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bibliotecas de plantillas, imágenes, fuentes y elementos de diseño, la convierten en 

una herramienta poderosa para fomentar la creatividad. Por lo que en esta 

investigación el nivel de competencia digital de estudiantes de secundaria en 

Aucayacu y aplicación en diversas tareas es importante. Por ello, se presenta la 

tesis titulada “La herramienta digital Canva para fortalecer la creatividad en los 

estudiantes de la Institución Educativa Emblemática Inca Huiracocha, Aucayacu – 

2022” del distrito José Crespo y Castillo. El objetivo general fue demostrar la 

efectividad de la herramienta digital Canva en la creatividad en los estudiantes de 

cuarto grado “C” de educación secundaria de la Institución Educativa Emblemática 

Inca Huiracocha – 2022; asimismo, se aplicó los diferentes instrumentos de recojo 

de información teniendo presente las competencias y desempeños de Currículo 

Nacional de Educación Básica (CNEB); se movilizó la variable independiente: 

herramienta Canva para determinar a través del análisis estadístico de los 

resultados con la prueba de estadística U de Mann Whitney; los cambios en la 

variable dependiente creatividad, cuyo resultando confirma que la variable 

independiente influye significativamente en el logro de las competencia. Asimismo, 

el equipo agradece por anticipado las sugerencias, apreciaciones o puntos de vista 

que pueden surgir de parte de los docentes, expertos en la materia e investigadores. 
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INTRODUCCIÓN 
 

En el panorama educativo actual, donde la innovación y el uso de la 

tecnología son pilares fundamentales, surge la necesidad de implementar 

herramientas digitales que fomenten el desarrollo de habilidades creativas en los 

estudiantes. Canva, una plataforma de diseño gráfico en línea, se posiciona como 

un recurso valioso para este propósito, ofreciendo un sinfín de posibilidades para 

estimular la expresión artística y la comunicación visual en el ámbito académico, 

donde Canva se presenta como una herramienta digital versátil y poderosa que 

puede contribuir significativamente al fortalecimiento de la creatividad en los 

estudiantes. Su facilidad de uso, amplia gama de funciones y diversas aplicaciones 

la convierten en un recurso valioso para el ámbito educativo, permitiendo a 

docentes y estudiantes explorar nuevas formas de aprendizaje, expresión y 

comunicación. 

El uso de Canva en el aula puede transformar la manera en que los 

estudiantes aborden sus proyectos y tareas. Al proporcionarles una herramienta 

para expresar su creatividad de manera visual, se les permite desarrollar una 

mayor confianza en sus capacidades y mejorar su comprensión de los conceptos 

a través de un aprendizaje más interactivo y participativo. Además, Canva puede 

ser una herramienta valiosa para los educadores, facilitando la creación de 

materiales didácticos más atractivos y efectivos. 

En este contexto, es esencial explorar cómo Canva puede ser utilizada de 

manera estratégica para fortalecer la creatividad en los estudiantes, evaluando 

sus beneficios y potenciales desafíos. A través de esta investigación, se pretende 

destacar las mejores prácticas para integrar Canva en la educación y proporcionar 

a los estudiantes las habilidades necesarias para prosperar en un mundo cada 

vez más visual y digital. 



xvii  

RESUMEN 

El presente se titula: La herramienta digital Canva para fortalecer la 

creatividad en estudiantes del cuarto de secundaria, Aucayacu – 2022; objetivo: 

demostrar la efectividad de la herramienta digital Canva en la creatividad en los 

estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria de la institución 

educativa Inca Huiracocha; tipo, aplicada; enfoque, cuantitativo; nivel, cuasi 

experimental con dos grupos de trabajo, control y experimental; población, 144 

estudiantes; muestra, 54; 24 en el grupo experimental y 30 en el control, 

conclusión: con un nivel de significancia de p = 0.000 < 0.05 según el test de U de 

Mann Whitney de acuerdo a la tabla 7: Se demostró que la herramienta digital 

Canva influye significativamente en la creatividad en los estudiantes de cuarto 

grado “C” de educación secundaria; asimismo, en la tabla 5 observamos que, en 

el grupo experimental, se logró el nivel AD (logro destacado) que representa el 

37.5%, mientras que, en el grupo control de acuerdo a la tabla 4, el 100% de los 

estudiantes alcanzaron el nivel C (Inicio), indicando que los resultados del logro de 

los aprendizajes en el área de EPT no fue significativo en los estudiantes del cuarto 

grado “A” de la institución aludida. 

Palabra clave: Canva, Creatividad 
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ABSTRACT 

The present is titled: The Canva digital tool to strengthen creativity in high 

school students, Aucayacu – 2022; objective: demonstrate the effectiveness of the 

digital tool Canva on creativity in fourth grade “C” secondary education students at 

the Inca Huiracocha educational institution; type, applied; approach, quantitative; 

level, quasi-experimental with two work groups, control and experimental; 

population, 144 students; sample, 54; 24 in the experimental group and 30 in the 

control, conclusion: with a significance level of p = 0.000 < 0.05 according to the 

Mann Whitney U test according to table 7: It was shown that the digital tool Canva 

significantly influences the creativity in fourth grade “C” secondary education 

students; Likewise, in Table 5 we observe that, in the experimental group, the AD 

level (outstanding achievement) was achieved, which represents 37.5%, while, in 

the control group, according to Table 4, 100% of the students achieved level C 

(Beginning), indicating that the results of learning achievement in the area of EFA 

were not significant in the students of the fourth grade “A” of the aforementioned 

institution. 

Keyword: Canva, Creativity 
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CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1. Descripción del problema 

La continua evolución de las tecnologías en los últimos años ha transformado 

notablemente nuestra manera de comunicarnos y acceder a la información, tanto 

en el ámbito social como académico. Las herramientas digitales modernas permiten 

a los individuos interactuar con la información digital, lo que modifica su percepción 

del mundo en función de sus experiencias y el contenido recibido a través de estos 

dispositivos. En el ámbito educativo, adaptarse a estos cambios representa un 

desafío importante, ya que tanto las generaciones jóvenes como las mayores 

debaten sobre lo que se considera adecuado o inapropiado para el desarrollo 

académico en el contexto de la creciente educación digital. (Trejo González, 2018, 

P. 78). 

En este contexto, se introduce CANVA como una herramienta tecnológica 

de diseño gráfico y composición de imágenes que permitirá a los estudiantes 

desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje. Esta herramienta facilita la 

creación y edición de infografías, presentaciones, collages fotográficos y gráficos, 

promoviendo así el desarrollo de su pensamiento creativo. 

Para Peluffo, Catalán, (2018) al respecto afirman que: “El cambio se generó 

por la necesidad de búsqueda de mejores estrategias para aumentar la calidad y la 

eficiencia en el manejo de los recursos almacenados en las propias organizaciones: 

el conocimiento y en la capacidad para absorber nueva información” (P. 9). 

Según la investigación de ISTE (2007), se sostiene que los estudiantes 

deben utilizar sus conocimientos previos para generar nuevos saberes, lo cual les 

permite desarrollar recursos y productos innovadores que enriquecen su proceso 

de aprendizaje. Además, esto les da la oportunidad de ser creadores originales, 

explorando nuevas tendencias educativas como los softwares didácticos, lo que 

puede mejorar sus resultados y ampliar sus posibilidades académicas. Así, se 

puede afirmar que los estudiantes obtienen beneficios significativos en su 

rendimiento académico al incorporar las últimas tendencias tecnológicas.
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Durante más de una década, las TIC (Tecnologías de la Información y 

Comunicación) se han integrado en nuestras actividades diarias. Regularmente 

consultamos diversas fuentes de información en internet y nos comunicamos con 

nuestros contactos utilizando las redes sociales. Esta familiaridad es aún más 

evidente en los jóvenes, quienes demuestran un manejo experto de las tecnologías. 

Permanecen constantemente conectados y satisfacen sus necesidades e intereses 

de manera instantánea a través de sus dispositivos móviles. 

Este escenario nos invita a reflexionar sobre cómo proporcionar una 

adecuada orientación en competencias digitales a los estudiantes de educación 

secundaria, y cuáles deberían ser las características idóneas de las prácticas 

pedagógicas que incorporan herramientas y recursos tecnológicos. Los estudiantes 

deben desarrollar competencias digitales que les permitan buscar, encontrar, 

analizar, evaluar y utilizar eficazmente la información disponible en la red, así como 

comunicar, colaborar en la construcción del conocimiento y compartir sus 

producciones a través de estas tecnologías. Las prácticas educativas diseñadas 

para alcanzar estos objetivos deben enfocarse en guiar a los estudiantes hacia la 

creación de aprendizajes significativos mediante el uso de tecnologías. Así, las 

herramientas tecnológicas dejan de ser simplemente TIC (Tecnologías de la 

Información y Comunicación) para convertirse en TAC (Tecnologías para el 

Aprendizaje y Conocimiento). En este contexto, las tecnologías actúan como 

medios y vehículos para que los estudiantes desarrollen su conocimiento, ya sea a 

través del trabajo en equipo o de manera individual. 

Para ello se usó llevar a cabo un estudio con estudiantes de cuarto año       de 

la institución educativa Inca Huiracocha – Aucayacu donde se ha observado que 

no se utilizan herramientas y recursos educativos que fomenten la creatividad en 

los estudiantes, ni se incorporan las nuevas tendencias tecnológicas como 

estrategias para mejorar la educación. A menudo, los docentes siguen empleando 

métodos tradicionales, como el simple copiar y pegar, y no han hecho el esfuerzo 

de salir de su zona de confort para adoptar enfoques más creativos utilizando 

herramientas educativas. Como resultado, los estudiantes continúan recibiendo 

una educación que resulta aburrida e inadecuada. Los docentes, siendo los 

principales responsables, deben ser quienes integren estas nuevas tecnologías y 
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metodologías en su práctica educativa. 

La incorporación de nuevos métodos y estrategias educativas y 

metodologías, así como la transformación de los esquemas tradicionales por 

enfoques más innovadores y modernos, es fundamental para fomentar la 

creatividad de los estudiantes mediante el uso de aplicaciones. Esto contribuirá a 

mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 

En termino generales, la problemática que motiva este trabajo de 

investigación radica en la herramienta Canva potencia el pensamiento creativo de 

los estudiantes. Canva facilita la integración de la imaginación, habilidades, y 

destrezas previamente desconocidas por los alumnos, permitiéndoles abordar 

tareas complejas con un mayor valor practico. Además, ofrece a los docentes la 

oportunidad de incorporarla en sus clases como una estrategia o recurso para 

mejorar la educación. 

1.2. Formulación del problema 

1.2.1. Problema general 

¿De qué manera la herramienta digital Canva mejora la imaginación creativa 

en estudiantes de cuarto grado “C” de la Institución Educativa emblemática Inca 

Huiracocha – 2022? 

1.2.2. Problemas específicos 

a. ¿De qué manera la herramienta digital Canva mejora la originalidad de 

la imaginación creativa, en estudiantes de cuarto grado “C” de la 

Institución Educativa Emblemática Inca Huiracocha – 2022? 

b. ¿De qué manera la herramienta digital Canva mejora la flexibilidad y 

adaptabilidad de la imaginación creativa, en estudiantes de cuarto 

grado “C” de la Institución Educativa Emblemática Inca Huiracocha – 

2022? 

c. ¿De qué manera la herramienta digital Canva mejora la fluidez de la 

imaginación creativa, en estudiantes de cuarto grado “C” de la 

Institución Educativa Emblemática Inca Huiracocha – 2022? 
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1.3. Objetivos 

1.3.1. Objetivo general 

Demostrar la efectividad de la herramienta digital Canva en la imaginación 

creativa en estudiantes de cuarto grado “C” de la Institución Educativa Emblemática 

Inca Huiracocha – 2022. 

1.3.2. Objetivos específicos 

a. Demostrar la efectividad de la herramienta digital Canva en la 

originalidad de la imaginación creativa en estudiantes de cuarto grado 

“C de la Institución Educativa Emblemática Inca Huiracocha – 2022. 

b. Demostrar la efectividad de la herramienta digital Canva en la 

flexibilidad y adaptabilidad de la imaginación creativa, en estudiantes 

de cuarto grado “C” de la Institución Educativa Emblemática Inca 

Huiracocha – 2022. 

c. Demostrar la efectividad de la herramienta digital Canva en la fluidez 

de la imaginación creativa, en estudiantes de cuarto grado “C” de la 

Institución Educativa Emblemática Inca Huiracocha – 2022. 

1.4. Justificación de la investigación 

Con la presente investigación se pretende demostrar el fortalecimiento de 

imaginación gracias a las bondades de la herramienta Canva ya que esta nos 

brinda un servicio gratuito desde el proceso de editar información online, diseñar de 

forma masiva y compartir de forma individual o colaborativa entre diferentes usuarios 

Estas potencialidades hacen que sea una de las herramientas más eficaces 

para trabajar la competencia digital con nuestros estudiantes, pudiendo organizar 

actividades de trabajo interdisciplinar, diseños y ediciones en grupos, fomentando 

el denominado aprendizaje social individual y colaborativo en el aula. 

1.4.1. Teórica 

En la presente investigación se ha utilizado teorías con referencia a las 

variables de la herramienta Canva y la imaginación creativa, los mismos que se 

tuvieron en cuenta estas para trabajar en las aulas. 
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1.4.2. Práctica 

El trabajo de investigación radica en la aplicación de las teorías propuestas 

y cómo estas inciden en el desarrollo de competencias educativas haciendo uso de 

la tecnología, el que será un aporte para la educación. 

1.4.3. Metodológica 

La presente investigación se justifica porque utiliza los métodos científicos 

validados académicamente; se han aplicado los instrumentos, los mismos que 

fueron validados por expertos. 
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CAPÍTULO II  

MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedente de estudio. 

Para iniciar el presente trabajo ha sido necesario indagar diversos informes 

relacionados al tema que proponemos. Cabe indicar que en tanto se hacía el 

proceso de revisión, la exploración, comparación y cotejo de algunos trabajos de 

investigación, se pudo hallar diversidad de trabajos cuyas temáticas guardan 

relación con el tema que estamos tratando, así: 

2.1.1. A nivel internacional. 

Huerta, R., et al (2022) en el artículo: Plataforma Canva y aprendizaje 

significativo en estudiantes de educación básica regular. Plantea como objetivo El 

propósito general de la investigación fue establecer la relación entre la utilización 

de la plataforma Canvas y el aprendizaje significativo en estudiantes de secundaria 

de la UGEL 15. Este estudio se clasifica como básico o puro, con un enfoque 

cuantitativo, y adopta un diseño correlacional no experimental de corte transversal. 

La muestra censal consistió en 75 estudiantes de secundaria de tres instituciones 

educativas dentro de la UGEL 15. Se empleó la técnica de encuesta, utilizando dos 

cuestionarios validados por expertos con coeficientes Alfa de Cronbach de 0,816 y 

0,866. El análisis estadístico descriptivo e inferencial se realizó con el software 

Statistical Package for the Social Sciences (SPSS), revelando un coeficiente Rho 

de Spearman de 0,777 y un valor p de 0,000, que es menor que el umbral α de 

0,005. Estos resultados permiten concluir que el uso de la plataforma Canvas está 

directamente relacionado y significativamente asociado con el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria de la UGEL 15. La teoría subyacente 

a esta plataforma, en el contexto educativo, ofrece una variedad de modelos, 

principios, conceptos y técnicas diseñadas para mejorar y optimizar el proceso 

educativo, con el objetivo de garantizar el aprendizaje y la formación de los 

estudiantes. 

Así mismo, Ruíz e Intriago, (2022) en el artículo: El uso de la herramienta 

tecnológica canva como estrategia en la enseñanza creativa de los docentes de la 

escuela fiscal Lorenzo Luzuriaga. Consideraron como objetivo analizar la influencia 
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del uso de la herramienta tecnológica Canva por parte de los docentes de la escuela 

Lorenzo Luzuriaga en el sector el Limón, parroquia Simón Bolívar, provincia de 

Manabí, Ecuador. En el proceso de la investigación aplicaron una metodología de 

carácter descriptivo, exploratorio, con enfoque cuali-cuantitativo, aplicando la 

técnica de la encuesta la cual fue imprescindibles en la investigación, además 

utilizaron como instrumentos el formulario Forms, y la ficha bibliográfica para la 

recopilación de referentes teóricos. Los resultados evidencian que los docentes 

aplican las herramientas tecnológicas en proceso de enseñanza-aprendizaje con 

los estudiantes. Se concluye que el uso de las tecnologías de la información y 

comunicación (TIC) han supuesto un gran avance en cuanto al acceso de la 

información mediante internet, sobre todo, en el ámbito educativo, donde se 

experimentan nuevos escenarios formativos que apuestan al intercambio de 

conocimiento inmediato entre docentes y estudiantes. 

