | 2 | Se desamassie en effomos virualas

‘ esla actividad, los estudiznies crean diaposifiva en 2l programa canva scbre el inicio de

INICIO: Saludo sfectuosamente a los jowenes estudiantes recordandoles que noma de
convivencia regira dentro v fuera del salon de dlases.

MOTIVACION: Ctservan video sobrz el tema
Responds voluntariamente a las siguientes preguntas: ; Que observaste en el videa? ;de que
tratars el terna de hoy?

SABERES PREVIOS. Observan widso sobre 2l terma
Responds voluntariaments a las siguientes preguntas: ;Gué observaste en el video? ;de que

tratara el terna de hoy

PROBLEMATIZACION: =olo con este programa se podra conseguir los obistives para un pais

PROPOSITD ¥ RESUMEN
DE LA SE2I0M DESARROLLO: Conocaman y creamos diapoaifivas en al programa canvaa
. Baquidamente s Explica mediante wna practica lo que frato en bz clase. & confinuacicn, los estediantss
degarroliasen 13 zctividad programada an la sssion. 3¢ ve aclarando l=s dudas de los ¥ las estediantss
acompaniaco loe modulos 28 auin aprandizajs.
CIERRE:
Se be pregunta al estudiante f0ue aprendiste?  Como aprendiste? Zpara gué te sinee lo que
aprendiste?
Actividodes de extensidgn framiferencio: fnvestigo sobre o octual situecidn econdmica del pads.
RETROALIMENTACION Rezslizare mediantz preguntss

« Sz rasclveran las dudas qus tisnen con preguntas v respuestas

= wideo
= modulos

Cema de Pasco, del 2023
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C ANV A PASOS A SEGUIR

1. Entramos a la pagina web de canva e ingresamos el

Canva es una plataforma de disefio grafico que permite sigutente enlace web
a los educadores y estudiantes crear presentaciones, B Ea
mfografias. carteles. folletos. boletines. y otros recursos - o — - —— =
visuales sin necesidad de tener conocimientos
avanzados en disefio. Su inferfaz intuitiva y sus Disefia, presenta e inspirate con
numerosas plantillas predisefiadas facilitan la creaciéon de Canva.
de contenido atractivo y profesional T e e e
=
—

2. Luego nos pasamos a registrar en la plataforma para
poder obtener beneficios por 30 dias lo cula nos dirijimos
a la parte superior derecha de la pantalla donde dice

, “REGISTRATE” l
wiid v . . | 7 . lnidar s“ién

AuUmiveas:

Una vez le demos click a “REGISTRATE” nos saldra la
siguiente ventana




3. Alli podemos elegir 2 opciones iniciar automaticamente
con “CUENTA DE GOOGLE” o elegir “CONTINUAR
DE OTRA FORMA™

1Qué bueno que volviste!

L didtoma ver ticiaste sewnn con Googie

S Continar con Googie

Continuar de otra fornma

I L e " [ s
CHndEime 88 U € masts svotse Mt 2a

aiaias

S1 elegimos cuenta de google automaticamente nos seleccionara
el correo electronico de la cuenta iniciada en el navegador de la
laptop o pc o s1 deseamos podemos usar “OTRA CUENTA”™

... Seleccionauna
= cuenta

8 Caven

4. Siseleccionamos “CONTINUAR DE OTRA FORMA”™
nos saldra la siguiente ventana del sitio web canva

<IraCanva
s Comtinear com Appie
G Contimusr ton Googie

Desde alli podemos registrarnos de diferentes cuentas en la
plataforma “CANVA” si no poseen un correo electronico

v' Cuenta de Apple
v Cuenta de Facebook
v Cuenta de Microsoft
v Cuenta de Clever

Entre otras maneras de podernos registrarnos en canva o a hasta
incluso nos da la opci6n de registrarnos con el “CELULAR”




5. Una vez que nos registremos en la plataforma de canva
nos saldra la venta de prueba de canva pro gratis
durante 30 dias lo cual especifica que nos dejara usar
diferentes elementos como por ejemplo fotos, videos
plantillas, disefios, ammaciones, fondos y también nos
dara 1TB de almacenamiento

Seguido de eso podremos elegir s1 compramos un plan de canva
ya sea anual. mensual. semanal o incluso podemos comprar por
un dia para que nos deje usar mas ediciones de presentaciones
premiun y a la vez dejarnos usar las plantillas de canva pro.

Seguido de eso s1 no compramos ningtn plan igual podremos
usar la plataforma canva para disefiar o redisefiar diferentes
presentaciones de forma gratuita por 30 dias.

