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Resumen 

El estudio de investigación titulado "Canva como herramienta para crear recursos educativos 

visuales y su influencia en el aprendizaje de los alumnos del segundo curso de bachillerato 

técnico en industrialización de alimentos" se centra en analizar el impacto de Canva como 

herramienta para la creación de recursos educativos visuales en el aprendizaje de los 

estudiantes de segundo año de bachillerato técnico en industrialización de alimentos. La 

muestra consistió en 28 estudiantes, con edades comprendidas entre los 15 y 17 años, se 

utilizó la técnica de la encuesta como instrumento de recolección de datos. La investigación 

resalta las diversas funcionalidades de Canva y su adaptabilidad a las necesidades 

educativas, destacando su valor para los educadores. Se identificaron recursos específicos 

alineados con el programa de estudios, lo que demuestra la pertinencia de Canva en la 

formación académica. Los resultados sugieren una percepción mayoritariamente positiva 

hacia el uso de esta herramienta interactiva, así como preferencias individuales de 

aprendizaje. Aunque no se encontró una relación lineal entre el uso de Canva y el rendimiento 

académico, se percibe que contribuye a un entorno interactivo y motivador. 

Palabras clave: Canva, recursos educativos, aprendizaje 
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Abstract 

The research study titled "Canva as a tool for creating visual educational resources and its 

influence on the learning of students in the second year of technical baccalaureate in food 

industrialization" focuses on analyzing the impact of Canva as a tool for creating educational 

resources visuals in the learning of second-year technical baccalaureate students in food 

industrialization. The sample consisted of 28 students, aged between 15 and 17 years, the 

survey technique was used as a data collection instrument. The research highlights Canva's 

diverse functionalities and its adaptability to educational needs, highlighting its value for 

educators. Specific resources aligned with the curriculum were identified, demonstrating the 

relevance of Canva in academic training. The results suggest a mostly positive perception 

towards the use of this interactive tool, as well as individual learning preferences. Although a 

linear relationship was not found between the use of Canva and academic performance, it is 

perceived that it contributes to an interactive and motivating environment. 

Key words: Canva, educational resources, learning 
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Introducción 

En el ámbito educativo contemporáneo, la integración de tecnologías se ha vuelto 

esencial para enriquecer el proceso de enseñanza y aprendizaje. En este contexto, la 

presente investigación se enfoca en el análisis del impacto de Canva, una plataforma de 

diseño gráfico, como herramienta para crear recursos educativos visuales en el aprendizaje 

de los alumnos del segundo curso de bachillerato técnico en industrialización de alimentos. 

La creciente disponibilidad de herramientas digitales ha generado expectativas sobre su 

potencial para mejorar la enseñanza, pero es crucial comprender en qué medida estas 

contribuyen al aprendizaje efectivo, especialmente en programas académicos específicos 

como el de industrialización de alimentos. Surge así la interrogante sobre el impacto real de 

Canva en el proceso educativo de los estudiantes de este tipo de bachillerato técnico 

El análisis de las funcionalidades de Canva como herramienta para la creación de 

recursos educativos visuales busca explorar las características específicas que ofrece en el 

ámbito educativo, identificando sus herramientas y su adaptabilidad a las necesidades 

específicas de industrialización de alimentos. Del mismo modo, se busca comprender la 

percepción de los alumnos respecto al uso de Canva para crear recursos educativos visuales, 

explorando posibles ventajas y desafíos. Esta investigación se sitúa en el contexto de una 

creciente disponibilidad de herramientas digitales que ha generado expectativas en cuanto a 

su potencial para mejorar la enseñanza y la forma en que accedemos a la información en 

nuestra vida social y académica (Trejo-González, 2018, p 617 ). 

Además, se plantea identificar recursos educativos visuales en Canva enfocados en 

el programa de estudios del segundo curso de bachillerato técnico en industrialización de 

alimentos, examinando la pertinencia y la adecuación de los recursos disponibles en la 

plataforma a los contenidos específicos de este programa. Se buscó también evaluar el 

impacto del uso de los recursos educativos en Canva en el aprendizaje de los alumnos, 

considerando variables como la comprensión de conceptos y su aplicación en situaciones 

prácticas. 
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Para abordar estos objetivos, se empleó una metodología mixta que incluyó revisión 

bibliográfica, análisis de contenido en Canva, aplicación de encuestas y pruebas estadísticas, 

lo que permitió obtener una comprensión integral de la utilidad de la plataforma en el contexto 

educativo de la industrialización de alimentos.  

El trabajo se organizó en distintos capítulos. El primero se dedicó a una revisión 

exhaustiva de la literatura relacionada con el uso de herramientas digitales en la educación, 

poniendo énfasis en investigaciones previas sobre Canva y su aplicación en entornos 

académicos. El segundo capítulo se enfoca en la metodología empleada para llevar a cabo 

el estudio, detallando los pasos específicos seguidos para alcanzar los objetivos planteados. 

Finalmente, en el tercer capítulo se presentan los resultados obtenidos de la investigación, 

donde se incluyen análisis detallados de las funcionalidades de Canva, la percepción de los 

alumnos, la identificación de recursos educativos, y la evaluación del impacto en el 

aprendizaje y con esta información se consideró las conclusiones y recomendaciones de la 

presente investigación. 

Finalmente, la investigación proporcionó información valiosa sobre la efectividad de 

Canva en la educación de la industrialización de alimentos, así como sobre el papel de las 

herramientas digitales en la mejora del aprendizaje en programas técnicos especializados. 

Además, se buscó llenar un vacío en la comprensión actual sobre el impacto de Canva en la 

educación técnica y proporcionar orientaciones para educadores y diseñadores de programas 

que buscan integrar herramientas digitales de manera efectiva en sus prácticas educativas, 

con la expectativa de mejorar la calidad de la educación en este campo. 
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Capítulo uno 

Marco teórico 

1.1  Antecedentes 

Se han realizado investigaciones previas tanto en el ámbito nacional como 

internacional que exploran el empleo de herramientas digitales como Canva, para mejorar e 

influir en el aprendizaje de alumnos de distintos niveles. En el siguiente apartado, se 

presentan algunos fundamentos teóricos y resultados significativos de investigaciones 

relevantes. 

Ruiz e Intriago (2022) en su investigación propusieron examinar el impacto de “El 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. 

Emplearon una metodología descriptiva y exploratoria, con enfoque cuali-cuantitativo, donde 

la encuesta fue un componente esencial. Para la recopilación de datos, utilizaron el formulario 

Forms y la ficha bibliográfica como instrumentos para referentes teóricos. Los resultados que 

obtuvieron fueron que los docentes emplean herramientas tecnológicas en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje con los estudiantes. Concluyeron, que el uso de las tecnologías de la 

información y comunicación (TIC) ha representado un avance significativo en el acceso a la 

información, especialmente en el ámbito educativo, fomentando nuevos escenarios 

formativos y facilitando el intercambio de conocimiento entre docentes y estudiantes de 

manera inmediata. 

En la investigación de Alarcón (2023) el objetivo principal de su estudio fue 

implementar un programa de capacitación para los docentes de la Unidad Educativa 

Diocesana "San Luis" sobre el uso de “Canva y Genially como herramientas pedagógicas 

digitales en el proceso de enseñanza-aprendizaje en básica elemental”. Realizó una encuesta 

para identificar las competencias y percepciones de los docentes respecto al uso de estas 

herramientas, y los resultados fueron analizados mediante el coeficiente alfa de Cronbach 

con un valor de 0,87. Posteriormente, diseñó un programa de capacitación enfocado en 

mejorar la gestión de clases para hacerlas más interactivas para los estudiantes. Los 
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docentes respondieron de manera positiva a la capacitación y se familiarizaron gradualmente 

con las herramientas digitales propuestas. La evaluación posterior a la capacitación mostró 

que los docentes desarrollaron habilidades en el manejo de Genially y Canva, con el objetivo 

de utilizarlas en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Concluye que es necesario 

implementar un plan de capacitación para fortalecer el desempeño profesional y mejorar el 

rendimiento académico de los estudiantes a través del uso de herramientas tecnológicas en 

el proceso educativo. 

Es relevante destacar la investigación realizada por Arcentales et al. (2020) titulada 

“Canva como estrategia didáctica en la enseñanza de Lengua y Literatura”, esta investigación 

se centró en analizar el impacto de la herramienta tecnológica Canva en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Lengua y Literatura en estudiantes del 

bachillerato de la Unidad Educativa "Agronómico Salesiano". Emplearon una metodología 

mixta, con enfoque cualitativo y cuantitativo, que incluyó encuestas a estudiantes de tercer 

año y entrevistas a un grupo focal del área de estudio. El estudio se realizó en un solo período 

de tiempo, siendo de tipo transversal. Los autores concluyen que los estudiantes utilizan las 

herramientas tecnológicas de forma creativa, especialmente en el desarrollo de habilidades 

de lectoescritura, aunque un número limitado de ellos utiliza Canva para generar textos 

escritos, a pesar de las ventajas que ofrece.  

La investigación llevada a cabo por la autora Cirilo (2022) propuso como objetivo 

analizar la relación entre el uso de "La plataforma Canva y el aprendizaje significativo en el 

área de Ciencias Sociales para estudiantes de secundaria en el Distrito del Callao 2022”. 

Adoptó una metodología cuantitativa de tipo básica, con un diseño no experimental y un 

enfoque correlacional de corte transversal. La población de estudio incluyó 75 estudiantes, 

con una muestra del mismo tamaño. Se utilizaron encuestas y cuestionarios en escala Likert 

como técnicas e instrumentos de recopilación de datos. Los resultados indicaron que el uso 

de Canva mostró niveles altos en interactividad, recursos virtuales, flexibilidad y acción 

formativa. En cuanto al aprendizaje significativo, se registraron niveles altos en motivación, 
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comprensión, funcionalidad y participación activa. Además, concluye que existe una relación 

media positiva (0,446) entre el uso de Canva y el aprendizaje significativo. 

El estudio realizado por Mangones et al. (2022) se enfoca en diseñar y evaluar una 

cartilla digital mediante Canva para fortalecer competencias TIC en docentes de la Institución 

Educativa Número 11 en Maicao, La Guajira. Utilizó un enfoque mixto y diseño analítico 

descriptivo, con 16 docentes como población. Los resultados revelan mejoras sustanciales 

en las competencias, especialmente en TIC, gracias a la implementación de la cartilla digital 

IncenTICv@te. Esta intervención no solo facilitó la apropiación de herramientas tecnológicas, 

sino que también fomento la retroalimentación a través del trabajo colaborativo, demostrando 

una efectividad notable en el fortalecimiento de competencias pedagógicas y tecnológicas. 

Sanchez (2020) en su trabajo de investigación “Herramienta Canva para mejorar la 

creatividad en estudiantes de primer año en informática de la I.E. Simón Bolívar” se enfoca 

en resaltar la importancia de utilizar herramientas didácticas en los sistemas educativos para 

fomentar la creatividad en estudiantes de primer curso de secundaria. Implementó la 

herramienta Canva como estrategia y recurso en las sesiones de clases, utilizó un enfoque 

cualitativo y paradigma interpretativo en la investigación. Realizaron análisis a estudiantes del 

centro educativo "Simón Bolívar". Los resultados demostraron que el uso de Canva en las 

clases generó grandes ventajas académicas al desarrollar la creatividad en los estudiantes y 

otras habilidades que no sabían que poseían. La autora concluye que Canva es una valiosa 

herramienta para docentes y estudiantes, fortaleciendo la educación y el aprendizaje, 

alentándolos a innovar y mejorar en su proceso educativo y futuro. 