Ramírez, et al (2022) en su investigación sobre “plataforma canva y el 

aprendizaje de matemáticas en estudiantes” busco determinar la relación entre el 

uso de canva y el avance en el aprendizaje matemático de los alumnos. Utilizando 

un enfoque cuantitativo y un diseño correlacional, el estudio analizo una muestra 

de 32 estudiantes mediante un cuestionario. Los resultados mostraron una 

conexión significativa entre el uso de canva y la mejora en el aprendizaje de 

matemáticas, sugiriendo que canva es una herramienta muy útil. Por ello, es crucial 

capacitar a docentes y alumnos en su uso para maximizar los beneficios en la 

enseñanza y aprendizaje. 

2.1.2. Nivel nacional 

Huertas-Gonzales et al. (2022), en su estudio sobre "Uso de la herramienta 

Canva y la perspectiva sobre el proceso de aprendizaje estudiantil por parte de los 

docentes de una Universidad de Trujillo," buscó analizar la relación entre el uso de 

Canva y el aprendizaje de los estudiantes en el programa de administración de la 

Universidad Privada Antenor Orrego en 2021. La investigación, con un enfoque 

cuantitativo y un diseño no experimental y transversal, incluyó una muestra de 30 

docentes. Emplearon dos cuestionarios y pruebas estadísticas para analizaren el 

impacto de canva en el proceso de aprendizaje. Los resultados mostraron que el 

86,7% de los docentes que utilizó canva de manera eficiente, y el 76,7%, los estudiantes 
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experimento mejoras de su proceso de aprendizaje de 0,012, indicando una 

relación positiva significativa entre la aplicación de Canva en el proceso enseñanza 

aprendizaje. 

Así mismo, Sánchez, (2020) en su titulado la “Herramienta Canva para 

mejorar la creatividad en estudiantes de primer año en informática en la I.E. Simón 

Bolívar. destaca la importancia de incorporar herramientas didácticas en la 

educación de primer grado de secundaria, utilizando Canva como estrategia 

dentro de las clases. El enfoque de la investigación fue cuantitativo con un 

paradigma interpretativo, y se empleó un método aplicado. La información se 

recopilo a través de 2 docentes y 2 estudiantes del centro educativo “Simón 

Bolívar”, quienes fueron seleccionados meticulosamente, los estudiantes tenían 

entre 14 y 15 años, y los docentes estaban a cargo el curso de Educación por 

el trabajo (Computación). Los resultados mostraron que el uso Canva 

implementadas en las clases como una estrategia de retroalimentación para 

activar conocimientos previos, aportó grandes beneficios académicos. Facilito 

el desarrollo de la creatividad en los estudiantes y mejoro habilidades que ellos 

creían tener. Se concluyo que Canva es una herramienta valiosa tanto para 

docentes como para estudiantes, al convertirse en un recurso que refuerza la 

educación y fomenta la creatividad e innovación en el aprendizaje.   

Finalmente, Anticona (2023), en su tesis titulada "Herramienta Canva para 

mejorar el nivel de logro en el área de Ciencias Sociales en estudiantes de 

educación secundaria," se enfocó en evaluar si Canva mejora significativamente el 

rendimiento en Ciencias Sociales de estudiantes de 2° grado de secundaria en la 

I.E. N° 80819 – Francisco Lizarzaburu en Trujillo durante 2021. La investigación 

utilizó un enfoque cuantitativo y un diseño cuasi experimental con un método 

hipotético-deductivo. La población del estudio fue de 77 estudiantes, de los cuales 

se seleccionó una muestra de 30 estudiantes para el grupo control y 20 para el 

grupo experimental mediante muestreo no probabilístico. Se empleó un instrumento 

con 12 ítems tipo escala Likert y se analizaron los datos con el software SPSS22. 

La hipótesis fue contrastada utilizando la prueba t de Student, la cual mostró 

diferencias significativas con un valor P de 0,000 (p < 0,05) y un valor t de 9.75. Los 

resultados descriptivos indicaron que el 100% de los estudiantes del grupo 

experimental alcanzó niveles de desempeño esperado o destacados, mientras que 
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solo el 43,3% de los estudiantes del grupo control logró alcanzar estos niveles, 

permaneciendo el resto en el nivel inicial. 

2.1.3. A nivel regional. 

Zora y Máximo (2021), en su tesis titulada "La gimnasia cerebral en el 

desarrollo de la creatividad e imaginación: Huánuco 2018 en la Universidad 

Nacional Hermilio Valdizán," se propusieron demostrar el impacto de la Gimnasia 

Cerebral como estrategia metodológica en el fomento de la creatividad y la 

imaginación en estudiantes de la Escuela Profesional de Educación Física de la 

UNHEVAL. La investigación incluyó una muestra de 42 estudiantes, seleccionados 

mediante un muestreo no probabilístico, y utilizó un diseño preexperimental con un 

solo grupo, que consistió en tres etapas: una medición inicial de la variable 

dependiente, la aplicación de la variable independiente (gimnasia cerebral) y una 

medición final. 

La investigación se basó en la Teoría de la Creatividad de Guilford (1962), 

que define la creatividad como una forma de pensamiento caracterizada por fluidez, 

flexibilidad, originalidad y elaboración. Se emplearon pruebas orientadas a estas 

dimensiones, con normas de corrección y puntuación previamente establecidas. El 

estudio, de tipo aplicada y nivel correlacional-explicativo, utilizó métodos de 

observación, análisis y experimentación. 

La intervención consistió en sesiones de gimnasia cerebral dos veces por 

semana durante dos meses, cada una de 30 minutos. Los resultados mostraron 

que, antes de la intervención, los promedios en las dimensiones de creatividad 

eran: fluidez (2.10), flexibilidad (2.12), originalidad (1.97) y elaboración (2.68). Tras 

la intervención, los promedios mejoraron a: fluidez (2.80), flexibilidad (2.67), 

originalidad (2.29) y elaboración (2.95). Estas diferencias reflejan un avance 

moderado en la creatividad y la imaginación de los estudiantes. Los incrementos 

en los promedios dimensionales fueron: fluidez (0.70), flexibilidad (0.55), 

originalidad (0.32) y elaboración (0.27). Se concluye que la gimnasia cerebral tiene 

una influencia significativa en el desarrollo de la creatividad e imaginación en los 

estudiantes de la Escuela Profesional de Educación Física. 
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2.2. Fundamentación teórica científica. 

2.2.1. Herramienta CANVA. 

Canva es una herramienta con una interfaz innovadora, atractiva y fácil de 

usar que permite diseñar una amplia variedad de presentaciones para presentar 

información (Lucas, 2017, P. 17). Según Sánchez (2020), Canva destaca en el 

ámbito educativo por su capacidad de permitir a los estudiantes crear contenidos 

de manera creativa e innovadora, facilitando el desarrollo de diversas habilidades 

que enriquecen su proceso de aprendizaje. Los estudiantes pueden utilizar Canva 

para elaborar infografías, presentaciones, libros interactivos, afiches, entre otros. 

Trejo (2018) añade que Canva ofrece numerosas plantillas prediseñadas que 

permiten a los estudiantes crear e innovar en cualquier tarea o proyecto que deseen 

presentar.  

Díaz (2017) observa que, en el siglo XXI, caracterizado por una rápida 

transformación tecnológica, los recursos digitales, como Canva, brindan valiosas 

herramientas a la comunidad educativa, proporcionando tecnologías 

comunicacionales e informacionales que enriquecen el proceso educativo. Díaz cita 

a Bedriñana (2005), quien destaca que las interfaces educativas virtuales ofrecen 

una variedad de servicios a los miembros de la red didáctica, incluyendo recursos 

didácticos, herramientas para la búsqueda de información, y utilidades para la 

comunicación y formación. 

Marcos (2017) describe a Canva como una herramienta de diseño web 

gratuita que permite crear y publicar una variedad de diseños atractivos y elegantes 

sin necesidad de programas como Photoshop o Illustrator. Canva facilita la 

elaboración de logotipos, currículums, tarjetas, infografías, posters, publicaciones 

para redes sociales, presentaciones, portadas de revistas, y otros documentos, 

resolviendo problemas comunes en el diseño y ofreciendo opciones versátiles para 

diferentes necesidades. 

2.2.2. Canva como herramienta 

La herramienta Canva se ha convertido en un recurso fundamental para el 

desarrollo del aprendizaje, destacándose por su carácter interactivo, dinámico y 

funcional. Canva es una aplicación de edición gratuita que se puede utilizar tanto 

en computadoras como en dispositivos móviles, permitiendo la creación de diversos 
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tipos de arte. Está especialmente orientada al diseño, facilitando la elaboración de 

invitaciones, tarjetas, currículums, presentaciones, carteles, gráficos y 

publicaciones para redes sociales. En el ámbito educativo, Canva ofrece la 

posibilidad de crear presentaciones y documentos interactivos, como Canva Doc, 

que permite trabajar contenidos de manera similar a un documento de Word, 

además de contar con una amplia gama de plantillas adaptables a diferentes 

propósitos educativos. 

Según Santos et al. (2019), Canva proporciona más de 8000 plantillas 

gratuitas para una variedad de diseños con múltiples fines, permitiendo la adición 

de imágenes y textos. La herramienta se caracteriza por su interfaz intuitiva, que 

facilita la creación de diseños moviendo simplemente los elementos del menú a la 

composición deseada. Esto incluye la creación de tarjetas, posters, logotipos, 

programas, flyers, portadas, calendarios, folletos, encabezados e invitaciones, así 

como publicaciones para redes sociales. Su flexibilidad permite realizar desde 

tareas simples, como impresiones de fotografías, hasta proyectos más complejos. 

Sin embargo, es importante recordar que Canva se especializa en el diseño de 

imágenes y que las fotos deben ser editadas en otra aplicación antes de ser subidas 

a Canva (Batista y Marques, 2019). 

2.2.3. Recursos de Canva 

En la aplicación Canva, el término "recurso" abarca las diversas funciones y 

plantillas que ofrece el software para adaptarse a diferentes trabajos. Canva 

permite trabajar de manera profesional con una amplia variedad de imágenes y 

formatos, incluyendo infografías, presentaciones, carteles, postales, anuncios 

publicitarios para redes sociales, invitaciones y edición de videos, entre otros. 

Aunque Canva se basa en un diseño conceptual y hay ciertas reglas de trabajo, su 

uso depende en gran medida de la creatividad del usuario. 

Como señala Sandoval (2020), incluso quienes no son expertos en diseño 

pueden superar limitaciones y lograr resultados efectivos con Canva, ya que la 

herramienta facilita el desarrollo de actividades publicitarias y la presentación de 

contenidos. Solo es necesario desplegar la creatividad e imaginación para crear 

diseños impactantes sin necesidad de grandes esfuerzos técnicos. 

Santos et al. (2019) destacan que Canva ofrece más de 8000 plantillas 
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gratuitas para una variedad de diseños, permitiendo la creación de contenidos 

mediante la adición de imágenes y textos. Su interfaz intuitiva facilita el diseño al 

permitir que los usuarios simplemente arrastren elementos del menú a la 

composición deseada. En el ámbito educativo, Canva es útil para generar diseños 

para presentaciones, tarjetas, posters, logotipos, programas, flyers, portadas, 

calendarios, folletos, encabezados, invitaciones y publicaciones en redes sociales. 

Aunque es una herramienta flexible que permite realizar tareas simples como 

impresiones de fotografías, es importante recordar que Canva está orientada a la 

creación de imágenes. Por lo tanto, las fotos deben ser editadas en otra aplicación 

antes de ser subidas a Canva para su integración en los diseños (Batista y Marques, 

2019). 

2.2.4. Dimensiones de la variable Canva 

a. La innovación en el trabajo con Canva 

En la realidad, es indiscutible que el desarrollo de las actividades puede 

verse comprometido en el proceso de enseñanza-aprendizaje, donde los 

involucrados deben fomentar una competencia sana que permita la innovación. 

Sandoval (2020) subraya que la importancia de la innovación radica en la 

adquisición de nuevos conocimientos y la implementación de procesos creativos 

que promuevan el cambio y la mejora en la educación (p. 4). Este enfoque exige 

compromiso, desafíos y responsabilidad dentro del ámbito educativo. 

Pe et al. (2021) también destacan que en la era digital es crucial integrar 

competencias técnicas en el proceso educativo. Esto implica desarrollar actividades 

tanto sincrónicas como asincrónicas para guiar y participar efectivamente en el 

proceso educativo. Se requiere un sistema más innovador para el desarrollo de la 

educación, utilizando recursos con objetivos específicos, como diseñar y habilitar 

clases virtuales que integren recursos multimedia y digitales (P. 904). 

En resumen, los conceptos de innovación e interactividad, creatividad y 

enseñanza, y su influencia en el aprendizaje son fundamentales para mejorar la 

calidad educativa en un entorno digital. La adopción de estas prácticas puede 

potenciar el desarrollo educativo, adaptándose a las nuevas demandas y 

oportunidades tecnológicas. 

 



13  

2.2.5. Recursos que presenta Canva 

La herramienta Canva, aunque originalmente enfocada en el diseño gráfico 

y el marketing, ha ampliado su alcance al ámbito educativo, ofreciendo una 

variedad de recursos útiles para la creación y presentación de contenidos. Canva 

permite a los usuarios elegir entre múltiples plantillas preestablecidas y 

personalizarlas según su creatividad. A continuación, se detallan algunas de las 

funcionalidades clave que ofrece: 

Canva Doc: Este recurso es un documento en línea que permite a los 

usuarios escribir, insertar figuras y presentar información de manera colaborativa. 

Los documentos se pueden compartir con otros y trabajar en línea, facilitando la 

colaboración en tiempo real. 

Pizarra Online: Las pizarras online de Canva ofrecen una amplia gama de 

plantillas, incluyendo mapas mentales y organizadores gráficos. Estos recursos 

permiten a los usuarios insertar contenido y presentar temas de manera visual 

durante exposiciones o sesiones educativas. 

Presentaciones: Canva proporciona herramientas para crear 

presentaciones académicas o para exposiciones, con plantillas diseñadas 

específicamente para diapositivas. Estas plantillas ayudan a estructurar la 

información de manera clara y visualmente atractiva. 

Redes Sociales: Canva también ofrece una variedad de plantillas 

predefinidas adaptadas a diferentes plataformas y formatos de redes sociales. 

Estas plantillas están diseñadas para facilitar la creación de contenido visual 

adecuado para publicaciones en diversas redes sociales. 

En resumen, Canva se ha diversificado para servir como una herramienta integral 

en la educación, permitiendo la creación de documentos, pizarras online, 

presentaciones y contenido para redes sociales, todo con plantillas y recursos que 

facilitan la personalización y la creatividad.  

Videos: Canva también ofrece una función para la creación y edición de 

videos. Al igual que con otros recursos, Canva proporciona plantillas 

preestablecidas adaptadas a diversos formatos y propósitos. Los usuarios pueden 

insertar sus propios clips de video, editar y ajustar el contenido según sus 

necesidades, y aprovechar las herramientas integradas para agregar texto, 

transiciones y otros elementos visuales. Esta funcionalidad facilita la producción de 
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videos profesionales y atractivos sin necesidad de utilizar software de edición 

complejo. 

2.2.6. Ventajas y desventajas de Canva 

En la actualidad Canva se ha convertido en un instrumento importante dentro 

de la planificación escolar. 

Trejo, (2018, citado por Sánchez 2020), indica que Canva es una aplicación 

de diseño gráfico que facilita la tarea, sin requerir grandes conocimientos previos 

en esta área. Ofrece una amplia variedad de beneficios, como plantillas 

personalizables, un catálogo de más de 15 millones de elementos (imágenes, 

vectores, gráficos y fuentes), y la posibilidad de crear diseños para diferentes 

plataformas y usos. Gracias a su formato de arrastrar y soltar, los usuarios pueden 

crear diseños de manera sencilla. 