.
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6. Para crear una presentacion en canva una vez que ya
hayas registrado tu cuenta en canva ya podemos editar
crear presentaciones para lo cual nos dirigimos a

SeCL et Disefia, presenta e inspirate con
Presentaciones de Canva.

Nos vamos a crear un disefio o también le hacemos click en el
buscador de la barra de ment de canva en la parte superior
derecha de la pantalla alli ya hacemos click para crear un
disefio de presentacion

Q PBusca entre clantos de plantll g @ Q Crear un disefo

7. O también s1 decimos solo editar una plantilla que ya
fue creada en canva nos dirigimos al buscador de la
barra de menu en alli ponemos “PRESENTACION” o
seleccionar por defecto:

“Presentacion (16:9) 1920 * 1080 px”

Q F-us-::m

Sugerencias

Doc

G1

Pizarrén virtual

Post para Instagram (Cuadrado)
Presentacion (16:9) 1920 = 1080 px
Tu historia

Documento

Post para Facebook (Horizontal)
Logo

Flyer (A4 21 cm x 29.7 cm)

9 ® @® 92 @ @® B

Instagram Story




8. Una vez realizado el paso 7 nos llevara a la siguiente 9. A lavez estara alli la barra de menu del lateral

venta alli podremos elegir entre diferente plantillas o 1zquierdo de la pantalla lo cuales son Disefio,
presentaciones para nuestros trabajos Elementos, Texto, Marca, Subidos, Dibujos, Proyectos,
Apps.

En la barra de disefios se encontraran diferentes
plantillas para poder elegir y editar a nuestro gusto

Plantillas Com

4 Historia Musica
. 8=« eremons § .
Para lo cual en el lado lateral 1zquierdo estaran las plantillas it " = .
que podemos elegir a gusto de la persona. PRESENTACION
CREATIVA

Plantillas

PRESENTACION DE

VMY AL AN iy




10.En la barra de elementos podemos eleguir entre
diferentes formas que pueden ir en nuestra presentacion
de trabajo a la vez podremos agragar marcos para nuestra
presentacion

QA
oo

Elementos

Marcos Ver todo

LY

11. En la barra de titulo podemos agregar diferentes modos

texto lo cuales son Afiadir titulo de texto, Subtitulo de

texto, Afiadir un poco de texto

Afadir cojs de tevto
= Kit de Marca

Ahade las fuentes de tu marca

Estilos de texto pradelerminados

Afadir un titulo

Afadir un subtitulo

INTRODUCCION

estudiantes Lrear

y OUrOs recyursos visuaies

disefio Su nterfaz  Intuitiva

NUMmerosgs plantillas

atroctivo y |n-.'.<~,|m.<|l

Canva es una platatorma  de

disei

gralico que permite a los educadores y
pregsontaciones

infografins. Larteles, folleto boletines

sin necesidad
de teper conocimigntos avanzados ﬂr.

S5Us

predisefiadas

facilitan o Lreacion de contenido




Lo cual saldria la siguiente ventana seguido de eso
seleccionamos la imagen a subir y hacemos click en “ABRIR”

12.En la barra de subidos alli podemos subir iméagenes,
videos o incluso audios desde la PC o laptop desde
nuestra biblioteca de imagenes a la plataforma de canva

Subir archivos

Grabate

Imagenes

¥ Quitafondos
lier 3 tu imagen con ur
o

Luego de haber dado click a “ABRIR” nos estaria cargando la
barra imagen para que suba a la plataforma de canva la imagen
seleccionada desde la biblioteca de la laptop o pc

sploclic

S1 queremos subir imagenes video o audios nos dirigimos a

“SUBIR ARCHIVOS”

. us{
:

P
5

Q Busca imagenes

Subir archivos




13. Luego de que subamos la imagen a la plataforma de
canva desde alli ya podemos arrastrar seleccionando la
imagen a nuestra presentacion o incluso podemos
seleccionar un elemento e insertar la imagen dentro del
elemento de la presentacion de la plantilla.

N Vs’

o

"4 o o @
g b A g REACHON OF MARTA

PRESENTACION

‘ CREATIVA

wvay | ©

ﬂ " CREACION DE MARCA .
»+-PRESENTACION
— CREATIVA

@ e © UNDAC PASCO o*P40

"IMPORTANCIA DEL
SO DE CANVA

INTEGRANTES
COLLAO CASTANEDA, JULIAN @
ESMELDA HUANCA, PIAHUANTI

' HA




14.En la barra de dibujo sirve para afiadir elementos
personalizados y hacer anotaciones directamente sobre las
diapositivas a la vez penmite dibujar libremente sobre las
planillas utilizando el cursor del mause o lapiz éptico.