Otro estudio como el de Aguilera y Garcia (2021) en la Universidad de Cartagena, 

investigaron “ El Mejoramiento de la comprensión de lectura en inglés a partir de la 

implementación de la herramienta digital CANVA desde un enfoque comunicativo, se 

orientaron en mejorar el nivel de comprensión lectora en inglés de estudiantes de octavo 

grado mediante el uso de la herramienta Canva. Implementaron diversas estrategias de 

aprendizaje, como un libro digital, un video con lectura y un cuestionario con preguntas de 

selección múltiple y videotutoriales. Promovieron el trabajo colaborativo, la creatividad y la 
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autonomía de los estudiantes. El método utilizado fue cualitativo y el modelo de Investigación 

Acción - Pedagógica. La investigación involucró a 24 estudiantes de dos colegios oficiales, y 

se realizaron dos pruebas de conocimiento, concluyen que mostraron mejores resultados en 

la postprueba, la comprensión lectora en inglés y el fortalecimiento de sus habilidades 

digitales gracias al uso constante de Canva.  

Como lo menciona Díaz et al.(2023) en su investigación “Diseño de una estrategia 

didáctica haciendo uso de la herramienta tecnológica Canva, para fortalecer las habilidades 

de comprensión lectora literal en estudiantes del grado cuarto de la Institución Educativa 

Ovidio Decroly” aborda la necesidad de mejorar las habilidades de comprensión lectora, con 

un enfoque cualitativo, utilizando la Investigación Acción como tipo de investigación para 

intervenir y mitigar el impacto negativo en la comunidad educativa. Se empleó el modelo de 

Investigación Acción Pedagógica (IAP) para transformar las prácticas docentes en los 

procesos educativos. La población estudiada consistió en 107 estudiantes, seleccionando 

una muestra de 40 estudiantes de cuarto grado de primaria. La estrategia didáctica se centró 

en cuatro actividades relacionadas con la lectura de cuentos modernos, utilizando 

Tecnologías de Información y Comunicación (TIC), así como el apoyo de docentes y padres 

de familia. Este enfoque demostró fortalecer la comprensión lectora, reflejándose en un mejor 

desempeño académico y destacando la importancia de esta habilidad para el éxito en las 

actividades escolares. 

De manera global, estas investigaciones indican que al utilizar Canva como 

herramienta digital educativa puede resultar efectivo para influir y motivar el aprendizaje en 

los estudiantes de bachillerato técnico, al incrementar su motivación, compromiso y 

habilidades sociales. No obstante, es crucial considerar que la herramienta Canva aumenta 

el interés y la motivación por aprender, fomentando el aprendizaje autónomo aplicando 

estrategias interactivas en la creación de recursos digitales con una planificación cuidadosa 

y una adaptación a las necesidades particulares de cada grupo de estudiantes y entorno 

escolar. 
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1.2 Fundamentación teórica 

1.2.1 Definición y características de los recursos visuales. 

Los recursos educativos visuales definidos como herramientas digitales que 

presentan información educativa de forma visual e interactiva, tienen el propósito de apoyar 

el aprendizaje al proporcionar información organizada y fácil de comprender. Estimulan el 

pensamiento mediante la presentación de ejemplos y casos, incluyendo infografías, pantallas 

de información y otras representaciones visuales que utilizan tecnologías digitales. Kin et al. 

(s.f.) subrayan que estos recursos desempeñan un papel esencial en la comunicación, 

comprensión y participación en entornos educativos. Además, los recursos educativos 

abiertos, que abarcan diversos materiales y técnicas, como cursos completos, libros de texto, 

videos y software, también se consideran recursos educativos visuales que facilitan el acceso 

al conocimiento. 

Los recursos educativos visuales son herramientas o medios utilizados en el ámbito 

educativo que presentan información de manera gráfica, visual e interactiva. Estos recursos 

incluyen elementos como imágenes, gráficos, videos, infografías, presentaciones, mapas 

conceptuales y otros elementos visuales que buscan facilitar la comprensión, estimular el 

aprendizaje y mejorar la retención de la información por parte de los estudiantes, Estos 

recursos son diseñados por los docentes respondiendo a los requerimientos, motivando y 

despertando el interés de los estudiantes para fortalecer el proceso de enseñanza y 

aprendizaje (Vargas, 2017). Su objetivo principal es enriquecer el proceso de enseñanza y 

aprendizaje, proporcionando representaciones visuales y atractivas que complementen y 

apoyen la transmisión de conocimientos de manera efectiva. Los recursos educativos 

visuales pueden utilizarse tanto en el aula como en entornos virtuales de aprendizaje, 

contribuyendo a una experiencia educativa más dinámica, participativa y significativa. 

Cabe recalcar que “Los recursos visuales son instrumentos de apoyo en los que 

pueden intervenir elementos lingüísticos, signos, dibujos y sus relaciones, entre otros, esto 

con el fin de mediar la información de una manera rápida, sencilla y eficiente” (Picado y 

Rivera, 2016, p.3). Su eficiencia radica en que amplían la capacidad de comunicación, 
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facilitan la comprensión y retención de información, y superan barreras del idioma al utilizar 

símbolos universalmente entendidos. 

Por otra parte Picado y Rivera (2016) manifiesta en su obra que la eficiencia de los 

recursos visuales radica en algunas características para: 

• Ampliar la comunicación. 

• Facilitar la comprensión y retención de información por parte de la audiencia. 

• Superar las barreras del idioma al utilizar símbolos universalmente entendidos. 

• Considerar simultáneamente los símbolos y sus relaciones. 

Se clasifican en diferentes categorías: 

• Gráficos: Representan visualmente conceptos mediante signos o dibujos. 

• Gráficas o diagramas: Muestran uno o varios datos mediante varios signos o 

dibujos. 

• Infográficos: Permiten la comparación de varias gráficas para inferir información. 

En relación a los datos se dividen en: 

• Jerárquicos: Muestran elementos clasificados por niveles. 

• Estadísticos: Comparan datos mediante tablas, gráficos o listas. 

• Líneas de tiempo: Comunican información sobre una secuencia de eventos o hitos 

durante un período de tiempo. 

• Geográficos: Muestran información sobre ubicaciones de datos. 

• Procesos: Representan un procedimiento de forma lineal o ramificada, el 

funcionamiento de un artefacto o el flujo de un gráfico de toma de decisiones. 

• Comparaciones o contrastes: Evidencian similitudes o diferencias entre dos o más 

posiciones. 

• Informativos: Muestran el resumen de un tema y sus principales 

características.(pp. 3-6) 
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Estos recursos visuales son ampliamente utilizados para representar conceptos, datos 

y secuencias de eventos, permitiendo una comunicación más efectiva y enriqueciendo el 

proceso de enseñanza y aprendizaje. 

1.2.2 Importancia de los recursos educativos visuales en el aprendizaje. 

Los recursos educativos visuales desempeñan un papel crucial en el aprendizaje 

debido a su capacidad para enriquecer y mejorar la experiencia educativa. Algunas de las 

razones por las que son importantes son:  

• Facilitan la comprensión: Los recursos visuales ayudan a representar información de 

manera clara y concisa, lo que facilita la comprensión de conceptos complejos.(Enríquez, 

2020) 

• Estimulan la memoria: Las imágenes y gráficos son más memorables que el texto solo, lo 

que facilita la retención de información a largo plazo. 

• Aumentan la motivación: La inclusión de elementos visuales atractivos y dinámicos en el 

proceso de enseñanza motiva a los estudiantes a participar activamente en el aprendizaje. 

• Favorecen la retención: Los recursos visuales pueden ayudar a los estudiantes a recordar 

y recuperar información de manera más efectiva durante las evaluaciones.(Becerra et al., 

2019) 

• Promueven el pensamiento crítico: Los recursos visuales pueden estimular la reflexión y 

el análisis, alentando el desarrollo del pensamiento crítico en los estudiantes. 

• Inclusión de diversos estilos de aprendizaje: Al incorporar recursos visuales, se atienden 

diferentes estilos de aprendizaje, lo que mejora la comprensión y el rendimiento 

académico de los estudiantes.(Ortiz, 2019) 

• Facilitan la enseñanza a distancia: Los recursos visuales son especialmente útiles en el 

contexto de la educación en línea, ya que permiten una comunicación efectiva y la 

transmisión de información de manera clara y visualmente atractiva. 
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En resumen, los recursos educativos visuales son una herramienta poderosa para 

mejorar la calidad del aprendizaje, aumentar la participación y comprensión de los 

estudiantes, y favorecer un ambiente educativo enriquecedor y efectivo. 

1.2.3 Tipos de recursos educativos visuales utilizados en la educación. 

En la educación, se utilizan diversos tipos de recursos educativos visuales para 

enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. Algunos de los más comunes son: 

1. Infografías: Representaciones visuales que combinan imágenes, gráficos y texto para 

transmitir información de manera concisa y atractiva (Arenas et al. 2021). 

2. Presentaciones multimedia: Utilización de software como PowerPoint, Prezi o Google 

Slides para crear diapositivas con contenido visual y auditivo. 

3. Videos educativos: Recursos audiovisuales que pueden ser producidos o extraídos de 

plataformas en línea, que explican conceptos o temas específicos de manera 

dinámica.(Ortiz Ortiz, 2019) 

4. Mapas conceptuales y mentales: Diagramas visuales que organizan ideas y 

conceptos de manera jerárquica y relacionada. 

5. Gráficos y diagramas: Utilización de gráficos de barras, líneas, sectores, entre otros, 

para representar datos y facilitar su comprensión. 

6. Ilustraciones y dibujos: Uso de imágenes y dibujos para representar conceptos, 

procesos o situaciones de forma visualmente atractiva. 

7. Pizarras digitales interactivas: Herramientas tecnológicas que permiten a los docentes 

presentar contenido de manera interactiva y dinámica en el aula (Rojas y Romero, 

2019). 

8. Simulaciones y animaciones: Recursos que permiten recrear situaciones y procesos 

complejos de forma interactiva y visual. 

9. Realidad virtual y realidad aumentada: Tecnologías emergentes que ofrecen 

experiencias educativas inmersivas y enriquecedoras.(Alvarado et al., 2019) 

10. Flashcards o tarjetas didácticas: Tarjetas con información y preguntas en ambos lados 

para facilitar la memorización y el repaso de conceptos. 
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Estos recursos visuales se utilizan para fomentar la participación activa de los 

estudiantes, mejorar la retención de información y promover un aprendizaje significativo y 

atractivo. Su inclusión en el aula o en la educación en línea contribuye a enriquecer el proceso 

educativo y adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes. 

1.2.4 Teorías y enfoques relacionados con el uso de recursos educativos visuales. 

El uso de recursos educativos visuales está respaldado por diversas teorías y 

enfoques pedagógicos que destacan la importancia de la visualización y la interacción en el 

proceso de aprendizaje. Algunas de las teorías y enfoques relevantes son: 

Teoría del aprendizaje visual: Esta teoría se basa en la idea de que los estudiantes 

tienen diferentes estilos de aprendizaje y que algunos aprenden mejor a través de la 

información visual. Los recursos educativos visuales, como imágenes, gráficos y videos, 

pueden mejorar la comprensión y retención de la información al estimular el sentido visual y 

facilitar la codificación de la información en la memoria a largo plazo (Lacković y Olteanu, 

2020) 

Teoría constructivista: El enfoque constructivista considera que el aprendizaje es un 

proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de sus 

experiencias previas y su interacción con el entorno (Zajda, 2021). Los recursos educativos 

visuales pueden ayudar a los estudiantes a conectar conceptos abstractos con 

representaciones visuales concretas, lo que facilita la comprensión y la construcción de 

significado. 

Enfoque multimodal: Este enfoque se centra en la idea de que los estudiantes 

aprenden de manera más efectiva cuando se les presenta la información en diferentes 

modalidades sensoriales, como visual, auditiva y kinestésica (Summaira et al., 2021). Los 

recursos educativos visuales complementan la información auditiva y textual al proporcionar 

representaciones visuales que refuerzan y enriquecen el contenido educativo. 