Esta herramienta es utilizada tanto por diseñadores como por profesionales 

de diversos sectores, lo que demuestra su versatilidad. Sin embargo, también 

presenta algunas limitaciones. No cuenta con líneas de guía que permitan asegurar 

un diseño centrado y ajustado correctamente. Además, muchas de sus opciones 

de diseño están disponibles solo en la versión Pro (de pago). En ocasiones, la 

aplicación se puede pausar y no guardar los cambios realizados. Asimismo, no es 

compatible con todos los navegadores. (P. 18, 19). 

¿Para qué nos sirve? 

Esta herramienta resulta extremadamente útil para estudiantes, 

investigadores, administrativos y otros usuarios, ya que permite la creación de 

documentos en una variedad de formatos y facilita el trabajo colaborativo en línea. 

A través de Canva, los usuarios pueden acceder y editar archivos desde cualquier 

dispositivo mediante su cuenta en la nube, lo que solo requiere acceso a un correo 

electrónico. 

La capacidad de compartir documentos con otros usuarios es una de sus 

principales ventajas, ya que se puede invitar a otros a editar, comentar o descargar 

los archivos. Esto es especialmente valioso cuando no se dispone de computadoras 

personales, ya que permite trabajar en documentos desde dispositivos 

compartidos. 

Además, Canva resuelve problemas de compatibilidad entre diferentes 
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sistemas operativos (Linux, Mac, Windows), al centralizar el trabajo, 

almacenamiento y actualización de documentos en la nube. Esto asegura que todos 

los colaboradores puedan acceder y trabajar en los mismos archivos sin importar 

el paquete de oficina o sistema operativo que utilicen. 

2.2.7. La imaginación 

La imaginación humana es un enigma que ha sido objeto de numerosas 

exploraciones teóricas y empíricas. La Real Academia Española (2012) define el 

término "imaginación" a través de cuatro acepciones que reflejan los debates 

teóricos y las diversas interpretaciones de este concepto: 

1. Capacidad de representar en la mente las imágenes de cosas que no 

están presentes: Esta definición subraya la habilidad de crear 

representaciones mentales de objetos, situaciones o escenarios que no 

están directamente percibidos por los sentidos en el momento presente. 

2. Facultad de formar imágenes o ideas nuevas a partir de las existentes: 

La imaginación también se considera como la capacidad de generar nuevas 

ideas o conceptos combinando elementos ya conocidos de maneras 

innovadoras. 

3. Capacidad para concebir y planificar cosas que no existen aún: En este 

sentido, la imaginación se vincula con la habilidad de visualizar y 

conceptualizar situaciones, proyectos o realidades futuras que aún no se han 

materializado. 

4. Habilidad de producir y modificar imágenes mentales para diferentes 

propósitos, como la creatividad artística o la resolución de problemas: 

Esta acepción abarca el uso de la imaginación para fines específicos, como 

la creación artística o la búsqueda de soluciones a problemas complejos. 

Estas definiciones ilustran la riqueza y complejidad del concepto de imaginación, 

que abarca desde la simple representación mental hasta la capacidad de 

innovación y resolución creativa. 

2.2.8. Imaginación y su desarrollo durante la vida.    

Comúnmente se asume que los niños viven en un mundo de fantasía y que 

para ellos es sencillo imaginar mundos posibles. No obstante, tanto estudios 
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clásicos como investigaciones recientes sugieren que esta visión simplificada no 

refleja completamente la realidad. Según Vygotsky (1930/2004) y las 

investigaciones más actuales de Harris (2005, 2021), los productos de la 

imaginación en la primera infancia suelen estar estrechamente vinculados con lo 

que los niños han observado y recordado 

La actividad creativa de la imaginación es un proceso complejo que se 

desarrolla de manera gradual. En la primera infancia, la imaginación se manifiesta 

en diversos productos y formas de juego, como los juegos de simulación 

tempranos, el razonamiento contrafáctico y la capacidad de imaginar el futuro. 

Estos aspectos reflejan cómo la imaginación infantil no solo es un ejercicio de 

fantasía, sino también un proceso fundamentado en experiencias reales y 

recuerdos que los niños utilizan para construir y explorar su comprensión del 

mundo. 

Comúnmente se cree que los niños viven en un mundo de fantasía y que 

imaginar mundos posibles es para ellos tarea sencilla. Sin embargo, estudios 

clásicos (Vygotsky, 1930/2004) e investigaciones recientes (Harris, 2005, 2021) 

indican que los productos de la imaginación en la primera infancia rara vez se 

distancian de lo que los pequeños han observado y recordado. La actividad 

creadora de la imaginación es un proceso complejo que se desarrolla 

paulatinamente. La imaginación se manifiesta en la primera infancia en diversos 

productos como, por ejemplo, juegos de simulación tempranos, el razonamiento 

contra fáctico e imaginar el futuro. 

2.2.9. Imaginación y su vínculo con el proceso creativo 

En el ámbito de la psicología del desarrollo, la imaginación se asocia con la 

capacidad del ser humano para construir posibilidades creativas o inusuales 

(Harris, 2021). Vygotsky (2004) argumenta que la imaginación es fundamental para 

toda actividad creadora. A diferencia de la definición común que separa la 

imaginación y la fantasía de la realidad y considera que carecen de valor práctico, 

Vygotsky sostiene que la imaginación es crucial para el desarrollo de diversas 

actividades esenciales para la cultura humana, como el arte, así como el progreso 

científico y tecnológico. 
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Según Vygotsky, la cultura, que es un producto del esfuerzo humano, no es 

un mero reflejo del mundo natural, sino una manifestación de nuestra capacidad 

imaginativa. La cultura, en este sentido, es una creación de la imaginación humana, 

evidenciando que nuestras capacidades creativas tienen un impacto significativo 

en la construcción y evolución de las sociedades y sus conocimientos. 

        También, Mareovich (2022), indica que “la imaginación se vincula 

estrechamente con el proceso creativo, la imaginación es la base de toda actividad 

creadora”. Asimismo, sostiene que, “la imaginación permite generar nuevas ideas 

y posibilidades creativas o inusuales, lo cual es fundamental para el desarrollo de 

actividades como el arte, la ciencia y la tecnología”. 

Por otro lado, Esquivias (2004) indica que, … el proceso creativo implica dos 

tipos de impulsos: uno reproductivo, que se basa en la memoria y repite 

experiencias pasadas, y otro creativo, que genera algo nuevo a partir de la 

imaginación. Las creaciones, aunque parezcan individuales, siempre tienen un 

componente social, ya que parten de un conocimiento previo y están determinadas 

por las condiciones sociohistóricas. 

2.2.10. Pensamiento creativo 

El desarrollo del pensamiento crítico requiere un abordaje creativo, dinámico 

y plural en la búsqueda de soluciones a un mismo problema. Esto implica respetar 

las ideas divergentes y lograr coherencia entre el pensamiento y la acción. 

En ese sentido, desde la guía docente, indica: El pensamiento creativo, que 

se manifiesta en el comportamiento creativo, es una capacidad que se forma y 

desarrolla a partir de la integración de los procesos psicológicos cognitivos y 

afectivos y que predispone a toda persona a organizar respuestas originales y 

novedosas frente a una situación determinada, o problema que debe resolverse, 

dejando de lado soluciones conocidas y buscando alternativas de solución que 

lleven a nuevos resultados o nuevas producciones”. (Guía Docente, 2022). 

El pensamiento creativo se define como la capacidad de generar ideas 

originales y novedosas para resolver problemas o llenar necesidades. Algunas 

características clave del pensamiento creativo incluyen: 

1. Originalidad y Flexibilidad 

Produce nuevas perspectivas y formas de pensar, cuestionando ideas 
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establecidas y combinándolas de maneras inusuales. 

Ofrece soluciones revolucionarias a problemas existentes. (Etecé, 2022). 

2. Proceso no Lineal 

Implica etapas como preparación, incubación, iluminación, evaluación e 

implementación, que no siguen un orden estricto. 

Involucra procesos conscientes e inconscientes, aprovechando el potencial 

del subconsciente. (Cortes, 2023). 

3. Asunción de Riesgos 

Requiere estar abierto a explorar ideas de las que no se está seguro, 

tolerando la ambigüedad y la persistencia ante la falta de soluciones claras. 

(U-Tad. 2023). 

2.2.11. Antecedentes sobre la creatividad 

Espíndola (1996) hizo una distinción crucial entre el pensamiento 

convergente y el divergente, marcando un punto de inflexión en el estudio de la 

creatividad como un componente fundamental del intelecto humano. Desde 

entonces, la creatividad ha sido reconocida como un elemento esencial en cualquier 

análisis formal del intelecto. 

Torrance (1970) examinó los factores que influyen en el desarrollo de la 

creatividad en los niños, particularmente en contextos educativos. Identificó varios 

aspectos que pueden inhibir la creatividad y buscó características asociadas con la 

creatividad infantil. Entre las claves confiables para fomentar la creatividad, 

Torrance sugirió: 

• Curiosidad: El deseo de explorar y aprender. 

• Flexibilidad: La capacidad de adaptarse a nuevas ideas y enfoques. 

• Sensibilidad ante los problemas: La habilidad para identificar y 

comprender problemas. 

• Redefinición: La capacidad para ver problemas y situaciones desde 

perspectivas diferentes. 

• Confianza en sí mismo: El auto evidencia en la capacidad para generar 

ideas. 
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• Originalidad: La habilidad para producir ideas únicas y novedosas. 

• Capacidad de perfección: La disposición para refinar y mejorar ideas. 

Amabile (1983) se centró en los productos creativos, evaluándolos a través 

de la opinión de expertos para analizar los orígenes de la creatividad. 

Sternberg (1985) abordó las teorías implícitas sobre creatividad, inteligencia 

y sabiduría, y definió la creatividad mediante ocho componentes clave: 

• Capacidad de ver las cosas de manera nueva: La habilidad para percibir 

el mundo desde perspectivas originales. 

• Gusto estético: La apreciación de la belleza y la forma en el proceso 

creativo. 

• Imaginación: La capacidad de generar imágenes y conceptos mentales 

innovadores. 

• Habilidad para tomar decisiones: La capacidad para elegir entre 

diferentes opciones creativas. 

• Perspicacia: La agudeza de percepción para entender y analizar 

situaciones. 

• Comprensión: La habilidad para captar la esencia de ideas y problemas. 

• Curiosidad: El deseo constante de aprender y explorar. 

• Intuición: La habilidad para comprender o descubrir algo sin razonamiento 

explícito. 

Estas perspectivas proporcionan una comprensión amplia y matizada de la 

creatividad, abordando tanto sus características personales como sus 

manifestaciones en productos y procesos creativos. 

2.2.12. El proceso creativo 

Ricarte, (citado por Gurrea 1998) asegura “que la generación de la idea 

necesita del actuar del pensamiento, debido a que es una actividad intelectual y 

psicológica que nos relaciona a través del conocimiento sensible. Para que esta 

relación, que habitualmente viene provocada por la realidad o el mundo exterior, se 

produzca, deben superarse una serie de estadios o requisitos que a continuación 

se mencionan”: El pensamiento se inicia a través de un acto sensorial en el que las 
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cosas se manifiestan, es decir, parte de la percepción. 

a. “El pensamiento exige un esfuerzo y una decisión; una actitud”. 

b. “El pensamiento reclama unas capacidades de representación, de 

imaginación”. 

c. “El pensamiento necesita seguir un camino, es decir, un proceso”. 

“El cumplimiento de cada uno de estos requisitos conducen al fin último del 

pensamiento creador, a su expresión conceptual: la representación intelectual de 

una idea o un concepto. De forma que, en el pensamiento, el proceso de 

entendimiento y la percepción sensorial se funden en una misma y única actividad 

intelectual y psicológica. Un único camino que conduce al encuentro con la idea”. 

(Ricarte, 1999). 

2.2.13. Modelos de proceso creativo 

Durante la primera década del siglo XX, el matemático Henri Poincaré (1908) 

identificó tres etapas clave en el proceso creativo: 1) Saturación, 2) Incubación y 

3) Iluminación. Estas etapas representan un modelo inicial para entender cómo 

surge la creatividad. 

Más tarde, en 1926, el psicólogo y sociólogo Graham Wallas propuso una 

sistematización más detallada del proceso creativo en su libro El Arte del 

Pensamiento. Wallas identificó cuatro etapas esenciales y comunes a todos los 

actos creativos, ampliando el modelo anterior. Estas etapas son: 

1. Preparación: En esta fase, se recopilan y se investigan los datos relevantes. 

El individuo se sumerge en el problema o la tarea, recopilando información 

y realizando estudios preliminares. 

2. Incubación: Aquí, la mente subconsciente trabaja en el problema sin una 

intervención consciente directa. Durante esta etapa, el individuo aleja el 

problema de su conciencia activa, permitiendo que las ideas se procesen 

internamente. 

3. Iluminación: Esta etapa se caracteriza por el momento de revelación o 

descubrimiento de una solución o idea creativa. Es cuando la solución al 

problema o la idea innovadora emerge de manera repentina y clara. 
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4. Verificación: En la fase final, la idea o solución generada se revisa y se 

evalúa. Se examinan la viabilidad y la aplicabilidad de la idea, y se realizan 

ajustes necesarios antes de su implementación final. 

Estas etapas ofrecen una estructura comprensiva para entender el proceso 

creativo, desde la recolección inicial de información hasta la validación final de las 

ideas. La integración de estos modelos proporciona una visión más completa del 

complejo proceso de la creatividad. 

i. “Preparación. Supone un período de intenso trabajo consciente. El creador 

actúa con la máxima receptividad ante el contexto físico, cultural y psíquico que le 

envuelve, para así atraer todos aquellos elementos aprovechables que se le 

presentan y sugieren. 

ii. Incubación. El trabajo se encuentra anclado en la psique del creador, por lo 

tanto, el problema busca vías de resolución en el plano inconsciente y no en el 

consciente. 

iii. Iluminación. Es la comprensión o hallazgo experimentado por el creador que 

ha estado incubando durante un tiempo toda la información relacionada a la 

solución del problema. 

iv. Verificación. Permite la comprobación de la idea, para constatar si cumple 

con los objetivos inicialmente marcados”. 

2.2.14. Dimensiones de la creatividad 

Según Barbachán, (2006), “El desarrollo del pensamiento creativo es una 

variable que cubre un amplio espectro de las habilidades intelectuales humanas, 

principalmente debido a que todas las personas nacemos con distintos grados de 

creatividad y es posible, con estrategias adecuadas, potenciarla 

significativamente”. (P. 45). 

Además, sostiene que, “desarrollar la creatividad implica incidir sobre varios 

aspectos del pensamiento; donde las cuatro características o factores más 

importantes del pensamiento creativo” son: 

- La originalidad 

- La flexibilidad 
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- La fluidez 

Originalidad: “Es el aspecto más característico de la creatividad y que 

implica pensar en ideas que nunca a nadie se le han ocurrido o visualizar los 

problemas de manera diferente, generar ideas y/o productos cuya característica es 

única, de gran interés y aportación comunitaria o social; lo que trae como 

consecuencia poder encontrar respuestas innovadoras a los problemas”. Según 

Mijáns, (1995), la creatividad “es el proceso de descubrimiento o producción de algo 

nuevo que cumple exigencias de una determinada situación social”. Así existen 

unas investigaciones que priorizan el estudio del pensamiento creativo. 

Los que destacan como cualidades: la originalidad, la independencia, la 

flexibilidad, la motivación, la tenacidad, entre otras. 

Al tratar de conceptualizar estas cualidades, se siguió el criterio de Marín 

(1996), el cual plantea que: 

“La tenacidad, es un comportamiento que exige sacrificio para acometer la 

solución de determinado problema y en general lograr un aprendizaje consciente, 

es perseguir una meta, solución y logro de habilidades que le permitan burlar 

obstáculos que puedan dispersar su fin” 

“La independencia señala que es la capacidad de desarrollar ideas y actuar 

de manera independiente o con un mínimo de dirección, es capaz de llevar a cabo 

actividades a pesar de la oposición, la persona habitualmente es activa, enérgica y 

práctica en sus juicios”. 

