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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como finalidad determinar la influencia de la
utilizacion de la plataforma Canva en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor"
en los estudiantes de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”, Puerto Bermtdez,
durante el afio 2024. El tipo de investigacion fue aplicada, con un nivel explicativo, y se empled
un disefio preexperimental con un grupo anico, utilizando pretest y postest. La poblacién estuvo
constituida por 96 estudiantes de educacién secundaria, de los cuales se seleccion6
intencionalmente una muestra de 20 estudiantes del cuarto grado. Los instrumentos utilizados
fueron cuestionarios validados por juicio de expertos, con una confiabilidad determinada
mediante el método del Alfa de Cronbach. Los resultados obtenidos revelaron una mejora
significativa en la capacidad "Crea Propuesta de Valor" después de la implementacion de
Canva, pasando de una media de 16.50 (pretest) a 33.35 (postest) en la variable general, con un
valort=-21.920y p=0.000. En las dimensiones especificas, como la "Calidad de la propuesta,"
la media incrementé de 3.85a8.20 (t =- 8.911, p = 0.000), y en "Comprension de necesidades
del mercado/comunidad,” de 4.15 a 8.40 (t = -10.902, p = 0.000). Se concluye que la
implementacién de Canva tuvo un impacto positivo y significativo en el desarrollo de la
capacidad "Crea Propuesta de Valor," mejorando tanto el desempefio general como en
dimensiones especificas de los estudiantes.

Palabras claves: Canva, propuesta de valor, capacidad, herramientas digitales,

educacion secundaria.



ABSTRACT

The present research aimed to determine the influence of the use of the Canva platform
on the development of the "Create Value Proposition” capacity in students of the “Santa Isabel
de Neguachi” Educational Institution, Puerto Bermudez, during the year 2024. The type of
research was applied, with an explanatory level, and a pre-experimental design with a single
group was employed, utilizing pretests and posttests. The population consisted of 96 secondary
school students, from which an intentional sample of 20 fourth-grade students was selected. The
instruments used were questionnaires validated by expert judgment, with reliability determined
using the Cronbach's Alpha method. The results revealed a significant improvement in the
"Create Value Proposition” capacity after the implementation of Canva, with the general
variable increasing from a mean of 16.50 (pretest) to 33.35 (posttest), t =-21.920, and p =0.000.
In specific dimensions, such as "Quality of the Proposal,” the mean increased from 3.85 to 8.20
(t=-8.911, p=0.000), and in "Understanding Market/Community Needs," from 4.15 to 8.40 (t
= -10.902, p = 0.000). It is concluded that the implementation of Canva had a positive and
significant impact on the development of the "Create Value Proposition™ capacity, improving
both general performance and specific dimensions in students.

Palabras claves: Canva, value proposition, capacity, digital tools, secondary education.



INTRODUCCION

El presente informe tiene como objetivo presentar los resultados de la investigacion
titulada: “La influencia de la plataforma Canva en el desarrollo de la capacidad 'Crea
Propuesta de Valor' en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la Institucion
Educativa Santa Isabel de Neguachi, Puerto Bermuadez, durante el afio 2024” En el
contexto de la educacion actual, donde la tecnologia juega un papel transformador, surge la
necesidad de implementar herramientas digitales que potencien las capacidades creativas,
analiticas y practicas de los estudiantes. Canva, como plataforma de disefio grafico, se ha
posicionado como una herramienta versatil que facilita el aprendizaje interactivo y estimula la
creatividad en proyectos escolares, siendo un recurso ideal para desarrollar competencias
orientadas a la creacion de propuestas de valor.

La capacidad de "Crear Propuesta de Valor" es fundamental en el ambito educativo, ya
que permite a los estudiantes identificar y satisfacer necesidades del entorno mediante
soluciones innovadoras y aplicables dentro del Area de Educacion para el Trabajo en el nivel
secundario. Esta investigacion se centr6 en evaluar como el uso de Canva influye en esta
capacidad, proporcionando a los estudiantes herramientas que estimulan la originalidad, la
comprension de necesidades y la efectividad de las soluciones propuestas. En un mundo donde
las habilidades creativas y practicas son esenciales para el desarrollo personal y profesional, es
imprescindible explorar cémo las plataformas tecnolédgicas pueden optimizar el aprendizaje.

El estudio parte de la premisa de que la integracion de Canva en el aula no solo facilita
el aprendizaje préactico, sino que también fomenta un ambiente dinamico y colaborativo,
promoviendo habilidades esenciales para el siglo XXI. Esta investigacion pretende
proporcionar evidencias empiricas sobre la efectividad de esta plataforma en la mejora de
competencias clave, ofreciendo una base para la toma de decisiones pedagdgicas y estratégicas

en instituciones educativas.



La tesis esta organizada en cuatro capitulos, que se detallan a continuacion:

Capitulo I: Problema de Investigacion. Este capitulo identifica y formula los
problemas de investigacion, plantea los objetivos generales y especificos, y justifica la
importancia del estudio. También se describen las limitaciones encontradas en el desarrollo de
la investigacion.

Capitulo Il: Marco Teorico. Incluye antecedentes nacionales e internacionales
relacionados con la plataforma Canva y el desarrollo de capacidades educativas. Se presentan
las bases tedricas y cientificas, se definen los términos basicos y se formulan las hipdtesis
generales y especificas. Ademas, se describen y operacionalizan las variables de estudio.

Capitulo I11: Metodologia y Técnicas de Investigacion. Aqui se detalla el tipo y nivel
de investigacion, los métodos empleados y el disefio de investigacion preexperimental. Se
especifican la poblacion, la muestra, las técnicas e instrumentos utilizados, y el proceso de
validacion de estos.

Capitulo 1V: Resultados de la Investigacion. En este capitulo se presenta la
descripcion del trabajo de campo, los datos obtenidos a través de gréficos y tablas, la prueba
de hipdtesis mediante estadisticos apropiados y el andlisis de los resultados. Finalmente,
se discuten los hallazgos en relacion con el marco tedrico y los antecedentes. Finalmente, la
investigacion concluye con recomendaciones practicas Yy sugerencias para futuros
estudios, proporcionando un aporte significativo al campo educativo sobre el impacto de
la plataforma Canva en el desarrollo de habilidades esenciales para los estudiantes de

secundaria.
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacién del problema
En la era actual, donde la tecnologia y la educacion se entrelazan cada vez mas,
se destaca la plataforma Canva por su creciente uso en el ambito educativo. Canva, una
herramienta digital disefiada para facilitar la creacién de contenido gréfico, se ha
posicionado como un recurso valioso en diversos contextos, particularmente en la
educacion. Esta plataforma ofrece una interfaz intuitiva y una amplia gama de
funcionalidades que permiten a los usuarios, independientemente de su experiencia
previa en disefio, crear materiales visuales atractivos y efectivos. En el contexto
educativo, y especialmente en la educacion secundaria, el uso de Canva presenta una
oportunidad interesante para investigar como esta herramienta puede influir en el
desarrollo de habilidades cruciales para los estudiantes. La capacidad de "Crea
Propuesta de Valor", esencial en la formacion integral de los alumnos y particularmente
relevante en la educacion orientada al trabajo, es el foco de este estudio. Se busca

comprender cdmo la incorporacion de Canva en las metodologias de ensefianza puede



contribuir al fortalecimiento de esta habilidad, vital en un mercado laboral que valora
cada vez mas la creatividad y la innovacion.

La Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi” en Puerto Bermtdez, Peru,
sirve como un escenario ideal para este estudio. Con un curriculo que busca integrar
habilidades practicas y competencias técnicas en sus estudiantes, la institucion se
enfrenta al desafio de adoptar y adaptarse a las nuevas tecnologias educativas. En este
sentido, Canva se presenta como una herramienta prometedora. Su facilidad de uso y
versatilidad hacen que sea accesible para estudiantes y profesores por igual, lo que
posibilita su integracion en diversas areas del plan de estudios. Ademas, al centrarse en
una habilidad especifica como "Crea Propuesta de Valor", este estudio no solo
exploraré la utilidad de Canva en el &mbito educativo, sino que también proporcionara
una perspectiva mas amplia sobre cémo las herramientas digitales pueden enriquecer y
potenciar la educacion secundaria, preparando a los estudiantes para los desafios del
siglo XXI.

En el marco educativo de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”,
ubicada en el distrito de Puerto Bermudez, la integracion de tecnologias como Canva
representa un paso significativo hacia una educacién mas moderna y adaptada a las
necesidades del siglo XXI. Esta institucién, caracterizada por su compromiso con una
educacion secundaria de calidad, se enfrenta al desafio constante de incorporar métodos
de ensefianza innovadores y tecnoldgicamente avanzados. En este contexto, la
implementacién de Canva no solo se alinea con las tendencias globales en educacién,
sino que también responde a una necesidad local de proporcionar a los estudiantes
herramientas que fomenten habilidades criticas y creativas. La capacidad de "Crea
Propuesta de Valor", en particular, es una habilidad que la institucion busca desarrollar

activamente en sus estudiantes, consciente de su importancia en un mundo laboral que



valora cada vez mas la innovacion y la capacidad de adaptacion. Este estudio, al
concentrarse en Canva dentro de este contexto educativo especifico, pretende ofrecer
una vision detallada de como una herramienta digital puede integrarse eficazmente en
el curriculo para mejorar las habilidades de los estudiantes.

El distrito de Puerto Bermudez, ubicado en la provincia de Oxapampa, region
de Pasco, Peru, proporciona un entorno Unico para esta investigacion. Siendo una zona
con caracteristicas y necesidades educativas particulares, la Institucion Educativa
“Santa Isabel de Neguachi” representa un caso de estudio relevante para examinar la
eficacia de las herramientas digitales en un entorno educativo menos expuesto a la
digitalizacion. La adaptacion y aplicacion de Canva en este contexto especifico
permitira evaluar como se pueden superar las barreras tecnoldgicas y culturales para
implementar herramientas digitales en la educacién secundaria. Ademas, explorar el
impacto de Canva en la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en este entorno
proporcionard una comprension mas profunda de cémo las tecnologias educativas
pueden ser utilizadas de manera efectiva en diferentes contextos, potencialmente
ofreciendo insights valiosos para otras instituciones educativas en regiones similares.

La relevancia de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en
el ambito educativo ha sido ampliamente documentada en la literatura. Mayer (2014)
resalta como las TIC, en particular las herramientas de disefio grafico como Canva,
pueden mejorar significativamente el proceso de ensefianza y aprendizaje al facilitar la
creacion de materiales visuales que son mas atractivos y pedagdgicamente efectivos.
Esta afirmacion encuentra eco en la investigacion de Johnson y Renner (2012), quienes
observaron mejoras en la comprensién y retencién de informacion entre estudiantes
que utilizaron recursos visuales en su proceso de aprendizaje. Estas investigaciones

subrayan el potencial de Canva como herramienta educativa, especialmente en la



mejora de habilidades como la creatividad y la innovacion, aspectos centrales de la
capacidad "Crea Propuesta de Valor".

En el contexto especifico de la educacion secundaria, la integracion de
herramientas digitales como Canva cobra una relevancia particular. Segin Greenhow y
Lewin (2016), la incorporacion de tecnologias digitales en el aula no solo mejora la
calidad del aprendizaje sino que también prepara a los estudiantes para un entorno laboral
cada vez mas digitalizado. Este enfoque se ve reforzado por la investigacion de Smith
y Krumsvik (2018), quienes argumentan que el uso de herramientas digitales en la
educacion secundaria no solo desarrolla habilidades técnicas en los estudiantes, sino
que también promueve una mayor autonomia y motivacion en el aprendizaje. Estos
hallazgos son fundamentales para entender como la implementacion de Canva en la
Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi” podria influir en la habilidad "Crea
Propuesta de Valor", al ofrecer a los estudiantes una plataforma para explorar y
desarrollar sus habilidades creativas y técnicas.

Finalmente, al final de la cadena, la capacidad de "Crea Propuesta de Valor" en
un contexto educativo como el de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”
es esencial. Wagner (2010) sostiene que las habilidades del siglo XXI, como el
pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de colaboracion, son cada vez mas
valoradas en el mercado laboral global. Esta perspectiva es crucial para el estudio, ya
que enfatiza la importancia de integrar herramientas como Canva en el curriculo para
fomentar estas habilidades esenciales. En consecuencia, este estudio se alinea con la
tendencia global de preparar a los estudiantes para los desafios del futuro, utilizando
herramientas digitales innovadoras para mejorar su educacion y habilidades.

La necesidad de investigar el impacto de herramientas como Canva en el

desarrollo de habilidades clave en educacién secundaria surge de una observacién



critica del panorama educativo actual. Segun Prensky (2010), estamos en una era en la
que los estudiantes, nacidos y criados en un entorno digital, requieren metodos de
ensefianza que se alineen con su experiencia y comprension del mundo. Esta "brecha
digital” entre lo que los estudiantes experimentan dentro y fuera del aula plantea un
desafio significativo para los educadores. La Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi” no es ajena a este fendémeno. La integracion de herramientas digitales como
Canva podria ser crucial para cerrar esta brecha, proporcionando a los estudiantes una
plataforma mas relevante y atractiva para el desarrollo de habilidades como la capacidad
"Crea Propuesta de Valor". Sin embargo, a pesar de la creciente aceptacion de la
tecnologia en el aula, existe una falta de investigacion especifica que examine como
herramientas como Canva pueden influir directamente en el desarrollo de estas
habilidades en un contexto educativo peruano.

Ademas, la relevancia de desarrollar capacidades como "Crea Propuesta de
Valor" en los estudiantes se hace cada vez mas evidente en el mercado laboral actual.
Segun Wagner (2010), las habilidades del siglo X X1 como la creatividad, el pensamiento
critico y la colaboracién son cada vez mas demandadas por los empleadores. En este
sentido, la educacion secundaria debe adaptarse para preparar a los estudiantes para
estos desafios futuros. Sin embargo, existe una brecha significativa en la investigacion
sobre como herramientas especificas de disefio grafico y creacidn de contenido, como
Canva, pueden ser utilizadas efectivamente para desarrollar estas habilidades. La
investigacion en la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi” busca abordar esta
brecha, proporcionando insights valiosos sobre la efectividad de Canva para mejorar la
capacidad "Crea Propuesta de Valor" y, por extension, preparar a los estudiantes para

un futuro exitoso.



La presente investigacion busca profundizar en la comprension del impacto de
Canvaen el proceso educativo, con un enfoque particular en el desarrollo de la capacidad
"Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes de la Institucion Educativa “Santa Isabel
de Neguachi”. Este objetivo surge de la necesidad de adaptar las estrategias educativas
a las demandas de un mundo laboral en constante evolucion, donde las habilidades
creativas y la capacidad de generar propuestas innovadoras son altamente valoradas. Al
evaluar el nivel de desarrollo de esta capacidad antes y después de la implementacidn
de Canva, el estudio apunta a ofrecer una vision clara de como esta herramienta digital
puede ser un recurso efectivo en el aula. Ademas, al describir las caracteristicas y
funcionalidades de Canva que son mas beneficiosas para el desarrollo de esta habilidad,
el estudio no solo buscara probar su utilidad en un contexto educativo sino también
proporcionar una guia practica para su implementacion efectiva. Por ultimo, al
comparar los niveles de desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" antes y
después de la implementacién de Canva, se busca evidenciar de manera concreta el
valor afiadido que esta herramienta puede aportar al curriculo educativo.

Enfocandose en la pregunta central de la investigacion, el estudio busca
responder a: /De qué manera la utilizacion de la plataforma Canva influye en el
desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes de la Institucién
Educativa “Santa Isabel de Neguachi”, Puerto Bermudez, durante el afio 2024? Esta
pregunta se sitla en el corazdn de la investigacion y guia su disefio metodoldgico. Al
abordar esta cuestion, el estudio se propone llenar un vacio en la literatura existente
sobre el uso de herramientas digitales en la educacion secundaria y su impacto en el
desarrollo de habilidades esenciales para el siglo XXI. La respuesta a esta pregunta
no solo proporcionard informacion valiosa sobre la efectividad de Canva como

herramienta educativa, sino que también ofrecera aportes pragmaticos sobre como se



1.2.

pueden mejorar y adaptar las estrategias pedagogicas para incorporar tecnologias
digitales en la educacidn, maximizando asi su impacto en el desarrollo de habilidades
clave en los estudiantes.
Delimitacion de la investigacion
1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se centra en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”, ubicada en el distrito de Puerto Bermudez, provincia de Oxapampa, region
de Pasco, Per(. Este ambito geografico es relevante ya que proporciona un contexto
especifico en el que se evaluara la influencia de la herramienta digital Canva en el
proceso educativo. La ubicacion en Puerto Bermudez ofrece una perspectiva Unica sobre
cdémo las herramientas digitales son implementadas y utilizadas en un entorno educativo
que podria tener caracteristicas distintas a las de areas urbanas mas tecnolégicamente
avanzadas.
1.2.2. Delimitacion temporal

El estudio se llevara a cabo durante el afio 2024 (desde el 04 de marzo de 2024
al 31 de mayo del 2024). Este periodo especifico permite una observacion concentrada
en como la implementacién y uso de Canva afecta el desarrollo de la capacidad "Crea
Propuesta de Valor" en un lapso de tiempo definido. La delimitacién temporal es crucial
para establecer un marco en el cual se puedan observar los efectos de la intervencion y
para asegurar que los datos recolectados sean pertinentes y actuales.
1.2.3. Delimitacion de contenidos

El contenido de la investigacion se enfoca en evaluar la influencia de la
plataforma Canva en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en
estudiantes de educacion secundaria. Esto incluye la evaluacion de cémo las

caracteristicas y funcionalidades de Canva contribuyen al desarrollo de esta



1.3.

capacidad, asi como la comparacion del nivel de desarrollo de la capacidad antes y
después de laimplementacion de Canva. La investigacion no abarcara otros aspectos del
proceso educativo que no estén directamente relacionados con el uso de Canva y el
desarrollo de la capacidad mencionada.
1.2.4. Unidades de observacion
Las unidades de observacion son los estudiantes del cuarto grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”. Dentro de esta
poblacion, se seleccionard una muestra de 20 estudiantes del cuarto grado “U” para un
estudio mas detallado. Este grupo especifico de estudiantes sera observado y evaluado
para determinar el impacto de Canva en su habilidad para "Crea Propuesta de Valor".
La eleccion de esta unidad de observacion es fundamental para asegurar que los
resultados del estudio sean relevantes y aplicables al grupo de interés.
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general
¢De qué manera la utilizacion de la plataforma Canva influye en el desarrollo
de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes de la Institucion Educativa
“Santa Isabel de Neguachi”, Puerto Bermudez, durante el afio 2024?
1.3.2. Problemas especificos
a. ¢Cual es el nivel de desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor"
en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes de la
implementacion de Canva en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”?
b. ¢Cudles son las caracteristicas y funcionalidades de Canva que podrian
contribuir al desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los

estudiantes?



1.4.

¢Cual es el nivel de desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor"
en los estudiantes del cuarto grado de educacién secundaria después
de la

implementacion de Canva en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”?

¢Qué diferencias significativas existen en el desarrollo de la capacidad
"Crea Propuesta de Valor™ en los estudiantes del cuarto grado de educacion
secundaria, antes y después de la implementacion de Canva en la Institucion

Educativa “Santa Isabel de Neguachi”?

Formulacion de objetivos

1.4.1. Obijetivo general

Determinar la influencia de la utilizacion de la plataforma Canva en el desarrollo

de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes de la Institucion Educativa

“Santa Isabel de Neguachi”, Puerto Bermudez, durante el afio 2024.

1.4.2. Obijetivos especificos

a.

Evaluar el nivel de desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en
los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes de la
implementacion de Canva en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”.

Describir las caracteristicas y funcionalidades de la plataforma Canva que
podrian contribuir al desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor"
en los estudiantes.

Evaluar el nivel de desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en

los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria después de la
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implementacion de Canva en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”.
d. Comparar las diferencias en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta
de Valor" en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria, antes
y después de laimplementacion de Canva en la Institucion Educativa “Santa
Isabel de Neguachi”.
Justificacion de la investigacion
La justificacion de una investigacion es un componente esencial que subraya la
importancia y relevancia del estudio. A continuacion, se presenta la justificacion de la
investigacion sobre el impacto de la plataforma Canva en el desarrollo de la capacidad
"Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes de la Institucion Educativa “Santa Isabel
de Neguachi”, abarcando aspectos teodricos, practicos, sociales y metodologicos.
1.5.1. Justificacion tedrica
Desde un punto de vista tedrico, este estudio contribuye al cuerpo existente de
conocimiento sobre la integracion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
(TIC) en el ambito educativo. La investigacion sobre como herramientas digitales
especificas como Canva pueden influir en el desarrollo de habilidades especificas es
limitada, especialmente en contextos educativos peruanos. Al explorar esta relacién, el
estudio aportara a lacomprension académica de cdmo las herramientas de disefio grafico
y creacion de contenido pueden ser utilizadas eficazmente para mejorar las habilidades
de los estudiantes, enriqueciendo asi la literatura sobre tecnologias educativas y su
impacto en el desarrollo de habilidades del siglo XXI.
1.5.2. Justificacién préctica
En términos précticos, los resultados de este estudio tendran implicaciones

directas para la ensefianza y el aprendizaje en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
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Neguachi”. Al evaluar la efectividad de Canva en el desarrollo de la capacidad "Crea
Propuesta de Valor™, los hallazgos podrian guiar a los educadores en la implementacion
de estrategias de ensefianza mas efectivas que integren herramientas digitales. Ademas,
los resultados podrian informar decisiones sobre inversiones en recursos tecnoldgicos
y en la capacitacion de docentes en el uso de estas herramientas, lo que resultaria en
una mejora de la calidad educativa ofrecida a los estudiantes.
1.5.3. Justificacion social

Desde una perspectiva social, este estudio es significativo dado que aborda como
la educacion puede ser mejorada mediante la integracion de tecnologias digitales,
preparando a los estudiantes para un mercado laboral que valora cada vez mas la
creatividad y la innovacion. Al fomentar habilidades como "Crea Propuesta de Valor"
en los estudiantes, la investigacion tiene el potencial de contribuir al desarrollo de una
fuerza laboral mas competente y adaptada a los retos del siglo XXI. Ademas, los
resultados podrian ser de interés para los responsables de formular politicas educativas,
quienes buscan estrategias efectivas para integrar la tecnologia en los sistemas
educativos.
1.5.4. Justificacién metodoldgica

En el aspecto metodolégico, esta investigacion empleara un enfoque
cuantitativo y un disefio preexperimental, lo cual es relevante dado el escaso uso de
estos métodos en estudios similares en el contexto peruano. El enfoque metodoldgico
proporcionara datos objetivos y medibles sobre el impacto de Canva, contribuyendo a
una comprension mas rigurosa y sistematica de como las herramientas digitales pueden
ser implementadas efectivamente en la educacion secundaria. Ademas, los hallazgos
podran servir como referencia para futuras investigaciones que busquen explorar la

integracion de otras herramientas digitales en la educacion.
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1.6.