Teoría de la cognición distribuida: Esta teoría sugiere que el conocimiento está 

distribuido en el entorno y no solo en la mente del individuo. Los recursos educativos visuales 

actúan como herramientas externas que ayudan a los estudiantes a organizar y representar 
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el conocimiento, extendiendo su capacidad cognitiva y facilitando la resolución de problemas 

y la toma de decisiones (Chen y Huang, 2021). 

Enfoque de aprendizaje activo: Este enfoque promueve la participación activa de los 

estudiantes en el proceso de aprendizaje a través de actividades interactivas y prácticas. 

Están diseñados para promover la interacción de grupos pequeños en entornos de aulas más 

grandes mediante el uso de tecnologías multimedia dedicadas, mesas compartidas, pueden 

proporcionar experiencias de aprendizaje inmersivas y motivadoras que fomentan la 

participación activa y el compromiso de los estudiantes (Roderick, 2021). 

En resumen, el uso de recursos educativos visuales se basa en teorías y enfoques 

pedagógicos que enfatizan la importancia de la visualización, la interacción y la participación 

activa en el proceso de aprendizaje. Estas teorías respaldan la efectividad de los recursos 

visuales para mejorar la comprensión, el compromiso y el rendimiento académico de los 

estudiantes. 

1.3 Herramientas tecnológicas para crear recursos educativos visuales 

Existen diversas herramientas tecnológicas que permiten crear recursos educativos 

visuales de manera efectiva. Algunas de las más populares y utilizadas son: 

• Canva: “Una plataforma en línea que ofrece una amplia variedad de plantillas y elementos 

gráficos para diseñar infografías, presentaciones, carteles, entre otros”(Gehred, 2020, 

p.338). 

• Powtoon: Es una herramienta para crear videos y presentaciones animadas con 

personajes y efectos visuales que resultan atractivos para los estudiantes (Cedeño y 

Vaca, 2022). 

• Prezi: Una herramienta de presentación en línea que permite crear presentaciones no 

lineales con efectos visuales y zoom para generar un mayor impacto visual (Barcia, 2020). 

• Genially: Una plataforma para crear recursos interactivos y dinámicos, como 

presentaciones, infografías y juegos, que facilitan el aprendizaje atractivo. 
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• Adobe Spark: Ofrece herramientas para crear videos, páginas web y gráficos con 

facilidad, lo que permite presentar información de manera visualmente atractiva. 

• Google Slides: Una herramienta de presentación colaborativa que permite crear 

diapositivas con imágenes, texto y videos de manera sencilla y compartirlos con otros 

usuarios. 

• ThingLink: Permite enriquecer imágenes con elementos interactivos como enlaces, 

videos, textos emergentes y más, lo que facilita la comprensión de los contenidos 

(Martínez, 2018). 

• Piktochart: Es una herramienta para diseñar infografías de forma sencilla y profesional, lo 

que ayuda a presentar datos e información compleja de manera visualmente atractiva. 

• Kahoot: Un juego de aprendizaje interactivo que permite a los educadores crear 

cuestionarios, encuestas y juegos para evaluar el conocimiento de los estudiantes. 

• MindMeister: Una herramienta para crear mapas mentales y conceptuales, que facilita la 

organización y visualización de ideas y conceptos (Rodríguez, 2021). 

Estas herramientas tecnológicas ofrecen una amplia gama de posibilidades para 

diseñar y crear recursos educativos visuales que mejoren la experiencia de aprendizaje y 

faciliten la comprensión de los contenidos por parte de los estudiantes. 

1.3.1 Descripción y características de las herramientas tecnológicas  

Las herramientas tecnológicas son software o aplicaciones en línea que ofrecen 

funcionalidades específicas para crear, editar, organizar, compartir o presentar información 

de manera digital. Estas herramientas pueden ser utilizadas en diversos campos, incluida la 

educación, para mejorar la forma en que se comunica y se presenta la información a los 

estudiantes. Algunas características mencionadas por Vargas (2019) señala las siguientes: 

• Interactividad: Muchas herramientas tecnológicas permiten la creación de 

contenido interactivo, lo que facilita la participación activa de los estudiantes y 

mejora su comprensión. 
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• Personalización: Las herramientas tecnológicas ofrecen opciones de 

personalización para adaptar los recursos visuales a las necesidades y 

preferencias de los usuarios. 

• Colaboración: Muchas de estas herramientas permiten la colaboración en tiempo 

real, lo que facilita el trabajo en equipo y la creación conjunta de contenido. 

• Multimedia: Las herramientas tecnológicas permiten la integración de diferentes 

elementos multimedia, como imágenes, videos, audio y animaciones, para 

enriquecer el contenido educativo. 

• Facilidad de uso: ya que la mayoría de ellas se diseñan con una interfaz intuitiva, 

facilitando su utilización tanto para educadores como para estudiantes. Además, 

su accesibilidad en línea constituye otra característica clave, permitiendo su 

utilización desde cualquier dispositivo con conexión a internet.  

• Plantillas y diseños preestablecidos: Muchas herramientas tecnológicas ofrecen 

una amplia variedad de plantillas y diseños preestablecidos para facilitar la 

creación de contenido de forma rápida y profesional. 

• Compatibilidad: Estas herramientas suelen ser compatibles con diferentes 

dispositivos y sistemas operativos, lo que permite su uso en computadoras, 

tabletas y teléfonos móviles. 

En general, las herramientas tecnológicas proporcionan una amplia gama de recursos 

y posibilidades para crear recursos educativos visuales que mejoren la experiencia de 

aprendizaje, fomenten la creatividad y faciliten la comprensión de conceptos complejos. Su 

uso adecuado y efectivo puede potenciar la enseñanza y el aprendizaje en el aula y en 

entornos virtuales de educación. 

1.3.2 Ventajas y limitaciones de las herramientas tecnológicas. 

Las herramientas tecnológicas presentan diversas ventajas y limitaciones que influyen 

en su uso y adopción en diferentes contextos. A continuación, se describen algunas ventajas: 
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• Mayor accesibilidad y disponibilidad: Las herramientas tecnológicas permiten acceder a 

información y recursos desde cualquier lugar y en cualquier momento, lo que facilita el 

aprendizaje y la colaboración en línea (Rodríguez et al., 2021). 

• Mejora de la productividad: Dentro de las herramientas educativas, las TIC son cruciales 

en la actualidad, al ser mecanismos omnipresentes en la comunicación y en diversas 

esferas de la vida. Esto destaca la importancia de comprender y utilizar estas tecnologías, 

con la educación incluida en este contexto de desarrollo tecnológico (Yeriny, 2020). Las 

TIC mejoran la productividad al automatizar tareas y agilizar procesos, beneficiando áreas 

como la gestión de datos, la comunicación y la creación de contenido.  

• Interactividad y personalización: Muchas herramientas tecnológicas ofrecen opciones de 

interacción y adaptabilidad, lo que permite a los usuarios personalizar su experiencia de 

acuerdo con sus necesidades y preferencias. 

• Facilita el aprendizaje y la enseñanza: En el ámbito educativo, las herramientas 

tecnológicas pueden enriquecer los métodos de enseñanza, promoviendo el aprendizaje 

activo y significativo mediante recursos multimedia, simulaciones y actividades 

interactivas (Yeriny, 2020). 

• Comunicación y colaboración: Las tecnologías de comunicación en línea facilitan la 

colaboración entre individuos y equipos, permitiendo compartir ideas, trabajar en 

proyectos conjuntos y superar barreras geográficas (Yeriny, 2020). 

Además, se describen algunas limitaciones de las herramientas tecnológicas: 

• Dependencia de la tecnología: Las herramientas tecnológicas pueden generar una 

dependencia excesiva en su uso, lo que puede dificultar la realización de ciertas tareas 

sin acceso a dispositivos o conexiones a internet. 

• Brecha digital: La falta de acceso a la tecnología o la falta de habilidades digitales pueden 

crear una brecha digital, excluyendo a algunas personas o comunidades de aprovechar 

las ventajas que ofrecen estas herramientas. 
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• Seguridad y privacidad: El uso de herramientas tecnológicas puede plantear 

preocupaciones sobre la seguridad y privacidad de los datos, especialmente en el 

almacenamiento y transmisión de información sensible (Arturo et al.,2020). 

• Costo y actualización: Algunas herramientas tecnológicas pueden tener un costo 

significativo, y mantenerse actualizado con las últimas versiones y mejoras puede requerir 

inversiones adicionales. 

• “El acceso incontrolado de información ayuda a la difusión de fake news, en 

consecuencia, se debe realizar una educación basada en el pensamiento crítico que 

permita al alumno analizar la información y detectar su veracidad” (Esemtia, 2022, p. 3). 

En general, es importante evaluar cuidadosamente las ventajas y limitaciones de las 

herramientas tecnológicas en función de los objetivos y necesidades particulares de cada 

contexto para garantizar su uso efectivo y beneficioso. 

1.3.3 Ejemplos de herramientas tecnológicas utilizadas para crear recursos educativos 

visuales  

El uso de soportes visuales en el aula ha experimentado un constante desarrollo 

debido a las herramientas actuales de diseño gráfico y presentación de información. Estas 

herramientas ofrecen nuevas formas de interactuar con la información en soportes digitales. 

Sin embargo, es crucial tener en cuenta que los recursos visuales utilizados en el aula deben 

ser vistos como un apoyo en la construcción del conocimiento y no como la única fuente de 

información. Su papel sigue siendo el de facilitar la transmisión y generación de información 

en el proceso de aprendizaje (Trejo-González, 2018). 

A continuación se detallan algunos ejemplos de plataformas más utilizadas para crear 

recursos educativos visuales: 

Canva, se presenta como una plataforma en línea de diseño gráfico diseñada para 

aquellos con escasa o nula experiencia en la disciplina. Facilita la creación de piezas gráficas 

en diversos formatos y dimensiones, especialmente adaptadas para su uso en redes sociales, 

como publicaciones de Instagram, portadas de Facebook, infografías, maquetación de 

revistas, entre otras posibilidades. La interfaz de Canva está diseñada para ser intuitiva y 
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sencilla, haciendo accesible el diseño gráfico incluso para aquellos que no tienen experiencia 

previa en el campo (Romero, 2019). 

Genially es un software que facilita la creación de recursos interactivos, como 

presentaciones, infografías, mapas conceptuales y juegos educativos, que involucran a los 

estudiantes en el proceso de aprendizaje (Díaz-García et al., 2022). 

Prezi es una herramienta que forma parte de la web 2.0, una plataforma que ofrece 

servicios para crear, almacenar, modificar, compartir y presentar información en línea. Esta 

herramienta permite a las personas promover su trabajo y servicios en un dominio público, 

creando una red de efectos donde otros pueden modificar y actualizar los contenidos. En 

esencia, Prezi es una herramienta colaborativa y de creación compartida que facilita la 

difusión y actualización de información en la web (Barcia y Mendoza, 2020).  

Powtoon, según los autores Hernández y Talavera (2021) Powtoon se describe como 

un software basado en la web cuya función principal es la creación de videos y presentaciones 

animadas. Este programa ofrece la opción de incorporar elementos predefinidos, música, 

imágenes y la voz del propio creador, permitiendo al usuario personalizar la interfaz deseada. 

Los resultados se asemejan a una especie de caricatura, donde una figura animada 

representa a una persona que habla y muestra cuadros de diálogo que el usuario ha escrito 

previamente. Este tipo de herramienta es ampliamente utilizada en el entorno educativo. 

Piktochart es una herramienta en línea que se enfoca en la creación y diseño de 

infografías de forma gratuita y fácil. Además de infografías, esta aplicación puede convertir 

texto en una historia visual resumida, generar informes, presentaciones en línea, pósteres, 

gráficos e impresiones. Es especialmente útil para trabajar de manera colaborativa en 

proyectos (Caza Montero, 2021). 