Según Moya (2017), la originalidad se considera una característica inherente 

de la persona, que trasciende el simple propósito para convertirse en un verdadero 

don. Este don genera nuevas inquietudes y propósitos, permitiendo que la persona 

proyecte y desarrolle su creatividad de manera auténtica. En este contexto, la 

originalidad no solo es una inclinación, sino una cualidad que enriquece la 

capacidad de generar ideas innovadoras. 

Por su parte, Perdomo (2011) sostiene que la originalidad está vinculada a 

la capacidad de presentar novedades y cualidades únicas para resolver problemas. 

La originalidad permite encontrar soluciones innovadoras y efectivas. En el caso de 

los estudiantes, estas cualidades tienden a manifestarse desde la niñez y a medida 
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que se desarrolla su personalidad. Los estudiantes, al mediar en su proceso 

educativo, tienen la oportunidad de demostrar y potenciar su originalidad a través 

de la creación, innovación y emprendimiento de nuevos recursos y soluciones, 

influyendo positivamente en su rendimiento académico. 

Flexibilidad: “Es la versatilidad, movilidad y capacidad de combinación de 

ideas, que se puede analizar o manejar alternativas en diferentes campos o 

categorías de respuesta”. Existen dos tipos principales de flexibilidad: la 

espontánea y la adaptativa. 

Flexibilidad Espontánea: Se refiere a la capacidad de generar una amplia 

variedad de ideas sin restricciones, permitiendo que el individuo persista en la 

búsqueda de soluciones. Esta forma de flexibilidad se manifiesta cuando un 

estímulo inicial sugiere una serie de respuestas inmediatas y diversas, facilitando 

la producción de una gran cantidad de ideas. 

Flexibilidad Adaptativa: Esta se presenta cuando se enfrenta a problemas 

que requieren soluciones menos convencionales. A diferencia de la espontánea, la 

flexibilidad adaptativa se caracteriza por la capacidad del individuo creativo para no 

conformarse con la primera idea que surge. En lugar de aceptar la solución 

inmediata, el individuo busca alternativas más innovadoras y efectivas, esperando 

encontrar una solución más adecuada y distintiva. 

Guilford (1950) señala que la flexibilidad espontánea permite generar una 

gama amplia de respuestas a un estímulo, mientras que la flexibilidad adaptativa 

se enfoca en desarrollar soluciones nuevas y originales, ofreciendo respuestas de 

mayor calidad 

 “El individuo gracias a su flexibilidad ha producido transformaciones”. 

Las grandes invenciones en buena parte se han caracterizado por la ruptura 

de los paradigmas, métodos y orientaciones de los planteamientos iniciales, en 

busca de nuevos caminos”. (Barbachán, y Ruales, 2020). 

La flexibilidad en el pensamiento creativo de niños y adolescentes es crucial 

para su desarrollo, ya que les permite adaptar y modificar sus ideas para resolver 

problemas en diversos contextos. Esta habilidad les ayuda a generar soluciones 

efectivas y a ajustarse a nuevas situaciones, facilitando la búsqueda de respuestas 

innovadoras. 

Perdomo (2011) afirma que la flexibilidad implica la capacidad de adoptar, 
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interpretar y ajustar nuevas ideas para alcanzar un objetivo o propósito. Esta 

capacidad es fundamental para que los estudiantes puedan mejorar sus ideas, 

descubrir nuevas estrategias y utilizar recursos que les permitan lograr sus metas 

de manera más efectiva. 

Fluidez 

Perdomo también señala que la fluidez se refiere a la facilidad con la que se 

generan ideas y estrategias para abordar tareas complejas. Es una habilidad 

esencial para la creatividad, ya que permite a las personas ser productivas en la 

expresión de sus ideas y en la resolución de problemas. La fluidez facilita la 

capacidad de transformar conceptos tradicionales en soluciones novedosas y de 

ser agentes activos en su propio aprendizaje. 

2.2.15. El Docente Estimulador de la Creatividad 

Taylor (1959) ha argumentado que el rol del docente es fundamental en el 

estímulo de la creatividad. El docente debe actuar como un facilitador que crea un 

entorno propicio para la exploración creativa, promoviendo la libertad de expresión 

y el pensamiento innovador en sus estudiantes 

“Queremos estudiantes que sean pensadores, investigadores e innovadores; 

no sólo aprendices, memorizadores e imitadores; no repetidores del pasado, sino 

productores de nuevos conocimientos; no sólo versados en lo que se ha escrito, 

sino alertas a encontrar lo que aún no se ha escrito; que no sean capaces 

únicamente de ajustarse al medio, que lo ajusten a ellos; no sólo productores de 

escritos de imitación, sino de artículos creativos; no sólo ejecutantes de alta calidad, 

también compositores y creadores de nuevos patrones”. 

2.2.16. Importancia de la creatividad en el aula 

Es esencial considerar al maestro como un gestor de la creatividad en el 

aula. Este papel es crucial para fomentar un ambiente donde se valore y desarrolle 

la creatividad. Un maestro innovador y creativo no solo busca cumplir con los 

objetivos curriculares, sino que también se enfoca en integrar estrategias que 

promuevan el pensamiento creativo entre los estudiantes. Para lograr esto, el 

maestro debe, necesariamente modificar el contexto educativo, preocupándose 

por: 

• Que los jóvenes generen mayor cantidad de ideas acerca de cualquier 
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situación planteada. 

• Que exista mayor libertad para expresar todas las ideas, por muy 

descabelladas que sean. 

• Invitarlos a que piensen ideas diferentes a las acostumbradas. 

• Que busquen ideas poco comunes para resolver los requerimientos que les 

hace el propio maestro. 

• Que se esfuercen por complementar sus ideas pensando en que sean más 

eficaces y añadan elementos para fortalecerlas. 

• Que escuchen las opiniones de otros, ya que el diálogo puede enriquecer las 

visiones que se tienen de los problemas. 

• Que analicen sus propuestas, las experimenten y comuniquen sus 

observaciones. 

• Que estas recomendaciones se realicen de manera cotidiana, 

independientemente del contenido que se está revisando, para así 

acostumbrarlos a que la creatividad no es un espacio para relajarse e 

informalmente jugar con las ideas; por el contrario, considerar que es un 

camino que amplía nuestro panorama de soluciones de problemas reales. 

(Betancourt, 1995). 

2.3. Definición de términos. 

Canva: Es una herramienta de diseño gráfico que se caracteriza por proveer 

cientos de plantillas para poder crear varios formatos. 

Plantilla: Son archivos que ayudan a diseñar documentos con un aspecto 

interesante y profesional. 

Prediseño: Es la etapa primordial en la cual se definen los objetos básicos 

que darán sentido al hecho de conformar un trabajo digital. 

Imaginación: Es proceso creativo superior que permite al individuo 

manipular información generada con el fin de crear una representación. 

Creatividad: Es la capacidad para pensar fuera de lo establecido, encontrar 

nuevas soluciones y generar ideas. 
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Originalidad: Es la base para crear algo único mediante un pensamiento 

independiente y crítico. 

Fluidez: Es la cualidad delo fácil y continuo. 

Elaboración: Preparación de un producto que se hace transformando una 

o varias materias en sucesivas operaciones. 

2.4. Hipótesis. 

2.4.1. Hipótesis general. 

La herramienta digital Canva influye en la imaginación creativa, en 

estudiantes de cuarto “C” de secundaria de la Institución Educativa 

Emblemática Inca Huiracocha – 2022. 

2.4.2. Hipótesis específicas. 

✓ La herramienta digital Canva influye en la originalidad de la imaginación 

creativa, en estudiantes de cuarto “C” de secundaria de la Institución 

Educativa Emblemática Inca Huiracocha – 2022. 

✓ La herramienta digital Canva influye en la flexibilidad y adaptabilidad de la 

imaginación creativa, en estudiantes de cuarto “C” de secundaria de la 

Institución Educativa Emblemática Inca Huiracocha – 2022. 

✓ La herramienta digital Canva influye en la fluidez de la imaginación creativa, 

en estudiantes de cuarto “C” de secundaria de la Institución Educativa 

Emblemática Inca Huiracocha – 2022. 

2.5. Variables 

2.5.1. Variables de estudio 

a. Variable independiente 

Herramienta Canva. 

b. Variable dependiente 

Imaginación creativa. 
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2.5.2. Operacionalización de variables 
 

VARIABLES 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADORES 

ESCALA DE 
VALORES 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

V I 
Canva 

Canva es   una 
herramienta con una 
interface  novedoso, 
sugerente   y   fácil 
manejo     para 
interactuar, dónde se 
puede    diseñar 
cantidades       de 
presentaciones  para 
presentar 
informaciones 
(Sánchez, p. 17). 

Canva  es  una 
herramienta que 
ayuda al usuario 
diseñar  y editar a 
partir de las plantillas 
prediseñadas como: 
Tarjetas,   folletos, 
collages, infografías, 
etc. 

 
 
 

Interactividad 

✓ Favorece el uso de un lenguaje correcto y claro 
✓ Permite el autoaprendizaje a través de la plataforma. 
✓ Permite a abrir páginas web o un archivo 
✓ Permite una adecuada interacción entre el estudiante y 

el contenido del curso 
✓ Permite agregar animaciones a textos, imágenes o formas 
✓ Permite insertar mapas de google maps en tus diseños 
✓ Permite a los usuarios interactuar con el diseño, como 

botones, enlaces, animales y videos 

 
Escala de 
Likert 

 
 
Siempre  

Casi siempre  

A veces  

Nunca 

 
 
 
Diseño 

✓ Conoce las herramientas y funciones de diseño en Canva 
✓ Realiza un prototipo de calidad técnica e estética 
✓ Demuestra creatividad e imaginación al diseñar 
✓ Incorpora elementos originales y fuera de lo común 
✓ Elige colores y diseños que captan la atención y 

comunican eficazmente el mensaje. 
✓ Usa plantillas de la herramienta canva 
✓ Crea y grafica su logotipo de su proyecto de 

emprendimiento 
 

 
Influencia en 
el aprendizaje 

✓ Permite la construcción de conocimientos 
✓ Permite un fácil acceso a la información (ppt, separatas 

blogs, etc) 
✓ Permite el adecuado logro de aprendizaje. 
✓ Explica conceptos de diseño, utilizando atajos y 

herramientas avanzadas 
✓ Permite reforzar actividades en el curso 
✓ Mejora la calidad del aprendizaje 
✓ Incrementa la motivación en el aprendizaje del curso. 
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V D 

Creatividad 

“El pensamiento 
creativo,  que  se 
manifiesta   en   el 
comportamiento 
creativo,  es una 
capacidad  que  se 
forma y desarrolla a 
partir de la integración 
de los procesos 
psicológicos cognitivos 
y afectivos y que 
predispone a toda 
persona a organizar 
respuestas originales y 
novedosas frente a una 
situación determinada, 
o problema que debe 
resolverse, dejando de 
lado soluciones 
conocidas y buscando 
alternativas de solución 
que lleven a nuevos 
resultados o nuevas 
producciones”. 
(MINEDU, 2007) 

La imaginación 
creativa está dentro 
del pensamiento 
creativa que forma 
parte  del 
metacognitivo de 
autorregulación en el 
sentido       de       la 
habilidad humana y 
generar nuevas ideas 
y comunicarlas. 

 

Originalidad 

✓ Presenta un tema o idea de manera única e innovadora 
✓ Utiliza elementos visuales poco comunes 
✓ Combina elementos de manera creativa y poco 

convencionales 
✓ Utiliza elementos personalizados o creados a medida 
✓ Utiliza un distribución o estructura del diseño poco común e 

interesante 
✓ Utiliza técnicas de diseño como el espacio en blanco, la 

repetición o el contraste de manera efectiva 
✓ Combina fuentes de manera creativa y legible 
✓ Utiliza tipografías para crear énfasis e interés visual 

 
Escala 
numérica 

 
Logro 
destacado (18- 
20) 
Logro 
previsto (15-
17) 
En proceso (11- 
14) 
En inicio (00-
10) 

Flexibilidad y 
adaptabilidad 

✓ Usa funciones para adaptar el diseño a publicaciones 
✓ Usa elementos para encontrar y personalizar íconos, 

ilustraciones y fotos 
✓ Explora la biblioteca de plantillas para encontrar diseños 
✓ Usa funciones de compartir para invitar a otros 

usuarios a editar y comentar 
✓ Aplica filtros y efectos a las imágenes para crear diferentes 

estilos 
✓ Reflexiona y toma decisiones correctas. 
✓ Presenta perspectivas positivas para su diseño. 

  
 
 

 
Fluidez 

✓ Utiliza diferentes tamaños, colores y pesos de fuente 
para destacar elementos importantes 

✓ Utiliza la cuadrícula de diseño para crear un equilibrio 
visual 

✓ Utiliza colores contrastantes y espacios en blanco 
✓ Utiliza un patrón repetitivo en el fondo o repite un color o 

forma 
✓ Utiliza líneas de diálogo, curvas o elementos 

que siguieren movimiento 
✓ Presenta un número de ideas de diseño generados en 

un lapso de tiempo 
✓ Identifica la ideas mas originales y novedosas 
✓ Identifica las técnicas de creatividad para diseñar 
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA 

3.1. Tipo 

Este enfoque se basa en la aplicación de principios y teorías del aprendizaje, 

ya que se lleva a cabo una investigación sobre el desarrollo de competencias 

digitales con el objetivo de fortalecer la imaginación creativa en estudiantes del 

cuarto grado de secundaria, Aucayacu. Este enfoque se sustenta en las ideas de 

Caballero (2009, p. 81-82), quien, al referirse a la investigación aplicada, menciona 

a John Hayman y destaca que su propósito fundamental es encontrar soluciones a 

problemas prácticos. 

3.2. Nivel de investigación. 

Este proyecto se basa en un enfoque de investigación experimental 

descriptiva, de acuerdo con Passos, E. (citado por Collazos A., 2021, P. 53). Este 

enfoque permite establecer con mayor certeza las posibles relaciones de causa y 

efecto, las cuales demandan una manipulación cuidadosa de las variables por parte 

del investigador. 

3.3. Método de investigación. 

Según Bunge (2013), un método se define como un procedimiento destinado 

a abordar un conjunto de problemas, el cual necesita de técnicas y métodos 

fundamentados en la ciencia. Así, se convierte en una manera de organizar y 

estructurar un trabajo. Por lo tanto, es esencial que el investigador cuente con un 

método de investigación que sea tanto organizado como sistemático. Además, este 

método facilitará la revisión continua de aspectos desfavorables y permitirá deducir 

nuevos indicadores para avanzar progresivamente en la investigación. En ese 

sentido en el presente se usó el método científico.  

3.4. Diseño de investigación. 

El estudio en curso se basa en un diseño experimental, específicamente en 

su variante cuasi experimental, lo que facilitará la comparación entre los dos grupos 

de investigación que comienzan bajo condiciones similares: el grupo experimental 

(G. E.) y el grupo de control (G. C.). 

El diseño utilizado siguió la estructura de un diseño con preprueba - 



30  

posprueba y grupos intactos, en el cual se dividieron a los participantes en dos 

grupos, uno de control y otro experimental. Al grupo experimental se le aplicaron 

estrategias metodológicas activas, mientras que al grupo de control se le enseñó 

utilizando métodos tradicionales. La evaluación se realizó a través de pruebas 

iniciales y finales en ambas poblaciones, permitiendo así comparar el impacto de 

las nuevas metodologías en el grupo experimental.  

El diagrama empleado y siguiente a Hernández et. al (2014. P. 151). 

El siguiente diagrama representa este diseño: 

Lo que se consolida en la siguiente fórmula.  

GE : O1…….…X…..…. O2 

GC : O3……….X………O4 
 

Donde: 

GE: Representa al grupo experimental. 

 GC: Representa al grupo de control. 

O1: Representa la prueba de entrada del grupo experimental.  

O2: Representa la prueba de salida del grupo experimental.  

O3: Representa la prueba de entrada del grupo control. 

O4: Representa la prueba de salida del grupo control.  

X: Variable independiente. (Canva). 