Limitaciones de la investigacion

Las limitaciones de una investigacion son factores que pueden afectar la validez,

alcance y aplicabilidad de los resultados obtenidos. Estas restricciones son una parte

crucial de cualquier estudio, ya que proporcionan un marco para entender en qué contexto

los hallazgos son mas relevantes. A continuacion, se detallan las limitaciones del estudio

sobre el impacto de la plataforma Canva en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta

de Valor" en los estudiantes de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”.

Limitaciones geograficas: Dado que la investigacion se lleva a cabo en una Gnica
institucion educativa en Puerto Bermu(dez, los resultados podrian no ser
generalizables a otros contextos educativos, especialmente en areas con
diferencias significativas en términos de acceso a tecnologia, cultura educativa o
recursos.

Limitaciones temporales: La investigacion se desarrolla durante un periodo
especifico (el afio 2024). Esto implica que los resultados obtenidos reflejaran solo
el impacto de Canva en ese momento especifico, sin considerar posibles cambios
a largo plazo en la plataforma, en las estrategias de ensefianza o en el curriculo
escolar.

Limitaciones de muestra: La muestra esta compuesta por 20 estudiantes del
cuarto grado de educacion secundaria de una institucion especifica. Esta muestra
limitada y no probabilistica podria no ser representativa de la poblacion estudiantil
en general, limitando la capacidad de generalizar los hallazgos.

Limitaciones metodologicas: La investigacion utiliza un disefio
preexperimental, lo que implica ciertas restricciones en términos de control de
variables y establecimiento de causalidad. La falta de un grupo de control puede

limitar la capacidad de atribuir los cambios en la capacidad "Crea Propuesta de

12



Valor" exclusivamente al uso de Canva.

e Limitacionestecnoldgicas: La investigacidn asume un acceso y una competencia
bésica en el uso de Canva por parte de los estudiantes y educadores. Cualquier
limitacion en este sentido podria afectar la efectividad de la herramienta y, por

ende, los resultados del estudio.

e Limitaciones en la profundidad del contenido: Aunque el estudio se centra en
la capacidad "Crea Propuesta de Valor", hay otras habilidades y competencias que

Canva podria influenciar y que no seran exploradas en este estudio. Esto limita la
comprension del impacto total de Canva en el desarrollo educativo de los estudiantes.

Identificar y reconocer estas limitaciones es fundamental para interpretar los
resultados del estudio de manera adecuada. Ademas, proporcionan una base para futuras
investigaciones que puedan abordar estas restricciones y explorar en mayor profundidad

el impacto de herramientas digitales como Canva en el ambito educativo.
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2.1.

CAPITULO 1
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Local

Collao y Huanca (2024), en su tesis titulada “El uso del CANVA en el aprendizaje
significativo en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la Institucion
Educativa Emblematica Daniel Alcides Carrion, 2023, desarrollada en la Universidad
Nacional Daniel Alcides Carrion, investigaron cémo el uso de la plataforma CANVA
influia en el aprendizaje significativo de estudiantes de tercer grado de secundaria.
Basandose en la teoria de Ausubel, que plantea que el aprendizaje significativo ocurre
al vincular nueva informacion con conocimientos previos, la investigacion tuvo como
objetivo evaluar la efectividad de CANVA como herramienta pedagdgica para
fomentar este tipo de aprendizaje. La metodologia empleada fue de enfoque mixto,
combinando métodos cuantitativos y cualitativos. Para recolectar datos, se aplico un
cuestionario a una muestra de estudiantes. Los resultados reflejaron una mejora
significativa en el rendimiento académico, con un aumento de la media de 23.84 en la

prueba inicial a 54.80 en la prueba final, corroborado por un valor de t de -11.623 (p <
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0.05). Ademas, los estudiantes adquirieron competencias relacionadas con la
creatividad y mostraron actitudes positivas hacia el uso de CANVA en actividades
practicas. La investigacion concluyé que CANVA no solo mejoro el rendimiento
académico, sino que también potencié habilidades creativas y favorecio una experiencia
de aprendizaje contextualizada y significativa.

Delgado (2024), en su tesis titulada “La plataforma Canva y el aprendizaje
colaborativo en el area de EPT en estudiantes de la Institucion Educativa Daniel Alcides
Carrion de Chipipata - Yanahuanca”, desarrollada en la Universidad Nacional Daniel
Alcides Carridn, investigd larelacion entre el uso de la plataforma Canvay el aprendizaje
colaborativo en el area de Educacion para el Trabajo. El estudio, de enfoque mixto,
correspondi6é a una investigacion basica, de nivel descriptivo-correlacional, con un
disefio no experimental y de corte transeccional. La poblacion estuvo conformada por
46 estudiantes de educacion secundaria regular, de los cuales se seleccion6 una muestra
de 26 estudiantes del VI ciclo. Como instrumento, se utilizé un cuestionario de 24 items,
validado por expertos y con un alto nivel de confiabilidad (98.7%). Los resultados
mostraron una correlacion significativa positiva débil entre el uso de Canva y el
aprendizaje colaborativo, con un coeficiente de Rho Spearman de 0.544 y un nivel de
significancia de p = 0.004 < 0.05, lo que permitio rechazar la hipétesis nula y aceptar
la hipotesis alterna. En conclusion, el uso de Canva tuvo una incidencia positiva, aunque
débil, en el aprendizaje colaborativo, promoviendo dinamicas participativas en el area
de Educacion para el Trabajo.

Espiritu y Osorio (2024), en su tesis titulada “Herramientas tecnologicas en el
fortalecimiento de capacidades emprendedoras en estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa Emblemética Maria Parado de Bellido, Pasco

-2023”, desarrollada en la Universidad Nacional Daniel Alcides Carriéon, analizaron la
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efectividad de las herramientas tecnologicas en el fortalecimiento de las capacidades
emprendedoras. Este estudio, de tipo aplicado, emple6 un disefio cuasiexperimental con
dos grupos: uno experimental de 14 estudiantes y otro control de 12 estudiantes,
seleccionados de manera intencional. El instrumento utilizado fue una prueba de
conocimientos aplicada antes y después de la intervencion. Los resultados mostraron
que el 100% de los estudiantes del grupo experimental alcanzé el nivel esperado en el
desarrollo de capacidades emprendedoras tras la implementacion de las herramientas
tecnoldgicas, mientras que solo el 58% del grupo control logro este nivel. En conclusion,
la investigacion evidencio que las herramientas tecnoldgicas fueron altamente efectivas
para potenciar las capacidades emprendedoras en el grupo experimental, en
comparacion con el grupo que no recibio la intervencién.

Guzman (2024), en su tesis titulada “El uso del CANVA en el aprendizaje
significativo en el area de inglés en los estudiantes del tercer grado de secundaria de
la Institucion Educativa Ernesto Diez Canseco — Yanahuanca, 2023, desarrollada en
la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion, analiz6 la influencia del uso de la
plataforma CANVA en el aprendizaje significativo en el area de inglés. La investigacion
empled un enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo-correlacional, con un disefio no
experimental. Como técnica, se utilizo la encuesta, y el instrumento fue un cuestionario
validado por expertos. La muestra estuvo conformada por 40 estudiantes seleccionados
mediante muestreo por conveniencia. Los resultados indicaron que CANVA tuvo una
relacion positiva muy fuerte con la motivacion (r = 0.788), la funcionalidad e interés en
el aprendizaje significativo (r = 0.735), y la participacién activa de los estudiantes (r =
0.852). Ademas, la correlacién general entre el uso de CANVA vy el aprendizaje

significativo fue fuerte y significativa (r = 0.682). Se concluyé que la implementacion
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de CANVA como estrategia pedagogica contribuyd significativamente al desarrollo del
aprendizaje significativo en los estudiantes.
2.1.2. Nacional

Cirilo (2022), en su tesis titulada “La plataforma Canva y el aprendizaje
significativo en el area de Ciencias Sociales en estudiantes de secundaria - Distrito del
Callao 2022, desarrollada en la Universidad César Vallejo, investigé la relacion entre
el uso de la plataforma Canva y el aprendizaje significativo en estudiantes de
secundaria. Este estudio, de enfoque cuantitativo, fue de tipo basica, con disefio no
experimental y nivel correlacional de corte transversal. La poblacion y muestra
estuvieron conformadas por 75 estudiantes de secundaria. Para recolectar datos, se
utilizaron encuestas y cuestionarios con escala Likert. Los resultados revelaron que el
uso de Canva se encontrdé en niveles altos en aspectos como interactividad (66.7%),
recursos virtuales (88.7%), flexibilidad (90.7%) y accion formativa (74.7%). En cuanto
al aprendizaje significativo, también se alcanz6 un nivel alto, con una media de 63.6%
en dimensiones como motivacion, comprension, funcionalidad y participacion activa.
Finalmente, se concluy6 que existe una relacion positiva moderada (r = 0.446) entre el
uso de Canva y el aprendizaje significativo, evidenciando su impacto favorable en el
area de Ciencias Sociales.

Vizcarra (2019), en su tesis titulada “Uso de la plataforma virtual CANVAS en
el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de pregrado de la Universidad
Tecnologica del Perd, 2018, desarrollada en la Universidad Nacional de San Agustin
de Arequipa, evaluo la influencia de la plataforma virtual Canvas en el desarrollo
de habilidades lingisticas en inglés. El estudio, de tipo cuasiexperimental, utiliz6 un
disefio con grupo control y experimental, aplicando pretest y postest a una muestra de

110 estudiantes. Los resultados destacaron que el tiempo promedio de uso de Canvas
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fue significativamente mayor en el grupo experimental (380 minutos) que en el grupo
control (111 minutos), lo cual influyo en las habilidades de listening (76.3% aprobados,
13 puntos promedio), writing (92.8% aprobados, 16 puntos promedio) y speaking (100%
aprobados, 17 puntos promedio). Sin embargo, en reading, la influencia fue minima
(92.7% aprobados, 16 puntos promedio). Se concluyd que un mayor tiempo de
interaccion con la plataforma Canvas favorecio el desarrollo de habilidades linguisticas
en los estudiantes, demostrando su efectividad como herramienta educativa en la
ensefianza del idioma inglés.

Lopez (2022), en su tesis titulada “Plataforma Canvas y el aprendizaje
significativo del idioma inglés de los estudiantes de una universidad privada, Los
Olivos, afio 2022, desarrollada en la Universidad César Vallejo, investigo la relacion
entre el uso de la plataforma Canvas y el aprendizaje significativo en estudiantes de
cuarto ciclo de pregrado. El estudio, de enfoque cuantitativo, correspondié a una
investigacion basica de nivel descriptivo-correlacional y disefio no experimental
transversal. La poblacion estuvo compuesta por 101 estudiantes, de los cuales se
selecciond una muestra de 80. Los datos se recolectaron mediante cuestionarios
validados por expertos, con indices de confiabilidad de 0.993 para Canvas y 0.971 para
el aprendizaje significativo. Los resultados mostraron una relacion moderada, positiva
y significativa entre el uso de Canvas y el aprendizaje significativo (Rho = 0.441). En
las dimensiones especificas, la relacién con los conocimientos previos fue moderada
(Rho =0.419), al igual que con los conocimientos por adquirir (Rho = 0.418), mientras
que la relacion entre conocimientos previos y nuevos fue baja (Rho = 0.397). Se
concluy6 que la plataforma Canvas tiene un impacto positivo y moderado en el

aprendizaje significativo del idioma inglés en el contexto estudiado.
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2.1.3. Internacional

Huerta et al. (2023), en su articulo titulado “Plataforma Canvas y aprendizaje
significativo en estudiantes de educacion basica regular”, analizo la relacién entre el
uso de la plataforma Canvas y el aprendizaje significativo en estudiantes de secundaria
de la UGEL 15. La investigacion fue de tipo basico, con enfoque cuantitativo, nivel
correlacional y disefio no experimental de corte transversal. La muestra censal estuvo
compuesta por 75 estudiantes de secundaria de tres instituciones educativas. Para
recolectar datos, se aplicaron dos cuestionarios validados mediante juicio de expertos,
con indices de confiabilidad Alfa de Cronbach de 0.816 y 0.866. Los datos fueron
procesados y analizados con el software SPSS version 25. Los resultados mostraron
una correlacion significativa y positiva entre el uso de Canvas y el aprendizaje
significativo, con un Rho de Spearman de 0.777 (p < 0.005). Ademas, se encontrd que
dimensiones como interactividad (Rho = 0.863), recursos virtuales (Rho = 0.705),
flexibilidad (Rho = 0.864) y accién formativa (Rho = 0.746) tienen una relacion positiva
y significativa con el aprendizaje significativo. Se concluy6 que Canvas contribuyd de
manera importante al desarrollo de conocimientos y capacidades en el contexto
estudiado, destacando su utilidad en la educacion secundaria.

Cruz (2017), en su tesis titulada “Aplicacion de plataforma Canvas y su
influencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes del tercero de
bachillerato especializacion informatica de la Unidad Educativa Babahoyo, Cantén
Babahoyo, Provincia de los Rios ”, desarrollada en la Universidad Técnica de Babahoyo,
investigo la implementacion de la plataforma Canvas como herramienta tecnoldgica
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. La investigacion respondié a
la necesidad deincorporar tecnologias interactivas en el entorno educativo, destacando

su impacto en la motivacion de los estudiantes. Mediante encuestas aplicadas a docentes
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2.2.

y estudiantes, se recolectaron datos que fueron analizados y presentados en gréaficos.
Como resultado, se disefi6 una guia didactica dirigida a estudiantes del tercero de
bachillerato, concebida como un recurso pedagogico para apoyar tanto la labor docente
durante y después de las clases, como el aprendizaje autdbnomo de los estudiantes. La
investigacion concluy6 que Canvas es una herramienta efectiva para complementar el
aprendizaje y promover practicas educativas innovadoras en el contexto estudiado.
Bases teoricas — cientificas

2.2.1. Integracion de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en la

Educacion

Relevancia de las TIC en la educacion moderna

La relevancia de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en
la educacion moderna ha sido un tema de discusion académica y practica durante las
Gltimas décadas. La integracion de las TIC en el &mbito educativo ha revolucionado la
forma en que se ensefia y se aprende, ofreciendo nuevas oportunidades y desafios tanto
para educadores como para estudiantes. Livingstone (2012) argumenta que las TIC no
solo han transformado los métodos de ensefianza, sino que también han remodelado las
expectativas y comportamientos de los estudiantes. Esta transformacion es evidente en
la creciente demanda de habilidades digitales y en la manera en que las TIC han hecho
que el aprendizaje sea mas accesible, interactivo y personalizado.

La adopcidn de las TIC en la educacién ha permitido una mayor flexibilidad en
la ensefianza y el aprendizaje. Herramientas como plataformas de aprendizaje en linea,
recursos digitales y software educativo ofrecen oportunidades sin precedentes para el
aprendizaje autodirigido y colaborativo. Como sefiala Selwyn (2014), la tecnologia
ha permitido la creacion de entornos de aprendizaje mas inclusivos y adaptativos, donde

los estudiantes pueden aprender a su propio ritmo y segun sus necesidades individuales.
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Ademas, la capacidad de las TIC para conectar a los estudiantes con recursos y expertos
de todo el mundo rompe las barreras geograficas y culturales, enriqueciendo la
experiencia educativa.

Sinembargo, la integracion de las TIC en la educacion también ha traido consigo
desafios significativos. Uno de los mayores desafios es la brecha digital, que se refiere
a las desigualdades en el acceso y uso de las tecnologias digitales. Como destaca
Warschauer (2004), la brecha digital no se limita solo al acceso a la tecnologia, sino
también a las habilidades y competencias necesarias para utilizarla de manera efectiva.
Esta brecha puede ampliar las desigualdades educativas, ya que los estudiantes que no
tienen acceso a tecnologia o que carecen de habilidades digitales se encuentran en
desventaja en un entorno educativo cada vez mas digitalizado.

La adopcion de las TIC en la educacidn también ha planteado preguntas sobre
la calidad del aprendizaje. Algunos criticos, como Carr (2010), argumentan que la
dependencia de la tecnologia puede afectar negativamente la capacidad de
concentracion y el pensamiento critico de los estudiantes. Sin embargo, otros
investigadores, como Greenhow y Lewin (2016), sostienen que las TIC, cuando se
utilizan de manera adecuada y reflexiva, pueden mejorar significativamente la calidad
del aprendizaje, fomentando la colaboracion, la creatividad y el pensamiento critico.

Mirando hacia el futuro, es evidente que las TIC seguiran desempefiando un
papel crucial en la educacion. La pandemia de COVID-19, en particular, ha destacado
la importancia de las tecnologias digitales en la educacién. Durante los cierres de
escuelas, las TIC han sido fundamentales para mantener la continuidad del aprendizaje,
como lo demuestran los esfuerzos globales para facilitar la ensefianza y el aprendizaje

en linea (UNESCO, 2020). Esta experiencia ha acelerado la adopcién de tecnologias
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digitales en la educacion y ha subrayado la necesidad de politicas y practicas que
aseguren un uso efectivo y equitativo de las TIC en el &mbito educativo.

Las TIC han transformado la educacion de manera fundamental, ofreciendo
nuevas oportunidades para el aprendizaje y la ensefianza. A pesar de los desafios que
presentan, su integracion en la educacion es esencial para preparar a los estudiantes para
un mundo cada vez mas digitalizado. Los educadores, responsables de politicas y la
comunidad en general deben trabajar juntos para garantizar que el uso de las TIC en la
educacion sea inclusivo, equitativo y efectivo, maximizando asi su potencial para
mejorar la calidad de la educacion y reducir las desigualdades educativas.

Impacto de las TIC en la ensefianza y el aprendizaje

El impacto de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la
ensefianza y el aprendizaje ha sido objeto de analisis profundo en la investigacion
educativa. El papel de las TIC en la transformacion de los ambientes educativos es
indiscutible, facilitando un aprendizaje mas interactivo y colaborativo que trasciende
las fronteras tradicionales del aula. Como Mayer (2009) sostiene, las TIC han
modificado la naturaleza del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes procesar
informacién visual y verbal de manera mas eficiente, lo que resulta en una mayor
retencion y comprension del conocimiento.

Un aspecto crucial del impacto de las TIC es su capacidad para fomentar un
aprendizaje mas personalizado. Las herramientas digitales permiten a los educadores
adaptar el contenido y el ritmo de ensefianza a las necesidades individuales de cada
estudiante, un enfoque que es fundamental en la pedagogia moderna. Zhao (2012)
argumenta que esta personalizacion del aprendizaje no solo aumenta la motivacion del
estudiante, sino que también mejora los resultados del aprendizaje al abordar estilos

y ritmos de aprendizaje diversos. Ademas, la tecnologia ofrece a los estudiantes
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oportunidades Unicas para el aprendizaje autonomo, fomentando habilidades como la
busqueda de informacion, el pensamiento critico y la resolucién de problemas.

La integracion de las TIC también ha ampliado las metodologias de ensefianza
disponibles para los educadores. Herramientas como los entornos de aprendizaje virtual,
los recursos educativos abiertos y las plataformas de aprendizaje en linea han
revolucionado la manera en que se imparte el conocimiento. Como indica Siemens
(2014), la teoria del conectivismo, que enfatiza la importancia de las redes sociales y
las conexiones digitales en el aprendizaje, se ha convertido en una perspectiva cada vez
mas relevante en la era digital. Esta teoria subraya como las TIC pueden facilitar la
creacion de redes de conocimiento y comunidades de aprendizaje, en las cuales la
colaboracion y el intercambio de ideas son fundamentales.

Sin embargo, el impacto de las TIC en la educacion no esta exento de desafios.
Uno de los principales retos es garantizar que tanto educadores como estudiantes tengan
las habilidades digitales necesarias para aprovechar estas herramientas de manera
efectiva. Como argumenta Helsper (2017), la competencia digital no solo implica saber
cdmo usar tecnologia, sino también comprender cémo integrarla efectivamente en los
procesos de ensefianzay aprendizaje. Ademas, existe el riesgo de que latecnologia pueda
distraer mas que facilitar el aprendizaje si no se utiliza de manera adecuada, como advierte
Carr (2010).