Padlet se caracteriza principalmente por ser un tablero donde todos los colaboradores 

del proyecto tienen la capacidad de intercambiar información, documentos, fotos, enlaces u 

otros materiales relevantes para la tarea en curso. Una de sus ventajas más destacadas es 

la posibilidad de interactuar en tiempo real, facilitando debates sobre temas cruciales o la 

creación de foros para resolver dudas (Cusácovich, 2021). 
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1.4 Canva: características y funcionalidades 

Canva es una plataforma de diseño gráfico en línea conocida por la facilidad de uso y 

su amplia gama de características y funcionalidades, que permite a los usuarios crear una 

variedad de diseños, como publicaciones para redes sociales, presentaciones, videos, 

carteles, entre otros. 

En un estudio realizado por Burgos. et al., (2022) refleja que las características más 

destacadas de esta herramienta es el uso de diversas plantillas para la creación de material 

didáctico para sus alumnos, como presentaciones, infografías, diplomas, tarjetas de 

presentación, trípticos. Además, resalta la importancia al permitir crear o editar de forma libre 

diferentes recursos llamativos, permite organizar la información de forma más precisa. 

Finalmente, destaca la accesibilidad para diseñar elementos que fomenten la creatividad 

como audios, videos y demás, sin invertir tiempo y dinero. 

Harrison y Gómez (2022) plantean algunas características y funcionalidades, entre 

ellas la facilidad de subir imágenes del propio sitio o subir desde un archivo, se puede insertar 

texto o gráficos, creación de menús, listas o diagramas de contenido, crear publicaciones 

para compartir en las redes sociales, etc. Es importante destacar que esta plataforma se 

adapta a las necesidades actuales del entorno digital, brindando una solución práctica para 

aquellos que buscan crear contenido atractivo y compatible con las redes sociales para 

compartir en diversos contextos. 

Otros autores como Taboada y Álvarez (2021) destacan las características y 

funcionalidades porque es una aplicación de diseño gráfico que permite crear, editar, guardar, 

imprimir y compartir diferentes producciones. Finalmente, por parte del autor de este proyecto, 

se llega a la conclusión que esta plataforma brinda las siguientes características y 

funcionalidades: 

• Plantillas prediseñadas que permite a los usuarios adaptar a sus necesidades. 

• Biblioteca de elementos gráficos, dispone de miles de imágenes y elementos 

premium, así como a una colección de imágenes gratuitas. 
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• Herramientas de edición que permiten ajustar el tamaño, posición, color y 

transparencia de los elementos gráficos, además, permite agregar texto, cambiar 

fuentes y estilos, y aplicar efectos visuales. 

• Integración con redes sociales y otros servicios. 

Estas y otras características y funcionalidades hacen que Canva en sea una opción 

popular para la creación múltiples recursos por usuarios individuales, así como en el contexto 

empresarial y educativo. 

1.4.1 Descripción y antecedentes de Canva 

Canva es una a herramienta multiuso con numerosas plantillas prediseñadas para una 

variedad de formatos, según Romero (2020), es una aplicación en línea de diseño gráfico y 

composición de imágenes para la comunicación, manifiesta que fue fundada por Cliff Obrecht, 

según Gehred (2020b) explica que Canva es una herramienta de diseño gráfico fundada en 

2012 por la empresaria australiana Melanie Perkins. Esta plataforma ofrece una amplia 

variedad de recursos que incluyen fuentes, gráficos, vectores y plantillas, permite crear los 

recursos según la creatividad del usuario. 

Según lo expuesto por esos autores, Canva es una herramienta de gran utilidad para 

el diseño gráfico en línea con plantillas prediseñadas y funcionalidades diversas. Sin 

embargo, debido a las inexactitudes y la falta de referencias completas, es recomendable 

corroborar la información con otras fuentes para precisar esta información. 

Por el motivo detallado anteriormente se ha considerado pertinente corroborar con el 

aporte de Álvarez (2022) quien ratifica que esta herramienta fue creada en 2012 para el 

realizar anuncios y carteles con vectores utilizando las numerosas plantillas gratuitas 

disponibles en la plataforma. 

Finalmente, Madrid y Pascual (2022) manifiesta que Canva es una herramienta web 

que tiene una extensión específica para la educación, diseñada para crear presentaciones y 

otros diseños, su funcionamiento se destaca porque permite trabajar a partir de plantilla para 

crear una multitud de diseños e incluso de forma colaborativa, esta herramienta permite 

insertar elementos multimedia, gráficos entre otros, sin duda, esta herramienta es de gran 
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utilidad en el campo educativo y empresarial por la variedad de recursos disponibles y por la 

facilidad de elaborar recursos en la web adaptándose a las necesidades de diferentes 

contextos. 

1.4.2 Canva como herramienta para crear recursos educativos visuales 

Canva se caracteriza por ser una herramienta útil y versátil que ha democratizado el 

diseño gráfico, permitiendo que cualquier usuario pueda crear diseños trascendentales sin la 

necesidad de invertir mucho tiempo o dinero, Ruiz e Intriago (2022) destacan algunos 

beneficios que esta herramienta brinda en el contexto educativo, como es el caso de tener 

clases más dinámicas e interactivas, donde permitirá involucrar a toda la comunidad 

educativa lo cual contribuirá para desarrollar aprendizajes significativos. 

Canva es considerada como una excelente herramienta en el contexto educativo, nos 

brinda la facilidad de crear recursos educativos visuales debido a su facilidad de uso, por la 

versatilidad para combinar plantillas, personalización, ajuste de elementos gráficos y 

opciones de colaboración, estos beneficios permiten mejorar la enseñanza y el aprendizaje 

mediante la creación y presentación visual de contenido educativo. 

Canva proporciona diversas opciones para crear recursos de movimiento visual lo cual 

hace que el recurso sea atractivo para el alumnado porque permite la comunicación interna 

entre los estímulos visuales recibidos y su puesta en práctica derivada de su propio 

conocimiento corporal, con la creación de este diseño didáctico se obtiene una serie de 

resultados pedagógicos que están ligados a las ventajas y beneficios que aporta tanto a los 

docentes como a los estudiantes (Nuviala et al., 2022).  

Alarcón (2023) manifiesta que hay variedad de plataformas que se pueden utilizar 

dentro del proceso de enseñanza - aprendizaje, como Canva y Genially que son plataformas 

que contienen varios contenidos como imágenes multimedia, videos, animaciones y permite 

la interactividad, si aplicamos en el aula de clase, facilitan la comprensión y aumenta la 

motivación del aprendizaje de los estudiantes. Estos recursos permiten versatilidad y fomenta 

la participación activa en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 



23 
 

 

Indudablemente, Canva permite dinamizar la práctica pedagógica en todos los niveles 

educativos por la versatilidad de los recursos que ofrece. En una investigación realizada por 

Tantachuco (2021), se menciona el Software para gestión de actividades educativas, donde 

se destaca que Canva que es una herramienta utilizada para elaborar gráficos, diagramas, 

mapas mentales, infografías. 

Por lo tanto, se concluye resaltando que es una plataforma que proporciona diversas 

opciones para crear recursos visuales atractivos que mejoran significativamente la 

experiencia de enseñanza y aprendizaje, en conjunto con otras plataformas interactivas como 

Genially, puede aumentar la comprensión y motivación del aprendizaje de los estudiantes, 

mejorando la calidad de la educación. 

1.4.3 Ventajas de Canva como herramienta para crear recursos educativos visuales 

Por su parte, Trejo-González (2018), como se citó en Sanchez (2020), menciona que 

la herramienta canvas tiene algunas ventajas como las que se detallan a continuación:  

• Se puede trabajar con Canva sin necesidad de descargar. 

• Los diseños son guardados automáticamente. 

• Permiten agregar imágenes para una mejora del diseño. 

• Cuenta con una versión para cualquier tipo de celulares.  

Otros autores como Sanchez (2020) detalla algunas ventajas como: 

• Versión gratuita 

• Desarrolla la creatividad 

• Dispone de plantillas modificables 

• Permite el trabajo colaborativo 

• Permite el diseño de video, infografías, posters, gráficas, posts, logos, etc. 

En definitiva, esta herramienta ofrece innumerables ventajas en todo contexto por su 

amplia gama de platillas prediseñadas que permite crear diseños visualmente atractivos 

ahorrando tiempo y esfuerzo adaptando a las necesidades. 
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1.4.4 Casos de uso de Canva en el ámbito educativo. 

En su investigación, Pungaña (2022) explora el uso de herramientas tecnológicas, 

específicamente Canva, para determinar la contribución en el campo educativo al simplificar 

los procesos de planificación de los recursos. En esta investigación, concluye que la mayoría 

de los docentes utilizan Canva para crear planificaciones microcurriculares y recursos 

didácticos. Sin duda, esta herramienta se destaca en al campo educativo por la facilidad de 

los recursos disponibles. Asimismo, Romero (2019), plantea algunas actividades que 

benefician al contexto educativo, entre los recursos que se puede destacar se encuentran los 

juegos interactivos, fichan informativas y de trabajo, infografía, fichas de resumen, diseños 

específicos para redes sociales. 

Asimismo, López y Luque (2021) manifiesta que en el ámbito educativo dispone para 

los docentes y alumnos en los diferentes niveles educativos, herramientas que 

simplifican el trabajo en equipo y la comunicación visual. Una de sus principales 

aplicaciones es el salón de clases, permite al profesorado invitar a sus estudiantes, 

administrar las clases, actividades, tareas o proyectos, siendo además compatible con 

otras herramientas digitales docentes como Google Classroom, Microsoft Teams o 

PowerPoint. (pp.25-26) 

En resumen, Canva aporta beneficios significativos en el contexto educativo ya que 

facilita la colaboración, mejora la comunicación visual, optimiza la gestión del salón de clases 

y ofrece integración con otras herramientas digitales docentes, debido a la flexibilidad y 

capacidad para mejorar la eficacia y productividad de los recursos hace que esta plataforma 

sea un soporte importante en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

1.4.5 Investigaciones sobre el uso de Canva en la educación  

Ferreira y Silva (2020) realizan un estudio sobre canva resaltando la relevancia de 

este recurso tecnológico como estrategia didáctica articulada al uso de las Tecnologías 

Digitales de la Información y la Comunicación (TDIC) en el ámbito educativo, este estudio 

está orientado a realizar un análisis en la educación en línea, aquí destacan el uso de la 

aplicación como estrategia didáctica que posibilita que los actores educativos desarrollen, 
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capturen y compartan sus ideas y creaciones de manera visual, ilustrando conceptos a partir 

de la lectura de textos lo cual contribuye al aprendizaje significativo mediante la colaboración 

de los estudiantes en el entorno en línea. 

Así mismo, Espín y Sinchiguano (2022) desarrollaron un proyecto con el propósito de 

incorporar los recursos tecnológicos, entre ello se encuentra la herramienta Canva, resaltan 

la importancia de esta herramienta en el contexto educativo y proponen un plan para 

implementar en el proceso de enseñanza y aprendizaje.  

Casamen y Fuertes (2021) realizan un proyecto con el propósito de capacitar a los 

docentes de educación básica en el uso de herramientas Audacity y Canva para producir, 

diseñar y editar contenido de audio, infografías y carteles digitales. Estos estudios permiten 

resaltar los beneficios que nos ofrece esta herramienta porque puede combinar con otros 

recursos tecnológicos para fortalecer e innovar la educación.  

1.5 Relación entre el uso de Canva y el aprendizaje de los alumnos de bachillerato 

técnico en industrialización de alimentos 

La relación entre el uso de Canva y el aprendizaje de los alumnos de bachillerato 

técnico en industrialización de alimentos es sumamente relevante y beneficiosa. Canva, como 

herramienta tecnológica, ofrece una amplia gama de recursos visuales y herramientas de 

diseño que permiten a los estudiantes crear presentaciones, infografías, gráficos e imágenes 

de manera intuitiva y atractiva. Al utilizar Canva, los alumnos tienen la oportunidad de 

presentar información compleja de manera más clara y efectiva, lo que favorece su 

comprensión de conceptos fundamentales relacionados con la industrialización de alimentos. 