3.5. Población y muestra. 

3.5.1. Determinación de la población. 

Para el presente se ha considerado a todos los estudiantes de la Institución 

Educativa Emblemática Inca Huiracocha del cuarto grado de secundaria situada en 

el distrito José Crespo y Castillo de Aucayacu cuya población total es de 144 

alumnos (72 hombres y 72 mujeres). 
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Tabla 1.  Población de estudiantes de la I.E. Inca Huiracocha 

 

GRADO V M 
TOTA

L 

Cuarto A 12 18 30 

Cuarto B 14 17 31 

Cuarto C 13 11 24 

Cuarto D 17 13 30 

Cuarto E 16 13 29 

TOTAL 72 72 144 

Nota: Datos sustraídos de la nómina de matrícula 2022 

3.5.2. Muestra. 

Se halló de manera no probabilística en la Institución Educativa Emblemática 

Inca Huiracocha que constituyen 56 estudiantes del cuarto grado “A” y “C” del nivel 

secundaria. 

Tabla 2. Muestra 
 

GRADO 

SECCIÓN 

V          M SUB TOTAL Observ. 

4to “A” 12 18 30 G C 

4to “C” 13 11 24 G E 

TOTAL   54  

Nota: Datos sustraídos de la tabla 1 

3.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 
 

TÉCNICAS INSTRUMENTOS DESCRIPCIÓN 

Escala de 

valoración 
✓ Lista de control (escala Likert) 

Han permitido evaluar el proceso
 de 

enseñanza periódicamente. 
 
Prueba 

 
✓ Sesiones de aprendizaje 

Se elaboraron 12 sesiones

 de aprendizaje. 

 
Examen 

 
✓ Ficha de preguntas. 

Se evaluaron periódicamente

 de acuerdo al avance de las 

sesiones. 

 
Además, el instrumento contó con: 

✓ Prueba de confiabilidad, empleando el estadígrafo Alfa de Cronbach a través 

del SPSS.  

✓ Validación, a través del juicio de experto (docentes del Instituto Superior 
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Pedagógico José Crespo y Castillo). 

3.6.1. Técnicas 

Los datos se presentan mediante tablas y gráficos de barras, acompañados 

de sus respectivas descripciones. Esto se debe a que la tabulación permite obtener 

la suma o el total de los datos, los cuales fueron organizados y mostrados de 

manera sistemática para facilitar su interpretación y análisis. 

Para el análisis estadístico de los datos recopilados en la investigación, 

emplearemos el software SPSS. 

✓ Cuadros de distribución de frecuencias. 

✓ Representaciones gráficas. 

✓ Prueba de hipótesis. 
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. Resultados de la aplicación 

Tabla 3. Resultados del pretest y postest de los grupos en estudio. 

 
GRUPO CONTROL   GRUPO EXPERIMENTAL  

N° PRETEST  POSTEST  PRETEST  POSTEST 

 D1 D2 D3 D1 D2 D3 D1 D2 D3 D1 D2 D3 

1 0 7 5 13 7 0 7 0 5 20 17 10 

2 0 7 5 13 7 5 7 7 5 20 17 20 

3 7 7 5 13 7 0 7 0 10 20 13 20 

4 0 7 5 13 3 5 7 7 0 20 17 20 

5 7 7 5 13 7 0 7 7 10 13 13 15 

6 0 7 0 13 7 0 7 3 5 20 17 15 

7 0 3 0 13 3 0 7 7 5 20 3 20 

8 0 7 0 13 0 5 7 0 5 20 10 15 

9 13 0 5 7 3 5 7 7 5 20 20 20 

10 0 7 5 13 3 5 0 7 5 20 7 15 

11 7 0 5 13 7 5 7 7 5 20 17 20 

12 7 7 0 13 7 0 7 7 5 13 10 20 

13 7 0 5 13 7 5 7 7 5 20 13 15 

14 13 0 5 13 7 5 7 3 10 13 13 15 

15 0 7 5 13 7 5 7 7 0 13 13 10 

16 0 10 5 7 7 5 7 7 10 20 10 15 

17 13 0 5 13 7 5 13 7 5 20 10 20 

18 7 7 5 13 3 5 7 7 5 20 20 15 

19 0 7 0 13 0 5 0 7 5 20 17 15 

20 7 7 0 13 3 5 7 7 10 20 13 10 

21 7 3 5 13 7 5 7 17 5 20 13 20 

22 0 10 5 7 10 10 7 7 5 20 20 20 

23 0 3 5 7 7 5 7 10 5 20 17 20 

24 0 3 10 7 0 10 7 7 5 20 10 20 

25 7 0 10 13 7 5       

26 7 7 5 7 7 10       

27 0 7 5 13 3 5       

28 0 3 0 3 0 10       

29 7 7 0 7 3 15       

30 0 3 5 13 0 5       

Nota: Resultados obtenidos de la aplicación del pretest y postest de los grupos experimental 
y control. 
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4.2. Contraste de hipótesis 
 
4.2.1. Contraste de hipótesis general 
 
a. Análisis descriptivo 
 
Tabla 4. Análisis descriptivo del resultado pretest de la hipótesis general 
 

E stadísticosa   Estadísticosa  

PRETEST: La creatividad  PRETEST: La creatividad 

N Válido 24 N Válido 30 

 Perdidos 0  Perdidos 0 

Media  6,00 Media  4,17 

Mediana  6,00 Mediana  4,00 

Moda  6 Moda  4 

Desviación estándar 1,504 Desviación estándar 1,510 

Varianza  2,261 Varianza  2,282 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control 

 
En la tabla podemos verificar que las medias del pretest, tanto del grupo 

experimental y control, son 6,00 y 4,17 respectivamente, que nos indica que los 

estudiantes tienen baja creatividad; además, estos resultados nos indican que no 

existe diferencia estadística significativa en los promedios de los grupos, esto 

quiere decir que, antes de la aplicación de los instrumentos los estudiantes están en 

condiciones similares,  lo que se confirma en la figura 1, mientras que las medianas 

de los grupo  experimental y control son 6,00 y 4,00 respectivamente que nos 

indican que el 50% de los estudiantes tienen promedios iguales y menores a estos; 

la desviación estándar de  los grupos experimental y control son 1,504 y 1,510 que 

nos indican la dispersión de resultados respecto a la media, esto nos indica que los 

promedios de los estudiantes se encuentran próximos a la media, mientras que las 

varianzas son 2,261 y 2,282 de los grupos experimental y control respectivamente, 

y nos indica la  variabilidad de los resultados entre y dentro de los grupos. 

Figura  1. Comparación de medias pretest de la hipótesis general. 
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Tabla 5. Análisis descriptivo de resultados postest de la hipótesis general. 
 

E stadísticosa 
  

Estadísticosa 
 

POSTEST: La herramienta digital Canva en la 

creatividad 

 
POSTEST: La creatividad 

N Válido 24 N Válido 30 

 
Perdidos 0 

 
Perdidos 0 

Media 
 

16,46 Media 
 

7,00 

Mediana 
 

17,00 Mediana 
 

7,00 

Moda 
 

14 Moda 
 7b 

Desviación estándar 2,303 Desviación estándar 1,083 

Varianza 
 

5,303 Varianza 
 

1,172 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control 

 
b. Existen múltiples modos. Se muestra el valor 

más pequeño. 

 
En la tabla se puede observar que las medias del postest para el grupo 

experimental y el grupo de control son 16,46 y 7,00 respectivamente. Esto sugiere 

que los estudiantes del grupo experimental presentan una diferencia significativa 

en sus promedios en comparación con el grupo de control, lo que indica que la 

herramienta digital Canva tiene un impacto notable en la creatividad de los 
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alumnos de cuarto grado “C” de educación secundaria en la institución educativa 

Inca Huiracocha durante el año 2022. Esta conclusión se respalda con la 

información presentada en la figura 2. Además, la mediana del grupo experimental 

es de 17,00, lo que significa que el 50% de los estudiantes tienen promedios 

iguales o superiores a este valor. En contraste, la media del grupo de control es 

de 7,00, indicando que el 50% de sus estudiantes tienen promedios iguales o 

inferiores a este número, lo cual sugiere que no hubo mejora en la creatividad 

entre ellos. Las desviaciones estándar para los grupos experimental y control son 

2,303 y 1,083, respectivamente, lo que refleja la dispersión de los resultados en 

relación con la media; aquí se evidencia una mayor variabilidad en los promedios 

del grupo experimental. Por otro lado, las varianzas son 5,303 para el grupo 

experimental y 1,172 para el grupo de control, lo que indica la variabilidad tanto 

entre como dentro de los grupos. También se observa una mayor variación en los 

promedios del grupo experimental, como se puede confirmar en la figura 3. 

Figura  2. Comparación de medias postest de la hipótesis general. 
 

 
Figura  3. Comparación de medias del pretest y postest de la hipótesis general 

entre los grupos experimental y control. 
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Tabla 6. Nivel de logro postest de la creatividad del grupo control. 
 

POSTEST: La herramienta digital Canva en la creatividad (Agrupada)a 

   
Frecuencia 

 
Porcentaje 

 
Porcentaje válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido C: EN INICIO 30 100,0 100,0 100,0 

a. Grupos de estudios = Grupo Control    

 
Figura  4. Porcentaje del nivel logro postest de la creatividad del grupo control. 
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En la tabla 4 y figura 4, verificamos que, en el grupo control, los 30 estudiantes 

se encuentran en el nivel A (Inicio) que representa el 100%, este resultado nos 

indica que el nivel de creatividad no fue significativamente en los estudiantes de 

cuarto grado “A” de educación secundaria de la institución educativa Inca 

Huiracocha – 2022 

Tabla 7. Nivel de logro postest de la influencia de Canva de la creatividad del grupo 

experimental. 
 

POSTEST: La herramienta digital Canva en la creatividad (Agrupada)a 

 
 

Frecuencia 

 
 

% 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

B: EN PROCESO 7 29,2 29,2 29,2 

A: LOGRO PREVISTO 8 33,3 33,3 62,5 
Válido     

AD: LOGRO DESTACADO 9 37,5 37,5 100,0 

Total 24 100,0 100,0  

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental    

 
Figura  5. Porcentaje del nivel de logro postest de la influencia de Canva de la 

creatividad del grupo experimental. 
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En la tabla 7 y figura 5, observamos que en el grupo experimental 7 

estudiantes lograron el nivel B (en proceso) representando el 29,2%, 8 estudiantes 

están en el nivel A (logro previsto) que equivale al 33,3%, y 9 estudiantes 

alcanzaron el nivel AD (logro destacado) que viene a ser el 37,5% lo que nos indica 

que la herramienta digital Canva influye significativamente en la creatividad en los 

estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria de la institución educativa 

Inca Huiracocha – 2022, con una diferencia del 37,5% con respecto al grupo control, 

donde la herramienta digital Canva ayudó a la mejora de la creatividad de los 

estudiantes. 

b. Contraste de hipótesis  

Prueba de normalidad 

Ho: Los datos siguen una distribución normal  

Ha: Los datos no siguen una distribución normal 

Tabla 8. Prueba de normalidad de la hipótesis general. 
 

Pruebas de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

PRETEST: La creatividad 0,182 54 0,000 0,933 54 0,005 

POSTEST: La herramienta 

digital Canva en la creatividad 

 
0,274 

 
54 

 
0,000 

 
0,858 

 
54 

 
0,000 

a. Corrección de significación de Lilliefors      

Si p <=  se rechaza la hipótesis nula; Si: p >=  no se rechaza la hipótesis nula. 

Observamos que el valor de p = 0,005 y p = 0,000 donde vemos que los valores p 

son menores a 0.05; por lo tanto, rechazamos la hipótesis nula. En consecuencia, 

concluimos que los resultados no siguen una distribución normal; por lo que, se 

hace la contrastación de la hipótesis de investigación con la prueba no paramétrica 

de U de Mann-Whitney. 
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Ho: La herramienta digital Canva no influye significativamente en la creatividad en 

los estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria de la institución 

educativa Inca Huiracocha – 2022. 

H1: La herramienta digital Canva influye significativamente en la creatividad en los 

estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria de la institución 

educativa Inca Huiracocha – 2022. 

Tabla 9. Test de U de Mann-Whitney de la hipótesis general. 

 

Estadísticos de pruebaa 

 
 

PRETEST: La creatividad 

POSTEST: La herramienta digital 

Canva en la creatividad 

U de Mann-Whitney 151,500 0,000 

W de Wilcoxon 616,500 465,000 

Z -3,774 -6,321 

Sig. asintótica(bilateral) 0,000 0,000 

a. Variable de agrupación: Grupos de estudios  

 
De la tabla verificamos que los valores de p = 0,000 <  = 0,05, por lo que 

existe evidencia suficiente para rechazar la hipótesis nula; en consecuencia, se 

acepta hipótesis alterna. Entonces, podemos afirmar que la herramienta digital 

Canva influye significativamente en la creatividad en los estudiantes de cuarto 

grado “C” de educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 

2022. 

4.2.2. Contraste de hipótesis específica 1 

a. Análisis descriptivo 

Tabla 10. Análisis descriptivo pretest para la dimensión 1. 

 

E stadísticosa   Estadísticosa  

PRETEST1: La originalidad en la creatividad  PRETEST1: La originalidad en la creatividad 

N Válido 24 N Válido 30 
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 Perdidos 0  Perdidos 0 

Media 6,67 Media  3,87 

Mediana 7,00 Mediana 0,00 

Moda 7 Moda 0 

Desviación estándar 2,390 Desviación estándar 4,539 

Varianza 5,710 Varianza 20,602 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control 

 

Figura  6. Comparación de medias pretest de la dimensión 1. Originalidad 
 

En la tabla podemos verificar que las medias del pretest, tanto del grupo 

experimental y control, son 6,67 y 3,87 respectivamente, estos resultados nos 

indican que los estudiantes tienen bajos promedios y que existe una mínima 

diferencia de los grupos, esto quiere decir que, antes de la aplicación de los 

instrumentos los estudiantes están en condiciones similares, lo que se confirma con 

la figura 8, mientras que las  medianas de los grupo experimental y control son 7,00 

y 0,00 que nos indican que el 50% de los estudiantes tienen promedios iguales y 

menores a estos; la desviación estándar de los grupos experimental y control son 

2,390 y 4,539 que nos indican la dispersión de resultados respecto a la media 

dentro del grupo, indicando que los promedios de los estudiantes se encuentran 

próximos a la media,  mientras que las varianzas son 5,710 y 20,602 de los grupos 
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experimental y control, respectivamente y nos indica la variabilidad de los 

resultados entre y dentro de los  grupos, siendo mayor la variabilidad de resultados 

en el grupo control. 

Tabla 11. Análisis descriptivo de resultados postest de la dimensión 1: Originalidad 

 

E stadísticosa   Estadísticosa  

POSTEST1: La herramienta digital Canva en la 

originalidad de la creatividad 

 

POSTEST1: La originalidad de la creatividad 

N Válido 24 N Válido 30 

 Perdidos 0  Perdidos 0 

Media  18,83 Media  11,27 

Mediana  20,00 Mediana  13,00 

Moda  20 Moda  13 

Desviación estándar 2,665 Desviación estándar 3,005 

Varianza  7,101 Varianza  9,030 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control 

 
Podemos ver que las medias del postest, tanto del grupo experimental y 

control, son 18,83 Y 11,27 respectivamente, que nos indica que existe una notable 

diferencia en el promedio del grupo experimental con respecto al grupo control que 

nos indica que la herramienta digital Canva influye significativamente en la 

originalidad de la creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de educación 

secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022, lo que se confirma 

en la figura 9, mientras que la mediana del grupo experimental es 20,00 que nos 

indica que el 50% de los estudiantes tienen promedios iguales o mayores a este; 

mientras que la media del grupo control es 13,00 indicando que el 50% de los 

estudiantes tienen promedios iguales o menores a este, lo que indica que no hubo 

mejora en la originalidad de la creatividad de los estudiantes; la desviación estándar 

de los grupos experimental y control son 2,665 y 3,005 que nos indican la dispersión 

de resultados respecto a la media; por otra parte, las varianzas son 7,101 y 9,030 

de los grupos experimental y control respectivamente y nos indica la variabilidad de 

los resultados entre y dentro de los grupos, también observamos que existe mayor 



43  

variación de los promedios en el grupo control, como podemos confirmar en la figura 

10. 