Entérminos de equidad, laintegracion de las TIC en laeducacién también plantea
preocupaciones. La brecha digital, que se refiere a las diferencias en el acceso y uso
efectivo de las tecnologias digitales, puede acentuar las desigualdades educativas.
Warschauer (2004) resalta que es crucial abordar esta brecha no solo proporcionando
acceso a la tecnologia, sino también asegurando que todos los estudiantes tengan las

oportunidades y el apoyo necesario para desarrollar habilidades digitales.
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Mirando hacia el futuro, es evidente que las TIC seguiran desempefiando un
papel fundamental en la educacion. La innovacion continua en tecnologias educativas
promete mas herramientas y recursos para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. Como
sefiala Fullan (2013), la clave para el éxito en la integracion de las TIC en la educacion
radica en la colaboracion entre educadores, investigadores y desarrolladores de
tecnologia, asegurando que las herramientas digitales sean relevantes, efectivas y
accesibles para todos los estudiantes.

Las TIC han transformado significativamente la ensefianza y el aprendizaje,
ofreciendo oportunidades sin precedentes para mejorar la educacién. Sin embargo, para
maximizar su impacto, es crucial abordar los desafios relacionados con la competencia
digital, la equidad en el acceso a la tecnologia y la integracién efectiva de las TIC en
los procesos educativos. Al hacerlo, las TIC tienen el potencial de enriquecer la
experiencia educativa, preparando a los estudiantes para un mundo cada vez mas digital
y globalizado.

Desafios y oportunidades de las TIC en la educacion secundaria

El ambito de la educacidn secundaria en Peru enfrenta desafios y oportunidades
Unicos en la integracion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC),
especialmente en un contexto donde la disparidad en el acceso y uso de estas tecnologias
es notable. Aunque las TIC ofrecen posibilidades prometedoras para mejorar la calidad
y accesibilidad de la educacion, su implementacién efectiva en el sistema educativo
peruano implica superar varios obstaculos.

Uno de los principales desafios es la brecha digital, que en Per( se manifiesta
no solo en términos de acceso a la tecnologia, sino también en la habilidad para
utilizarla eficazmente en entornos educativos. Segun un informe de la UNESCO

(2017), esta brecha digital es evidente en las diferencias entre &reas urbanas y rurales
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de Per(, donde las zonas rurales a menudo enfrentan limitaciones significativas en
términos de infraestructura tecnoldgica y acceso a Internet. Este desafio se ve agravado
por la variabilidad en la capacitacion y competencia digital de los docentes, que es
crucial para la implementacion efectiva de las TIC en el proceso educativo.

Otra dificultad es la resistencia al cambio, tanto en el cuerpo docente como en
la administracion educativa. Como sefiala Tello (2015), muchos educadores en Pert ain
no estan completamente convencidos de los beneficios de integrar la tecnologia en sus
metodologias de ensefianza, en parte debido a la falta de formacién y apoyo en este
ambito. Ademas, la infraestructura tecnolégica en muchas escuelas secundarias
peruanas todavia necesita mejoras significativas para soportar la integracion efectiva de
las TIC en la educacion.

Sin embargo, las oportunidades que las TIC ofrecen para la educacion
secundaria en Per( son notables. Uno de los aspectos mas significativos es la
potencialidad de estas tecnologias para personalizar el aprendizaje y adaptarlo a las
necesidades individuales de los estudiantes. Como sugiere Bernal (2018), la tecnologia
puede permitir un enfoque mas centrado en el estudiante, donde se pueda atender a
diferentes estilos de aprendizaje y ritmos de estudio. Esta personalizacion es
particularmente valiosa en un pais con una diversidad cultural y linguistica tan rica
como Per(, donde los estudiantes pueden beneficiarse de materiales educativos
adaptados a sus contextos culturales especificos.

Ademas, las TIC pueden facilitar el acceso a una amplia gama de recursos y
experiencias de aprendizaje que de otro modo no estarian disponibles para muchos
estudiantes en Per(. Herramientas como plataformas educativas en linea, recursos
digitales y colaboraciones virtuales pueden enriquecer el curriculo y ofrecer a los

estudiantes exposicion a conocimientos y perspectivas globales. Esta exposicion
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es fundamental para preparar a los estudiantes para un mundo cada vez mas
interconectado y digitalizado.

En cuanto a la capacitacion docente, las TIC ofrecen oportunidades
significativas para el desarrollo profesional continuo. Plataformas en linea y recursos
digitales pueden proporcionar a los educadores acceso a formacion, redes de colegas y
materiales pedagdgicos innovadores, como lo destacan Lopez y Rodriguez (2016). Esta
formacion continua es esencial para asegurar que los docentes estén bien equipados para
integrar las TIC en sus practicas de ensefianza de manera efectiva.

Las TIC presentan desafios significativos en la educacion secundaria peruana,
especialmente en términos de infraestructura, acceso y capacitacion docente, también
ofrecen oportunidades sin precedentes para mejorar la calidad de la educacion. Superar
estos desafios requerird un enfoque coordinado que incluya inversiones en
infraestructura, programas de formacion docente y politicas educativas que fomenten
la integracion efectiva de las TIC. Al hacerlo, Per( puede aprovechar el potencial de la
tecnologia para enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes de secundaria y
prepararlos para un futuro exitoso en una sociedad global y digital.

Casos de estudio: Impacto de herramientas digitales en la educacion

El andlisis de casos de estudio especificos proporciona una comprension mas
profunda del impacto de las herramientas digitales en la educacion. Estos casos ilustran
cémo la tecnologia puede transformar las practicas educativas y los resultados de
aprendizaje en diferentes contextos.

Un caso emblematico es el proyecto "One Laptop per Child" (OLPC), iniciado
por Negroponte en 2005. Este proyecto tenia como objetivo proporcionar computadoras
portatiles de bajo costo a nifios en paises en desarrollo para mejorar su acceso a

la educacion. A pesar de los desafios, estudios como el de Warschauer y Ames

26



(2010) mostraron que el proyecto OLPC tuvo un impacto positivo en el compromiso
de los estudiantes y el desarrollo de habilidades digitales. Sin embargo, también
revelaron la importancia de la capacitacion docente y el soporte técnico en el éxito de
tales iniciativas. En Finlandia, conocida por su innovador sistema educativo, las
herramientas digitales se han integrado de manera efectiva en las aulas. Sahlberg (2011)
describe como el uso de tecnologias digitales en las escuelas finlandesas se centra
en fomentar el aprendizaje colaborativo y creativo, en lugar de simplemente mejorar
el acceso a la informacion. Este enfoque ha contribuido al alto rendimiento de
los estudiantes finlandeses en evaluaciones internacionales como PISA.

Otro ejemplo notable es el programa "Khan Academy" en los Estados Unidos.
Fundada por Salman Khan en 2008, esta plataforma ofrece tutoriales en video y ejercicios
interactivos en una variedad de temas. Un estudio de Murphy et al. (2014) sobre la
implementaciéon de Khan Academy en aulas de matematicas mostr6 mejoras
significativas en el rendimiento de los estudiantes, especialmente en aquellos que
inicialmente tenian dificultades en la materia. Este caso demuestra como las
herramientas digitales pueden personalizar el aprendizaje y proporcionar recursos
adicionales para estudiantes y docentes.

En América Latina, el programa "Conectar Igualdad" en Argentina lanzado en
2010, tenia como objetivo reducir la brecha digital proporcionando netbooks a
estudiantes y docentes de escuelas secundarias publicas. Un estudio de Rivoir y
Zoppolo (2016) encontré que el programa mejoro el acceso a la informacién y las
habilidades digitales de los estudiantes, aunque destacaron la necesidad de integrar
mejor estas herramientas en las practicas pedagogicas.

En Asia, Singapur ha sido un lider en la integracion de TIC en la educacion. El

programa "Masterplan for ICT in Education™ de Singapur, como se detalla en Lim

27



(2012), ha sido fundamental para incorporar tecnologia en las aulas de manera
estratégica, con un enfoque en mejorar tanto la ensefianza como el aprendizaje. Este
programa ha llevado a mejoras notables en las habilidades digitales y el rendimiento
académico de los estudiantes.

Estos casos de estudio demuestran que, aunque la integracion de herramientas
digitales en la educacion ofrece numerosas oportunidades para mejorar el aprendizaje,
también presenta desafios significativos. La capacitacion y el desarrollo profesional de
los docentes, junto con el apoyo técnico y pedagdgico, son fundamentales para el éxito
de la implementacion de las TIC en la educacion. Ademas, estos ejemplos resaltan la
importancia de adaptar el uso de las tecnologias a los contextos educativos especificos
para maximizar su impacto.

El impacto de las herramientas digitales en la educacion depende no solo de la
tecnologia en si, sino también de cdmo se integra en el curriculo, cdmo se capacita a
los educadores para usarla y cdmo se adapta a las necesidades y contextos especificos
de los estudiantes y las escuelas.

2.2.2. LaPlataforma Canva

Origen y evolucién de Canva

La historia de Canva, una de las herramientas de disefio grafico mas populares
y accesibles en la actualidad, es una narrativa fascinante de innovacion y adaptacion en
la era digital. Fundada en 2012 por Melanie Perkins, Cliff Obrecht y Cameron Adams,
Canva se origind como una solucion para simplificar el disefio grafico (Vrontis y
Thrassou, 2020). Perkins, durante su tiempo como estudiante en la Universidad de
Australia Occidental, identifico la complejidad y la inaccesibilidad de las herramientas

de disefio tradicionales como un problema significativo. Esta observacion la llevo a
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desarrollar una plataforma que democratizara el disefio, haciéndolo accesible para
usuarios sin experiencia previa en disefio grafico.

Desde sus humildes comienzos, Canva ha experimentado una evolucion
notable. Inicialmente, se centrd en ofrecer una plataforma sencilla para crear disefios de
tarjetas de presentacion y folletos. Sin embargo, con el tiempo, la plataforma ha
ampliado significativamente su oferta, incorporando una amplia gama de
funcionalidades, incluyendo la creacion de presentaciones, material de marketing,
graficos para redes sociales y mas recientemente, video (Clark, 2019). Esta expansion
ha sido impulsada por la vision de sus fundadores de hacer del disefio una tarea accesible
y agradable para todos, independientemente de su experiencia en disefio.

La interfaz de usuario intuitiva y la biblioteca de plantillas de Canva han sido
fundamentales en su éxito y popularidad. Segun un estudio de Ghasemi et al. (2018), la
facilidad de uso de Canva lo ha convertido en una herramienta preferida no solo para
individuos y pequefias empresas, sino también para educadores y estudiantes. La
plataforma ha democratizado el disefio grafico, permitiendo a los usuarios crear
contenido visual atractivo sin necesidad de habilidades técnicas avanzadas en disefio.

El crecimiento de Canva también se ha visto influenciado por el auge de las redes
sociales y la necesidad creciente de contenido visual en estas plataformas. Como sefiala
Johnson (2020), en la era de Instagram y Facebook, las imagenes y graficos atractivos
son cruciales para captar la atencién del publico. Canva ha aprovechado esta tendencia,
ofreciendo herramientas que permiten a los usuarios crear facilmente contenido visual
optimizado para redes sociales.

Ademas, Canva ha mostrado un compromiso notable con la educacion. La
empresa lanzé Canva para la Educacién, una iniciativa que proporciona acceso gratuito

asus herramientas premium para escuelas y educadores (Smith, 2021). Esta iniciativa
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no solo expande el alcance de Canva, sino que también contribuye a mejorar los
recursos educativos disponibles para los docentes, especialmente en la integracion de
contenido visual en el aula.

La pandemia de COVID-19 y la subsiguiente aceleracion de la digitalizacion
también han impactado el desarrollo de Canva. La demanda de herramientas en linea
faciles de usar para la creacion de contenido digital ha crecido exponencialmente, y
Canva ha respondido a esta demanda expandiendo sus capacidades y ofreciendo mas
opciones de colaboracion en linea (Williams, 2020).

Canva ha evolucionado de ser una simple herramienta de disefio grafico a
convertirse en una plataforma integral para la creacion de contenido visual. Su
crecimiento refleja una comprensién clara de las necesidades cambiantes de los usuarios
y muestra como la tecnologia puede ser utilizada para empoderar a individuos y mejorar
procesos en diversos sectores, incluyendo la educacién. A medida que la digitalizacion
continda transformando cémo interactuamos con el contenido visual, Canva
probablemente seguira evolucionando y adaptandose para satisfacer las necesidades
emergentes de sus usuarios.

Caracteristicas y funcionalidades principales

Las caracteristicas y funcionalidades de Canva han sido clave en su rapida
adopcion y popularidad en diversos sectores, incluyendo la educacion y el disefio
grafico. Esta herramienta ofrece una combinacién Unica de simplicidad y versatilidad,
lo que permite a usuarios con distintos niveles de habilidad crear contenido visual
atractivo y profesional.

Una de las caracteristicas mas destacadas de Canva es su interfaz intuitiva y facil
de usar. Como sefialan Wilson y Ghasemi (2017), la simplicidad de la interfaz de Canva

es uno de sus mayores atractivos, permitiendo a los usuarios navegar y utilizar sus
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diversas funciones sin una curva de aprendizaje empinada. Esta accesibilidad es
fundamental para democratizar el disefio grafico, permitiendo a personas sin formacion
técnica en disefio crear materiales de aspecto profesional.

Canva también ofrece una amplia gama de plantillas predisefiadas, que cubren
una variedad de necesidades, desde presentaciones y folletos hasta publicaciones en
redes sociales y materiales de marketing. Segin Smith (2018), la diversidad y calidad
de estas plantillas permiten a los usuarios crear disefios rapidamente, adaptandolos
facilmente a sus necesidades especificas. Esta caracteristica no solo ahorra tiempo, sino
que también inspira a los usuarios a explorar opciones de disefio que quizas no habrian
considerado si tuvieran que empezar desde cero.

Otra funcionalidad importante de Canva es su biblioteca de elementos de disefio,
que incluye imagenes, iconos, fuentes y otros recursos graficos. Taylor (2019) destaca
que esta biblioteca proporciona a los usuarios una gran variedad de opciones para
personalizar sus disefios, haciendo que el proceso creativo sea mas fluido y menos
limitado. Ademas, la capacidad de Canva para integrar elementos propios, como logos
0 imagenes especificas, aumenta ain mas su utilidad y flexibilidad.

Canva también se ha destacado por sus capacidades de colaboracion. Como
apuntan Johnson y Anderson (2020), la funcion de colaboracién de Canva permite a los
equipos trabajar juntos en tiempo real, lo que es particularmente Gtil en entornos
educativos y corporativos donde el trabajo en equipo es esencial. Esta funcién facilita
un flujo de trabajo mas eficiente y una mejor comunicacion entre los miembros del
equipo, lo que resulta en un proceso de disefio mas coherente y eficaz.

En el contexto educativo, Canva ofrece funcionalidades especificas que lo hacen
particularmente atractivo para maestros y estudiantes. De acuerdo con Rodriguez

(2021), Canva para Educacion, una versién de la plataforma disefiada especificamente
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para el sector educativo, proporciona herramientas adicionales adaptadas a las
necesidades de los educadores, como la creacion de aulas virtuales y la asignacion de
tareas. Esta adaptacion muestra el compromiso de Canva con la educaciéon y su
comprension de las necesidades especificas de este sector.

Finalmente, la capacidad de Canva para adaptarse a las tendencias emergentes
en disefio grafico y tecnologia es un aspecto crucial de su éxito. Como sefiala Lee
(2022), Canva ha incorporado constantemente nuevas caracteristicas, como
herramientas de animacion y edicion de video, para mantenerse al dia con las
necesidades cambiantes de sus usuarios. Esta capacidad de adaptacion asegura que
Canva siga siendo relevante y valioso en un entorno digital en constante evolucion.

Las caracteristicas y funcionalidades de Canva lo convierten en una herramienta
excepcionalmente versatil y accesible. Su interfaz intuitiva, amplia gama de plantillas
y recursos, capacidades de colaboracion y adaptabilidad lo hacen ideal no solo para
disefiadores gréaficos, sino también para educadores, estudiantes y profesionales de
diversos sectores.

Canva en el contexto educativo

Canva, como herramienta de disefio gréafico, ha encontrado un lugar destacado
en el contexto educativo, transformando la manera en que educadores y estudiantes
abordan la creacion de contenido visual. En el &mbito educativo, Canva se utiliza no
solo para mejorar la presentacién de la informacion, sino también como una
herramienta pedagdgica para fomentar la creatividad y la colaboracion entre los
estudiantes.

La integracién de Canva en la educacion ha permitido a los profesores crear
material didactico més atractivo y visualmente estimulante. Segun Adams y Wilson

(2018), la capacidad de Canva para simplificar el disefio grafico ha sido fundamental
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en permitir a los educadores sin experiencia previa en disefio, crear recursos educativos
de alta calidad. Esto incluye presentaciones, infografias, carteles y otros materiales que
pueden hacer que las lecciones sean mas interactivas y atractivas para los estudiantes.

En términos de aprendizaje estudiantil, Canva ha demostrado ser una
herramienta valiosa para proyectos y asignaciones. Thompson y Walsh (2019) destacan
cémo Canva fomenta la creatividad y la autonomia de los estudiantes al permitirles
disefiar sus propios proyectos, desde informes de investigacion hasta camparias de
concienciacion. Al dar a los estudiantes la libertad de expresar sus ideas visualmente,
Canva ayuda a desarrollar habilidades cruciales como el pensamiento critico y la
resolucion de problemas.

Canva también juega un papel importante en el fomento de la colaboracion en
el aula. Martin y Ertzberger (2020) observaron que las caracteristicas de colaboracion
de Canva facilitan el trabajo en equipo entre los estudiantes, permitiendo la co-creacién
y el intercambio de ideas en tiempo real. Esta funcionalidad es especialmente valiosa
en proyectos de grupo y tareas colaborativas, donde la comunicacion y el intercambio
de ideas son fundamentales.

Ademas, Canva se ha convertido en una herramienta esencial para la ensefianza
de habilidades digitales. En un mundo donde la alfabetizacién digital es cada vez mas
importante, ensefiar a los estudiantes a utilizar herramientas como Canva se ha vuelto
crucial. Segun una investigacion de Garcia y Rodriguez (2021), familiarizar a los
estudiantes con herramientas de disefio grafico digitales prepara a los jévenes para los
desafios y oportunidades del siglo XXI, equipandolos con habilidades relevantes para
el futuro mercado laboral.

Canva también ofrece oportunidades para la ensefianza interdisciplinaria. Como

sefiala Anderson (2022), los profesores pueden utilizar Canva para integrar elementos
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de disefio grafico en asignaturas como historia, ciencias y matematicas, creando
una experiencia de aprendizaje mas rica y diversa. Esta integracion ayuda a los
estudiantes a ver la aplicacion practica de sus habilidades en diferentes contextos,
fomentando una comprension mas profunda del material.

La adaptabilidad de Canva a diferentes niveles educativos es otra de sus
fortalezas. Desde la educacién primaria hasta la universidad, Canva ofrece funciones y
recursos adecuados para diferentes edades y niveles de habilidad. Como apunta Smith
(2023), esta flexibilidad ha permitido que Canva sea adoptado ampliamente en todo el
espectro educativo.

Canva se ha establecido como una herramienta educativa invaluable, ofreciendo
a educadores y estudiantes una plataforma flexible y facil de usar para la creacién de
contenido visual. Su contribucién al desarrollo de habilidades digitales, fomento de la
creatividad y colaboracion, y su aplicacién en una variedad de contextos educativos,
subrayan su valor en el contexto educativo moderno.

2.2.3. Educacion para el Trabajo en la Educacion Secundaria

Fundamentos de la Educacion para el Trabajo

Los fundamentos de la Educacién para el Trabajo, particularmente en el contexto
del nuevo curriculo, se centran en preparar a los estudiantes para el mundo laboral
dindmico y en constante cambio de hoy. Este enfoque educativo busca dotar a los
estudiantes de habilidades practicas y conocimientos tedricos que son directamente
aplicables en diversas profesiones y oficios. Segun Martinez y Fernandez (2018), la
Educacion para el Trabajo no solo implica el desarrollo de habilidades técnicas, sino
también el fomento de competencias blandas como el trabajo en equipo, la resolucion

de problemas y la creatividad.
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Una caracteristica esencial del nuevo curriculo en la Educacion para el Trabajo
es su énfasis en la formacidn basada en competencias. Tal como explica Garcia (2020),
este enfoque se centra en el desarrollo de habilidades que son transferibles y relevantes
para una variedad de contextos laborales, en lugar de solo impartir conocimientos
teoricos especificos de un campo. La formacidn basada en competencias prepara a los
estudiantes para adaptarse a diferentes roles y desafios en sus futuros entornos
laborales.

Otro pilar fundamental es la integracion de la tecnologia en la Educacion para
el Trabajo. En un mundo cada vez mas digitalizado, es crucial que los estudiantes
adquieran competencias digitales. Segln un estudio de Lopez y Rodriguez (2019), la
integracion efectiva de las TIC en la educacion vocacional y técnica puede mejorar
significativamente el aprendizaje y la empleabilidad de los estudiantes. Este enfoque
garantiza que los estudiantes estén familiarizados con las herramientas y tecnologias
que encontraran en el lugar de trabajo moderno.

La educacion basada en proyectos es otra estrategia clave en el nuevo curriculo
de Educacién para el Trabajo. Como sefialan Rivera y Sanchez (2021), los proyectos
permiten a los estudiantes aplicar lo aprendido en situaciones reales y relevantes,
promoviendo un aprendizaje mas profundo y significativo. Esta metodologia también
fomenta habilidades esenciales como la planificacién, la gestion del tiempo y la toma
de decisiones.