Además, el uso de Canva estimula la creatividad y la participación activa de los 

estudiantes en su proceso de aprendizaje. Al poder personalizar y diseñar sus propios 

materiales educativos, los alumnos se sienten más comprometidos e involucrados en la 

adquisición de conocimientos. Esta interacción activa y colaborativa con la herramienta 

también fomenta un ambiente de aprendizaje más dinámico y motivador, lo que puede tener 

un impacto positivo en su rendimiento académico. 
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Otro aspecto relevante es la preparación para el mundo laboral que brinda el uso de 

Canva. En el campo de la industrialización de alimentos, la presentación visual de información 

es esencial para la comunicación efectiva de ideas y resultados. Al utilizar Canva desde la 

etapa educativa, los estudiantes adquieren habilidades tecnológicas y de diseño que serán 

altamente valiosas en su futura trayectoria profesional. En este sentido, Canva se convierte 

en una herramienta versátil que complementa y enriquece la experiencia de aprendizaje de 

los alumnos de bachillerato técnico en industrialización de alimentos, preparándolos para 

enfrentar con éxito los desafíos del mundo laboral en su campo de estudio. 

1.5.1 Beneficios y aplicaciones específicas de Canva para el aprendizaje en el campo 

de la industrialización de alimentos.  

Canva es una herramienta versátil y poderosa que ofrece varios beneficios para el 

aprendizaje en el campo de la industrialización de alimentos. Algunas de sus aplicaciones 

específicas son las siguientes: 

• Creación de infografías informativas: Canva permite diseñar infografías detalladas sobre 

los procesos de industrialización de alimentos, incluyendo etapas de producción, 

diagramas de flujo y datos estadísticos relevantes. Estas infografías pueden facilitar la 

comprensión de conceptos complejos y mejorar la retención de información. 

• Elaboración de presentaciones interactivas: Canva ofrece una variedad de plantillas y 

elementos multimedia que permiten crear presentaciones interactivas sobre temas 

relacionados con la industrialización de alimentos. Estas presentaciones pueden incluir 

imágenes, videos y audios que enriquezcan la experiencia de aprendizaje. 

• Diseño de material educativo atractivo: Con Canva, los educadores pueden diseñar 

material educativo visualmente atractivo, como folletos, carteles y guías de estudio. Esto 

ayuda a captar la atención de los estudiantes y facilita la asimilación de la información. 

• Creación de mapas conceptuales y diagramas: Canva ofrece herramientas para crear 

mapas conceptuales y diagramas que ayuden a representar relaciones y conexiones entre 

diferentes conceptos y procesos en la industrialización de alimentos. Estas 
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representaciones visuales pueden mejorar la comprensión y la organización del 

conocimiento. 

• Desarrollo de contenido interactivo: Canva permite crear contenido interactivo, como 

cuestionarios y encuestas, para evaluar el conocimiento y el progreso de los estudiantes 

en temas específicos relacionados con la industrialización de alimentos. 

• Colaboración y trabajo en equipo: Canva facilita la colaboración entre estudiantes y 

docentes, ya que permite compartir y editar proyectos en tiempo real. Esto promueve la 

interacción y el aprendizaje cooperativo. 

En resumen, Canva ofrece numerosas aplicaciones para mejorar el aprendizaje en el 

campo de la industrialización de alimentos al proporcionar herramientas visuales y creativas 

que hacen que el contenido sea más accesible, atractivo y comprensible para los estudiantes. 

Su capacidad de crear contenido interactivo y facilitar la colaboración lo convierte en una 

herramienta valiosa para el entorno educativo. 

1.5.2 Impacto del uso de Canva en el rendimiento de los alumnos. 

El uso de Canva tiene un impacto significativo en el rendimiento académico de los 

alumnos, ya que proporciona una herramienta versátil y poderosa para la creación de 

recursos visuales y materiales educativos. Canva permite a los estudiantes expresar sus 

ideas de manera más creativa y efectiva, lo que les ayuda a retener y comprender mejor los 

conceptos clave. Al utilizar elementos visuales, gráficos, infografías y diseños personalizados, 

los alumnos pueden presentar la información de forma más atractiva y accesible, lo que 

facilita la asimilación de conocimientos en diversas áreas de estudio. 

Además, el uso de Canva fomenta la colaboración y el trabajo en equipo entre los 

alumnos. La herramienta permite compartir y editar proyectos de manera conjunta, lo que 

promueve un ambiente de aprendizaje interactivo y participativo. Los estudiantes pueden 

trabajar juntos en proyectos creativos y desafiantes, lo que fortalece sus habilidades de 

comunicación, resolución de problemas y pensamiento crítico. 

Otro aspecto destacado es que Canva facilita el acceso a recursos educativos pre-

diseñados y plantillas personalizables. Esto ahorra tiempo y esfuerzo a los alumnos, 
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permitiéndoles concentrarse más en el contenido y la comprensión del material. Además, el 

hecho de que Canva sea una herramienta en línea y accesible desde diferentes dispositivos 

también mejora la flexibilidad y la conveniencia para los estudiantes, lo que les permite 

trabajar en sus proyectos desde cualquier lugar y en cualquier momento. En resumen, el uso 

de Canva tiene un impacto positivo en el rendimiento académico de los alumnos al mejorar 

la presentación de la información, fomentar la colaboración y proporcionar recursos visuales 

efectivos y accesibles. 

1.5.3 Factores que puedan influir en la efectividad de Canva como herramienta 

educativa en este contexto  

La efectividad de Canva como herramienta educativa puede estar influenciada por 

diversos factores en este contexto. En primer lugar, el nivel de familiaridad y habilidades 

tecnológicas de los docentes y estudiantes desempeña un papel crucial. Si los usuarios no 

están familiarizados con la herramienta o no tienen experiencia en su uso, es posible que no 

puedan aprovechar al máximo sus capacidades educativas. Por lo tanto, la formación y 

capacitación adecuada son fundamentales para garantizar que tanto docentes como alumnos 

puedan utilizar Canva de manera efectiva y creativa en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Otro factor importante es la disponibilidad de recursos y equipos tecnológicos. Canva 

es una herramienta en línea que requiere acceso a internet y dispositivos compatibles, como 

computadoras o tabletas. Si la infraestructura tecnológica en el contexto educativo es limitada 

o insuficiente, la efectividad de Canva como herramienta educativa puede verse 

comprometida. Es esencial garantizar que todos los estudiantes tengan igualdad de 

oportunidades para utilizar la herramienta y acceder a los recursos digitales necesarios. 

Además, el diseño y la estructura del currículo y las actividades educativas también 

pueden influir en la efectividad de Canva. Integrar Canva de manera coherente y relevante 

en el plan de estudios, alineándolo con los objetivos de aprendizaje y las competencias 

requeridas, puede potenciar su impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, se 

debe tener en cuenta la diversidad de estilos de aprendizaje y necesidades de los estudiantes 
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para adaptar las actividades utilizando Canva, de manera que se promueva un aprendizaje 

significativo y atractivo para todos.  

En resumen, la efectividad de Canva como herramienta educativa en este contexto 

puede verse influenciada por el nivel de habilidades tecnológicas de docentes y estudiantes, 

la disponibilidad de recursos tecnológicos y la adecuada integración de la herramienta en el 

currículo y las actividades educativas. Un enfoque holístico y equitativo en la implementación 

de Canva puede maximizar su potencial para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

1.6 Teorías pedagógicas y enfoques educativos relevantes para el estudio 

Las teorías pedagógicas buscan comprender cómo se produce el proceso de 

enseñanza y aprendizaje en diferentes contextos educativos. Con el paso del tiempo han 

surgido diversas teorías que han influenciado la forma en que se concibe la educación y se 

aborda la práctica docente.  

En este sentido Montoya et al., (2019) expresan que la evolución de las teorías 

pedagógicas se ha adaptado al desarrollo de la sociedad y las tecnologías de la información 

y la comunicación, como es el caso de la teoría del aprendizaje constructivista es relevante 

en el contexto del b-learning y e-learning al enforcase en el papel activo del estudiante para 

construir su conocimiento, asimismo; la teoría del conectivismo, destaca la importancia de las 

redes y la interacción para el aprendizaje en la era digital, en este sentido, el rol docente 

también ha evolucionado para ser un guía o mediador que promueve la autonomía y el 

desarrollo de conocimientos mediante la interacción y el uso de las TIC. 

Las TIC ofrecen herramientas para desarrollar actividades colaborativas y 

cooperativas en el aprendizaje, en línea con la teoría de Vygotsky, ya que las experiencias 

educativas deben estar fundamentadas en teorías psicológicas y pedagógicas que fomenten 

el aprendizaje significativo y autónomo del estudiante. 

Últimamente el proceso de enseñanza y aprendizaje ha dado un giro con respecto a 

las teorías tradicionales, según Domínguez et al., (2019) el aprendizaje basado en problemas 

reales de la sociedad, es uno de ellos que se deriva de la participación de proyectos para la 

solución de esos problemas, constituyen una forma efectiva para aprender a conocer, 
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aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser. Asimismo, Cuevas et al.,(2021) 

señalan otro enfoque pedagógico, se trata la educación Montessori que se centra en el 

desarrollo integral del niño, quien debe construir su propio aprendizaje. Dentro de este 

enfoque el compromiso del individuo hacia el grupo resulta fundamental para una apropiada 

convivencia escolar. 

Finalmente, Cosculluela y Sánchez (2021) las responsabilidades de los educadores 

en el contexto de la nueva escuela abarcan diversas funciones, entre las cuales se 

encuentran: fomentar la colaboración entre los estudiantes, potenciar el desarrollo de 

habilidades, facilitar procesos de aprendizaje, ejercer roles innovadores y motivadores, 

reconocer las limitaciones en conocimientos y destrezas, adaptarse a cambios, gestionar 

permisos y financiamientos para su continua formación, trabajar de manera colaborativa tanto 

de manera horizontal como vertical, integrar lo virtual con lo presencial, ser reflexivos y 

constructivos, y demostrar un enfoque integrador, respetuoso y comprensivo hacia los demás. 

Aunque el enfoque pedagógico descrito en el contenido es valioso y apunta a mejorar 

la calidad educativa, para que el docente adquiera estas destrezas debe estar en constante 

capacitación para superar a los desafíos que se enfrenta diariamente con el propósito de 

traducir en acciones efectivas y resultados tangibles en el ámbito educativo. 

1.6.1 Conceptos claves relacionados con el uso de herramientas tecnológicas en la 

educación.  

Con el uso de herramientas tecnológicas en la educación, ha ganado una gran 

relevancia en los últimos años debido a su capacidad para mejorar el proceso de enseñanza 

y aprendizaje, su implementación adecuada puede enriquecer la experiencia educativa y 

ayudar a preparar a los estudiantes para los desafíos del mundo actual. 

Cedeño-Escobar et al., (2020) manifiesta que debido a la pandemia provocada por el 

Covid-19, la educación experimentó grandes cambios, de manera forzada tuvo que 

implementar las plataformas digitales que últimamente han ganado espacios significativos 

para la construcción de conocimientos, la educación virtual fomenta la autonomía en los 
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jóvenes y fomenta asociaciones entre alumnos, entre docentes y alumnos, gracias a un 

enfoque educativo asincrónico.  

Al hablar de tecnología educativa, engloba todas las herramientas y recursos 

tecnológicos utilizados con el propósito de mejorar la enseñanza y el aprendizaje, en este 

sentido Grávalos et al., (2022) indica que el “uso de nuevas tecnologías se ha convertido en 

un elemento esencial en las aulas, dentro de las nuevas tecnologías en la educación, la 

gamificación es una herramienta tecnológica que permite a los alumnos aprender de una 

forma más amena”(p.115). 

Los avances en el campo de la tecnología de la información y la comunicación han 

generado la necesidad de que el docente adapte su enfoque educativo y deje de ser el eje 

central del proceso de aprendizaje, por eso, los profesores se enfrentan al desafío de ser 

innovadores para lograr que los estudiantes desarrollen competencias a través de cambio 

metodológico en el contexto educativo.(Arteaga, 2022). 