Figura  7. Comparación de medias postest de la dimensión 1. Originalidad 
 

 
 

Figura  8. Comparación de medias del pretest y postest de la dimensión 1: 

Originalidad. 
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Tabla 12. Nivel de logro postest de la dimensión 1. Originalidad 
 

 
POSTEST1: La herramienta digital Canva en la originalidad de la creatividad 
(Agrupada)a 

 
 

Frecuencia 

 
 

Porcentaje 

Porcentaj

e 

válido 

Porcentaj

e 

acumulad

o 

Válido C: EN INICIO 8 26,7 26,7 26,7 

 B: EN PROCESO 22 73,3 73,3 100,0 

 Total 30 100,0 100,
0 

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control    

 

Figura  9. Porcentaje del nivel de logro postest de la dimensión 1. Originalidad 
 
 

 
En la tabla 12 y figura 9, vemos que en el grupo experimental 8 estudiantes 

se encuentra en el nivel C (En inicio) que representa el 26,7%, mientras que 22 

estudiantes lograron el nivel B (En proceso) que equivale al 73,3% lo que nos indica 

que la originalidad en la creatividad no fue significativa en los estudiantes de cuarto 

grado “C” de educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 

2022. 

 



45  

 

Tabla 13. Nivel de logro postest de la dimensión 1: Originalidad 
 

POSTEST1: La herramienta digital Canva en la originalidad de la creatividad (Agrupada)a 

   
 

Frecuencia 

 
 

% 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido B: EN PROCESO 4 16,7 16,7 16,7 

AD: LOGRO DESTACADO 20 83,3 83,3 100,0 

Total 24 100,0 100,0  

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental    

 

Figura  10. Porcentaje del nivel de logro postest de la dimensión 1: Originalidad 

 
 

En la tabla 13 y figura 10, apreciamos que en el grupo experimental 4 

estudiantes se encuentran en el nivel B (logro previsto) representando un 16,67%, 

mientras que 20 estudiantes lograron el nivel AD (logro destacado) que vienen a 

ser el 83,33%, lo que nos indica que la herramienta digital Canva influye 

significativamente en la originalidad de la creatividad en los estudiantes de cuarto 

grado “C” de educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 

2022, los resultados nos demuestran que la herramienta digital Canva influyó en un 

83,33% en la originalidad de la creatividad en los estudiantes con respecto al grupo 

control. 
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b. Contraste de hipótesis  

Prueba de normalidad 

Ho: Los datos siguen una distribución normal  

Ha: Los datos no siguen una distribución normal 

Tabla 14. Prueba de normalidad de la dimensión 1. Originalidad. 

 

Pruebas de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk  

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

PRETEST1: La originalidad 

en la creatividad 

 
0,350 

 
54 

 
0,000 

 
0,745 

 
54 

 
0,000 

POSTEST1: La herramienta 

digital Canva en la 

originalidad de la creatividad 

 
 

0,264 

 
 

54 

 
 

0,000 

 
 

0,808 

 
 

54 

 
 

0,000 

a. Corrección de significación de Lilliefors      

 

Si: p <=  se rechaza la hipótesis nula; Si: p >=  no se rechaza la hipótesis 

nula. 

Como el valor de p = 0.000 y p = 0.000 advertimos que los valores de p son 

menores que 0.05, existe evidencia para rechazar la hipótesis nula y los resultados 

nos indican que los datos no siguen una distribución normal; en consecuencia, el 

contraste de la hipótesis de investigación se hace con la prueba no paramétrica de 

U de Mann-Whitney, para demostrar que las medias de los grupos no son iguales. 

Ho: La herramienta digital Canva no influye significativamente en la originalidad de 

la creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria 

de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022. 

H2: La herramienta digital Canva influye significativamente en la originalidad de la 

creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria 

de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022. 
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Tabla 15. Test de U de Mann-Whitney de la dimensión 1: Originalidad. 
 

Estadísticos de pruebaa 

 

PRETEST1: La originalidad 

en la creatividad 

POSTEST1: La herramienta digital 

Canva en la originalidad de la 

creatividad 

U de Mann-Whitney 224,000 44,000 

W de Wilcoxon 689,000 509,000 

Z -2,725 -6,017 

Sig. asintótica(bilateral) 0,006 0,000 

a. Variable de agrupación: Grupos de estudios 
 

 

Se puede notar que el valor de p = 0.000 es menor que α = 0.05, lo que lleva 

a rechazar la hipótesis nula y aceptar la alternativa. En consecuencia, se concluye 

que la herramienta digital Canva tiene un impacto significativo en la originalidad de 

la creatividad de los estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria en 

la institución educativa Inca Huiracocha durante el año 2022, evidenciando así que 

las medias de los grupos son diferentes entre sí. 

4.2.3. Contraste de hipótesis específica 2 

a. Análisis descriptivo 

Tabla 16. Análisis descriptivo pretest de la dimensión 2. 

 
Esttadísticosa   Estadísticosa  

PRETEST2: La flexibilidad y adaptabilidad 
en la creatividad 

PRETEST2: La flexibilidad y adaptabilidad 
en la creatividad 

N Válido 24 N Válido 30 

 Perdidos 0  Perdidos 0 

Media  6,33 Media  5,00 

Mediana  7,00 Mediana  7,00 

Moda  7 Moda  7 

Desviación estándar 3,472 Desviación estándar 3,151 

Varianza  12,058 Varianza  9,931 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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En la tabla verificamos que las medias del pretest, tanto del grupo 

experimental y control, son 6,33 y 5,00 respectivamente, estos resultados nos 

indican que los estudiantes tienen bajos promedios y que no existe diferencia 

estadística en el promedio de los grupos, esto quiere decir que antes de la 

aplicación de los instrumentos de investigación, todos los estudiantes están en 

condiciones similares, lo que se confirma con la figura 15, mientras que las 

medianas de los grupo experimental y control son 7,00 y 7,00 que nos indican que 

el 50% de los estudiantes tienen promedios iguales y menores a estos, y la 

desviación estándar de los grupos experimental y control son  3,472 y 3,151 que nos 

indican la dispersión de resultados respecto a la media dentro de los grupos y entre 

ellos, indicando que los promedios de los estudiantes se encuentran próximos a la 

media, mientras que las varianzas son 12,058 y 9,931 de los grupos experimental y 

control respectivamente, y nos indica la variabilidad de los resultados entre y dentro 

de los grupos, siendo mayor la variabilidad de resultados en el grupo experimental. 

Figura  11. Comparación de medias pretest de la dimensión 2: Flexibilidad y 

adaptabilidad 

 
Tabla 17. Análisis descriptivo postest de la dimensión 2: Flexibilidad y adaptabilidad. 
 

E stadísticosa   Estadísticosa  

POSTEST2: La herramienta digital Canva en la 

flexibilidad y adaptabilidad de la creatividad 

 POSTEST2: La flexibilidad y adaptabilidad de la 

creatividad 

N Válido 24 N Válido 30 
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 Perdidos 0  Perdidos 0 

Media 13,75 Media 5,00 

Mediana 13,00 Mediana 7,00 

Moda 13b Moda 7 

Desviación estándar 4,306 Desviación estándar 3,151 

Varianza 18,543 Varianza 9,931 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control 

b. Existen múltiples modos. Se muestra el valor más 

pequeño. 

 

 

Se observa que las medias del postest para el grupo experimental y el grupo 

de control son 13,75 y 5,00, respectivamente. Esto sugiere una diferencia 

significativa en los promedios entre ambos grupos, lo que implica que la 

herramienta digital Canva tiene un impacto considerable en la flexibilidad y 

adaptabilidad de la creatividad de los estudiantes de cuarto grado “C” en la 

institución educativa Inca Huiracocha durante el año 2022, como se puede apreciar 

en la figura 16. Además, la mediana del grupo experimental es de 13,00, lo que 

indica que el 50% de los estudiantes alcanzan promedios iguales o superiores a 

este valor. En contraste, la media del grupo de control es de 7,00, lo que significa 

que el 50% de sus estudiantes tienen promedios iguales o inferiores a este. Esto 

sugiere que no hubo una mejora en la flexibilidad y adaptabilidad creativa en el 

grupo de control. Las desviaciones estándar para los grupos experimental y de 

control son 4,306 y 3,151, respectivamente, lo que refleja la dispersión de los 

resultados en relación con la media. Asimismo, las varianzas son 18,543 para el 

grupo experimental y 9,931 para el grupo de control, indicando una mayor 

variabilidad en los resultados dentro del grupo experimental. 

Figura  12. Comparación de medias postest de la dimensión 2: Flexibilidad y 

adaptabilidad. 
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Figura  13. Comparación de resultados del pretest y postest de la dimensión 2: 

Flexibilidad y adaptabilidad. 

Tabla 18. Nivel de logro postest de la dimensión 2: Flexibilidad y adaptabilidad. 
 

POSTEST2: La herramienta digital Canva en la flexibilidad y adaptabilidad de la 

creatividad (Agrupada)a 

  
 

Frecuencia 

 
 

Porcentaje 

 
 
Porcentaje válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido C: EN INICIO 30 100,0 100,0 100,0 
 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
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Figura  14. Porcentaje del nivel de logro postest de la dimensión 2: Flexibilidad y 

adaptabilidad. 

 

 
En la tabla 18 y figura 14, verificamos que el 100% de los estudiantes 

alcanzaron el nivel C (Inicio), este resultado nos indica que la flexibilidad y 

adaptabilidad de la creatividad no fue significativa en los estudiantes de cuarto 

grado “A” de educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 

2022. 

Tabla 19. Nivel de logro postest de la dimensión 2: Flexibilidad y adaptabilidad. 
 

POSTEST2: La herramienta digital Canva en la flexibilidad y adaptabilidad de la 

creatividad (Agrupada)a 

   
 
Frecuencia 

 
 

% 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido C: INICIO 7 29,2 29,2 29,2 

 B: EN PROCESO 7 29,2 29,2 58,3 

 A: LOGRO PREVISTO 7 29,2 29,2 87,5 

 AD: LOGRO DESTACADO 3 12,5 12,5 100,0 

Total 24 100,0 100,0 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental   
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Figura  15. Porcentaje del nivel de logro postest de la dimensión 2: Flexibilidad 

y adaptabilidad. 

 

 
En la tabla 22 y figura 20, verificamos que el 29,2% de los estudiantes se 

encuentran en el nivel C (Inicio), el 29,2% de los estudiantes se encuentran en el 

nivel B (En proceso); asimismo, el 29,2% de los estudiantes lograron el nivel A 

(Logro previsto) y el 12,5% alcanzaron el nivel AD (Logro destacado) lo que nos 

indica que la herramienta digital Canva influye significativamente en la flexibilidad y 

adaptabilidad de la creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de educación 

secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022, los resultados 

arrojan que la herramienta digital Canva influyó en un 70,9% en la flexibilidad y 

adaptabilidad en la creatividad en los estudiantes, con respecto al grupo control. 

b. Contraste de hipótesis 

 Prueba de normalidad 

Ho: Los datos siguen una distribución normal  

Ha: Los datos no siguen una distribución normal 

Tabla 20. Prueba de normalidad del pretest y postest de la dimensión 2. 
 

Pruebas de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 
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PRETEST2: La flexibilidad y 

adaptabilidad en la creatividad 

 
0,349 

 
54 

 
0,000 

 
0,781 

 
54 

 
0,000 

POSTEST2: La herramienta 

digital Canva en la flexibilidad 

y adaptabilidad de la 

creatividad 

 
 

0,199 

 
 

54 

 
 

0,000 

 
 

0,928 

 
 

54 

 
 

0,003 

a. Corrección de significación de Lilliefors      

 
Si: p es <=  se rechaza la hipótesis nula; Si: p es >=  no se rechaza la 

hipótesis nula 

Como el valor de p = 0,000 y p = 0,001 notamos que los valores de p son 

menores que 0,05 por lo que existe evidencia para rechazar la hipótesis nula. En 

conclusión: los datos no siguen una distribución normal, y se hace la contrastación 

de la hipótesis de investigación con la prueba no paramétrica de U de Mann- 

Whitney. 

Ho: La herramienta digital Canva no influye significativamente en la flexibilidad y 

adaptabilidad de la creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de 

educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022. 

H3: La herramienta digital Canva influye significativamente en la flexibilidad y 

adaptabilidad de la creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de 

educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022. 

Tabla 21. Test de U de Mann-Whitney para la dimensión 2. 
 

Estadísticos de pruebaa 

 
PRETEST2: La flexibilidad y 

adaptabilidad en la creatividad 

POSTEST2: La herramienta digital 

Canva en la flexibilidad y 

adaptabilidad de la creatividad 

U de Mann-Whitney 294,000 32,500 

W de Wilcoxon 759,000 497,500 

Z -1,314 -5,825 

Sig. asintótica(bilateral) 0,189 0,000 

a. Variable de agrupación: Grupos de estudios  
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Se puede notar que el valor de p = 0,000 es menor que α = 0,05, lo que nos 

lleva a rechazar la hipótesis nula y aceptar la alternativa. Por lo tanto, concluimos 

que la herramienta digital Canva tiene un impacto significativo en la flexibilidad y 

adaptabilidad de la creatividad de los estudiantes de cuarto grado “C” en la 

institución educativa Inca Huiracocha durante el año 2022, evidenciando que las 

medias de los grupos de control no son equivalentes. 

4.2.4. Contraste de hipótesis específica 3 
 
a. Análisis descriptivo 
 
Tabla 22. Análisis descriptivo pretest de la dimensión 3. 
 

Estadísticosa   Estadísticosa  

PRETEST3: La fluidez en la creatividad  PRETEST3: La fluidez en la creatividad 

N Válido 24 N Válido 30 

 Perdidos 0  Perdidos 0 

Media  5,63 Media  4,00 

Mediana  5,00 Mediana  5,00 

Moda  5 Moda  5 

Desviación estándar 2,683 Desviación estándar 2,754 

Varianza  7,201 Varianza  7,586 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control 

 
En la tabla podemos verificar que las medias del pretest, tanto del grupo 

experimental y control, son 5,63 y 4,00 respectivamente, estos resultados nos 

indican que los estudiantes tienen bajos promedios y que no existe diferencia 

estadística en el promedio de los grupos, esto quiere decir que antes de la  

aplicación de los instrumentos todos los estudiantes están en igualdad de 

condiciones, lo que se confirma con la  figura 22, mientras que las medianas de los 

grupo experimental y control son 5,00 que nos indican que el 50% de los estudiantes 

tienen promedios iguales y menores a estos, y la desviación estándar de los grupos 

experimental y control son 2,683 y 2,754 que nos indican la dispersión de resultados 

respecto a la media dentro de los  grupos y entre ellos, indicando que los promedios 

de los estudiantes se encuentran próximos a la media, mientras que las varianzas 
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son 7,201 y 7,586 de los grupos experimental y control respectivamente, y nos indica 

la variabilidad de los resultados entre y dentro de los grupos. 

Figura  16. Comparación de medias pretest de la dimensión 3: Fluidez. 
 

 
Tabla 23. Análisis descriptivo postest de la dimensión 3. Fluidez 
 

E stadísticosa   Estadísticosa  

POSTEST3: La herramienta digital Canva en la 

fluidez de la creatividad 

 
POSTEST3: La fluidez de la creatividad 

N Válido 24 N Válido 30 

 Perdidos 0  Perdidos 0 

Media  16,88 Media  5,00 

Mediana  17,50 Mediana  5,00 

Moda  20 Moda  5 

Desviación estándar 3,555 Desviación estándar 3,474 

Varianza  12,636 Varianza  12,069 

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental a. Grupos de estudios = Grupo Control 

 

Podemos ver que las medias del postest, tanto del grupo experimental y 

control, son 16,88 y 5,00 respectivamente, que nos indica que existe una notable 

diferencia en el promedio del grupo experimental respecto al grupo control, esto 

significa que la herramienta digital Canva influye significativamente en la fluidez de 
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la creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria de 

la institución educativa Inca Huiracocha – 2022, lo que se puede verificar en la figura 

23, mientras que la mediana del grupo experimental es 17,00 que nos indican que 

el 50% de los estudiantes tienen promedios iguales o mayores a este, en tanto que 

la media del grupo control es 5,00 indicando que el 50% de los estudiantes tienen 

promedios iguales o menores a este, lo que indica que no hubo mejora en la fluidez 

de la creatividad de los estudiantes; por otro lado la desviación estándar de los 

grupos experimental y control son 3,555 y 3,474 que nos indica la dispersión de los 

resultados respecto a la media, también, las varianzas son 12,636 y 12,069 de los 

grupos experimental y control respectivamente, y nos indica la variabilidad de los 

resultados entre y dentro de los grupos. 