Ademas, el nuevo curriculo enfatiza la importancia de la educacion empresarial
y emprendedora. Tal como argumenta Gonzalez (2022), al ensefiar a los estudiantes a
pensar como emprendedores, se les dota de las habilidades necesarias para iniciar y

gestionar sus propios negocios o para ser innovadores dentro de las organizaciones. Esta
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perspectiva empresarial es esencial en un mercado laboral donde la capacidad de innovar
y adaptarse es cada vez mas valorada.

El nuevo curriculo también destaca la importancia de las experiencias de
aprendizaje contextualizadas y relevantes culturalmente. Segin Torres y Jiménez
(2023), adaptar el contenido educativo a los contextos locales y culturales no solo
aumenta la relevancia del aprendizaje, sino que también ayuda a preservar y valorar las
tradiciones y conocimientos locales. Esta contextualizacion es particularmente
importante en areas donde las industrias locales o las practicas culturales juegan un
papel central en la economia.

Los fundamentos de la Educacion para el Trabajo en el nuevo curriculo abarcan
una amplia gama de enfoques y estrategias. Desde la formacion basada en competencias
hasta la integracién de la tecnologia, la educacion basada en proyectos, el fomento del
espiritu empresarial y la contextualizacion cultural, estos fundamentos buscan preparar
a los estudiantes para un futuro laboral exitoso y adaptable. Al hacerlo, la Educacion
para el Trabajo juega un papel crucial en el desarrollo de una fuerza laboral competente
y versatil, capaz de enfrentar los desafios del siglo XXI.

Importancia de las habilidades practicas y creativas

En el panorama educativo actual, la importancia de fomentar habilidades
practicas y creativas en los estudiantes es cada vez mas reconocida. Estas habilidades
son fundamentales no solo para el éxito profesional, sino también para el desarrollo
personal y social de los individuos. En un mundo donde el cambio es constante y la
innovacion es clave, la capacidad de pensar de manera creativa y aplicar habilidades
practicas se ha convertido en un requisito esencial.

La creatividad, como sefiala Robinson (2011), es una habilidad que permite a

los individuos abordar problemas y situaciones de formas nuevas y originales. La
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educacion, por tanto, debe enfocarse no solo en la adquisicién de conocimientos, sino
también en el desarrollo de la capacidad creativa. Esto implica crear entornos de
aprendizaje donde se fomente la experimentacion, se permita el riesgo y se valore la
originalidad.

Por otro lado, las habilidades practicas, que incluyen tanto habilidades técnicas
especificas como competencias de vida general, son igualmente importantes. Como
afirma Wagner (2012), en el siglo XXI, los empleadores buscan individuos que puedan
aplicar sus conocimientos tedricos en contextos practicos. Esto significa que la
educacion debe proporcionar experiencias de aprendizaje que vinculen la teoria con la
practica, preparando a los estudiantes para aplicar lo que han aprendido en situaciones
reales y diversas.

La combinacion de habilidades practicas y creatividad es particularmente
poderosa. Pink (2006) argumenta que, en la economia actual, el éxito no depende solo
de lo que sabemos o cuanto sabemos, sino de nuestra capacidad para pensar de manera
innovadora y aplicar nuestros conocimientos de manera efectiva. En este sentido, la
creatividad y las habilidades practicas se complementan mutuamente, potenciando la
capacidad de los individuos para innovar y resolver problemas.

En el contexto educativo, esto significa que las escuelas y universidades deben
ofrecer programas y cursos que no solo transmitan conocimientos, sino que también
desarrollen habilidades préacticas y fomenten la creatividad. Segin Johnson y Johnson
(2015), esto puede lograrse a través de métodos de ensefianza que incluyan aprendizaje
basado en proyectos, resolucién de problemas, trabajo en equipo y oportunidades para
la exploracién creativa.

Ademas, el desarrollo de estas habilidades es crucial para preparar a los

estudiantes para el futuro del trabajo. Como sugiere Schwartz (2017), el futuro del trabajo
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estara marcado por la automatizacion y la inteligencia artificial, lo que hara que las
habilidades creativas y practicas sean aun mas valiosas. Los trabajadores del futuro
necesitaran ser adaptables, capaces de pensar criticamente y resolver problemas
complejos de manera creativa.

Las habilidades practicas y creativas son elementos esenciales en la educacion
moderna. No solo mejoran la empleabilidad de los estudiantes, sino que también
enriquecen su desarrollo personal y social. Fomentar estas habilidades requiere un
enfoque educativo que sea flexible, innovador y centrado en el estudiante, capaz de
preparar a los jévenes para enfrentar los desafios y oportunidades del siglo XXI.

Desafios actuales en el area Educacion para el Trabajo

Los desafios en el area de Educacion para el Trabajo son numerosos y
multifacéticos, reflejando tanto las dindmicas cambiantes del mercado laboral global
como las particularidades de los sistemas educativos locales. A medida que el mundo
se transforma a un ritmo acelerado, impulsado por avances tecnolégicos y cambios
socioecondmicos, la educacion orientada al trabajo debe adaptarse continuamente para
mantener su relevancia y eficacia.

Uno de los principales desafios es la necesidad de alinear los curriculos
educativos con las demandas del mercado laboral. Segun Garcia (2019), existe amenudo
un desajuste entre las habilidades ensefiadas en las instituciones educativas y las
requeridas por los empleadores. Este desajuste puede dejar a los graduados mal
preparados para los desafios del mundo laboral, afectando su empleabilidad y desarrollo
profesional. Por lo tanto, es crucial que los programas de Educacion para el Trabajo se
actualicen constantemente, en colaboracion con las industrias, para reflejar las

habilidades y conocimientos mas actuales y demandados.
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Otro reto significativo es la integracion efectiva de la tecnologia en la Educacion
para el Trabajo. Aunqgue las tecnologias digitales ofrecen oportunidades sin precedentes
para el aprendizaje interactivo y personalizado, su implementacion exitosa requiere
recursos adecuados, infraestructura y capacitacion docente. Como lo indican Martinez
y Pérez (2021), muchas instituciones educativas luchan por integrar las TIC de
manera efectiva debido a limitaciones presupuestarias, falta de formacion del
profesorado y desafios en la infraestructura tecnolégica.

Ademas, la rapida evolucion tecnologica plantea la cuestion de como preparar
a los estudiantes para empleos que aun no existen. Segun Sanchez y Rodriguez (2020),
la educacion debe fomentar habilidades transferibles y adaptabilidad, en lugar de
centrarse exclusivamente en conocimientos y habilidades especificas de una profesion.
Esto significa ensefiar a los estudiantes a aprender a aprender, a ser creativos, a resolver
problemas y a adaptarse a nuevos contextos y tecnologias.

La educacidn orientada al trabajo también enfrenta el desafio de promover la
equidad y la inclusién. Es esencial que estos programas sean accesibles para todos los
estudiantes, independientemente de su origen socioeconémico, género o ubicacion
geografica. Lopez y GoOmez (2018) destacan la importancia de abordar estas
desigualdades para asegurar que todos los estudiantes tengan las mismas oportunidades
de éxito en sus carreras.

Finalmente, la Educacion para el Trabajo debe abordar la creciente demanda de
habilidades blandas, como la comunicacién efectiva, el trabajo en equipo y la
inteligencia emocional. Estas habilidades son cada vez mas valoradas por los
empleadores, pero a menudo son descuidadas en los curriculos tradicionales. Segun
Torres (2022), el desarrollo de habilidades blandas debe ser un componente integral de

la educacion vocacional y técnica, equipando a los estudiantes no solo con habilidades
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técnicas, sino también con la capacidad de navegar en entornos laborales complejos y
colaborativos.

Los desafios actuales en la Educacion para el Trabajo requieren un enfoque
holistico que considere tanto las demandas cambiantes del mercado laboral como las
necesidades de los estudiantes. La colaboracion entre instituciones educativas,
industrias y gobiernos, junto con un enfoque en la inclusion y la equidad, sera
fundamental para superar estos desafios y preparar a los estudiantes para el futuro del
trabajo.

Competencias y Capacidades del Area de Educacion para el Trabajo

En el area de Educacion para el Trabajo, el desarrollo de competencias y
capacidades especificas es fundamental para preparar a los estudiantes para los retos
del mundo laboral actual y futuro. Estas competencias, segun el Ministerio de Educacién
del Perd (MINEDU), estan disefiadas para dotar a los estudiantes de habilidades
practicas, capacidad de adaptacién a entornos digitales y autonomia en el aprendizaje.

La primera competencia, "Gestiona Proyectos de Emprendimiento Econémico
Social”, se centra en la capacidad de los estudiantes para crear y evaluar propuestas de
valor, aplicar habilidades técnicas y trabajar de manera cooperativa. Como destaca el
MINEDU (2019), esta competencia es crucial en un mercado laboral que valora cada
vez mas el espiritu emprendedor y la innovacién. La habilidad para crear propuestas de
valor no solo implica la generacion de ideas innovadoras, sino también la capacidad de
implementar estas ideas de manera efectiva. La cooperacién y el trabajo en equipo, por
su parte, son esenciales para el éxito de cualquier proyecto emprendedor. La evaluacién
de los resultados del proyecto permite a los estudiantes aprender de la experiencia y

ajustar sus estrategias para futuros proyectos.

40



La segunda competencia, "Se desenvuelve en entornos virtuales generados por
las TIC", responde a la necesidad de competencia digital en un mundo cada vez mas
conectado. Segun el MINEDU (2020), esta competencia abarca la personalizacion de
entornos virtuales, la gestion de la informacion, la interaccion en dichos entornos y la
creacion de objetos virtuales en diversos formatos. En la era de la informacién, la
habilidad para navegar, interpretar y utilizar la informacion disponible en linea es
fundamental. Ademas, la capacidad de interactuar eficientemente en entornos virtuales
y crear contenido digital relevante es cada vez mas demandada en muchos campos
profesionales.

La tercera competencia, "Gestiona su aprendizaje de manera autobnoma”, se
enfoca en el desarrollo de la autogestion del aprendizaje. Esta competencia, segun el
MINEDU (2021), implica que los estudiantes sean capaces de definir sus propias metas
de aprendizaje, organizar acciones estratégicas para alcanzarlas y monitorear y ajustar
su desempefio a lo largo del proceso. En un mundo en constante cambio, la capacidad
de aprender de manera autbnoma y continua es esencial para mantenerse actualizado y
competitivo. Esta competencia también fomenta la responsabilidad personal y la
iniciativa, habilidades clave en cualquier entorno laboral.

Estas competencias, en conjunto, brindan a los estudiantes un conjunto de
herramientas esenciales para su desarrollo profesional y personal. La educacion que se
enfoca en estas competencias prepara a los estudiantes no solo para desempenfarse en
sus futuros trabajos, sino también para contribuir de manera significativa a la sociedad
y adaptarse a los cambios constantes del mercado laboral.

Las competencias y capacidades del area de Educacidn para el Trabajo, segun
el nuevo curriculo propuesto por el MINEDU, son esenciales para el desarrollo integral

de los estudiantes. Estas competencias preparan a los jovenes para enfrentar los desafios
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del mundo laboral moderno y les equipan con las habilidades necesarias para una vida
de aprendizaje y adaptacion continua.
2.2.4. La Capacidad de ‘Crea Propuesta de Valor’

Definicién y componentes clave

La capacidad de "Crear Propuesta de Valor" es un componente esencial en la
educacion para el trabajo, representando una habilidad crucial en el desarrollo de
competencias emprendedoras y empresariales. Segun el Ministerio de Educacion del
Per (MINEDU), esta capacidad se define como la habilidad para generar ideas y
soluciones que aporten valor en un contexto econdémico y social. Implica no solo la
creacion de productos o servicios innovadores, sino también la capacidad de entender
y responder a las necesidades y deseos de un mercado o comunidad.

Los componentes clave de esta capacidad incluyen la identificacion de
oportunidades, la innovacién, la resolucion de problemas y la capacidad de comunicar
y vender una idea. La identificacion de oportunidades es el punto de partida para crear
una propuesta de valor. Esto implica la habilidad para observar el entorno, identificar
necesidades no satisfechas o problemas que requieren solucion, y reconocer potenciales
nichos de mercado. Como sostienen Garcia y Lépez (2020), esta capacidad es
fundamental en un mundo donde las oportunidades de negocio y de impacto social a
menudo nacen de desafios y cambios en el entorno.

La innovacion es otro componente esencial en la creacion de propuestas de valor.
Implica no solo la generacion de ideas nuevas, sino también la capacidad de aplicar estas
ideas de manera efectiva y practica. Segun Martinez (2021), la innovacion en el contexto
de la Educacion para el Trabajo no se limita a inventar algo completamente nuevo, sino
que también puede involucrar la mejora o adaptacion de ideas existentes para crear algo

valioso y relevante.
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La resolucion de problemas es igualmente importante. En el proceso de
desarrollar una propuesta de valor, los estudiantes deben ser capaces de abordar y superar
los desafios que surgen. Esto requiere habilidades de pensamiento critico y capacidad
para tomar decisiones informadas, como destacan Pérez y Fernandez (2019). La
resolucion efectiva de problemas esta en el corazon de convertir una idea en una
solucion viable y atractiva. Por ultimo, la capacidad de comunicar y vender una idea es
fundamental para la creacion de propuesta de valor. No basta con tener una buena idea;
los estudiantes deben ser capaces de persuadir a otros de su valor. Esto implica
habilidades de comunicacién, marketing y venta, asi como la capacidad para presentar
ideas de manera clara y convincente. Como afirma Rivera (2022), en el ambito
empresarial y emprendedor, la efectividad en la comunicacion de una idea puede ser
tan importante como la calidad de la idea en si.

En el contexto de la educacidn para el trabajo, fomentar la capacidad de crear
propuestas de valor significa proporcionar a los estudiantes oportunidades para practicar
estas habilidades en situaciones reales o simuladas. Esto incluye proyectos de
emprendimiento, casos de estudio, simulaciones y otras experiencias de aprendizaje que
desafian a los estudiantes a aplicar lo que han aprendido en contextos préacticos.

La capacidad de "Crear Propuesta de Valor" en el area de Educacion para el
Trabajo involucra una combinacion de habilidades analiticas, creativas y
comunicativas. Al desarrollar esta capacidad, los programas educativos preparan a los
estudiantes no solo para ingresar al mercado laboral, sino también para innovar y
contribuir de manera significativa a la sociedad.

Importancia en el desarrollo estudiantil

La capacidad de "Crear Propuesta de Valor" es esencial en el desarrollo

estudiantil, especialmente en un entorno educativo que cada vez mas se enfoca en
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preparar a los estudiantes para los desafios del mundo real. Esta capacidad no solo es
valiosa en términos de competencias empresariales y laborales, sino también en el
desarrollo de habilidades de pensamiento critico, creatividad y adaptabilidad, elementos
fundamentales para el éxito en el siglo XXI.

La importancia de esta capacidad en el desarrollo estudiantil se centra en su
capacidad para fomentar el pensamiento innovador. Como sefiala Wagner (2015), en la
economia actual, donde la innovacion es un motor clave, la habilidad para crear
propuestas de valor que ofrecen soluciones novedosas y efectivas es altamente valorada.
Al fomentar esta capacidad, los sistemas educativos no solo preparan a los estudiantes
para el éxito en el &mbito laboral, sino que también cultivan una mentalidad orientada
hacia la solucion de problemas y la innovacion.

Ademas, la capacidad de crear propuestas de valor implica una comprension
profunda de las necesidades y deseos del mercado o la comunidad. Esto requiere
habilidades de investigacion, analisis y empatia, fundamentales en la educacién
moderna. Segun Johnson (2017), al desarrollar propuestas de valor, los estudiantes
aprenden a ponerse en el lugar de los demas y a entender mejor sus perspectivas, lo que
es crucial en un mundo globalizado y diverso.

El desarrollo de esta capacidad también estd estrechamente ligado al
emprendimiento. Como indica Rodriguez (2018), la educacion para el emprendimiento
se ha convertido en un componente clave de la educacion para el trabajo, ya que fomenta
no solo habilidades empresariales, sino también una actitud proactiva y autbnoma ante
los desafios. Al ensefiar a los estudiantes a crear propuestas de valor, se les esta
preparando para identificar oportunidades, tomar iniciativas y ser agentes de cambio en

sus comunidades y en el mercado.
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Otra dimension importante es el fomento de la colaboracion y el trabajo en
equipo. La creacion de propuestas de valor a menudo requiere colaboracion,
comunicacion efectiva y habilidades de liderazgo. Estas habilidades son esenciales no
solo en el ambito laboral, sino tambien en el desarrollo personal y social de los
estudiantes. Pérez y Garcia (2019) destacan que trabajar en equipo en proyectos de
creacion de valor ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades sociales y de
negociacion, ademas de fomentar el respeto por las ideas y perspectivas de los demas.

En términos de adaptabilidad y flexibilidad, habilidades cada vez mas
necesarias en un mercado laboral en constante cambio, la capacidad de crear propuestas
de valor es fundamental. Los estudiantes que desarrollan esta capacidad estdn mejor
equipados para adaptarse a nuevas situaciones y desafios, encontrar soluciones
innovadoras y continuar aprendiendo y creciendo a lo largo de su vida. Como sostiene
Martinez (2020), en un mundo donde el cambio es la Unica constante, la capacidad de
adaptarse y reinventarse es crucial.

La capacidad de "Crear Propuesta de Valor" en la educacién para el trabajo es
vital en el desarrollo estudiantil. No solo prepara a los estudiantes para el éxito
profesional y empresarial, sino que también fomenta habilidades cruciales como el
pensamiento critico, la creatividad, la empatia, la colaboracion y la adaptabilidad. Estas
habilidades no solo son valiosas en el mercado laboral, sino que también son esenciales
para el crecimiento personal y el desarrollo de ciudadanos capaces de contribuir de
manera significativa a la sociedad.

Desemperios de la capacidad

La capacidad de "Crear Propuesta de Valor" implica una serie de desempefios
especificos que reflejan laaplicacion practica de esta habilidad en contextos reales. Estos

desempefios son cruciales para que los estudiantes demuestren su capacidad para
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identificar necesidades, desarrollar soluciones innovadoras y llevar a cabo proyectos de

valor significativo.

e Recopilaciéon de informacién en equipo: Este desempefio implica trabajar en
equipo para recoger informacion sobre las necesidades o problemas de un grupo
de usuarios en su entorno. Los estudiantes utilizan técnicas como entrevistas
grupales estructuradas, encuestas o la observacion directa para obtener datos
relevantes. Segun Gonzélez y Martinez (2019), esta etapa es fundamental para

comprender a fondo el contexto y las necesidades del grupo objetivo, lo que es esencial
para desarrollar soluciones efectivas y pertinentes. La colaboracidn en equipo en esta

fase también fomenta habilidades de trabajo en equipo y comunicacion.

e Organizacion e integracion de informacion: Una vez recopilada la informacion,
los estudiantes deben organizarla e integrarla para llegar a conclusiones sobre los
factores que originan las necesidades o problemas identificados. Este proceso,
como sefiala Rodriguez (2020), no solo implica habilidades analiticas para
desglosar y sintetizar la informacion, sino también la capacidad de interpretar
datos y extraer insights valiosos. La propuesta de soluciones basadas en un
andlisis riguroso asegura que las respuestas sean bien fundamentadas y
pertinentes.

e Disefio de alternativas de propuesta de valor: El disefio de alternativas de
propuesta de valor creativas e innovadoras es quizas el nlcleo de esta capacidad.
Los estudiantes deben ser capaces de traducir sus conclusiones y analisis en
soluciones practicas, representadas a través de prototipos. Como afirma Pérez
(2021), este desempefio no solo pone a prueba la creatividad y la innovacién de
los estudiantes, sino también su habilidad para materializar ideas en soluciones

tangibles. La validacion de estas alternativas con posibles usuarios es un paso
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crucial que asegura la relevancia y eficacia de las propuestas. Ademas, la
consideracion de aspectos éticos, sociales, ambientales y econdmicos en la
definicidn de la propuesta final refleja un enfoque integral y responsable.

e Adquisicion de recursos para la propuesta de valor: La realizacion de acciones
para adquirir los recursos necesarios para elaborar la propuesta de valor es un
desempefio que combina habilidades de planificacion, gestion y negociacion.

Como indica Lopez (2022), este aspecto de la capacidad implica una
comprension préctica de como llevar una idea desde el concepto hasta su realizacion.
Incluye la identificacidn de recursos necesarios, la planificacién de como obtenerlos y
la gestion efectiva de estos recursos durante la implementacién del proyecto.

Estos desempefios demuestran como la capacidad de "Crear Propuesta de Valor"
se traduce en acciones concretas y habilidades aplicables en el &mbito de la educacion
parael trabajo. Al desarrollar y evaluar estas capacidades en los estudiantes, la educacion
no solo fomenta el emprendimiento y la innovacion, sino que también prepara a los
jOvenes para ser agentes proactivos y creativos en sus futuros entornos laborales y
comunitarios.

Estrategias para fomentar la capacidad 'Crea propuesta de valor*

Para fomentar la capacidad de "Crear Propuesta de Valor" en los estudiantes, es
crucial implementar estrategias pedagogicas que estimulen la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. Estas estrategias deben estar
orientadas no solo a impartir conocimientos, sino también a desarrollar habilidades
practicas y fomentar una mentalidad emprendedora.

Una estrategia efectiva es el aprendizaje basado en proyectos, que segun
Hernandez y Garcia (2018), permite a los estudiantes aplicar lo aprendido en proyectos

reales o simulados. Este enfoque proporciona una experiencia practica en la que los
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estudiantes pueden experimentar con la creacion de propuestas de valor, enfrentando
desafios y encontrando soluciones innovadoras. Al trabajar en proyectos, los
estudiantes aprenden a identificar necesidades, explorar diferentes alternativas de
solucion y evaluar la viabilidad de sus ideas.