La tecnología, en el campo educativo ha abierto nuevas posibilidades para el 

desarrollo del conocimiento porque permite a los estudiantes y educadores, romper barreras 

mediante las posibilidades de aprendizaje con los recursos digitales. Es importante seguir 

adaptándose a los cambios al ritmo que la tecnología va evolucionando, adaptándose y 

aprovechando su potencial para mejorar aún más la calidad de la educación. 

1.6.2 Modelos de integración de tecnología en el currículo educativo  

Un modelo de integración de tecnología en el currículo educativo es una estructura 

que ofrece pautas y estrategias para incorporar de manera efectiva las herramientas y 

recursos tecnológicos en el proceso de enseñanza y aprendizaje, estos modelos están 

diseñados para ayudar a los educadores a aprovechar el potencial de la tecnología con el fin 

de mejorar la experiencia educativa, potenciar el aprendizaje de los estudiantes y alcanzar 

los objetivos curriculares. 

Vera y García (2022) destacan que la integración de tecnología en el currículo implica 

el uso de herramientas digitales para enriquecer el aprendizaje y motivar a los estudiantes, 

desarrollando competencias, sugieren un enfoque transversal en todas las disciplinas y la 
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preparación docente en alfabetización digital con metodologías prácticas. En mención a la 

integración de la tecnología al campo educativo Ortega (2020) manifiesta que en el modelo 

educativo actual en Ecuador se enfoca en el uso de Tecnologías de la Información y 

Comunicación (TIC), reconociendo su impacto en la sociedad del conocimiento y el 

aprendizaje. 

La transición a la educación virtual implica un cambio metodológico participativo y 

evaluativo, haciendo uso de recursos tecnológicos para almacenar, intercambiar y transmitir 

datos, permitiendo la comunicación y colaboración interpersonal, se considera el modelo 

SAMR, basado en nuevas tecnologías y actividades intencionadas para un aprendizaje 

enriquecedor (Marín et al., 2022). 

Este modelo SAMR se divide en niveles progresivos que se detalla a continuación: 

• Sustitución: Los elementos presentes en el aula son sustituidos por la tecnología. 

• Aumento: la tecnología comienza a ofrecer algunas mejoras funcionales, aunque la tarea 

sigue siendo la misma. 

• Modificación: La tecnología permite una reorganización o modificación de la práctica 

docente lo que mejora el aprendizaje. 

• Redefinición: La tecnología posibilita la creación de nuevas tareas o experiencias de 

aprendizaje que no eran posibles sin ella. 

En conclusión, la integración de la tecnología en el currículo educativo implica el uso 

reflexivo y estratégico de herramientas digitales con el fin de mejorar la experiencia educativa 

de los estudiantes, para la incorporación de la tecnología es pertinente enfocarse en la 

alfabetización digital del docente para que pueda aprovechar al máximo los beneficios que la 

tecnología ofrece para el desarrollo de habilidades y competencias del estudiantado en el 

siglo XXI. 
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Capítulo dos 

Metodología 

2.1 Contexto 

El colegio "Beatriz Cueva de Ayora" es una institución educativa fiscal, con una sólida 

trayectoria institucional de 69 años, dedicada a la Educación General Básica Superior y al 

Bachillerato General Unificado en el ámbito hispanohablante. Ofrece programas académicos 

en las disciplinas de Ciencias y Técnico, abarcando áreas como Contabilidad e 

Industrialización de Productos Alimenticios. La institución opera en modalidad presencial 

tanto en jornada matutina como vespertina, y está ubicada en la provincia de Loja, 

específicamente en el cantón de Loja, parroquia Sagrario. 

La dirección y administración de la institución recae actualmente en la Mgs. Leonor 

Franco León, quien desempeña el rol de Rectora encargada. El colegio alberga a una 

población estudiantil de 2191 alumnos y cuenta con 114 docentes. Pertenece a la división 

distrital del Ministerio de Educación ubicada en la zona 7 provincia de Loja, correspondiente 

al Distrito Educativo 11DO1Loja. 

La destacada trayectoria institucional del colegio es el fruto del compromiso constante 

de su personal directivo, docente, estudiantil, administrativo y de los padres de familia. Todos 

ellos han trabajado con elevada responsabilidad para brindar una educación de calidad y 

calidez. Este enfoque educativo ha beneficiado a generaciones de jóvenes, quienes, a lo largo 

del tiempo, han destacado en diversos ámbitos como la educación, el deporte, la cultura y la 

sociedad en general. 

2.2 Planteamiento del problema 

En la era digital, Canva ha surgido como una herramienta tecnológica popular para la 

creación de diseños gráficos de manera intuitiva y sencilla. Sin embargo, su influencia en el 

aprendizaje de los estudiantes de segundo de bachillerato en industrialización de productos 

alimenticios no ha sido ampliamente explorada. El contexto de estudio se centra en los 

estudiantes de segundo de bachillerato en industrialización de productos alimenticios, una 
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etapa crucial en su educación donde deben desarrollar habilidades clave como la 

organización, la síntesis de información y la presentación efectiva de contenidos. 

La relevancia del tema radica en el potencial de las herramientas tecnológicas 

interactivas, como Canva, para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Según 

Botía y Marín (2019), la utilización de recursos visuales y gráficos puede facilitar la 

comprensión de conceptos, estimular la creatividad, el pensamiento crítico y fortalecer las 

habilidades de comunicación y presentación. Aunque se ha observado una creciente 

tendencia de integración de herramientas tecnológicas en el ámbito educativo, el análisis 

específico de Canva en este contexto particular es limitado. A pesar de existir investigaciones 

sobre el uso de herramientas similares, pero no se han explorado en profundidad los efectos 

y beneficios específicos de Canva en el aprendizaje de los estudiantes de segundo de 

bachillerato en industrialización de productos alimenticios. 

2.3 Pregunta de investigación 

¿El uso de Canva como herramienta para la creación de recursos educativos visuales 

en el aprendizaje de los estudiantes de segundo curso de bachillerato técnico en 

industrialización de alimentos y cuáles son los beneficios específicos, tanto en términos de 

aprendizaje como en el desarrollo de habilidades, que ofrece la utilización de la herramienta 

tecnológica Canva en estos alumnos? 

2.4 Objetivos 

2.4.1 Objetivo General 

Evaluar la influencia del uso de Canva como herramienta para crear recursos 

educativos en el aprendizaje de los alumnos del segundo curso de bachillerato técnico en 

industrialización de alimentos. 

2.4.2 Objetivos específicos. 

 Analizar las funcionalidades de Canva como herramienta para la creación de 

recursos educativos visuales. 

 Analizar la percepción de los alumnos del segundo curso de bachillerato técnico 

sobre el uso de Canva para crear recursos educativos visuales. 
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 Identificar recursos educativos visuales en Canva, enfocados en el programa de 

estudios del segundo curso de bachillerato técnico en industrialización de 

alimentos. 

 Evaluar el impacto del uso de los recursos educativos en Canva en el aprendizaje 

de los alumnos, considerando variables como la comprensión de conceptos y la 

aplicación en situaciones prácticas. 

 Comparar el rendimiento académico de los alumnos que utilizaron los recursos 

educativos visuales creados con Canva con aquellos que no los utilizaron, 

mediante análisis estadísticos. 

2.5 Hipótesis 

El uso de Canva como herramienta para crear recursos educativos visuales influye en 

el aprendizaje de los alumnos del segundo curso de bachillerato técnico en industrialización 

de alimentos. 

Hipótesis Nula (Ho): El uso de Canva como herramienta para crear recursos educativos 

visuales no influye el aprendizaje de los alumnos del segundo curso de bachillerato técnico 

en industrialización de alimentos. 

Hipótesis Alternativa (Ha): El uso de Canva como herramienta para crear recursos 

educativos visuales si influye el aprendizaje de los alumnos del segundo curso de bachillerato 

técnico en industrialización de alimentos 

2.6 Metodología 

En este apartado, se describen los procedimientos implementados en la investigación, 

abordando aspectos como el diseño de la investigación, la selección de la muestra destinada 

a la aplicación de la técnica de recolección de datos, la consideración de la validez y 

confiabilidad, así como el desarrollo del procedimiento y las técnicas de análisis de datos. 

Estos pasos proporcionan una visión detallada de la planificación y ejecución de la 

investigación, incluyendo la forma en que se recopilaron y evaluaron los datos, permitiendo 

así un análisis riguroso de las variables involucradas en el estudio. 
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2.7 Tipo de investigación 

El propósito principal de este estudio es explorar la utilización de Canva como una 

herramienta para la elaboración de materiales educativos visuales y analizar su impacto en 

el proceso de aprendizaje de estudiantes que cursan el segundo año de bachillerato técnico. 

En concordancia con este objetivo, la investigación adopta un enfoque aplicado, contrastando 

la teoría con la práctica, y adopta un enfoque descriptivo para ofrecer una visión detallada de 

la realidad educativa de los estudiantes. 

2.7.1 Descriptivo. 

Este método, empleado en la ciencia, se utiliza para detallar las características de un 

fenómeno, objeto o población objeto de estudio (Ochoa y Yunkor, 2020). Se distingue por la 

búsqueda de atributos que resulten relevantes para el investigador en el fenómeno analizado. 

A menudo, este enfoque precede a la investigación explicativa, ya que la comprensión de las 

propiedades de un fenómeno particular facilita explicaciones relacionadas con otros temas. 

En consecuencia Vera y García (2022) expresan que se trata de un tipo de investigación que 

tiene como objetivo examinar cualitativamente fenómenos u objetos antes de abordar su 

estudio desde una perspectiva cuantitativa. 

2.7.2 Explicativo. 

Los estudios explicativos se centran principalmente en la identificación de las causas 

subyacentes de los eventos investigados, buscando esclarecer las razones detrás de dichos 

fenómenos (Jaime et al., 2020). En el marco de esta investigación, este enfoque resulta 

crucial para encontrar respuestas que den fundamentos a lo realizado durante la fase 

descriptiva del estudio. 

2.7.3 De campo. 

El estudio de campo implica la obtención de datos esenciales directamente de fuentes 

primarias. En este caso específico, la investigación se lleva a cabo directamente con los 

estudiantes del segundo año de bachillerato técnico en industrialización de alimentos en el 

Colegio Beatriz Cueva de Ayora. 
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2.8 Diseño de la investigación 

Esta investigación se clasifica como no experimental según la metodología, ya que 

tiene un enfoque descriptivo en su naturaleza. En consonancia con la perspectiva de Cortez-

Torrez (2020) la investigación no experimental se caracteriza por la ausencia de control o 

manipulación de las variables del estudio. Los autores, al llevar a cabo su investigación, se 

dedican a la observación de fenómenos de interés en su entorno natural, recopilando datos 

directos para su posterior análisis. De esta manera, el fenómeno fue observado en su 

contexto natural, permitiendo la descripción detallada de sus elementos y características 

particulares. 

2.9 Muestra 

El tamaño de la muestra se define como la cantidad de participantes que se incluirán 

en un estudio de investigación. Si el cálculo se realiza de manera adecuada, no solo se 

alcanzarán conclusiones respaldadas estadísticamente, sino que también se mitigarán los 

posibles riesgos para los participantes en la investigación, según lo señalado por (Rendón-

Macías et al., 2017). Es esencial que el proceso de muestreo sea probabilístico para asegurar 

una muestra imparcial, lo cual, en esencia, está relacionado con la validez externa del estudio. 

Este enfoque contribuye a garantizar que los resultados obtenidos sean aplicables de manera 

más generalizada y confiable a la población que se pretende hacer inferencias. 

La muestra está compuesta por 28 estudiantes matriculados en el segundo año de 

bachillerato técnico en la especialidad de industrialización de productos alimenticios en el 

Colegio de Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora durante el período académico 2023-2024, y 

la edad de los participantes oscila entre 15 y 17 años. 