Figura  17. Comparación de medias postest de la dimensión 3: Fluidez. 
 

 
Figura  18. Comparación de resultados pretest y postest de la dimensión 3: Fluidez. 
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Tabla 24. Nivel de logro postest de la dimensión 3: Fluidez. 
 

 
POSTEST3: La herramienta digital Canva en la fluidez de la creatividad (Agrupada)a 

  
 

Frecuencia 

 
 
Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido C: EN INICIO 29 96,7 96,7 96,7 

 
A: LOGRO PREVISTO 1 3,3 3,3 100,0 

 
Total 30 100,0 100,0 

 

a. Grupos de estudios = Grupo Control 
    

 
Figura  19. Porcentaje de logro postest de la dimensión 3: Fluidez. 
 
 

 
 

En la tabla 24 y figura 19, verificamos que el 96,7% de los estudiantes 

alcanzaron el nivel C (En inicio), mientras que el 3,3%. Este resultado nos indica que 

la fluidez de la creatividad no fue significativa en los estudiantes de cuarto grado 

“A” de educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022. 
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Tabla 25. Nivel de logro postest de la dimensión 3: Fluidez. 
 

POSTEST3: La herramienta digital Canva en la fluidez de la creatividad (Agrupada)a 

  
 

Frecuencia 

 
 

% 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido C: EN INICIO 3 12,5 12,5 12,5 

 A: LOGRO PREVISTO 9 37,5 37,5 50,0 

 AD: LOGRO DESTACADO 12 50,0 50,0 100,0 

 Total 24 100,0 100,0  

a. Grupos de estudios = Grupo Experimental    

 
Figura  20. Porcentaje de logro postest de la dimensión 3: Fluidez. 
 
 

 
 
 

En la tabla 30 y en la figura 27, se observa que el 12,5% de los estudiantes 

se encuentran en el nivel C (En inicio), mientras que el 37,5% alcanzó el nivel A 

(Logro previsto) y el 50% llegó al nivel AD (Logro destacado). Esto sugiere que la 

herramienta digital Canva tiene un impacto significativo en la fluidez de la 

creatividad de los estudiantes de cuarto grado “C” en la institución educativa Inca 

Huiracocha durante el año 2022. Los resultados indican que Canva contribuyó en 

un 87,5% a mejorar la fluidez creativa de los alumnos. 
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b. Contraste de hipótesis 

 Prueba de normalidad 

Ho: Los datos siguen una distribución normal  

Ha: Los datos no siguen una distribución normal 

Tabla 26. Prueba de normalidad del pretest y postest de la dimensión 3. 
 

Pruebas de normalidad 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

PRETEST3: La fluidez en la 

creatividad 

0,354 54 0,000 0,735 54 0,000 

POSTEST3: La herramienta 

digital Canva en la fluidez de 

la creatividad 

0,241 54 0,000 0,868 54 0,000 

a. Corrección de significación de Lilliefors      

 

Si: p <=  se rechaza la hipótesis nula; Si: p >=  no se rechaza la hipótesis 

nula 

Como el valor de p = 0.000 y p = 0.000 se observa que los valores de p son 

menores que 0.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula. En conclusión, los 

resultados nos indican que los datos no siguen una distribución normal; por lo tanto, 

se hace la contrastación de la hipótesis de investigación con la prueba no 

paramétrica de U de Mann-Whitney. 

Ho: La herramienta digital Canva no influye significativamente en la fluidez de la 

creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria 

de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022. 

H4: La herramienta digital Canva influye significativamente en la fluidez de la 

creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria 

de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022. 
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Tabla 27. Test de U de Mann-Whitney de la dimensión 3. 
 

Estadísticos de pruebaa 

PRETEST3: La fluidez en la 

creatividad 

POSTEST3: La herramienta digital 

Canva en la fluidez de la creatividad 

U de Mann-Whitney 261,000 13,500 

W de Wilcoxon 726,000 478,500 

Z -2,105 -6,235 

Sig. asintótica(bilateral) 0,035 0,000 

a. Variable de agrupación: Grupos de estudios  

 

Dado que el valor de p = 0.000 es menor que α = 0.05, se rechaza la hipótesis 

nula y se acepta la alternativa. Por lo tanto, podemos concluir que la herramienta 

digital Canva tiene un impacto significativo en la fluidez de la creatividad de los 

estudiantes de cuarto grado “C” en la institución educativa Inca Huiracocha durante 

el año 2022. 

4.3. Discusión de resultados 
 

En el estudio titulado "La herramienta digital Canva para fortalecer la 

creatividad en estudiantes de cuarto de secundaria, Aucayacu – 2022", se planteó 

como objetivo principal demostrar la efectividad de Canva en la creatividad de los 

alumnos del cuarto grado “C” de la institución educativa Inca Huiracocha durante el 

año 2022. Esta investigación es de tipo aplicada, con un enfoque cuantitativo y un 

diseño cuasi experimental que incluyó dos grupos: uno de control y otro 

experimental. La población total consistió en 144 estudiantes, de los cuales se 

seleccionó una muestra de 54, distribuidos en 24 en el grupo experimental y 30 en 

el grupo control. A partir de este análisis, se llegó a la siguiente conclusión: Con un 

nivel de significancia de p = 0.000, que es menor a 0.05, el análisis mediante el test 

de U de Mann Whitney presentado en la tabla 7 evidenció que la herramienta digital 

Canva tiene un impacto significativo en la creatividad de los estudiantes del cuarto 

grado “C” de educación secundaria en la institución educativa Inca Huiracocha 

durante el año 2022. Además, como se muestra en la tabla 5, el grupo experimental 

alcanzó un nivel AD (logro destacado) con un 37.5%, mientras que en el grupo 
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control, reflejado en la tabla 4, el 100% de los estudiantes se ubicó en el nivel C 

(Inicio). Esto indica que los resultados del aprendizaje en el área de EPT no fueron 

significativos para los alumnos del cuarto grado “A” de la misma institución, lo cual 

coincide con lo señalado por Huerta (2022) en su artículo: Plataforma Canva y 

aprendizaje significativo en estudiantes de educación básica regular, el objetivo 

principal de la investigación fue establecer la relación entre el uso de la plataforma 

Canvas y el aprendizaje significativo en estudiantes de secundaria de la Ugel 15. 

Los resultados mostraron un coeficiente Rho de Spearman de 0,777 y un p-valor 

de 0,000, que es menor que α (0,005), lo que permite concluir que existe una 

relación directa y significativa entre el uso de Canva y el aprendizaje significativo 

en los alumnos de secundaria de la Ugel 15. Esto se debe a que la perspectiva 

teórica de esta plataforma, integrada en el ámbito educativo, proporciona una 

variedad de modelos, principios, conceptos y técnicas diseñadas para entender y 

mejorar la educación de manera efectiva, con el objetivo de garantizar el 

aprendizaje y desarrollo de los estudiantes, como mencionan Ruìz e Intriago (2022). 

En su artículo: El uso de la herramienta tecnológica canva como estrategia en la 

enseñanza creativa de los docentes de la escuela fiscal Lorenzo Luzuriaga. El 

propósito de este estudio es examinar cómo el uso de la herramienta tecnológica 

Canva por parte de los profesores de la escuela Lorenzo Luzuriaga, ubicada en el 

sector El Limón de la parroquia Simón Bolívar, en la provincia de Manabí, Ecuador, 

influye en su práctica educativa. Los resultados indican que los docentes integran 

herramientas tecnológicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje con sus 

alumnos. Se concluye que las tecnologías de la información y comunicación (TIC) 

han representado un avance significativo en el acceso a la información a través de 

Internet, especialmente en el ámbito educativo, donde se están desarrollando 

nuevos entornos formativos que favorecen el intercambio inmediato de 

conocimientos entre docentes y estudiantes, también, Ramírez, (2022) en su 

estudio: Plataforma Canva y el aprendizaje de matemáticas en estudiantes, el 

propósito de este estudio fue determinar la relación entre el uso de la plataforma 

CANVA y el avance en el aprendizaje de matemáticas de los estudiantes. A partir 

de los datos obtenidos, se puede afirmar que hay una correlación significativa entre 

la incorporación de CANVA y la mejora en el aprendizaje matemático. Esta 

plataforma se presenta como una herramienta muy útil para facilitar el proceso 
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educativo. Por lo tanto, es fundamental ofrecer formación a docentes y estudiantes 

sobre cómo utilizar esta herramienta en diversas actividades educativas. En este 

contexto, Huertas-Gonzales (2022) realizó un estudio titulado “Uso de la 

herramienta Canva y la perspectiva sobre el proceso de aprendizaje estudiantil por 

parte de los docentes de una Universidad de Trujillo”, cuyo objetivo fue examinar la 

relación entre el uso de Canva y el aprendizaje de los estudiantes del programa de 

administración en la Universidad Privada Antenor Orrego de Trujillo durante 2021. 

Los resultados mostraron que el uso de Canva por parte de los docentes fue 

efectivo en un 86,7%, mientras que el proceso de aprendizaje alcanzó un 76,7%. 

Se determinó un nivel de significancia de 0,012, lo que confirma una relación 

positiva entre la aplicación de Canva y el proceso enseñanza-aprendizaje de los 

estudiantes, esto también fue respaldado por Anticona (2023) en su tesis titulada 

"Herramienta Canva para mejorar el nivel de logro en el área de Ciencias Sociales 

en estudiantes de educación secundaria". El objetivo de este estudio fue 

determinar si la utilización de la herramienta Canva tiene un impacto significativo 

en el rendimiento académico en Ciencias Sociales de los alumnos de segundo 

grado de Educación Secundaria en la I. E. N° 80819 – Francisco Lizarzaburu – 

Trujillo durante el año 2021. Los resultados descriptivos revelaron diferencias 

notables en los niveles de aprendizaje entre el grupo experimental y el grupo 

control, ya que el 100% de los estudiantes del grupo experimental alcanzó niveles 

de proceso, esperado y destacado, mientras que solo el 43,3% del grupo control 

se mantuvo en el nivel inicial. 
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CONCLUSIONES 
 

De acuerdo con las hipótesis planteadas en la investigación y tras aplicar el 

test de U de Mann-Whitney, con un nivel de confianza del 95% y un nivel de 

significancia de 0,05, se llegaron a las siguientes conclusiones: 

✓ El análisis de las tablas y gráficos relacionados con la hipótesis general de los 

resultados del postest revela, con un nivel de significancia de p = 0.000 < 0.05 

según el test U de Mann-Whitney en la tabla 7, que la herramienta digital 

Canva tiene un impacto significativo en la creatividad de los estudiantes de 

cuarto grado “C” en la educación secundaria de la I.E Inca Huiracocha durante 

el año 2022. Además, en la tabla 5 se observa que el grupo experimental 

alcanzó un nivel AD (logro destacado) con un 37.5%, mientras que en el grupo 

control, como se muestra en la tabla 4, el 100% de los estudiantes se ubicó 

en el nivel C (Inicio). Esto indica que Canva efectivamente influye en la 

creatividad de los estudiantes del cuarto grado “C”. Por otro lado, en la tabla 

4 y la tabla 10, se evidencia que el 100% de los estudiantes del cuarto grado 

“A” también alcanzaron el nivel C (Inicio), lo que sugiere que no hubo un 

impacto significativo en su creatividad. 

✓ Según el análisis de los resultados mostrados en las tablas y gráficos postest 

para la hipótesis específica 1, y según el test de U de Mann Whitney que se 

muestra en la tabla 13, con un nivel de significancia de p = 0.000 < 0.05, se 

demostró que la herramienta digital Canva influye significativamente en la 

originalidad de la creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de 

educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022, 

quedando así demostrado que la medias de los grupos  difieren uno del otro; 

asimismo, en la tabla 11 observamos que en el grupo experimental se logró 

el nivel AD (logro destacado) con un 83,3% de estudiantes, indicando que 

herramienta digital Canva influye significativamente en la originalidad de la 

creatividad en los estudiantes de cuarto grado “C” de educación secundaria 

de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022, mientras que la tabla 10 

y solo el 73,3% de los estudiantes alcanzaron el nivel B (En proceso), reflejando 

que la originalidad de la creatividad en los estudiantes de cuarto grado “A” de 

educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha – 2022, no 
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fue significativo. 

✓ El análisis de los resultados presentados en las tablas y gráficos del postest 

relacionados con la hipótesis específica 2, junto con el test U de Mann-

Whitney que se encuentra en la tabla 19, muestra un nivel de significancia de 

p = 0.000 < 0.05. Esto indica que la herramienta digital Canva tiene un efecto 

significativo en la flexibilidad y adaptabilidad de la creatividad de los 

estudiantes de cuarto grado “C” en la educación secundaria de la institución 

educativa Inca Huiracocha durante el año 2022, lo que demuestra que las 

medias de los grupos son diferentes entre sí. Además, en la tabla 17 se 

observa que el 12.5% del grupo experimental alcanzó el nivel AD (logro 

destacado), lo que refuerza la influencia significativa de Canva en la 

flexibilidad y adaptabilidad creativa de estos estudiantes. En contraste, según 

la tabla 16, el 100% de los estudiantes del grupo “A” se ubicaron en el nivel C 

(Inicio), lo que sugiere que no hubo un impacto significativo en su flexibilidad 

y adaptabilidad creativa. 

✓ El análisis de los resultados presentados en las tablas y gráficos del postest 

relacionados con la hipótesis específica 3, junto con el test U de Mann-

Whitney que se muestra en la tabla 25, revela un nivel de significancia de p = 

0.000 < 0.05. Esto demuestra que la herramienta digital Canva tiene un 

impacto significativo en la fluidez de la creatividad de los estudiantes de cuarto 

grado “C” en la educación secundaria de la institución educativa Inca 

Huiracocha durante el año 2022, evidenciando así que las medias de los 

grupos son diferentes entre sí. Además, en la tabla 23 se observa que el 50% 

del grupo experimental alcanzó el nivel AD (logro destacado), lo que indica 

que Canva influye significativamente en la fluidez creativa de estos 

estudiantes. En contraste, según la tabla 22, solo el 3.3% de los estudiantes 

del grupo “A” logró alcanzar el nivel A (logro previsto), lo que sugiere que no 

hubo un efecto significativo en su fluidez creativa en los estudiantes de cuarto 

grado “A” de educación secundaria de la institución educativa Inca Huiracocha 

– 2022, no fue significativo. 
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SUGERENCIAS 
 

El equipo de investigación desde la práctica pedagógica y tecnológica en el 

uso de Canva, propone ciertas sugerencias que se pueden tomar en cuenta, así: 

✓ Animar a los docentes a utilizar Canva como una herramienta creativa en el 

aula. Los estudiantes pueden crear diseños visuales, presentaciones y 

proyectos utilizando esta plataforma. Asimismo, se debe de explorar plantillas 

y recursos ya que Canva ofrece plantillas prediseñadas y recursos    visuales 

que facilitan la creación de proyectos atractivos. Los docentes pueden guiar a 

los estudiantes para que exploren diferentes opciones y estimulen su 

creatividad, para ello, Canva se debe de integrar en el Currículo para incorporar 

las actividades curriculares. Por ejemplo, los estudiantes pueden usarlo para 

crear carteles, infografías o portafolios digitales y de esta manera fomentar la 

experimentación y la personalización, alentando a los estudiantes a adaptar 

las plantillas según sus ideas creativas. 

✓ Basado en los resultados de la investigación, mejora en la creatividad y 

flexibilidad. Por lo que es sugerente usar la herramienta ya que esta les 

permite explorar diferentes formas de expresión visual y desarrollar 

habilidades creativas. Asimismo, tiene accesibilidad y facilidad de uso porque 

Canva es una herramienta accesible y fácil de usar, lo que la hace ideal para 

estudiantes que no tienen experiencia previa en diseño gráfico. Su interfaz 

intuitiva y amplia variedad de plantillas facilitan el proceso creativo. También, 

el uso de Canva ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades 

tecnológicas fundamentales, como la creación de material educativo atractivo 

y efectivo. Esto es especialmente importante para prepararlos para los 

desafíos de la era digital. 