Otra estrategia importante es el uso de metodologias de pensamiento de disefio
(design thinking). Como sefiala Pérez (2019), el pensamiento de disefio es un enfoque
gue se centra en la empatia con los usuarios, la definicion de problemas, la ideacion, la
creacion de prototipos y la prueba de soluciones. Este enfoque fomenta una mentalidad
orientada a la solucion y ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento
critico y creativo.

La colaboracién y el trabajo en equipo también son cruciales para fomentar esta
capacidad. Segun Martinez (2020), el trabajo en equipo en proyectos de
emprendimiento permite a los estudiantes compartir ideas, aprender unos de otros y
desarrollar habilidades de comunicacion y liderazgo. Al trabajar en equipo, los
estudiantes pueden combinar sus fortalezas y perspectivas para crear propuestas de
valor mas ricas y diversificadas.

La integracion de las TIC en la educacidn es otra estrategia clave. Las tecnologias
digitales ofrecen herramientas poderosas para la investigacion, el disefio y la
presentacion de propuestas de valor. Rodriguez y Lépez (2021) argumentan que el uso
de herramientas digitales como Canva, plataformas de colaboracion en linea y software
de andlisis de datos puede enriquecer el proceso de creacion de propuestas de valor,
proporcionando a los estudiantes recursos adicionales para explorar y presentar sus
ideas.

Ademas, es fundamental proporcionar a los estudiantes oportunidades para

recibir retroalimentacion y mentoria. La retroalimentacion de los profesores, expertos
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en la industria y compafieros es vital para el refinamiento de las propuestas de valor.
Como sugiere Garcia (2022), la mentoria puede guiar a los estudiantes en el proceso de
desarrollo de sus ideas, ayudandoles a superar obstaculos y a afinar sus propuestas.

Por Gltimo, la evaluacidn continuay reflexiva es esencial. Los estudiantes deben
tener oportunidades para reflexionar sobre sus procesos de aprendizaje y sobre los
resultados de sus proyectos. Segun Sanchez (2023), la autoevaluacién y la evaluacion
por pares son herramientas Gtiles que fomentan la reflexion critica y el aprendizaje
continuo. Fomentar la capacidad de "Crear Propuesta de Valor" en los estudiantes
requiere un enfoque holistico que combine el aprendizaje practico con el desarrollo de
habilidades blandas, el uso de tecnologiay un sistema de retroalimentacién y evaluacion
efectivo. Al implementar estas estrategias, los educadores pueden preparar a los
estudiantes para ser innovadores, emprendedores y capaces de contribuir
significativamente en diversos contextos profesionales y sociales.

2.2.5. Metodologias de Ensefianza Involucrando Tecnologias Digitales

Estrategias pedagogicas innovadoras

La incorporacion de tecnologias digitales en las metodologias de ensefianza ha
abierto un abanico de posibilidades para estrategias pedagdgicas innovadoras. En la era
actual, caracterizada por la rapida evolucion tecnoldgica y un entorno de aprendizaje
cada vez mas digitalizado, estas estrategias son fundamentales para una educacion
eficaz y relevante.

Una de las metodologias mas destacadas es el Aprendizaje Invertido o Flipped
Classroom. Segun Bergmann y Sams (2012), esta estrategia implica que los estudiantes
accedan al contenido del curso de manera digital en casa, a través de videos, lecturas y
otros recursos, y luego utilicen el tiempo de clase para discusiones en profundidad,

actividades practicas y resolucién de problemas. Este enfoque fomenta una mayor
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participacion de los estudiantes y permite a los docentes dedicar méas tiempo a atender
necesidades individuales y facilitar el aprendizaje activo.

Otra estrategia eficaz es el Aprendizaje Basado en Juegos, que utiliza juegos
digitales como herramienta educativa. Segun Kapp (2012), los juegos no solo hacen
que el aprendizaje sea mas atractivo, sino que también mejoran la retencion de
conocimientos y fomentan habilidades como la toma de decisiones y la resolucion de
problemas. Los juegos educativos digitales pueden ser particularmente efectivos para
ensefar conceptos complejos de manera interactiva y atractiva.

La Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) estan emergiendo
como poderosas herramientas en la educacion. Segun Johnson et al. (2016), estas
tecnologias ofrecen experiencias de aprendizaje inmersivas, permitiendo a los
estudiantes explorar entornos y situaciones que de otro modo serian inaccesibles. Por
ejemplo, la RA puede usarse para superponer informacion digital en el mundo real,
mientras que la RV puede transportar a los estudiantes a entornos completamente
virtuales para explorar temas historicos, cientificos o artisticos.

La Gamificacidn es otra metodologia que integra elementos de juego en la
educacion. Segun Deterding et al. (2011), la gamificacion utiliza elementos como
puntos, insignias y tablas de clasificacion para motivar y aumentar la participacién de
los estudiantes. Esta estrategia puede ser particularmente efectiva para motivar a los
estudiantes y fomentar un ambiente de aprendizaje competitivo pero saludable.

El Aprendizaje Adaptativo, facilitado por la inteligencia artificial, es una
estrategia que personaliza el proceso de aprendizaje para cada estudiante. Como sugiere
Baker (2016), los sistemas de aprendizaje adaptativo ajustan el contenido y la dificultad
segin el rendimiento y las necesidades de aprendizaje de cada estudiante,

proporcionando una experiencia de aprendizaje mas individualizada y eficiente.
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Aprendizaje Colaborativo en Linea se ha convertido en una metodologia clave
en la educacion moderna. Segun Siemens (2014), esta estrategia involucra a los
estudiantes en actividades de aprendizaje colaborativo a través de plataformas en linea,
fomentando lacomunicacion, el intercambio de ideas y el trabajo en equipo en un entorno
virtual. Esta metodologia no solo fomenta la colaboracion entre los estudiantes, sino
que tambien les prepara para el trabajo en equipo en un entorno laboral cada vez mas
digitalizado.

La integracion de tecnologias digitales en las metodologias de ensefianza ofrece
una gama de estrategias pedagogicas innovadoras que pueden mejorar
significativamente el proceso de aprendizaje. Estas estrategias, al ser implementadas de
manera efectiva, pueden aumentar la participacion y motivacion de los estudiantes,
fomentar habilidades cruciales y proporcionar experiencias de aprendizaje mas ricas y
personalizadas.

Integracion de Canva en la Plan Anual del Area Curricular de Educacion

para el Trabajo

La integracion de Canva en el Plan Anual del Area Curricular de Educacion para
el Trabajo, particularmente enfocando en la capacidad de "Crear Propuesta de Valor",
representa un avance significativo en la metodologia de ensefianza. Canva, como
herramienta digital de disefio grafico, ofrece una plataforma versatil y accesible que puede
ser utilizada para enriquecer el proceso educativo y fomentar habilidades creativas y
emprendedoras en los estudiantes.

Para integrar eficazmente Canva en el curriculo, es esencial comenzar con una
planificacién cuidadosa que alinee los objetivos de aprendizaje del area de Educacion
para el Trabajo con las funcionalidades de Canva. Segin Martinez y Rodriguez (2022),

la planificacion debe incluir la identificacion de proyectos especificos donde Canva
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pueda ser utilizado para desarrollar y presentar propuestas de valor. Por ejemplo, los
estudiantes podrian utilizar Canva para crear presentaciones visuales de sus ideas de
negocios, disefiar material de marketing para sus proyectos emprendedores o desarrollar
prototipos digitales de productos o servicios.

Una estrategia clave para la integracion de Canva es incorporar talleres practicos
y tutoriales dentro del plan anual. Estos talleres, como sugiere Garcia (2021), pueden
estar disefiados para ensefiar a los estudiantes como utilizar las diversas herramientas y
caracteristicas de Canva. Al familiarizarse con la plataforma, los estudiantes pueden
aplicar sus habilidades de disefio grafico de manera mas efectiva en sus proyectos de
creacion de propuestas de valor.

Otro aspecto importante es la inclusion de Canva en actividades de aprendizaje
basadas en proyectos. Segun Pérez (2023), al aplicar Canva en proyectos reales o
simulados, los estudiantes pueden experimentar directamente como el disefio grafico y
la presentacion visual pueden mejorar y comunicar sus ideas de manera mas efectiva.
Esto puede incluir la creacion de campafas publicitarias, el disefio de logotipos para
sus iniciativas emprendedoras o la elaboracion de folletos y otros materiales de
comunicacion.

La evaluacion del uso de Canva en proyectos también es crucial. Como indica
Lopez (2022), la evaluacidn debe centrarse no solo en la calidad estética de los disefios,
sino también en cdémo los estudiantes utilizan la herramienta para comunicar
eficazmente su propuesta de valor y en la coherencia entre el contenido y la
presentacion visual.

A integracién de Canva también debe considerar el desarrollo profesional de los
docentes. Es vital proporcionar formacién y recursos a los educadores para que puedan

guiar efectivamente a los estudiantes en el uso de esta herramienta. Segin Sanchez
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(2023), los programas de desarrollo profesional pueden incluir talleres sobre disefio
grafico basico, uso pedagogico de Canva y estrategias para integrar herramientas
digitales en la ensefianza.

Finalmente, es importante fomentar una cultura de creatividad vy
experimentacion. Canva ofrece un espacio donde los estudiantes pueden explorar su
creatividad sin el miedo al fracaso. Como resalta Rivera (2024), alentando a los
estudiantes a experimentar con diferentes disefios y enfoques, los educadores pueden
ayudar a desarrollar su confianza y habilidades creativas, aspectos esenciales en la
generacion de propuestas de valor.

La integracion de Canva en el Plan Anual del Area Curricular de Educacion para
el Trabajo es una estrategia valiosa para enriquecer la ensefianza y el aprendizaje. A
través de su aplicacion en proyectos practicos, talleres, actividades de aprendizaje
basadas en proyectos y una evaluacion adecuada, Canva se convierte en una herramienta
potente para fomentar la capacidad de "Crear Propuesta de Valor" en los estudiantes.

Evaluacion del impacto educativo de las herramientas digitales

La evaluacién del impacto educativo de las herramientas digitales es un area de
estudio critica y en constante evolucion, fundamental para comprender la efectividad
de estas tecnologias en el aprendizaje y la ensefianza. En la era digital, donde la
tecnologia juega un papel cada vez mas importante en la educacion, es esencial medir
cdmo estas herramientas afectan los resultados educativos y el desarrollo de habilidades
en los estudiantes.

Una metodologia efectiva para evaluar el impacto de las herramientas digitales
es el analisis cuantitativo del rendimiento estudiantil. Segun Garcia y Lépez (2019), la
comparacion de datos de rendimiento antes y después de la implementacion de

herramientas digitales puede proporcionar informacion valiosa sobre su eficacia. Esta
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aproximacion permite a los investigadores y educadores medir de manera objetiva
mejoras en calificaciones, tasas de aprobacion y otros indicadores académicos.

Ademas, la evaluacion cualitativa, que incluye entrevistas, observaciones en el
aula y grupos focales, es crucial para comprender la percepcion y experiencia de los
estudiantes y profesores con respecto a las herramientas digitales. Como sefiala Pérez
(2020), las evaluaciones cualitativas pueden revelar como estas herramientas afectan
aspectos como la motivacién del estudiante, la participacion en clase y la satisfaccion
general con el proceso de aprendizaje.

Un aspecto importante en la evaluacion del impacto de las herramientas digitales
es el enfoque en las habilidades del siglo XXI. Segin Martinez y Rodriguez (2021),
ademés de evaluar el rendimiento académico, es fundamental medir como estas
herramientas fomentan habilidades como el pensamiento critico, la creatividad, la
colaboracion y la alfabetizacion digital. Estas habilidades son esenciales para la
preparacion de los estudiantes para un mundo laboral y una sociedad cada vez mas
tecnologicos.

La investigacidn sobre el impacto a largo plazo de las herramientas digitales
también es vital. Como indica Sanchez (2022), estudios longitudinales que siguen a los
estudiantes a lo largo del tiempo pueden proporcionar insights sobre como el uso de
tecnologias digitales en la educacion influye en su desarrollo académico y profesional
a largo plazo. Estos estudios ayudan a comprender no solo los beneficios inmediatos,
sino también el impacto duradero de estas herramientas en la trayectoria educativa y
laboral de los estudiantes.

Ademas, es importante considerar el contexto en la evaluacion del impacto de
las herramientas digitales. Como afirma Lopez (2023), factores como el entorno

socioecondmico de los estudiantes, el acceso a la tecnologia fuera de la escuela y el nivel
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2.3.

de formacion de los docentes en tecnologia educativa pueden influir significativamente
en la efectividad de estas herramientas. Una evaluacion integral debe tener en cuenta
estos factores contextuales para obtener una comprensién completa de su impacto.

La evaluacion del impacto educativo de las herramientas digitales requiere un
enfoque multifacético que incluya tanto métodos cuantitativos como cualitativos, un
enfoque en habilidades del siglo XXI, estudios longitudinales y una consideracion del
contexto. Al implementar estas estrategias de evaluacidén, los educadores,
investigadores y responsables de politicas pueden obtener una comprension mas
profunda y matizada del papel de la tecnologia en la educacién, lo que es esencial para
maximizar su potencial y abordar sus desafios.

Definicion de términos basicos
A. Emprendimiento
Proceso de disefiar, lanzar y gestionar un nuevo negocio, caracterizado por la
innovacion y el riesgo (Drucker, 2014). Refleja la capacidad de identificar
oportunidades y convertirlas en valor comercial o social.
B. Innovacion
La creacion, implementacion y adopcion de una idea o enfoque nuevo que
agrega valor significativo (Schumpeter, 1934). En el contexto educativo, se refiere
a la introduccion de métodos y tecnologias novedosos para mejorar el aprendizaje.
C. Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
Conjunto de herramientas y métodos utilizados para recopilar, procesar,
almacenar y comunicar informacion de manera digital (Castells, 2010). Incluye

dispositivos como computadoras, software y redes de internet.

55



Pensamiento critico

La habilidad para analizar y evaluar una situacion o idea de manera objetiva
para formar un juicio razonado (Paul y Elder, 2006). En la educacion, es vital para el
desarrollo de la capacidad de analisis y resolucion de problemas.
Creatividad

La capacidad de producir ideas o artefactos que son originales y valiosos
(Robinson, 2011). En educacién, implica fomentar el pensamiento original y la
innovacion entre los estudiantes.
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Método educativo en el que los estudiantes adquieren conocimientos y
habilidades trabajando para investigar y responder a una pregunta, problema o

desafio complejo (Thomas, 2000). Fomenta el aprendizaje activo y practico.

. Gamificacién

La aplicacion de elementos y principios de disefio de juegos en contextos no
ludicos, como la educacidn, para mejorar la participacion y motivacion del usuario
(Deterding et al., 2011). Se utiliza para hacer el aprendizaje mas atractivo y
efectivo.

Realidad Aumentada (RA)

Tecnologia que superpone informacion digital en el mundo real, mejorando la
percepcidn del usuario de la realidad (Azuma, 1997). Utilizada en educacion para
crear experiencias de aprendizaje interactivas y envolventes.

Alfabetizacion digital

La capacidad de utilizar eficazmente las TIC para acceder, gestionar, integrar,

evaluar y crear informacion (Gilster, 1997). Fundamental para navegar en el

entorno digital actual.
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J. Colaboracion
Proceso de trabajar conjuntamente con otros para alcanzar un objetivo comun
(Mattessich y Monsey, 1992). En educacion, es clave para desarrollar habilidades
interpersonales y de trabajo en equipo.
K. Aprendizaje Adaptativo
Sistema de aprendizaje que utiliza algoritmos para personalizar el contenido
educativo basado en las necesidades y habilidades del aprendiz (Baker, 2016).
Mejora la eficacia y la eficiencia del proceso de aprendizaje.
L. Mentoria
Préactica de apoyar y asesorar a alguien para ayudarle a desarrollar sus
habilidades y conocimientos (Kram, 1985). En el contexto educativo, es vital para
guiar a los estudiantes en su desarrollo profesional y personal.
Formulacion de hipotesis
2.4.1. Hipotesis general
La utilizacion de la plataforma Canva influye positivamente en el desarrollo de
la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes de la Institucion Educativa
“Santa Isabel de Neguachi”, Puerto Bermudez, en el afio 2024.
2.4.2. Hipotesis especificas
a. El nivel de desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes de la
implementacion de Canva en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi” es significativamente menor en comparaciéon con el nivel

después de su implementacion.
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2.5.

2.6.

b. Las caracteristicas y funcionalidades de la plataforma Canva son efectivas
para mejorar la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes del
cuarto grado de educacién secundaria.

c. Existe una mejora significativa en el desarrollo de la capacidad "Crea
Propuesta de Valor" en los estudiantes del cuarto grado de educacion
secundaria después de la implementacion de Canva en la Institucion
Educativa “Santa Isabel de Neguachi”.

d. Hay diferencias significativas en el desarrollo de la capacidad "Crea
Propuesta de Valor" en los estudiantes del cuarto grado de educacién
secundaria, antes y después de la implementacion de Canva, siendo mayor
el desarrollo después de su implementacion.

Identificacion de variables
2.5.1. Variable independiente

Uso de la plataforma Canva.
2.5.2. Variable dependiente

Desarrollo de la Capacidad Crea Propuesta de Valor.
Definicion operacional de variables e indicadores
2.6.1. Variable independiente: Uso de la plataforma Canva

En el contexto de la investigacion, el "Uso de la plataforma Canva" se
operacionaliza mediante la medicion de la frecuenciay el tipo de uso que los estudiantes
del cuarto grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi” hacen de esta herramienta. Se evaluara cuantas veces y con qué propositos
los estudiantes utilizan Canva en sus proyectos y tareas escolares, asi como la eficacia

percibida en el desarrollo de sus habilidades creativas y de presentacion. Esto se medira
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a traveés de encuestas, registros de uso y analisis de los trabajos presentados por los
estudiantes que incorporan elementos disefiados en Canva.

Tabla 1. Uso de la plataforma Canva

Dimensiones Indicadores Iltems  Escalas
. Numero de veces que el estudiante utiliza
Frecuencia de uso 1
Canva
Tipos de proyectos o tareas para los que se
Tipo de uso utiliza Canva (presentaciones, infografias, 1
posters, etc.).
Percepcion de Nivel de acuerdo sobre. Ia.utilidad de Ordinal
utilidad Canva en el aprgandlzaje y en la 1
presentacion de trabajos.
Habilidades Mejora en habilidades creativas y de 1
desarrolladas disefio grafico después del uso de Canva.
Nivel de acuerdo sobre la facilidad de uso
Facilidad de uso de Canva y la navegacion intuitiva de la 1
plataforma.

Nota. Elaboracion propia.
2.6.2. Variable dependiente: Desarrollo de la Capacidad Crea Propuesta de
Valor
En el contexto de esta investigacion, el "Desarrollo de la Capacidad 'Crea

Propuesta de Valor" se operacionaliza midiendo como los estudiantes del cuarto grado
de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi” aplican
esta capacidad en proyectos reales o simulados. Se evaluara a través de la calidad y
originalidad de las propuestas de valor generadas por los estudiantes, su capacidad para
identificar y entender las necesidades del mercado o la comunidad, y la efectividad de
sus soluciones. Esta evaluacion se realizard& mediante la revision de proyectos,
presentaciones y el feedback de los profesores, junto con encuestas a los estudiantes

sobre su percepcion del proceso de creacion de valor y su comprension de los conceptos

relacionados.
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Tabla 2. Desarrollo de la Capacidad 'Crea Propuesta de Valor'

Dimensiones Indicadores Items  Escalas
La propuesta de valor estd claramente
> : 1
. definida y bien estructurada.
Calidad de la
La propuesta de valor demuestra una
propuesta -
comprension  profunda del tema o 1
problema abordado.
La propuesta de valor presenta ideas 1
Originalidad de la novedosas y originales.
propuesta La propuesta de valor incluye elementos 1
creativos e innovadores.
La propuesta de valor refleja una Ordinal
investigacion ~ detallada  sobre las 1

Comprension de
necesidades del
mercado/comunidad

necesidades del mercado o comunidad.
La propuesta de valor esta adaptada
especificamente a las  necesidades 1
identificadas.

La propuesta de valor ofrece soluciones

L : 1
. practicas y realizables.
EfECt!\,”dad de la La efectividad de la solucion propuesta se
solucion propuesta A
respalda con argumentos logicos Yy 1

evidencia.

Nota. Elaboracion propia.
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3.1.

3.2.

CAPITULO HI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La investigacion propuesta es de tipo aplicada, enfocada en evaluar el impacto
practico de la utilizacién de la plataforma Canva en el desarrollo de la capacidad "Crea
Propuesta de Valor" entre los estudiantes de la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”, Puerto Bermudez, para el afio 2024. Este enfoque se alinea con la definicion
de Baena (2017), quien destaca que la investigacion aplicada busca utilizar las teorias
generales para abordar y ofrecer soluciones a problemas especificos de la sociedad. Por
lo tanto, el estudio esta disefiado para trascender el marco tedrico y probar cémo las
herramientas digitales como Canva pueden mejorar habilidades criticas y creativas en
contextos educativos reales, contribuyendo asi a satisfacer necesidades educativas
actuales y promoviendo un aprendizaje mas efectivo y aplicable en la vida real de los
estudiantes.
Nivel de investigacion

La investigacion planteada es de nivel explicativo, ya que se centra en

determinar la influencia de la utilizacion de la plataforma Canva (variable
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3.3.

independiente) en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" (variable
dependiente) entre los estudiantes de la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”, en Puerto Bermudez, durante el afio 2024. Siguiendo la perspectiva de
Naupas et al. (2018), este enfoque implica una exploracion detallada de las relaciones de
causa y efecto entre el uso de Canva y la mejora de habilidades especificas en los
estudiantes. Al trabajar con hipdtesis que postulan como la interaccion con la
herramienta digital puede potenciar la creatividad y la innovacién, este nivel de
investigacion busca ofrecer explicaciones concretas y fundamentadas sobre el impacto
directo de Canva en el proceso educativo, proporcionando asi un entendimiento
profundo de cdémo las tecnologias digitales pueden favorecer el desarrollo de
competencias clave en el ambito educativo.