2.10 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Sánchez-Martínez (2022) definen las técnicas de recolección de datos como 

actividades que permiten a los investigadores obtener respuestas a sus preguntas de 

investigación, utilizando diversos instrumentos. Estas técnicas incluyen procedimientos que 

posibilitan la obtención de información necesaria para abordar la pregunta de investigación. 
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Para la recolección de datos en investigaciones cuantitativas, se suelen emplear métodos 

como encuestas, entrevistas, observación sistemática y análisis de contenidos, entre otros. 

Es esencial establecer con precisión la técnica de recolección de datos, lo cual implica 

la aplicación de procedimientos rigurosamente seleccionados en función de las variables de 

investigación (Sánchez-Martínez, 2022). Se destaca la relevancia de la recolección de datos 

en el ámbito de las ciencias sociales, subrayando la necesidad de claridad con respecto al 

proceso, el lugar y el contexto de la recolección de datos. Esta fase operativa se considera 

fundamental en el diseño de la investigación. 

En consonancia con estas perspectivas, la presente investigación utiliza la técnica de 

la encuesta como instrumento. La encuesta se aplica de manera estandarizada para recopilar 

información escrita de una muestra representativa de la población de interés (Avila et al., 

2020). Este enfoque se seleccionó de acuerdo con los objetivos de la investigación, 

organizando preguntas cerradas sobre datos personales y dimensiones específicas 

relacionadas con el uso de Canva en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Este diseño se 

detalla en el Apéndice B de este trabajo.  

2.11 Validación de instrumentos 

Las estrategias para adquirir datos, englobando tanto los procedimientos como los 

dispositivos destinados al procesamiento de información relacionada con la investigación, 

constituyen las técnicas de recolección de datos. La selección de estas técnicas recae en el 

investigador, quien, con una evaluación minuciosa de la naturaleza del objeto de estudio, 

determina cuáles son las más apropiadas y pertinentes. El objetivo es satisfacer la necesidad 

de obtener datos lo suficientemente precisos para derivar conclusiones objetivas, como indicó 

Bustos (2021) en su investigación. 

Luz y Duana (2020) también señalan que los instrumentos de recolección de datos 

son los medios o recursos empleados para obtener y organizar la información necesaria sobre 

el objeto de estudio, alineándolos con los objetivos de la investigación. En términos de 

requisitos para estos instrumentos, se destaca la importancia de la validez, que se refiere a 

la precisión de un instrumento para medir lo que pretende medir. En otras palabras, la validez 
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es la capacidad de una prueba para describir con precisión el atributo que interesa al 

investigador. Por otro lado, la confiabilidad es otro aspecto relevante, indicando el grado en 

que la aplicación repetida del mismo instrumento a un mismo sujeto u objeto produce 

resultados consistentes. 

2.12 Proceso de investigación 

En el desarrollo de este proyecto de investigación, se inició con una exhaustiva 

revisión de los recursos didácticos proporcionados por el Mgs. Víctor Chininin Campoverde a 

través del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) de la Universidad Técnica Particular de Loja. 

Con el respaldo de estos recursos, se procedió a la búsqueda y selección de información 

pertinente proveniente de diversas fuentes bibliográficas confiables, con el propósito de 

utilizarla en la construcción del marco teórico y las referencias bibliográficas. Además, se 

utilizó una herramienta digital para obtener información web relevante sobre el uso de Canva 

en la creación de recursos educativos visuales y su impacto en el aprendizaje de los 

estudiantes de segundo año de bachillerato técnico en industrialización de alimentos. 

En la siguiente etapa, se detalla el proceso de elaboración del marco teórico, donde 

se describen conceptos, fundamentos, teorías y estudios de investigación relacionados con 

temáticas educativas pertinentes a este proyecto. La información recopilada constituye una 

base argumentativa sólida para futuras interpretaciones basadas en los resultados obtenidos. 

Asimismo, se procedió a diseñar el instrumento de recolección de datos, alineándolo con las 

variables definidas y considerando a los actores clave en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, destacando aspectos como conocimiento, utilidad, necesidad y desempeño. El 

estudiante, como el sujeto que aprende bajo la orientación estratégica del docente, quien 

desempeña un papel fundamental como mediador para la implementación efectiva de nuevas 

metodologías de aprendizaje. 

En la fase de investigación de campo, se recopiló información mediante una encuesta 

aplicada a los estudiantes de segundo año de bachillerato técnico en industrialización de 

productos alimenticios (ver Apéndice C). Este proceso se llevó a cabo mediante un formulario 

de Google Forms, y todos los estudiantes participaron activamente en la encuesta, 
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proporcionando valiosos aportes sobre la utilización de Canva como herramienta para crear 

recursos educativos visuales y su influencia en su proceso de aprendizaje. 

2.12.1 Tabulación y graficación. 

Los datos numéricos obtenidos de la encuesta fueron analizados utilizando el software 

estadístico SPSS, el cual produjo tablas y gráficos estadísticos que son fácilmente 

comprensibles. En cuanto a la información cualitativa, se condensó en tablas estadísticas. 

2.12.2 Análisis e interpretación. 

Luego de la fase de procesamiento de los datos, se llevó a cabo su análisis e 

interpretación, permitiendo así la formulación de las conclusiones correspondientes obtenidas 

a partir del estudio. 
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Capítulo tres 

Análisis y discusión de resultados 

3.1 Análisis de resultados 

Con el propósito de explorar el empleo actual de la herramienta Canva en la creación 

de recursos educativos visuales y su impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes 

de segundo año de bachillerato técnico en industrialización de productos alimenticios del 

Colegio de Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora, se han identificado diversas ventajas. Con 

el fin de obtener información relevante para este estudio, se implementó una encuesta que 

abordó diferentes aspectos relacionados con el uso de Canva. 

En concordancia con los objetivos y la hipótesis establecida para esta investigación, 

los resultados correspondientes a cada variable estudiada han sido recopilados y analizados, 

proporcionando así una visión integral de la relación entre el empleo de Canva y el 

aprendizaje de los alumnos en el contexto específico del segundo curso de bachillerato 

técnico en industrialización de productos alimenticios.  

3.1.1 Número de estudiantes encuestados.  

En el marco de esta investigación, la muestra consiste en 28 estudiantes actualmente 

matriculados en el segundo año de bachillerato técnico. Para la evaluación de datos, se 

procedió a la recolección de información mediante un formulario en línea utilizando la 

plataforma Google Forms. Es destacable que los alumnos brindaron plena colaboración y 

apoyo necesario para llevar a cabo este estudio. 

Tabla 1 

Número de estudiantes del segundo de bachillerato técnico 

    Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Femenino 20 71,4 71,4 71,4 

  Masculino 8 28,6 28,6 100,0 

  Total 28 100,0 100,0 
 

Nota:Número y género de los estudiantes, de encuesta aplicada a los estudiantes 
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En la Tabla 1 se presentan los datos obtenidos a través de la encuesta administrada 

a 28 estudiantes del segundo año de bachillerato técnico. De estos, el 71,4 % corresponde al 

género femenino, mientras que el 28,6 % corresponde al género masculino. Es relevante 

destacar la colaboración eficiente de los participantes, quienes facilitaron un proceso de 

encuesta fluido y sin contratiempos. 

3.1.2 Nivel de conocimiento en el manejo de internet 

El nivel de conocimiento en el manejo de Internet de los jóvenes hoy en día suele ser 

considerablemente alto, dado el acceso generalizado a la tecnología y la prevalencia de 

dispositivos conectados. Los jóvenes suelen estar familiarizados con diversas plataformas en 

línea, redes sociales y recursos digitales. 

Figura 1 

Nivel de conocimiento en el manejo de internet 

 
 
 

Los alumnos de segundo bachillerato presentan variadas percepciones sobre su 

conocimiento en el manejo de Internet. Un grupo minoritario 3,6% y 14,3% indica tener 

conocimientos limitados, mientras que un porcentaje considerable 17,9% se sitúa en un nivel 

intermedio 5. Otro grupo 7,1% considera tener conocimientos ligeramente superiores al 

intermedio. Las categorías 7 y 8 revelan que una proporción significativa 17,9% y 28,6% tiene 

una percepción muy positiva de sus habilidades en el manejo de Internet. Además, un 

pequeño grupo 3,6% y 7,1% se autoevalúa en los niveles más altos 9 y 10.  
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Estos resultados se vinculan con el estudio de Tamayo y Otero (2020), que señala la 

precocidad en el uso de dispositivos móviles en Latinoamérica, indicando que la edad de 

inicio, especialmente en el uso de  smartphones, oscila entre los 10 y 12 años. Es importante 

señalar que la competencia en el manejo de Internet puede variar entre individuos y grupos 

demográficos. Aunque muchos jóvenes tienen habilidades avanzadas en el uso de la 

tecnología, también es esencial abordar cuestiones relacionadas con la alfabetización digital, 

la seguridad en línea y el discernimiento crítico para asegurar un uso responsable y 

beneficioso de la web. 

3.1.3 Nivel de conocimiento en el manejo de herramientas.  

Figura 2 

Manejo de canva, genially, prezi, google slides y poowtoon. 

 

La Figura 2 revela que la mayoría de los estudiantes de segundo bachillerato técnico 

poseen habilidades destacadas en plataformas digitales para presentaciones, con un 53,6% 

ubicado en niveles intermedios a avanzados. Sin embargo, un 14,3% muestra un 

conocimiento mínimo, indicando la necesidad de un enfoque educativo específico. 

La evaluación del dominio de herramientas como Canva, Genially, Prezi, Google 

Slides y Powtoon brinda una visión integral de la competencia de los estudiantes en la 

creación de presentaciones. Estos resultados se alinean con los objetivos específicos de la 

investigación y con la importancia teórica respaldada por estudios como el de Arroyo Martínez 

et al., (2021), que destaca las ventajas del mundo digital en la motivación del alumnado. 
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La información obtenida es valiosa para comprender la preparación de los estudiantes 

de bachillerato técnico en el uso de tecnologías específicas en presentaciones académicas. 

En conclusión, los resultados sugieren la necesidad de adaptar futuros enfoques de 

aprendizaje para mejorar áreas específicas y optimizar el uso de estas herramientas en el 

contexto educativo del bachillerato técnico. 

3.1.4 Canva para crear recursos educativos visuales.  

Tabla 2 

Canva para crear recursos visuales 

 
  Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido No 11 39,3 39,3 39,3 

  Si 17 60,7 60,7 100,0 

  Total 28 100,0 100,0 
 

 

Basándonos en la tabla 2 que aborda el uso de Canva para la creación de recursos 

educativos visuales, se destaca que el 60,7% de los estudiantes de segundo de bachillerato 

técnico ha empleado esta plataforma con ese propósito. Contrariamente, el 39,3% no ha 

utilizado Canva para la creación de recursos educativos visuales. Estos resultados sugieren 

que una mayoría significativa de los estudiantes cuenta con experiencia en el uso de Canva, 

indicando un nivel de familiaridad y adopción de esta herramienta para sus necesidades 

educativas. 

Esta información es coherente con la perspectiva de Sanchez Chavez, (2020), quien 

enfatiza que Canva se ha convertido en una herramienta importante en el ámbito educativo 

actual. Según el autor, Canva facilita la creación de presentaciones atractivas que motivan a 

los estudiantes a desarrollar su pensamiento creativo. Asimismo, se destaca que Canva 

ofrece a los estudiantes de segundo de bachillerato técnico una herramienta efectiva y 

amigable para la creación de recursos educativos visuales. 
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3.1.5 Utilización de Canva para aprender sobre algún tema de estudio.  