✓ Usar periódicamente en las clases esta herramienta ya que permite generar 

una gran cantidad de ideas y soluciones innovadoras a través de sus diversas 

funcionalidades y recursos, ya que el uso de Canva ayuda a los estudiantes a 

desarrollar habilidades tecnológicas fundamentales, como la creación de 

material visual atractivo y efectivo. Esto los prepara para los desafíos de la era 

digital y les brinda una ventaja competitiva. Nuestra investigación ha 

demostrado que el uso de Canva tiene un impacto positivo en el rendimiento 
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académico de los estudiantes, al brindarles una plataforma para la expresión 

visual, pueden desarrollar una comprensión más profunda    de los contenidos y 

mejorar su retención del material. En ese sentido, es necesario implementar 

adecuadamente las instituciones de recursos tecnológicos para que los 

estudiantes hagan de Canva una herramienta accesible y fácil de usar, lo que 

la hace ideal para los que no tienen experiencia previa en diseño gráfico. Su 

interfaz intuitiva y amplia variedad de plantillas facilitan el proceso creativo. 
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ANEXOS 



 

Anexo 1. Matriz de consistencia de la investigación. 
 

LA HERRAMIENTA DIGITAL CANVA PARA FORTALECER LA CREATIVIDAD EN ESTUDIANTES DEL CUARTO DE 

SECUNDARIA, AUCAYACU - 2022. 
 

 
PROBLEMA 

 
OBJETIVOS 

 
HIPÓTESIS 

 
VARIABLES 

 
Dimensiones 

 
Indicadores 

 
METODOLOGÍA 

PROBLEMA 
GENERAL 

OBJETIVO 
GENERAL 

HIPÓTESIS 
GENERAL 

  ✓ Favorece el uso de un lenguaje correcto y 
claro 

✓ Permite el autoaprendizaje a través de la 
plataforma. 

✓ Permite a abrir páginas web o un archivo 
✓ Permite una adecuada interacción entre 

el estudiante y el contenido del curso 
✓ Permite agregar animaciones a textos, 

imágenes o formas 
✓ Permite insertar mapas de google maps 

en tus diseños 
✓ Permite a los usuarios interactuar con el 

diseño, como botones, enlaces, animales 
y videos 

Tipo: Aplicada 

 
Nivel Experimental 

 
Método de investigación: Científico 

 
Diseño: 

 
GE: O1           x            O2  

 
GC: O3 O4  

 

GE: Representa al grupo experimental. 

GC: Representa al grupo control. 

O1: Representa la prueba de entrada 
del grupo experimental. 

O2: Representa la prueba de salida del 
grupo experimental. 

 
O3: Representa la prueba de entrada 
del grupo control. 

 
O4: Representa la prueba de salida del 
grupo control. 

¿De qué manera la 
¿De qué manera la 
herramienta digital 
Canva mejora  la 
creatividad en los 
estudiantes   de 
cuarto grado “A” de 
educación 
secundaria de  la 
institución 
educativa  Inca 
Huiracocha – 2022? 

Demostrar   la 
efectividad de la 
herramienta 
digital Canva en la 
creatividad en los 
estudiantes  de 
cuarto grado “A” 
de educación 
secundaria de la 
institución 
educativa Inca 
Huiracocha – 
2022. 

La herramienta 
digital Canva influye 
significativamente 
en la creatividad en 
los estudiantes de 
cuarto grado “A” de 
educación 
secundaria de la 
institución 
educativa  Inca 
Huiracocha – 2022. 

 
 
 
 
 
 
 
 

V I 
Herramienta 

Canva 

 
 
 

Interactividad 

 ✓ Conoce las herramientas y funciones de 
diseño en canva 

✓ Realiza un prototipo de calidad técnica e 
estética 

✓ Demuestra creatividad e imaginación al 
diseñar 

✓ Incorpora elementos originales y fuera de 
lo común 

✓ Elige colores y diseños que captan la 
atención y comunican eficazmente el 
mensaje. 

✓ Usa plantillas de la herramienta canva 

PROBLEMAS 
ESPECÍFICOS 

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS 

HIPÓTESIS 
ESPECÍFICAS 

  

¿De qué manera la 
herramienta digital 
Canva mejora la 
originalidad   en   la 
creatividad en los 
estudiantes         de 

Demostrar la 
efectividad de la 
herramienta 
digital Canva en la 
originalidad de la 
creatividad en los 

La herramienta 
digital Canva influye 
significativamente 
en la originalidad de 
la creatividad en los 
estudiantes de 

 Diseño 



 

 
cuarto grado “A” de 
educación 
secundaria de la 
institución 
educativa  Inca 
Huiracocha – 2022? 

 
 

¿De qué manera la 
herramienta digital 
Canva mejora  la 
flexibilidad     y 
adaptabilidad en la 
creatividad en los 
estudiantes   de 
cuarto grado “A” de 
educación 
secundaria de  la 
institución 
educativa  Inca 
Huiracocha – 2022? 

 
 

¿De qué manera la 
herramienta digital 
Canva mejora  la 
fluidez  en   la 
creatividad en los 
estudiantes   de 
cuarto grado “A” de 

estudiantes  de 
cuarto grado “A” 
de educación 
secundaria de la 
institución 
educativa Inca 
Huiracocha – 
2022. 

 
Demostrar   la 
efectividad de la 
herramienta 
digital Canva en la 
flexibilidad    y 
adaptabilidad  de 
la creatividad en 
los estudiantes de 
cuarto grado “A” 
de educación 
secundaria de la 
institución 
educativa Inca 
Huiracocha – 
2022. 

 
Demostrar   la 
efectividad de la 
herramienta 
digital Canva en la 
fluidez  de   la 
creatividad en los 
estudiantes  de 

cuarto grado “A” de 
educación 
secundaria de la 
institución 
educativa  Inca 
Huiracocha – 2022 

 
 

La herramienta 
digital Canva influye 
significativamente 
en la flexibilidad y 
adaptabilidad de la 
creatividad en los 
estudiantes   de 
cuarto grado “A” de 
educación 
secundaria de  la 
institución 
educativa  Inca 
Huiracocha – 2022. 

 
 

La herramienta 
digital Canva influye 
significativamente 
en la fluidez de la 
creatividad en los 
estudiantes   de 
cuarto grado “A” de 

  ✓ Crea y grafica su logotipo de su proyecto 
de emprendimiento 

 X: Representa el uso de la variable 
independiente canva 
 
 
 
 
 
 
Población: 

Influencia en 
el 
aprendizaje 

✓ Permite la construcción de conocimientos 
✓ Permite un fácil acceso a la información 

(ppt, separatas blogs, etc) 
✓ Permite el adecuado logro de 

aprendizaje. 
✓ Explica conceptos de diseño, utilizando 

atajos y herramientas avanzadas 
✓ Permite reforzar actividades en el curso 
✓ Mejora la calidad del aprendizaje 
✓ Incrementa la motivación en el 

aprendizaje del curso. 

GRADO V M TOTAL 

Cuarto A 12 18 30 

Cuarto B 14 17 31 

Cuarto C 13 11 24 

Cuarto D 17 13 30 

Cuarto E 16 13 29 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

V D 

Creatividad 

 
 
 
 
 
 
 

Originalidad 

✓ Presenta un tema o idea de manera única 
e innovadora 

✓ Utiliza elementos visuales poco comunes 
✓ Combina elementos de manera creativa y 

poco convencionales 
✓ Utiliza elementos personalizados o 

creados a medida 
✓ Utiliza un distribución o estructura del 

diseño poco común e interesante 
✓ Utiliza técnicas de diseño como el espacio 

en blanco, la repetición o el contraste de 
manera efectiva 

✓ Combina fuentes de manera creativa y 
legible 

✓ Utiliza tipografías para crear énfasis e 
interés visual 

    

TOTAL 72 72 144 

 
 
Muestra: 

GRADO 

SECCIÓN 

V M SUB 

TOTA 

L 

4to “A” 12 18 30 

4to “C” 13 11 24 

TOTAL  54 

 



 

educación 
secundaria  de  la 
institución 
educativa   Inca 
Huiracocha – 2022? 

cuarto grado “A” 
de educación 
secundaria de la 
institución 
educativa  Inca 
Huiracocha –
2022Huiracocha – 
2022 

educación 
secundaria de  la 
institución 
educativa  Inca 
Huiracoch– 2022. 

 
 

Flexibilidad y 

adaptabilidad 

✓ Usa funciones para adaptar el diseño a 
publicaciones 

✓ Usa elementos para encontrar y 
personalizar íconos, ilustraciones y fotos 

✓ Explora la biblioteca de plantillas para 
encontrar diseños 

✓ Usa funciones de compartir para invitar a 
otros usuarios a editar y comentar 

✓ Aplica filtros y efectos a las imágenes 
para crear diferentes estilos 

✓ Reflexiona y toma decisiones correctas. 
✓ Presenta perspectivas positivas para su 

diseño. 

    

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fluidez 

 Utiliza diferentes tamaños, colores y 
pesos de fuente para destacar elementos 
importantes 

 Utiliza la cuadrícula de diseño para crear 
un equilibrio visual 

 Utiliza colores contrastantes y espacios 
en blanco 

 Utiliza un patrón repetitivo en el fondo o 
repite un color o forma 

 Utiliza líneas de diálogo, curvas o 
elementos que siguieren movimiento 

 Presenta un número de ideas de diseño 
generados en un lapso de tiempo 

 Identifica la ideas mas originales y 
novedosas 

 Identifica las técnicas de creatividad para 
diseñar 

 



 

Anexo 2 

INSTRUMENTOS DE RECOJO DE INFORMACIÓN  

VARIABLE INDEPENDIENTE: HERRAMIENTA CANVA 

 
N° 

 
Ítem 

ESCALA 

Siempre 
Casi 

siempre 
A veces Nunca 

INTERACTIVIDAD 
1 Favorece el uso de un lenguaje correcto y claro     

2 Permite el autoaprendizaje a través de la 
plataforma. 

    

3 Permite a abrir páginas web o un archivo     

4 Permite una adecuada interacción entre el 
estudiante y el contenido del curso 

    

5 Permite agregar animaciones a textos, imágenes 
o formas 

    

6 Permite insertar mapas de google maps en tus 
diseños 

    

7 Permite a los usuarios interactuar con el diseño, 
como botones, enlaces, animales y videos 

    

DISEÑO 
8 Conoce las herramientas y funciones de diseño en 

canva 
    

9 Realiza un prototipo de calidad técnica e estética     

10 Demuestra creatividad e imaginación al diseñar     

11 Incorpora elementos originales y fuera de lo 
común 

    

12 Elige colores y diseños que captan la atención y 
comunican eficazmente el mensaje. 

    

13 Usa plantillas de la herramienta canva     

14 Crea y grafica su logotipo de su proyecto de 
emprendimiento 

    

INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE 
15 Permite la construcción de conocimientos     

16 Permite un fácil acceso a la información (ppt, 
separatas blogs, etc) 

    

17 Permite el adecuado logro de aprendizaje.     

18 Explica conceptos de diseño, utilizando atajos y 
herramientas avanzadas 

    

19 Permite reforzar actividades en el curso     

20 Mejora la calidad del aprendizaje     

21 Incrementa la motivación en el aprendizaje del 
curso. 

    

LEYENDA: 
✓ Siempre (4) 
✓ Casi siempre (3) 
✓ A veces (2) 
✓ Nunca (1) 



 

INSTRUMENTOS DE RECOJO DE INFORMACIÓN 

VARIABLE DEPENDIENTE: CREATIVIDAD 

g 
N° 

 
ÍTEMS 

ESCALA DE VALORACION 
Logro 

destacado 
Logro 

previsto 
En 

proceso 
En 

inicio 
ORIGINALIDAD 

1 
El estudiante presenta un tema o idea de manera única e 
innovadora. 

    

2 El estudiante utiliza elementos visuales poco comunes     

3 
El estudiante combina elementos de manera creativa y poco 
convencionales 

    

4 
El estudiante utiliza elementos personalizados o creados a 
medida 

    

5 
El estudiante utiliza un distribución o estructura del diseño poco 
común e interesante 

    

6 
El estudiante utiliza técnicas de diseño como el espacio en 
blanco, la repetición o el contraste de manera efectiva 

    

7 El estudiante combina fuentes de manera creativa y legible     

8 
El estudiante utiliza tipografías para crear énfasis e interés 
visual 

    

FLEXIBILIDAD Y ADAPTABILIDAD 

9 
El estudiante usa funciones para adaptar el diseño a 
publicaciones 

    

10 
El estudiante usa elementos para encontrar y personalizar 
íconos, ilustraciones y fotos 

    

11 
El estudiante explora la biblioteca de plantillas para encontrar 
diseños 

    

12 
El estudiante usa funciones de compartir para invitar a otros 
usuarios a editar y comentar 

    

13 
El estudiante aplica filtros y efectos a las imágenes para crear 
diferentes estilos 

    

14 El estudiante reflexiona y toma decisiones correctas.     

15 El estudiante presenta perspectivas positivas para su diseño.     

FLUIDEZ 

16 
El estudiante utiliza diferentes tamaños, colores y pesos de 
fuente para destacar elementos importantes 

    

17 
El estudiante utiliza la cuadrícula de diseño para crear un 
equilibrio visual 

    

18 El estudiante utiliza colores contrastantes y espacios en blanco     

19 
El estudiante utiliza un patrón repetitivo en el fondo o repite un 
color o forma 

    

20 
El estudiante utiliza líneas de diálogo, curvas o elementos que 
siguieren movimiento 

    

21 
El estudiante presenta un número de ideas de diseño 
generados en un lapso de tiempo 

    

22 El estudiante identifica la ideas mas originales y novedosas     

23 El estudiante identifica las técnicas de creatividad para diseñar     

LEYENDA: 
✓ Logro destacado (18-20) 
✓ Logro esperado (15-17) 
✓ En proceso (11-14) 
✓ En inicio  (00-10) 



 

Anexo 3 
VALIDACIÓN DE DATOS DEL INSTRUMENTO 

 



 

Anexo 4 
SOLICITUD PARA APLICAR LA TESIS 

 



 

Anexo 5 

PRUEBA GRUPO EXPERIMENTAL 
 



 

 

 



 

PRUEBA GRUPO CONTROL 
 



 

 



 

Anexo 6 

SESIÓN DE APRENDIZAJE 
 



 

 
 
 
  



 

  



 

 
  



 

 

 



 

 
 



 

 



 

 



 

 



 

OSTEST GRUPO  EXPERIMENTAL 
 



 

 



 

POSTEST GRUPO CONTROL 
 
 



 

 



 

CONSTANCIA DE APLICACIÓN DE 

PROYECTO 



 

Anexo 9 
Resolución de aprobación del informe final 

 
  



 

 
  



 

IMÁGENES 
 

Imagen  1 
 

La tesista Mirela Cabrera Meza brindando una breve explicación a los estudiantes 
del cuarto grado, sección “C”, de la Institución Educativa Inca Huiracocha, de cómo 
desarrollar su pre test del trabajo de investigación, siguiendo con las instrucciones. 

  

Imagen  2 
 

 
Se está brindando a los estudiantes del cuarto grado, sección “A” de la Institución 
Educativa Inca Huiracocha, de cómo desarrollar su pre test del trabajo de 
investigación con el apoyo del docente de área, siguiendo con las instrucciones.  



 

Imagen  3 
 

 

 

 

  

 

  

La tesista Mirela Cabrera Meza brindando instrucciones a los estudiantes del cuarto 
grado sección “C”, nivel secundario, de la Institución Educativa Inca Huiracocha, y 
también indicando a los estudiantes para que se registren en el software Canva y 
en seguida se muestra la interfaz de Canva.  

  

Imagen  4 
 

 

 
El tesista Wilson Luis Coz Flores indicando a los estudiantes del cuarto grado “C” 
de la Institución Educativa Inca Huiracocha para hacer uso de la herramienta Canva 
enla computadora.  



 

Imagen  5 
 

  

Los estudiantes del cuarto grado “C” de la Institución Educativa Inca Huiracocha 
escuchando las indicaciones del tesista Arles Saboya Pisco para luego hacer uso 
de la herramienta Canva.  
  

 

 

 

Imagen  6 

 

 
Estudiantes del cuarto grado “C" de la Institución Educativa Inca Huiracocha, 
desarrollando su prueba de post test de salida del proyecto de investigación



 

Imagen  7 

 

 
Los estudiantes del cuarto grado “A" de la Institución Educativa Inca 
Huiracocha, desarrollando su prueba de post test de salida del proyecto de 
investigación. 

 