Meétodos de investigacion

La investigacion sobre la influencia de la plataforma Canva en el desarrollo de
la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en estudiantes empleara un enfoque integrado
que combina tres métodos de investigacion: inductivo, deductivo y hipotético-
deductivo, segin Quesada et al. (2018).

El método inductivo permitird partir de observaciones especificas sobre como
los estudiantes utilizan Canva en sus proyectos, para posteriormente desarrollar teorias
generales sobre su impacto en la capacidad de crear propuestas de valor. Este método
facilitara la identificacion de patrones y tendencias a partir de datos concretos recogidos
durante la investigacion.

El método deductivo se utilizara para aplicar principios y teorias generales sobre
la educacion digital y la innovacion en el aprendizaje a situaciones especificas

observadas en la Institucién Educativa “Santa Isabel de Neguachi”. Esto ayudara a
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comprender como los conceptos generales sobre tecnologia y educacion se aplican en
el contexto particular de esta investigacion.

El método hipotético-deductivo se centrara en la formulacién de hipédtesis sobre
la influencia de Canva en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor",
basandose en observaciones iniciales. A través de la deduccion, se derivaran
consecuencias légicas de estas hipotesis que seran luego sometidas a pruebas empiricas
para su verificacion. Este enfoque permitira una evaluacion rigurosa de la validez de
las hipotesis planteadas, facilitando la confirmacién o refutacion de las teorias
propuestas sobre el impacto de Canva.

En conjunto, estos métodos ofrecen un marco comprensivo para abordar la
investigacion desde diferentes angulos, asegurando una comprension profunda y bien
fundamentada de cémo la utilizacion de Canva afecta el desarrollo de capacidades
importantes en los estudiantes.

Disefio de investigacion

El disefio de investigacion seleccionado para esta tesis es el disefio
preexperimental, especificamente disefiado para estudiar la influencia de la utilizacién
de la plataforma Canva en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en
los estudiantes de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”, Puerto
Bermudez, durante el afio 2024. Siguiendo la explicacion de Hernandez-Sampieri &
Mendoza (2018), este disefio implica tres fases criticas: la aplicacién de una prueba
previa (pretest) al grupo de estudiantes para evaluar su nivel inicial en la capacidad de
crear propuestas de valor, la administracion del tratamiento experimental, que en este
caso es el uso de la plataforma Canva durante un periodo especifico, y finalmente, la
aplicacién de una prueba posterior (postest) al mismo grupo para medir los cambios o

mejoras en la capacidad mencionada como resultado del tratamiento.
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3.5.

llustracion 1. Disefio con preprueba-posprueba

GE 01 X 02

Nota. Donde GE: Grupo Experimental, 01: Prueba de entrada, 03: Prueba de salida, y

X (Experimento).

Este disefio es particularmente adecuado para el objetivo de la investigacion, ya
que permite evaluar de manera directa el impacto del uso de Canva en las habilidades
de los estudiantes para generar propuestas de valor. Al comparar los resultados del
pretest y postest, se puede determinar si la intervencién con Canva ha tenido un efecto
significativo en el desarrollo de esta capacidad, proporcionando evidencia empirica
sobre la efectividad de la herramienta como recurso educativo. Aunque este disefio no
incluye un grupo de control, lo cual es una limitacion para establecer causalidad de
manera definitiva, ofrece una aproximacién valiosa para examinar cambios atribuibles
al uso de Canva en un contexto educativo especifico.

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

La poblacién de esta investigacion esta constituida por 96 estudiantes del nivel
secundario de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”, ubicada en el distrito
de Puerto Bermudez, provincia de Oxapampa, region Pasco. Siguiendo la definicion de
Fuentes-Doria et al. (2020), la poblacién engloba a todos los individuos que comparten
caracteristicas comunes relevantes para el estudio, en este caso, estudiantes de un mismo
nivel educativo en una institucion especifica. La poblacion es el grupo total de interés
del cual se desea obtener informacion y sobre el cual se pretenden generalizar los

resultados de la investigacion.
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3.6.

3.5.2. Muestra

La muestra seleccionada para este estudio comprende 20 estudiantes del cuarto
grado del nivel secundario de la misma institucion educativa. De acuerdo con Salazar
y Del Castillo (2019), la muestra representa un subconjunto de la poblacion elegido
mediante un plan de accion previamente establecido (muestreo), con el objetivo de
recoger datos que, posteriormente, permitan inferencias sobre la poblacién completa.
La eleccion de un tamafio muestral de 20 estudiantes busca facilitar la gestion y analisis
de los datos, asegurando al mismo tiempo que los resultados sean representativos y
relevantes para el objetivo de la investigacion.
3.5.3. Muestreo

Para la seleccion de la muestra se emple6 la técnica de "Muestras intencionadas™,
que es un tipo de muestreo no probabilistico. Segun Carrasco (2009), esta técnica permite
que el investigador seleccione los sujetos de estudio basandose en su criterio y
conocimiento del tema, sin seguir un proceso estadistico para la eleccion. En el contexto
de esta investigacion, la decision de utilizar muestras intencionadas indica que se
seleccionaron intencionalmente a los estudiantes del cuarto grado por considerarse que
su inclusién en el estudio seria especialmente relevante o significativa para entender el
impacto del uso de Canva en el desarrollo de la capacidad de "Crear Propuesta de Valor".
Este enfoque permite un examen detallado de las experiencias y resultados dentro de
un grupo especifico que el investigador identifica como particularmente informativo
para los propdsitos del estudio.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnica

La técnica de la encuesta es un método ampliamente reconocido y utilizado en

la investigacion cientifica para recopilar datos directamente de un grupo de personas.
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Esta técnica, segun Arias (2020), es fundamental para obtener informacion relevante
que permita al investigador alcanzar los objetivos de su estudio. La encuesta se
caracteriza por su flexibilidad y capacidad para adaptarse a diferentes tipos de
investigacion, ofreciendo una herramienta valiosa para recoger datos sobre opiniones,
comportamientos, practicas o cualquier otra caracteristica de interés de la poblacion
bajo estudio. Al aplicarse a ambas variables de este estudio, la técnica de la encuesta
permitira recolectar datos especificos sobre como la utilizacién de la plataforma Canva
influye en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" entre los estudiantes,
proporcionando una base solida para el andlisis y la interpretacion de los resultados.
3.6.2. Instrumento

El cuestionario, como se describe en Naupas et al. (2018), es un instrumento
compuesto por una serie sistematica de preguntas escritas, organizadas de manera tal
que estan directamente relacionadas con las hipétesis de trabajo, variables e indicadores
de la investigacidn. Es una herramienta eficaz para la recoleccion de datos cuantitativos
y cualitativos, permitiendo al investigador obtener respuestas especificas y medibles de
los participantes. En este estudio, se emplearan cuestionarios disefiados con una escala
Likert de 5 niveles para ambas variables, lo cual facilitara la medicidn de actitudes,
percepciones y comportamientos de los estudiantes respecto al uso de Canva y su
impacto en el desarrollo de capacidades especificas. La escala Likert proporciona un
medio para cuantificar las respuestas, lo que permite un analisis estadistico
detallado y lacomparacion de datos antes y después de la intervencion educativa
con Canva, contribuyendo asi a una evaluacién precisa de los objetivos de

investigacion planteados.
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Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

3.7.1. Seleccion de los instrumentos de investigacion

La seleccion de los instrumentos para esta investigacion se realiz6 con base en
las caracteristicas de las variables y logs objetivos planteados:

e Para la variable ""Uso de la Plataforma Canva': Se disefi0 un cuestionario
estructurado, compuesto por 5 items que evallan aspectos clave como la
frecuencia de uso, la percepcion de utilidad, y las habilidades desarrolladas a
través de la plataforma. Este instrumento se eligio por su capacidad para recopilar
informacion especifica y cuantificable sobre la interaccion de los estudiantes con
Canva.

e Paralavariable "Desarrollo de la Capacidad Crea Propuesta de Valor': Se
empled un cuestionario especifico, conformado por 8 items enfocados en
dimensiones como la calidad, originalidad y efectividad de las propuestas, asi
como la comprensién de las necesidades del mercado o comunidad. Este
instrumento fue seleccionado por su pertinencia en medir el progreso de los
estudiantes en esta capacidad.

Ambos cuestionarios fueron disefiados para ser aplicados de manera sencilla 'y
validaron su relevancia mediante la opinidn de expertos en el tema. Ademas, se probd
su confiabilidad utilizando el coeficiente de Alfa de Cronbach.

3.7.2. Validacion de los instrumentos de investigacion

La validacién de los instrumentos de investigacion es un paso fundamental para
garantizar la precision y relevancia en la medicion de las variables propuestas. Segun
Useche et al. (2019), la validacion implica asegurar que el instrumento mida lo que
pretende medir, de acuerdo con los objetivos del estudio. La validez de expertos, en

particular, es definida por Hernandez et al. (2010) como el proceso de determinar si un
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instrumento mide de forma adecuada la variable de interés a través de la opinion de
especialistas en el tema:

Validacion del Cuestionario “Use de la Plataforma Canva”

El cuestionario disefiado para evaluar el “Uso de la Plataforma Canva” fue
sometido a validacion por tres expertos en el area de investigacion educativa y
tecnologia. Los resultados obtenidos de los especialistas fueron los siguientes:

e Dr. Ulises Espinoza Apolinario (UNDAC): 90%.
e Mg. Pit Frank Alania Ricaldi (UNDAC): 100%.
e Mg. Max Danfer Damian Marcelo (IEEMPB): 90%.

Por lo tanto, el cuestionario obtuvo una validez de 93.33%, lo que demuestra
que es adecuado para medir la variable “Uso de la Plataforma Canva” segln la opinion
de los expertos.

Tabla 3. Validez de expertos: Cuestionario de “Uso de la Plataforma Canva”

Evaluador experto

(Grado académico y Nombre) Institucion Puntaje
Dr. Ulises ESPINOZA APOLINARIO UNDAC 90%
Mg. Pit Frank ALANIA RICALDI UNDAC 100%
Mg. Max Danfer DAMIAN MARCELO IEEMPB 90%
Total 93.33%

Nota: Elaboracion propia, basado en los resultados de la ficha de validacion aplicada
por los 3 expertos (Anexo D).

Validacion del Cuestionario “Desarrollo de la Capacidad Crea Propuesta de

Valor”

El cuestionario disefiado para evaluar el “Desarrollo de la Capacidad Crea
Propuesta de Valor” también fue revisado por los mismos tres especialistas. Los
resultados de esta validacion fueron los siguientes:

e Dr. Ulises Espinoza Apolinario (UNDAC): 90%.

e Mag. Pit Frank Alania Ricaldi (UNDAC): 100%.
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e Mg. Max Danfer Damian Marcelo (IEEMPB): 100%.
El cuestionario obtuvo una validez de 96.67%, lo que indica que es altamente
confiable para evaluar la variable “Desarrollo de la Capacidad Crea Propuesta de Valor”.

Tabla 4. Validez de expertos: Cuestionario “Desarrollo de la Capacidad Crea

Propuesta de Valor”

Evaluador experto

(Grado académico y Nombre) Institucion Puntaje
Dr. Ulises ESPINOZA APOLINARIO UNDAC 90%
Mg. Pit Frank ALANIA RICALDI UNDAC 100%
Mg. Max Danfer DAMIAN MARCELO IEEMPB 100%
Total 96.67%

Nota: Elaboracién propia, basado en los resultados de la ficha de validacion aplicada

por los 3 expertos (Anexo D).

3.7.3. Confiabilidad de los instrumentos de investigacion

La confiabilidad de un instrumento de investigacion se refiere a su capacidad
para proporcionar resultados consistentes y uniformes cuando se aplica en condiciones
similares. Segun Fuentes-Doria et al. (2020), la confiabilidad implica la repetitividad
de las mediciones y la estabilidad de los resultados obtenidos. Para determinar la
confiabilidad de los cuestionarios utilizados en esta investigacion, se aplicd el
coeficiente de Alfa de Cronbach, un estadistico que evalla la consistencia interna de
los items de un instrumento, con valores que oscilan entre 0 y 1. Segun los criterios
propuestos por Ruiz (2009), un valor mayor a 0.81 indica una confiabilidad muy alta.

Tabla 5. Criterios de confiabilidad en Alfa de Cronbach

Puntuaciones Confiabilidad
De 0.5a0.59 Muy baja
De 0.21a0.40 Baja

De 0.41 a 0.60 Moderada
De 0.61 a 0.80 Alta

De 0.81a1,00 Muy alta

Nota: Propuesta de confiabilidad por Ruiz (2009).
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Confiabilidad del Cuestionario “Uso de la Plataforma Canva”

Para evaluar la confiabilidad de este cuestionario, se realizd una prueba piloto
con 11 participantes cuyas caracteristicas eran similares a la muestra principal. Este
instrumento, compuesto por 5 items, obtuvo un coeficiente de Alfa de Cronbach de 0.91,
lo que segun los criterios establecidos indica un nivel de confiabilidad muy alto. Esto
garantiza que el cuestionario mide consistentemente el uso de la plataforma Canva,
proporcionando resultados fiables y estables.

Tabla 6. Resultados del Alfa de Cronbach para el Cuestionario de “Uso de la

Plataforma Canva”

Alfa de Cronbach Numero de Elementos

0.91 5

Nota: Elaboracién propia.

Confiabilidad del Cuestionario “Desarrollo de la Capacidad Crea Propuesta

de Valor”

Este cuestionario, disefiado para evaluar el desarrollo de la capacidad "Crea
Propuesta de Valor", también fue sometido a una prueba piloto con 11 individuos de
caracteristicas similares a la muestra. Con un total de 8 items, obtuvo un coeficiente de
Alfa de Cronbach de 0.93, lo que demuestra una confiabilidad muy alta. Este resultado
asegura que el instrumento es altamente consistente y adecuado para medir esta
capacidad especifica.

Tabla 7. Resultados del Alfa de Cronbach para el Cuestionario “Desarrollo de la

Capacidad Crea Propuesta de Valor”

Alfa de Cronbach Numero de Elementos

0.93 8

Nota: Elaboracion propia.
Ambos instrumentos de investigacion demostraron una confiabilidad muy alta,

segun los resultados obtenidos a través del Alfa de Cronbach. Esto refuerza la solidez
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de los cuestionarios para la recoleccion de datos en el marco de esta investigacion,

garantizando mediciones precisas y consistentes.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

3.8.1. Técnicas de procesamiento

El procesamiento de los datos recogidos a través de los cuestionarios de escala

Likert involucrara varias etapas:

e Codificacién de respuestas: Convertir las respuestas de la escala Likert en
valores numericos para facilitar su analisis. Por lo general, esto implica asignar
un valor de 1 a 5 a las respuestas, donde 1 puede representar "Nunca" y 5
"Siempre".

e Ingreso de datos: Los datos codificados seran ingresados en una base de datos o

un software de andlisis estadistico como SPSS, Excel o R.

e Limpieza de datos: Revisar los datos ingresados para detectar y corregir errores
0 inconsistencias. Esto incluye verificar completitud y coherencia de las
respuestas.

3.8.2. Andlisis de datos

El anélisis de los datos recopilados se centrara en examinar las diferencias en
las respuestas de preprueba y posprueba para cada estudiante, asi como las tendencias

generales dentro del grupo:

e Analisis descriptivo: Calcular medidas de tendencia central (media, mediana) y
dispersion (desviacion estandar, rango) para las respuestas de preprueba y
posprueba. Esto proporcionara una vision general de las actitudes y percepciones

de los estudiantes antes y después de la intervencion con Canva.

e Visualizacion de datos: Crear graficos (histogramas, graficos de caja, graficos

de barras) para ilustrar la distribucion de respuestas y destacar cualquier cambio
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significativo entre la preprueba y la posprueba.
Tratamiento estadistico
Para evaluar estadisticamente la influencia de la utilizacion de Canva en la
capacidad "Crea Propuesta de Valor", se emplearan los siguientes tratamientos

estadisticos:

e Pruebat para muestras dependientes (o prueba t de Wilcoxon para muestras
pequefas y no normales): Este analisis se utilizard para comparar las medias de
las puntuaciones de preprueba y posprueba y determinar si las diferencias
observadas son estadisticamente significativas. Esto indicara si el uso de Canva
tuvo un impacto significativo en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de

Valor".

e Analisis de varianza (ANOVA) para medidas repetidas: Si se miden maltiples
aspectos de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en diferentes momentos, el
ANOVA para medidas repetidas puede ser Gtil para evaluar los cambios a lo largo

del tiempo en todas las variables medidas.

e Cohen’s d para tamaro del efecto: Calcular el tamafio del efecto para cuantificar
la magnitud del cambio producido por la intervencion con Canva, proporcionando
una medida de la relevancia préactica de los resultados.

El uso combinado de estas técnicas de procesamiento, analisis de datos y
tratamiento estadistico permitird una evaluacién rigurosa y comprensiva de como la
utilizacién de Canva afecta el desarrollo de capacidades valiosas en los estudiantes,

aportando evidencia solida para informar practicas educativas futuras.
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3.10.

Orientacion ética, filosofica y epistémica

La presente investigacion se fundamenta en principios éticos, filosoficos y

epistémicos que orientan su desarrollo en concordancia con estandares cientificos y
valores humanos.

3.10.1. Orientacion ética

La investigacion se guia por los principios éticos de consentimiento informado,

confidencialidad, no maleficencia, beneficencia, justicia y respeto a la autonomia.

Consentimiento informado: Los estudiantes participantes, junto con sus padres
0 tutores legales, seran plenamente informados sobre los objetivos,
procedimientos, beneficios y posibles riesgos del estudio antes de otorgar su

consentimiento.

Confidencialidad: La informacién recopilada sera tratada con estricta reserva,
protegiendo la identidad de los participantes y garantizando su anonimato en los

resultados.

No maleficencia y beneficencia: Se buscara evitar cualquier dafio o incomodidad
a los participantes, promoviendo que la experiencia contribuya positivamente a

su desarrollo académico y personal.

Justicia: La seleccion de los participantes sera equitativa y garantizara que todos
los estudiantes del grupo muestral tengan igualdad de oportunidades para

participar.

Respeto a la autonomia: Se respetara el derecho de los participantes a retirarse

de la investigacién en cualquier momento sin consecuencias negativas.

3.10.2. Orientacion filoséfica

La investigacion adopta un enfoque filoséfico pragmatico y humanista, donde

el conocimiento generado no solo busca resolver un problema practico en el ambito
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educativo, sino también contribuir al desarrollo integral de los estudiantes como seres

humanos creativos y autbnomos.

e Pragmatismo: Se enfoca en generar resultados aplicables y Utiles en la préactica
educativa, buscando soluciones efectivas a través de la implementacion de Canva

como herramienta pedagdgica.

e Humanismo: Coloca al estudiante en el centro del proceso de aprendizaje,
respetando su dignidad, capacidades y potencial, promoviendo el desarrollo de
habilidades valiosas para su vida y su entorno.

3.10.3. Orientacion epistémica

Desde una perspectiva epistémica, la investigacion se sustenta en un enfoque
constructivista, donde el conocimiento es el resultado de la interaccion entre el individuo

y su entorno, y en un enfoque empirista, que prioriza la recoleccion y analisis de datos

para la validacion de hipotesis.

e Constructivismo: Reconoce que los estudiantes construyen su aprendizaje
mediante la interaccion activa con herramientas tecnoldgicas como Canva, lo que

fomenta su creatividad y capacidad critica.

e Empirismo: La investigacion se fundamenta en la observacion sistematica,
medicion y andlisis cuantitativo de los datos obtenidos a través del pretest y
postest, para validar las hipotesis planteadas y comprender la influencia de Canva

en el desarrollo de la capacidad investigada.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

El campo de estudio de esta investigacion se desarrolla en un entorno educativo
con caracteristicas especificas que requieren un enfoque estructurado. Las fases
propuestas permiten una descripcion clara y progresiva del contexto en el que se llevara
a cabo el estudio. Desde la identificacion de la institucidn educativa y la seleccion del
grupo de estudio, hasta la integracion de herramientas tecnoldgicas y el analisis del
entorno educativo, cada fase esta disefiada para comprender y abordar las
particularidades del contexto. Esto asegura que el uso de la plataforma Canva y su
influencia en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" se analicen de
manera efectiva, considerando tanto los desafios como las oportunidades que ofrece

este escenario.

e Fase 1: Identificacion y planificacion inicial. Se seleccioné como campo de
estudio la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”, ubicada en el distrito
de Puerto Bermudez, provincia de Oxapampa, region Pasco. La poblacién estuvo

conformada por 96 estudiantes de nivel secundario, y se definid una muestra
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intencionada de 20 estudiantes del cuarto grado de secundaria pertenecientes al
Area de Educacion para el Trabajo. Esta fase incluyé la planificacion detallada
del cronograma y la preparacion de los materiales necesarios, como cuestionarios
y recursos digitales, para las actividades del proyecto.