B UNDAC

Dibujo

15. En la barra de herramientas de proyectos se guardan los
proyectos editados disefiados o creados desde cero

Mis proyectaos v

Todo  Disefios Carpetas Imdgenes

Disefios

la importacia del us...

Presentacion

Proyectos




16. También poseemos la barra de herranuentas en la parte
superior de las planillas de presentacion de proyectos esa
barra de herramientas cambiara segun el archivo
seleccionado como por ejemplo “TEXTO™.

e Zerm e oVorme . e ABJ NS FED mem Qksw o
E
& o‘,f ¢ UNBAC $as%C0 oMo,
VL e Mg ' o Prennige & 0§ - £
»n

D heem i i

i " IMPORTANCIA DEL
iy USO DE CANVA

INTEGRANTES
B DLLAD CASTANEDA JULIAN
. o
104 g et ESMELDA HUANCA, MAaML \\1!5

En la barra de herramientas de texto encontramos diferentes
partes como por ejemplo el cambio de letra, el tamafio de la letra,
color de la letra del texto, efectos de texto, animacion de las
letras del texto, al 1gual que la posic16n de las letras del texto.

Glacial Indifferen.. v - 159 + A B I USaA

i= =1 Efectos (O Aparecer  Posicién

17. En la barra de herramientas de efecto que es una de las
mas usadas se usa principalmente para dar efecto y estilo
al texto ya sea titulo o subtitulo de texto.

B e e AB T Y S T e D e

[N

O, O UNDAC PASCO
Ay Ag Ag o

. ‘ : & —
s Ao A9 IMPORTANCIA DEL
o USO DE CANVA

INTECGRANTES

COLLAO CASTAIGIDA, JULIAN .‘,;v
ESMELDA MUANCA PlasuanTi™

Ay A Mg

18. Aparte de eso tenemos la barra de herramientas de
Aparecer, que se encarga de dar una animacion al texto.

P— Qi rortaue e AR S TEZ wm Dhow Seon
B =
¢ é‘?o R UNDAC PASCO 0‘.{0
¢ o

ABC ABC 40r | 2 n
- ' o
IMPORTANCIA DEL

ABC ABC ABC
n(' m u'u' INTEGRANTES
. - COLLAD CASTASEDA, JLian

ESMELDA HUANCA, PIAMUANTE




19.S1 pasamos a seleccionar una umagen. la barra de
herramientas en la parte superior de la pantalla de la
laptop cambia, los cuales aparece editar imagen, girar,
informacién, estilo de borde, animar, posicion.

Editar laimagen Girar @ — © Animar Posicion

En la parte de editar imagen salen diferentes tipos de filtro para
poder editar la imagen subida a la presentacion.

whg4
!° e
Flint
Intensicad
Warm
“'.‘.-?g“' °'.‘,-'.'g‘° o Pr

20. También tenemos en la barra de herramientas gira
imagen de forma horizontal o de forma vertical

Girar (3

© Animar  Posicién

& Girar horizontalmente

(_7‘ Girar verticalmente

21. En la barra de herramientas en la parte de fundir alli
podemos dar animacién a una umagen de nuestra
presentacion de planilla de trabajo

Configuracion de las presentaciones

Mostrarse ol hacer clit
Herramisntas

Crear una animacion
B Arvasta wimwa o .




22. Aligual que las otras dos barras de herramientas vuelven
a cambiar si seleccionamos una forma de la presentacién
o planilla que editamos entre ellas se encuentran (forma,
color forma, cambio de letra del texto y si agregamos un
texto a la forma a la vez podemos cambiar el tamafio de
la texto que puede estar en la forma, el color del texto,
animacion, posicion, transparencia de la forma

Q) Forma . =  OpenSans v - 19 + A B

@© Animar  Posicién =
En la barra de herramientas de forma podemos cambiar el tipo
de forma de la presentacion y también elegir el tipo de color de
la forma y elegir una animacion para la forma.

EEe
AV e
200
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“."f" UNDAC PASCO °‘_‘ Ao
I M

il e USO DE CANV.
NTEGRANTES
.. . Cn LAD CASTANEDA, JULIANE
ESMELDA HUANCA, PIAMUANT

También elegir la transparencia de la forma s1 lo queremos mas
claro u oscuro.

o S « W+« AB I USaAA EIEZ Owmm mwese 3

Tramspare "
g o
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