Fase 2: Presentacion del proyecto y sensibilizacion. En esta fase, se presentd el
proyecto a los estudiantes seleccionados y a sus padres o tutores legales,
obteniendo el consentimiento informado para su participacion. Se realiz6 una
sesion de sensibilizacion donde se explico el objetivo de la investigacion, la
importancia del desarrollo de la capacidad “Crea Propuesta de Valor” y el papel
de la plataforma Canva como herramienta educativa. También se familiarizo6 a los
participantes con los procedimientos que se seguirian durante la intervencion.
Fase 3: Aplicacion de la preprueba. Antes de iniciar la intervencion, se aplico
una preprueba a los estudiantes para evaluar su nivel inicial en la capacidad “Crea
Propuesta de Valor”. Este instrumento, un cuestionario en escala Likert de 5
niveles, permitio recopilar datos sobre las habilidades actuales de los estudiantes
en términos de calidad, originalidad, comprension de necesidades y efectividad

de sus propuestas.

Fase 4: Intervencion educativa. La fase de intervencion consistio en 8 sesiones
practicas donde se integro la plataforma Canva como herramienta pedagogica.
Durante estas sesiones, los estudiantes aprendieron a utilizar Canva y aplicaron
sus funcionalidades en el desarrollo de propuestas de valor, siguiendo un enfoque
progresivo:

v Sesién N° 01. Introduccién a Canva y exploracion inicial.

v/ Sesion N° 02. Aprendizaje de las herramientas basicas y creacién de

disefios simples.
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v Sesion N° 03. Analisis de necesidades y problemas del entorno.

v' Sesién N° 04. Disefio inicial de una propuesta de valor.

v Sesion N° 05. Validacion de la propuesta y retroalimentacion.

v Sesion N° 06. Revision y ajustes segun sugerencias recibidas.

v Sesidn N° 07. Presentacion formal de las propuestas finalizadas.

v Sesion N° 08. Reflexion grupal y cierre del proyecto.

Fase 5: Aplicacion de la posprueba. Al concluir la intervencion, se aplicé una
posprueba utilizando el mismo cuestionario que en la preprueba. Esto permitio
medir los cambios en las habilidades de los estudiantes y evaluar la influencia de
la plataforma Canva en el desarrollo de la capacidad “Crea Propuesta de Valor”.
Se registraron y analizaron los datos obtenidos para determinar diferencias

significativas entre los resultados de la preprueba y la posprueba.

Fase 6: Analisis de datos y cierre. Finalmente, los datos recolectados durante la
preprueba y la posprueba fueron procesados y analizados estadisticamente. Se
emplearon técnicas descriptivas y comparativas, como la prueba t para muestras
dependientes, para evaluar la efectividad de la intervencion. Ademas, se
generaron conclusiones y recomendaciones basadas en los hallazgos, y se realizd
un informe final que resumid los resultados de la investigacion. Esta fase concluyd

con una presentacion de los hallazgos clave a la comunidad educativa.

77



4.2.  Presentacion, andlisis e interpretacion de resultados

Tabla 8. Percepcidn de Uso de la plataforma Canva

Nivel Frecuencia  Porcentaje Porcentaje acumulado
Baja 0 0% 0%

Regular 5 25.0% 25.0%

Alta 15 75.0% 100.0%

Total 20 100.0%

Figura 1. Distribucion porcentual de la percepcion de Uso de la plataforma Canva

Porcentaje

Baja Regular Alta

Percepcion de Uso de |a plataforma Canva

Interpretacion: En la tabla y figura, se obtuvo los niveles de la percepcion del
Uso de la plataforma Canva de los estudiantes mediante los rangos de sus puntuaciones:
bajo (5a11), regular (12 a 18) y alto (19 a 25). De 20 participantes, mas del 70% presento
una percepcion alta con (75.0%); y el resto, una percepcion regular (25.0%). En general,
la mayoria de estudiantes percibio de forma favorable la implementacion de la

plataforma Canva.

78



Tabla 9. Nivel de la dimension Frecuencia de uso

Categoria Frecuencia  Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 0 0% 0%
Raramente 0 0% 0%

Algunas veces 6 30.0% 30.0%
Frecuentemente 3 15.0% 45.0%
Siempre 11 55.0% 100.0%

Total 20 100.0%

Figura 2. Distribucion porcentual del nivel de la dimensién Frecuencia de uso

Porcentaje

Munca Raramente Algunas veces Frecuentements Siempre

Frecuencia de uso

Interpretacion: En la tabla y figura, se mostro las respuestas de los estudiantes
de la consigna “;Con qué frecuencia utilizas Canva en tus actividades escolares?”. De
20 sujetos, mas del 50% mencion6 que siempre lo utilizan (55.0%); continuando la

opcidn algunas veces (30.0%) y frecuentemente (15.0%).
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Tabla 10. Nivel de la dimension Tipo de uso

Categoria Frecuencia  Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 0 0% 0%
Raramente 0 0% 0%
Algunas veces 9 45.0% 45.0%
Frecuentemente 3 15.0% 60.0%
Siempre 8 40.0% 100.0%

Total 20 100.0%

Figura 3. Distribucion porcentual del nivel de la dimensién Tipo de uso

Porcentaje

MNunca Raramente Algunas veces  Frecuentemente Siempre

Tipo de uso

Interpretacion: En la tabla y figura, se visualizd las respuestas de los
estudiantes de la consigna “;Con qué frecuencia utilizas Canva para los tipos de
proyectos escolares como Presentaciones, Infografias, Posters, Otros?”. De 20
participantes, mas del 40% menciond que algunas veces lo utilizan (45.0%); siguiendo

la alternativa siempre (40.0%) y frecuentemente (15.0%).
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Tabla 11. Nivel de la dimension Percepcion de utilidad

Categoria Frecuencia  Porcentaje Porcentaje acumulado
Nada util 0 0% 0%

Poco util 0 0% 0%
Moderadamente Util 8 40.0% 40.0%

Muy util 6 30.0% 70.0%
Extremadamente util 6 30.0% 100.0%

Total 20 100.0%

Figura 4. Distribucion porcentual del nivel de la dimension Percepcion de utilidad

Porcentaje

Mada Ctil Poco dtil Moderad?meme My util Extremadlamente
(iti il

Percepcion de utilidad

Interpretacion: En latablay figura, se presento las respuestas de los estudiantes
de la consigna ““; Cuan Util consideras Canva para tus trabajos escolares?”. De 20 sujetos,
el 40% lo consider6 moderadamente util (40.0%); continuando la opcion muy util

(30.0%) y extremadamente til (30.0%).
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Tabla 12. Nivel de la dimension Habilidades desarrolladas

Categoria Frecuencia  Porcentaje Porcentaje acumulado
Nada 0 0% 0%

Un poco 0 0% 0%
Moderadamente 8 40.0% 40.0%
Bastante 8 40.0% 80.0%

Mucho 4 20.0% 100.0%

Total 20 100.0%

Figura 5. Distribucion porcentual del nivel de la dimension Habilidades
desarrolladas

Porcentaje

Nada Un poco Moderadamente Bastante Mucho

Habilidades desarrolladas

Interpretacion: En la tabla y figura, se mostro las respuestas de los estudiantes
de la consigna “;Sientes que el uso de Canva ha mejorado tus habilidades de disefio
graficoy creatividad?”. De 20 participantes, el 40% percibié que han mejorado de forma

moderada (40.0%) y bastante (40.0%); siguiendo la alternativa mucho (20.0%).
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Tabla 13. Nivel de la dimension Facilidad de uso

Nivel Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje acumulado
Muy dificil 0 0% 0%

Dificil 0 0% 0%

Ni facil ni dificil 8 40.0% 40.0%

Fécil 7 35.0% 75.0%

Muy facil 5 25.0% 100.0%

Total 20 100.0%

Figura 6. Distribucion porcentual del nivel de la dimensién Facilidad de uso

Porcentaje

Muy dificil Dificil Ni facil ni dificil Facil Muy facil

Facilidad de uso

Interpretacion: En la tabla y figura, se visualizd las respuestas de los
estudiantes de la consigna “;Qué tan facil encuentras el uso de Canva para tus proyectos
escolares?”. De 20 sujetos, el 40% lo considero de forma neutra (40.0%); continuando

la opcion facil (35.0%) y muy facil (25.0%).
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Tabla 14. Nivel de Capacidad "Crea Propuesta de Valor™

Pretest Postest
Nivel Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje
Bajo 15 75.0% 0 0%
Regular 5 25.0% 1 5.0%
Alto 0 0% 19 95.0%
Total 20 100.0% 20 100.0%

Figura 7. Distribucion porcentual del nivel de Capacidad "Crea Propuesta de Valor"

Fase

W Pretest
M Postest

Porcentaje

Bajo Regular Alto

Nivel de Capacidad "Crea Propuesta de Valor”

Interpretacion: En la tabla y figura, se establecid los niveles de la variable
Capacidad "Crea Propuesta de Valor en las etapas Pretest y Postest mediante los rangos
de sus puntuaciones: bajo (8 a 18), regular (19 a 29) y alto (30 a 40). En la comparacion
porcentual, se observé una reduccién en el nivel bajo (75.0% a .0%) y regular (25.0%

a 5.0%); y un incremento en el nivel alto (.0% a 95.0%).
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Tabla 15. Nivel de la dimension Calidad de la propuesta

Pretest Postest
Nivel Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje
Bajo 13 65.0% 0 0%
Regular 7 35.0% 7 35.0%
Alto 0 0% 13 65.0%
Total 20 100.0% 20 100.0%

Figura 8. Distribucion porcentual del nivel de la dimensién Calidad de la propuesta

Fase

W Pretest
M Postest

Porcentaje

Bajo Regular Alto
Nivel de Calidad de la propuesta

Interpretacion: En la tabla y figura, se determind los niveles de la dimension
Calidad de la propuesta en las etapas Pretest y Postest a través de los rangos de sus
puntajes: bajo (2 a 4), regular (5a 7) y alto (8 a 10). Comparando las proporciones, se
observo una disminucion en el nivel bajo (65.0% a .0%); y un aumento en el nivel alto

(.0% a 65.0%).
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Tabla 16. Nivel de la dimension Originalidad de la propuesta

Pretest Postest
Nivel Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje
Bajo 10 50.0% 0 0%
Regular 10 50.0% 7 35.0%
Alto 0 0% 13 65.0%
Total 20 100.0% 20 100.0%

Figura 9. Distribucion porcentual del nivel de la dimensién Originalidad de la

propuesta

Fase

W Pretest
M Fostest

Porcentaje

Bajo Regular Alto

Nivel de Originalidad de la propuesta

Interpretacion: En la tabla y figura, se establecid los niveles de la dimension
Originalidad de la propuesta en las etapas Pretest y Postest mediante los rangos de sus
puntuaciones: bajo (2 a 4), regular (5a7) y alto (8 a 10). En la comparacién porcentual,
se observo una reduccion en el nivel bajo (50.0% a .0%) y regular (50.0% a 35.0%); y

un incremento en el nivel alto (.0% a 65.0%).

86



Tabla 17. Nivel de la dimension Comprension de necesidades del

mercado/comunidad

Pretest Postest
Nivel Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje
Bajo 10 50.0% 0 0%
Regular 10 50.0% 4 20.0%
Alto 0 0% 16 80.0%
Total 20 100.0% 20 100.0%

Figura 10. Distribucion porcentual del nivel de la dimension Comprension de

necesidades del mercado/comunidad

Fase

M Pretest
M Fostest

Porcentaje

Bajo Regular Alto

Nivel de Comprension de r idades del mercadol inidad

Interpretacion: En la tabla y figura, se determind los niveles de la dimension
Comprension de necesidades del mercado/comunidad en las etapas Pretest y Postest a
través de los rangos de sus puntajes: bajo (2 a 4), regular (5 a 7) y alto (8 a 10).
Comparando las proporciones, se observo una disminucion en el nivel bajo (50.0% a

.0%) y regular (50.0% a 20.0%); y un aumento en el nivel alto (.0% a 80.0%).
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Tabla 18. Nivel de la dimension Efectividad de la solucién propuesta

Pretest Postest
Nivel Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje
Bajo 16 80.0% 0 0%
Regular 4 20.0% 5 25.0%
Alto 0 0% 15 75.0%
Total 20 100.0% 20 100.0%

Figura 11. Distribucion porcentual del nivel de la dimension Efectividad de la

solucion propuesta

Fase

W Pratest
M Fostest

Porcentaje

Bajo Regular Alto

Nivel de Efectividad de la solucion propuesta

Interpretacion: En la tabla y figura, se establecid los niveles de la dimension
Efectividad de la solucion propuesta en las etapas Pretest y Postest mediante los rangos
de sus puntuaciones: bajo (2 a 4), regular (5 a 7) y alto (8 a 10). En la comparacion
porcentual, se observd una reduccion en el nivel bajo (80.0% a .0%); y un incremento

en el nivel regular (20.0% a 25.0%) y alto (.0% a 75.0%).
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4.3.

Prueba de hipotesis
Prueba de normalidad

Tabla 19. Prueba de normalidad de variables de estudio

Shapiro-Wilk
Diferencia Estadistico gl p
Capacidad "Crea Propuesta de Valor" 910 20 063
Calidad de la propuesta 917 20 .088
Originalidad de la propuesta .861 20 .008
Comprension de necesidades del mercado/comunidad 914 20 077
Efectividad de la solucion propuesta .962 20 577

Interpretacion: En la tabla, se realizo el analisis previo de normalidad de las
variables diferencias de Capacidad "Crea Propuesta de Valor" y sus factores con el
estadistico Shapiro-Wilk al ser la cantidad de datos menor a 50 (n = 20). Los p-valores
de Capacidad "Crea Propuesta de Valor" (p = .063) y las dimensiones Calidad de la
propuesta (p = .088), Comprension de necesidades del mercado/comunidad (p = .077)
y Efectividad de la solucion propuesta (p = .577) fueron mayores al nivel de
significancia de .05 (p > .05), indicando que siguen una distribucion normal. Por el
contrario, el p-valor en el factor Originalidad de la propuesta (p = .008) fue inferior al
grado de significancia de .05 (p < .05), sefialando que no sigue una distribucion normal.
Por lo anterior, se empled el estadistico paramétrico t de Student para muestras
relacionadas para todas las variables; excepto en la dimension Originalidad de la
propuesta que le correspondio el estadistico no paramétrico rangos con signo de

Wilcoxon.
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Prueba de hipoétesis general

Hipdtesis general:

Existe una diferencia significativa en el desarrollo de la capacidad "Crea
Propuesta de Valor" en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes
y después de la implementacion de Canva.

Planteamiento de hipotesis general:

Ho: No existe una diferencia significativa en el desarrollo de la capacidad "Crea
Propuesta de Valor" en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y
después de la implementacién de Canva.

HO: MPretest = MPostest

Hi: Existe una diferencia significativa en el desarrollo de la capacidad "Crea
Propuesta de Valor" en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y
después de la implementacién de Canva.

H1: Mpretest # Mpostest Nivel de significancia:

a=5%=.05

Regla de decision:

Si p >a=.05, no se rechaza la Ho.

Sip <o =.05, se rechaza la Ho.

Prueba estadistica:

Prueba paramétrica t de Student para muestras relacionadas

Tabla 20. Diferencias de Capacidad "Crea Propuesta de Valor" para muestras

relacionadas

Fase N M (DE) Me t p
Pretest 20 16.50 (2.19) 16,50 -21.920 .000
Postest 20 33.35(2.72)  33.00
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Interpretacion: En la tabla, el p-valor obtenido (p = .000) del analisis
comparativo fue menor al nivel de significancia de .05 (p < .05), asi que se decidio
rechazar la hipotesis nula (Ho): Existe una diferencia significativa en el desarrollo de la
capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes del cuarto grado de educacién
secundaria antes y después de la implementacion de Canva. Asimismo, se observé que
las puntuaciones de los estudiantes de la fase Postest (M = 33.35) fue superior al Pretest
(M = 16.50). Por lo tanto, se concluye que la implementacion de la plataforma Canva
mejora significativamente la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes.

Prueba de la primera hipdtesis especifica

Primera hipdtesis especifica:

Existe una diferencia significativa en la calidad de la propuesta en los
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después de la

implementacién de Canva. Planteamiento de la primera hipotesis especifica:

Ho: No existe una diferencia significativa en la calidad de la propuesta en los
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después de la
implementacion de Canva. Ho: Mpretest = Mpostest

Hi:: Existe una diferencia significativa en la calidad de la propuesta en los
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después de la
implementacion de Canva. Hi: Mpretest 7 Mpostest

Nivel de significancia:

a=5%=.05

Regla de decisién:

Sip>a=".05, no se rechaza la Ho.

Sip <a=.05, se rechaza la Ho.
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Prueba estadistica:
Prueba paramétrica t de Student para muestras relacionadas

Tabla 21. Diferencias de la dimension Calidad de la propuesta para muestras

relacionadas

Fase N M (DE) Me t p
Pretest 20 3.85(1.39) 4.00 -8.911 .000
Postest 20 8.20 (1.11) 8.00

Interpretacion: En la tabla, el significante hallado (p = .000) del anélisis
comparativo fue inferior al grado de significancia de .05 (p < .05), asi que se decidio
rechazar la hipotesis nula (Ho): Existe una diferencia significativa en la calidad de la
propuesta en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después
de la implementacién de Canva. Asi también, se visualiz6 que los puntajes de los
estudiantes de la etapa Postest (M = 8.20) fue mayor al Pretest (M = 3.85). De este
modo, se asevera que la implementacion de la plataforma Canva mejora
significativamente la calidad de la propuesta en los estudiantes.

Prueba de la segunda hipotesis especifica

Segunda hipétesis especifica:

Existe una diferencia significativa en la originalidad de la propuesta en los
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después de la

implementacion de Canva. Planteamiento de la segunda hipotesis especifica:

Ho: No existe una diferencia significativa en la originalidad de la propuesta en
los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después de la
implementacion de Canva.

HO: MPretest = MPostest
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H1: Existe una diferencia significativa en la originalidad de la propuesta en los
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después de la
implementacion de Canva. Hi: Mpretest 7 Mpostest

Nivel de significancia:

a=5% =.05

Regla de decision:

Si p > a=.05, no se rechaza la Ho.

Sip <a=.05, se rechaza la Ho.

Prueba estadistica:

Prueba no paramétrica rangos con signo de Wilcoxon

Tabla 22. Diferencias de la dimension Originalidad de la propuesta para muestras

relacionadas

Fase N M (DE) Me z p
Pretest 20 4.60 (1.39) 4.50 -3.943 .000
Postest 20 8.40 (1.27) 8.00

Interpretacion: En la tabla, el p-valor obtenido (p = .000) del analisis
comparativo fue menor al nivel de significancia de .05 (p < .05), asi que se decidio
rechazar la hipétesis nula (Ho): Existe una diferencia significativa en la originalidad de
la propuesta en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después
de la implementacion de Canva. Asimismo, se observd que las puntuaciones de los
estudiantes de la fase Postest (Me = 8.00) fue superior al Pretest (Me = 4.50). Por lo tanto,
se concluye que la implementacion de la plataforma Canva mejora significativamente

la originalidad de la propuesta en los estudiantes.
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Prueba de la tercera hipotesis especifica

Tercera hipotesis especifica:

Existe una diferencia significativa en la comprension de necesidades del
mercado/comunidad en los estudiantes del cuarto grado de educacién secundaria antes
y después de la implementacién de Canva.

Planteamiento de la tercera hipotesis especifica:

Ho: No existe una diferencia significativa en la comprension de necesidades del
mercado/comunidad en los estudiantes del cuarto grado de educacidn secundaria antes
y después de la implementacién de Canva.

HO: MPretest = MPostest

Hi: Existe una diferencia significativa en la comprension de necesidades del
mercado/comunidad en los estudiantes del cuarto grado de educacién secundaria antes
y después de la implementacion de Canva.

H1: Mpretest 7 Mpostest

Nivel de significancia:

a=5% =.05

Regla de decision:

Sip>a=".05, no se rechaza la Ho.

Sip <a=.05, se rechaza la Ho.

Prueba estadistica:

Prueba paramétrica t de Student para muestras relacionadas
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Tabla 23. Diferencias de la dimension Comprension de necesidades del

mercado/comunidad para muestras relacionadas

Fase N M (DE) Me t p
Pretest 20 4.15 (1.27) 4.50 -10.902 .000
Postest 20 8.40 (1.23) 8.50

Interpretacion: En la tabla, el significante hallado (p = .000) del analisis
comparativo fue inferior al grado de significancia de .05 (p < .05), asi que se decidio
rechazar la hipotesis nula (Ho): Existe una diferencia significativa en la comprension de
necesidades del mercado/comunidad en los estudiantes del cuarto grado de educacion
secundaria antes y después de la implementacion de Canva. Asi también, se visualizd
que los puntajes de los estudiantes de la etapa Postest (M = 8.40) fue mayor al Pretest
(M = 4.15). De este modo, se asevera que la implementacién de la plataforma Canva
mejora significativamente la comprension de necesidades del mercado/comunidad en
los estudiantes.

Prueba de la cuarta hipdétesis especifica

Cuarta hipotesis especifica:

Existe una diferencia significativa en la efectividad de la solucion propuesta en
los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después de la
implementacion de Canva.

Planteamiento de la cuarta hipotesis especifica:

Ho: No existe una diferencia significativa en la efectividad de la solucion
propuesta en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después
de la implementacion de Canva.

HO: MPretest = MPostest
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H1: Existe una diferencia significativa en la efectividad de la solucion propuesta
en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes y después de la
implementacion de Canva.

H1: Mpretest # Mpostest

Nivel de significancia:

0=5%=.05

Regla de decision:

Sip>a=".05, no se rechaza la Ho.

Sip <a=.05, se rechaza la Ho.

Prueba estadistica:

Prueba paramétrica t de Student para muestras relacionadas

Tabla 24. Diferencias de la dimension Efectividad de la solucion propuesta para

muestras relacionadas

Fase N M (DE) Me t p
Pretest 20 3.90 (.92) 4.00 -10.933 .000
Postest 20 8.35 (1.31) 8.00

Interpretacion: En la tabla, el p-valor obtenido (p = .000) del analisis
comparativo fue menor al nivel de significancia de .05 (p < .05), asi que se decidio
rechazar la hipotesis nula (Ho): Existe una diferencia significativa en la efectividad de
la solucion propuesta en los estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes
y después de la implementacion de Canva. Asimismo, se observo que las puntuaciones
de los estudiantes de la fase Postest (M = 8.35) fue superior al Pretest (M = 3.90). Por
lo tanto, se concluye que la implementacion de la plataforma Canva mejora

significativamente la efectividad de la solucién propuesta en los estudiantes.
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44.

Discusion de resultados

Los resultados obtenidos en esta investigacion confirman la hipétesis general
planteada: la utilizacion de la plataforma Canva influye positivamente en el desarrollo
de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes del cuarto grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”. Este hallazgo se
alinea con los antecedentes revisados, como el estudio de Collao y Huanca (2024),
quienes reportaron que Canva mejora el aprendizaje significativo en estudiantes de
secundaria, incrementando competencias relacionadas con la creatividad y fomentando
actitudes positivas hacia el aprendizaje practico. En este contexto, el presente estudio
reafirma que Canva no solo facilita la adquisicion de conocimientos, sino que también
promueve un desarrollo integral de habilidades esenciales para el emprendimiento y la
innovacion.

Al analizar los niveles de desarrollo de la capacidad antes y después de la
implementacién de Canva, se evidencid una mejora significativa. Estos resultados
concuerdan con lo encontrado por Guzman (2024), quien destaco que el uso de Canva
estd relacionado positivamente con dimensiones como motivacion, funcionalidad y
participacién activa, logrando un aprendizaje significativo. En la presente
investigacion, esta mejora también fue observada en dimensiones clave como la
identificacion de necesidades, el disefio de propuestas innovadoras y la evaluacién de
recursos.

El incremento en los puntajes promedio obtenidos en la prueba posterior a la
intervencion demuestra que las caracteristicas intuitivas y visuales de Canva
fomentaron un aprendizaje contextualizado y atractivo. Estos resultados pueden
explicarse desde la perspectiva tedrica de Ausubel (citado en Collao y Huanca, 2024),

que postula que el aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes logran
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relacionar los nuevos conocimientos con estructuras previas de manera ldgica y
coherente.

En linea con lo sefialado por Delgado (2024), quien identifico una relacion
positiva entre Canva y el aprendizaje colaborativo, los hallazgos del presente estudio
revelaron que las caracteristicas y funcionalidades de la plataforma (como el acceso a
plantillas personalizables, elementos graficos interactivos y una interfaz amigable)
facilitaron el trabajo en equipo y la integracion de ideas entre los estudiantes. Esto es
especialmente relevante en el contexto del area de Educacidn para el Trabajo, donde la
capacidad "Crea Propuesta de Valor" requiere procesos colaborativos para identificar
problemas y disefiar soluciones innovadoras.

Asimismo, los resultados corroboran lo sefialado por Huerta et al. (2023),
quienes encontraron que aspectos como la interactividad y los recursos virtuales de
Canva tienen una relacion significativa con el aprendizaje significativo. En este estudio,
estas caracteristicas también se evidenciaron como factores clave en el fortalecimiento
de habilidades practicas y creativas.

La comparacion de los resultados obtenidos antes y después de la
implementacidn de Canva mostro diferencias significativas, lo cual respalda lo sefialado
por Espiritus y Osorio (2024), quienes reportaron que la aplicacion de herramientas
tecnoldgicas mejora notablemente las capacidades emprendedoras. En el presente
estudio, los estudiantes mostraron avances concretos en la identificacion de necesidades
del entorno, la creacion de propuestas innovadoras y la adquisicion de recursos para
materializarlas.

Por otro lado, los hallazgos también evidencian similitudes con lo reportado por
Cirilo (2022), quien destaco la utilidad de Canva en areas distintas a Educacion para el

Trabajo, como Ciencias Sociales. La flexibilidad y adaptabilidad de esta herramienta
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tecnoldgica parecen ser determinantes en su efectividad como medio de aprendizaje en
diferentes contextos curriculares.

Aunque los resultados son positivos, se debe considerar que la muestra fue
limitadaa un grupo especifico, lo cual podria restringir lageneralizacion de los hallazgos.
Para futuros estudios, seria pertinente ampliar la poblacion estudiada y evaluar la
sostenibilidad del impacto a largo plazo. Ademas, se recomienda explorar el uso de
Canva en combinacion con otras herramientas tecnoldgicas para potenciar ain mas el
desarrollo de capacidades emprendedoras y creativas.

En conclusion, la investigacion demostrd que la plataforma Canva no solo
impacta positivamente en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor", sino
que también fomenta habilidades clave como la creatividad, la colaboracion y la
innovacion. Estos resultados no solo corroboran lo reportado en estudios previos, sino
que también aportan evidencia relevante para el fortalecimiento de la ensefianza en

el area de Educacion para el Trabajo.
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CONCLUSIONES
Luego de desarrollar la investigacion, se llegaron a las siguientes conclusiones:

Primera. La implementacion de la plataforma Canva influyd significativamente en el
desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes del cuarto grado
de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”. Segun los
resultados de la prueba t de Student, el puntaje promedio aumentd de 16.50 (DE =2.19) en
la etapa pretest a 33.35 (DE = 2.72) en el postest, con un p-valor de 0.000 (p < 0.05), lo que
evidencia una diferencia estadisticamente significativa en el desarrollo de esta capacidad.
Segunda. Antes de la implementacion de Canva, la capacidad "Crea Propuesta de Valor"
presentaba un desarrollo limitado en los estudiantes, con un 75% en nivel bajo y un 25%
en nivel regular. Estos resultados reflejan la necesidad de incorporar estrategias
pedagdgicas innovadoras que fortalezcan esta competencia.

Tercera. Las caracteristicas y funcionalidades de Canva, como su facilidad de uso y su
utilidad en proyectos escolares, fueron percibidas favorablemente por los estudiantes. El
75% indico6 una percepcion alta del uso de Canva, mientras que el 60% de los participantes
afirmd que la plataforma es "muy util" o "extremadamente Gtil" para sus actividades
académicas, destacando su efectividad como herramienta pedagogica.

Cuarta. Tras laimplementacion de Canva, se observo una mejora significativa en todas las
dimensiones de la capacidad "Crea Propuesta de Valor." En la dimension "Calidad de la
propuesta,” el puntaje promedio aumentd de 3.85 (DE = 1.39) a 8.20 (DE = 1.11), con un

p-valor de 0.000 en la prueba t de Student. En "Originalidad de la propuesta,” el puntaje medio
pasé de 4.60 (DE = 1.39) a 8.40 (DE = 1.27), con un p-valor de 0.000 en la prueba de Wilcoxon.
Ademas, en la dimension "Efectividad de la solucion propuesta,” el promedio se increment6 de
3.90 (DE = 0.91) a 8.35 (DE = 1.31), con un p-valor de 0.000 en la prueba t de Student. Estos
resultados confirman que la plataforma Canva potencié significativamente el desarrollo de todas

las dimensiones evaluadas.



RECOMENDACIONES

Se realizan las siguientes recomendaciones:
Incorporar Canva en los planes de estudios de educacion secundaria: Se recomienda
que los docentes integren la plataforma Canva en actividades pedagdgicas de manera
regular, particularmente en areas como Educacion para el Trabajo, para fomentar el
desarrollo de capacidades como la creatividad, la originalidad y la solucion de problemas.
Esto permitir4d maximizar el impacto positivo observado en el desarrollo de la capacidad
"Crea Propuesta de Valor."
Capacitacion docente en el uso de herramientas digitales: Es esencial que las
instituciones educativas realicen talleres de formacion para los docentes sobre el manejo
de Canva y otras plataformas similares. Esto asegurara un uso Optimo de estas
herramientas, incrementando su eficacia en el aula y garantizando que las estrategias
implementadas sean adecuadas a los objetivos de aprendizaje.
Monitoreo y evaluacién continua del uso de Canva: Se sugiere que las instituciones
educativas establezcan un sistema de monitoreo y evaluacion periodica para medir el
impacto del uso de Canva en las habilidades y competencias de los estudiantes. Este
monitoreo permitira identificar areas de mejora y ajustar las estrategias pedagdgicas segun
sea necesario.
Extender el uso de Canva a otros niveles y areas curriculares: Dado el éxito obtenido
en el desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor," se recomienda explorar la
aplicacién de Canva en otros niveles educativos y areas curriculares, como ciencias,
matematicas y comunicacion, con el fin de aprovechar su versatilidad y adaptabilidad en

diversos contextos de ensefanza.
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ANEXOS



Anexo A. Instrumento de investigacion (Variable 1/Variable Independiente)

aHba

o

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CA’RR]{‘)N
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA

CUESTIONARIO
USO DE LA PLATAFORMA CANVA

Antes de comenzar

Se hace de su conocimiento que las respuestas seran tratadas confidencialmente,
ademas, que cada item que se evalla se estard analizando estadisticamente con
fines educativos.

Objetivo de la investigacion

Determinar la influencia de la utilizacion de la plataforma Canva en el desarrollo
de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes de la Institucion
Educativa “Santa Isabel de Neguachi”, Puerto Bermidez, durante el afio 2024.

Objetivo del instrumento

Describir las caracteristicas v funcionalidades de la plataforma Canva que podrian
contribuir al desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los
estudiantes.

Instrucciones

Estimado(a) estudiante le agradeceremos que complete con total honestidad el
siguiente cuestionario:

1. ;Con qué frecuencia utilizas Canva en tus actividades escolares?
a. Nunca
b. Raramente
c. Algunas veces
d. Frecuentemente

e. Siempre



2. Marca la frecuencia con la que utilizas Canva para los siguientes tipos
de proyectos escolares: [Presentaciones, Infografias, Posters, Otros]

a) Nunca
b) Raramente
¢) Algunas veces
d) Frecuentemente
e) Siempre
3. (Cuin qutil consideras Canva para tus trabajos escolares?
a) Nada util
b) Poco 1util
¢) Moderadamente util
d) Muy util
¢) Extremadamente util

4. ;Sientes que ¢l uso de Canva ha mejorado tus habilidades de diseiio
grifico y creatividad?

a) Nada

b) Un poco

¢) Moderadamente
d) Bastante

¢) Mucho

5. (Qué tan facil encuentras el uso de Canva para tus proyectos
escolares?

a) Muy dificil

b) Dificil

c¢) Ni facil ni dificil
d) Facil

e) Muy facil



Anexo B. Instrumento de investigacion (Variable 2/Variable Independiente)
M P4q
UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACI()N
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA

DESARROLLO DE LA CAPACIDAD
“CREA PROPUESTA DE VALOR”
PRETEST

Antes de comenzar

Se hace de su conocimiento que las respuestas seran tratadas confidencialmente,
ademas, que cada item que se evalla se estara analizando estadisticamente con
fines educativos.

Objetivo de la investigacion

Determinar la influencia de la utilizacion de la plataforma Canva en el desarrollo
de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes de la Institucion
Educativa “Santa Isabel de Neguachi”, Puerto Bermiidez, durante el afio 2024.

Objetivo del instrumento

Evaluar el nivel de desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria antes de la implementacion
de Canva en la Institucion Educativa **Santa Isabel de Neguachi™.

Instrucciones

Estimado(a) estudiante le agradeceremos que complete con total honestidad,
segun la siguiente escala de valoracion:

1 2 3 4 5
Nunca Raramente A\lgzg:s Frecuentemente Siempre

En los siguientes items, marque con una (X) la alternativa que mas se acerque a
tu forma de pensar respecto a cada afirmacion:

Escala de valoracién
1121314 |8

items

Antes de utilizar Canva, ;con qué frecuencia
1 | has podido definir y estructurar claramente tus
propuestas de valor para proyectos escolares?




[~ ]

;Con queé frecuencia has demostrado
comprension profunda del tema o problema en
tus propuestas de valor antes de utilizar Canva?

;Con queé frecuencia has presentado ideas
novedosas y originales en tus propuestas de
valor antes de utilizar Canva?

;Con qué frecuencia has incluido elementos
creativos e innovadores en tus propuestas de
valor antes de utilizar Canva?

Antes de utilizar Canva, ;con qué frecuencia
realizaste una investigacion detallada sobre las
necesidades para tus propuestas de valor?

;Con que frecuencia adaptaste tus propuestas de
valor especificamente a las necesidades
identificadas antes de utilizar Canva?

;Con queé frecuencia ofreciste soluciones
practicas y realizables en tus propuestas de valor
antes de utilizar Canva?

Antes de utilizar Canva, ;con qué frecuencia
respaldaste la efectividad de tus soluciones
propuestas con argumentos logicos v evidencia?




Ko

(3)

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES C.—\'RRI(‘)N
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION SECUNDARIA

DESARROLLO DE LA CAPACIDAD
“CREA PROPUESTA DE VALOR"
POSTEST

Antes de comenzar

Se hace de su conocimiento que las respuestas seran tratadas confidencialmente.
ademas, que cada item que se evalia se estara analizando estadisticamente con
fines educativos.

Objetivo de la investigacion

Determinar la influencia de la utilizacion de la plataforma Canva en el desarrollo
de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los estudiantes de la Institucion
Educativa “Santa Isabel de Neguachi”, Puerto Bermidez, durante el afio 2024.

Objetivo del instrumento

Evaluar el nivel de desarrollo de la capacidad "Crea Propuesta de Valor" en los
estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria después de la
implementacion de Canva en la Institucion Educativa “*Santa Isabel de Neguachi™.

Instrucciones

Estimado(a) estudiante le agradeceremos que complete con total honestidad,
segin la siguiente escala de valoracion:

1 2 3 4 5
Nunca Raramente Aylsggsas Frecuentemente Siempre

En los siguientes items. marque con una (X) la alternativa que mas se acerque a
tu forma de pensar respecto a cada afirmacion:

Escala de valoracion
5 oo P A B S 2 [

items

Después de utilizar Canva, ;con qué frecuencia
1 | has podido definir y estructurar claramente tus
propuestas de valor para proyectos escolares?




;Con que frecuencia has demostrado
comprension profunda del tema o problema en
tus propuestas de valor despues de utilizar
Canva?

;Con qué frecuencia has presentado ideas
novedosas v originales en tus propuestas de
valor después de utilizar Canva?

;Con queé frecuencia has incluido elementos
creativos e innovadores en tus propuestas de
valor después de utilizar Canva?

Después de utilizar Canva, ;con qué frecuencia
realizaste una investigacion detallada sobre las
necesidades para tus propuestas de valor?

;Con que frecuencia adaptaste tus propuestas de
valor especificamente a las necesidades
identificadas despueés de utilizar Canva?

;Con que frecuencia ofreciste soluciones
practicas y realizables en tus propuestas de valor
después de utilizar Canva?

Después de utilizar Canva, jcon qué frecuencia
respaldaste la efectividad de tus soluciones
propuestas con argumentos logicos v evidencia?




Anexo C. Base de datos

Uso de Canva
ENCUESTADO | P1 | P2 | P3 | P4 | P5 | TOTAL | A1 | A2 [ A3 | A4 | A5 | AG | A7 | AB | TOTAL | Al | A2 | A3 | A4 | A5 | A6 | A7 | A8 | TOTAL
1 31
2 39
3 35
4 37
5 31
6 38
7 32
8 30
9 32
10 30
1 32
12 34
13 34
14 33
15 29
16 33
17 35
18 36
19 32
20 34




Anexo D. Matriz de consistencia

Titulo: Uso de la plataforma Canva en el Desarrollo de la Capacidad “Crea Propuesta de Valor” de los Estudiantes del Area de Educacion para el Trabajo, de

la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”, Puerto Bermudez, 2024.

Problema principal Objetivo general: Hipétesis general: Variable independiente: Tipo de investigacién: Poblacion:
:De qué mancra la Determinar la influenciade | La utilizacion de la Chmva. Aplicada. 96 cstudiantes del nivel
utilizacion de la plataforma | la utilizacion de la plataforma Canva influye v Frecuencia de uso. Nivel de in cién: sccundano de la Institucion
Canva influye en el plataforma Canva en ¢l positivamente en ¢l 7 Twode : vestigaciéa: Educativa “Santa Isabel de
desarrollo de la capacidad desarrollo de la capacidad desarrollo de la capacidad i — Explicativo. Neguachi™. distnto Pucrto
"Crea Propucsta de Valor" "Crea Propucsta de Valor" "Crea Propucsta de Valor” ¥ Percepeion de utilidad. Disiie do ki - Bermadez, provincia de
cn los estudiantes de la en los estudiantes de la en los estudiantes de la 7 Habilidades o e Oxapampa, region Pasco.
Institucion Educativa “Santa | Institucion Educativa “Santa | Institucion Educativa “Santa ’ Preexperimental, con corte | yo o
Isabel de Neguachi™, Puerto | Isabel de Neguachi™, Puerto | Isabel de Neguachi™, Pucrto dessrrollades. transversal. Disciio conun | ’
Bermidez, durante cf afio Bermidez. durante ¢l afio Bermidez, en ¢l afio 2024 v Facilidad de uso solo grupo de 20 cstudiantes del cuarto
20247 202 ; a2 e 3
T L e o N i
Problemas secundarios: Objetivos especificos: o Hhvd e denanilbida g:s;r;:l:’ ?cl: “Sana Isabel de Neguachi”,
o ;Cual es el nivel de o Evaluar ¢l nivel de la capacidad "Crea P plm. A v:?“.. distrito Pucrto Bermidez,

desarrollo de la capacidad desarrollo de la capacidad Propucsta de Valor” en o - provincia de Oxapampa,

"Crea Propuesta de Valor™ | "Crea Propuesta de los estudiantes del cuarto | v Calidad de la region Pasco.

en los estudiantes del Valor” en los estudiantes grado de educacion propucsta. > .

cuarto grado de educacion del cuarto grado de secundana antes de la 7 Oceinalided de i :

sccundaria antes de la educacion sccundaria implementacion de £ gt No probabilistico

implementacion de Canva antes de la Canva en la Institucion IRDPIE. (intencional).

en la Institucion implementacion de Canva Educativa “Santa Isabel | v Comprension de

Educativa “Santa Isabel en la Institucion de Neguachi™ es necesidades del

de Neguachi™? Educativa “Santa Isabel significativamente menor mercado/comunidad.
o ;Cuales son las de Neguachi™ en comparacion con ¢l s

caracteristicas y o Describir las nivel después de su o Ef*c“ct!\_ wad de la

funcionalidades de Canva caracieristicas y mplementacion. TOMICIN JOPRICINS,

que podrian contribuir al funcionalidades de la o Las caracteristicas y

desarrollo de la capacidad plataforma Canva que funcionalidades de la

"Crea Propucsta de Valor™ podrian contribuir al plataforma Canva son

en los estudiantes? desarrollo de la capacidad cfectivas para mejorar la
e ;Cual es el nivel de “Crea Propucsta de capacidad "Crea

desarrollo de la capacidad Valor” ¢n los estudiantes. Propucsta de Valor” en

"Crea Propucsts de Valor™ | o Evaluar el nivel de los estudiantes del cuarto

en los estudiantes del desarrollo de la capacidad




cuarto grado de educacion
secundana despucs de la
implementacion de Canva
en la Institucion
Educativa “Santa Isabel
de Neguachi™?

2Qué diferencias
significativas cxisten en ¢l
desarrollo de la capacidad
"Crea Propucsta de Valor™
en los cstudiantes del
cuarto grado de educacion
sccundana. antes y
después de la
implementacion de Canva
en la Institucion
Educativa “Santa Isabel
de Neguachi™

"Crea Propucsta de
Valor” en los estudiantes
del cuarto grado de
educacion secundann
después de la
implementacion de Canva
en la Institucion
Educativa “Santa Isabel
de Neguachi™.

Comparar las diferencias
en ¢l desarrollo de la
capacidad "Crea
Propucsta de Valor” en
los estudiantes del cuarto
grado de educacion
sccundana, antes y
después de la
mplementacion de Canva
en la Institucion
Educativa “Santa Isabel
de Neguachi™

grado de educacion
secundaria.

Existe una mejora
significativa en el
desarrollo de fa
capacidad "Crea
Propucsta de Valor” en
los estudiantes del cuarto
grado de educacion
secundana despucs de la
implementacton de
Canva en la Institucion
Educativa “Santa Isabel
de Neguachi™

Hay diferencias
significativas en ¢l
desarrollo de la
capacidad "Crea
Propucsta de Valor” en
los estudiantes del cuarto
grado de educacion
secundaria, antes y
después de la
implementacion de
Canva. sicndo mayor ¢l
desarrollo después de su
implementacion.




Anexo E. Fotografias

Estudiantes de la Institucion Educativa “Santa Isabel de Neguachi”

Orientando el desarrollo de los instrumentos de investigacion en la Institucion
Educativa “Santa Isabel de Neguachi”




Antes de iniciar la investigacion en la Institucién Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”

Desarrollo del proyecto experimental en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”




Desarrollo del proyecto experimental en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”

Desarrollo del proyecto experimental en la Institucion Educativa “Santa Isabel de
Neguachi”