 

Figura 3 

Canva para aprender sobre algún tema de estudio 

 

El análisis de los datos en la figura 3 revela una diversidad en la frecuencia de uso de 

Canva entre los estudiantes de segundo de bachillerato técnico para aprender temas de 

estudio específicos. La mayoría de los estudiantes lo utilizan ocasionalmente 39,3%, lo que 

sugiere que Canva se emplea como una herramienta complementaria en ciertos contextos 

educativos. Un grupo más reducido lo utiliza con frecuencia 14,3%, indicando una mayor 

integración en su enfoque de estudio habitual. Sin embargo, un porcentaje considerable de 

estudiantes informa que nunca utiliza Canva para aprender 39,3%, posiblemente debido a la 

falta de familiaridad o preferencias por otros métodos de estudio. 

Además, un pequeño porcentaje de estudiantes indica utilizar Canva siempre 7,1%, 

lo que sugiere un alto grado de confianza y preferencia por esta herramienta en su proceso 

de aprendizaje. Estos resultados subrayan la importancia de considerar la diversidad en las 

prácticas de estudio de los estudiantes al introducir herramientas digitales como Canva en el 

entorno educativo. 

Estos hallazgos coinciden con la perspectiva de Sanchez Chavez (2020), quien 

destaca que Canva potencia la creatividad al ofrecer plantillas prediseñadas que ayudan a 
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los estudiantes a ser creadores e innovadores de sus propias tareas. El autor también resalta 

la facilidad de aprendizaje de Canva y su versión gratuita, que permite a los docentes 

presentar sesiones de clases más dinámicas y creativas. En resumen, la información 

proporcionada por la figura 3 y la perspectiva de Sanchez Chavez, (2020) refuerzan la idea 

de que Canva es una herramienta valiosa en el entorno educativo, pero su uso puede variar 

según las preferencias y prácticas individuales de los estudiantes. 

3.1.6 Utilización de Canva para crear recursos educativos visuales.  

Figura 4 

Canva para crear recursos educativos visuales 

 

Los resultados muestran una diversidad en la frecuencia de uso de Canva para crear 

recursos educativos visuales entre los estudiantes de segundo. La mayoría de los estudiantes 

lo utilizan ocasionalmente 42,9%, lo que sugiere que Canva se emplea como una herramienta 

complementaria en ciertos contextos de estudio. Un porcentaje significativo lo utiliza con 

frecuencia 17,9%, indicando una mayor integración de Canva en su enfoque de estudio 

regular. Sin embargo, un número considerable de estudiantes informa que nunca utiliza 

Canva para crear recursos educativos visuales 35,7%, lo que podría atribuirse a la falta de 

familiaridad con la plataforma o preferencias por otros métodos de creación de contenidos. 

Un pequeño porcentaje indica utilizar Canva siempre 3,6%, resaltando un grupo reducido que 

confía constantemente en esta herramienta para la creación de recursos educativos visuales 

en sus estudios. 
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Estos hallazgos coinciden con la perspectiva de Trejo-González (2018), quien 

describe a Canva como una evidencia del avance de la tecnología en diseño. La herramienta 

destaca por su interfaz amigable y la variedad de plantillas disponibles, lo que la convierte en 

una opción versátil en los ambientes de aprendizaje. Así, la información obtenida sobre el uso 

de Canva entre los estudiantes se complementa con la visión de Trejo-González (2018) sobre 

las características y utilidades de esta herramienta en el contexto educativo. Estos resultados 

resaltan la importancia de considerar las preferencias y prácticas individuales de los 

estudiantes al introducir herramientas digitales en el entorno educativo, y sugieren la 

necesidad de explorar más a fondo el impacto del uso de Canva en el aprendizaje y el 

desarrollo de habilidades de los estudiantes en futuras investigaciones. 

3.1.7 Habilidad y capacidad para crear e interactuar con los recursos creados en 

Canva.  

Tabla 3 

Habilidad para usar e interactuar con recursos creados en Canva 

  
Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Difícil 8 28,6 28,6 28,6 
 

Fácil 14 50,0 50,0 78,6 
 

Muy difícil 2 7,1 7,1 85,7 
 

Muy fácil 4 14,3 14,3 100,0 
 

Total 28 100,0 100,0 
 

 

Los resultados de la tabla 3 revelan una variedad en la percepción de la habilidad y 

capacidad de los estudiantes de segundo de bachillerato técnico para usar e interactuar con 

los recursos creados en Canva. Un porcentaje significativo califica esta habilidad como "Fácil" 

con 50,0%, indicando que la mayoría se siente cómoda y competente al utilizar la plataforma. 

Por otro lado, un grupo considerable considera que es "Difícil" con un 28,6%, sugiriendo que 

algunos estudiantes enfrentan desafíos en el uso de la herramienta. Un pequeño porcentaje 

lo califica como "Muy difícil" con un 7,1%, y otro grupo considera que es "Muy fácil" con 14,3%. 

Estos resultados revelan una diversidad en la percepción de la facilidad de uso de Canva, 
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destacando la importancia de ofrecer apoyo y recursos adicionales para aquellos que 

encuentran ciertos aspectos más desafiantes. Además, según Trejo-González (2018), Canva 

en su versión gratuita ofrece la posibilidad de descargar los diseños en formatos de texto PDF 

y de imagen JPG y PNG. Aunque no proporciona grandes efectos de transiciones o 

animaciones, su sistema es fluido y brinda una gama atractiva de iconos, imágenes y objetos 

para decorar los diseños, lo que puede influir en la percepción de los estudiantes sobre la 

facilidad de uso de la herramienta. 

Esta plataforma no solo brinda una diversidad de herramientas intuitivas para la 

creación, sino que también se destaca por su capacidad de adaptarse a diferentes formatos 

de presentación, ofreciendo flexibilidad en el proceso de aprendizaje. La facilidad para 

compartir y descargar los recursos contribuye significativamente a la colaboración entre los 

estudiantes y mejora la accesibilidad a la información visual 

3.1.8 Aspectos de Canva útiles para aprender temas de estudio en el bachillerato 

técnico.  

Desde la perspectiva del bachillerato técnico, Canva ofrece aspectos sumamente 

útiles para el aprendizaje de temas de estudio específicos. La opción de agregar elementos 

interactivos, como enlaces y botones, proporciona una dimensión dinámica a las 

presentaciones, haciendo que el proceso de aprendizaje sea más interactivo y participativo. 

Además, la accesibilidad de Canva en línea permite a los estudiantes trabajar en proyectos 

colaborativos, lo cual es crucial para fomentar el trabajo en equipo y la construcción colectiva 

del conocimiento, ofreciendo una experiencia de aprendizaje enriquecedora y dinámica en el 

contexto del bachillerato técnico. 
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Figura 5 

Canva para aprender temas de estudio en el bachillerato técnico 

 

Los resultados indican que los aspectos de Canva que los estudiantes de bachillerato 

técnico encuentran más útiles para aprender temas de estudio son variados. La mayoría 

destaca el "Diseño de plantillas personalizables” con el 46,4%; resaltando la versatilidad que 

proporciona para adaptar las presentaciones a las necesidades específicas de cada tema. La 

"Incorporación de imágenes y gráficos" también se percibe como valiosa con un 7,1%; 

evidenciando la importancia de la visualización de contenido enriquecido. Otras 

combinaciones de características, como la "Creación de diagramas y mapas conceptuales" 

con un 7,1% y la "Biblioteca de elementos visuales preexistentes" con un 7,1%; demuestran 

la apreciación por las herramientas que facilitan la organización visual y la accesibilidad a 

recursos visuales. Estos resultados subrayan la diversidad de preferencias y necesidades de 

los estudiantes al utilizar Canva como herramienta para el aprendizaje en el bachillerato 

técnico.  
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3.1.9 Percepción de Canva y el aprendizaje de los alumnos.  

Desde la perspectiva de los alumnos de bachillerato técnico, Canva se percibe como 

una herramienta altamente positiva para el aprendizaje. Su capacidad de diseñar plantillas 

personalizables y la incorporación de imágenes y gráficos ofrecen a los estudiantes un 

espacio creativo y versátil, facilitando la comprensión de los temas de estudio y fomentando 

la expresión individual. La facilidad de uso de Canva contribuye positivamente a la experiencia 

de aprendizaje al proporcionar una herramienta integral y efectiva para la creación de 

recursos educativos visuales de alta calidad. 

3.1.9.1. Evaluación del impacto de Canva en la comprensión de conceptos. 

Figura 6 

Percepción sobre el impacto de Canva en el aprendizaje. 

 
 

La percepción de los alumnos sobre el impacto de Canva en su aprendizaje revela 

una tendencia mayoritariamente positiva. Un 50% de los estudiantes están de acuerdo en 

que el uso de recursos educativos creados en Canva ha mejorado significativamente su 

comprensión de los conceptos. Además, un 28,6% muestra una evaluación aún más positiva, 

expresando estar totalmente de acuerdo con esta afirmación. Por otro lado, un 10,7% está 

en desacuerdo y un 10,7% está totalmente de acuerdo, lo que sugiere que hay una minoría 

que no percibe una mejora significativa en su comprensión a través del uso de recursos 
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educativos en Canva. En general, la mayoría de los alumnos parecen percibir a Canva como 

una herramienta beneficiosa para el aprendizaje, contribuyendo positivamente a su 

comprensión de los conceptos educativos. 

3.1.9.2. Impacto de Canva en el interés de los estudiantes por los temas de estudio 

Figura 7 

Impacto de canva en el interés de los estudiantes 

 
 1-Totalmenete en desacuerdo, 2-En desacuerdo, 3-De acuerdo, 4-Totalmente de acuerdo  

La evaluación de la percepción de los estudiantes sobre el uso de Canva para trabajar 

temas de estudio revela que un significativo 43% está de acuerdo en que esta metodología 

ha aumentado su interés. Un 36% se encuentra totalmente de acuerdo, reforzando la idea de 

que Canva tiene un impacto positivo en el nivel de interés de los estudiantes. Mientras tanto, 

un pequeño porcentaje del 14% está totalmente en desacuerdo, y un 3,6% está en 

desacuerdo, indicando que algunos estudiantes no perciben un aumento sustancial en su 

interés con el uso de Canva. Estos resultados sugieren que, en general, el uso de Canva 

parece influir positivamente en el interés de los alumnos sobre temas de estudio específicos 

del bachillerato técnico. 

3.1.9.3. Impacto del uso de recursos visuales de Canva en el rendimiento académico. 
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Figura 8 

Impacto del uso de recurso visuales de los alumnos de segundo de bachillerato 

 

En relación al impacto del uso de recursos visuales creados con Canva en el 

rendimiento académico, los resultados muestran que un porcentaje significativo de 

estudiantes, un 46%, considera que su rendimiento académico ha mejorado en las clases que 

emplean estos recursos. Por otro lado, un 21% totalmente de acuerdo, mientras que otro 21% 

muestra un total desacuerdo. Un 11% está totalmente en desacuerdo. En general, la mayoría 

de los estudiantes perciben de manera positiva la influencia de los recursos visuales de Canva 

en su rendimiento académico. 

3.1.9.4. Interpretación de la percepción sobre el impacto de Canva en la mejora del 

aprendizaje.  

Figura 9 

Percepción del impacto de Canva en el mejoramiento del aprendizaje

. 
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3.1.9.5. Percepción del potencial de Canva como herramienta de aprendizaje autónomo 

Figura 10 

Canva como herramienta de aprendizaje autónomo en bachillerato técnico 

 
1-Totalmenete en desacuerdo, 2-En desacuerdo, 3-De acuerdo, 4-Totalmente de acuerdo 

En relación a la percepción de Canva como herramienta de aprendizaje autónomo en 

estudios de bachillerato técnico, los resultados revelan que un 43% de los estudiantes están 

de acuerdo, mientras que el 39% está totalmente de acuerdo con la utilidad de Canva en este 

contexto, además, un 11% considera que está totalmente en desacuerdo. En general, la 

mayoría de los estudiantes muestra una postura positiva hacia el potencial de Canva como 

herramienta de aprendizaje autónomo en sus estudios de bachillerato técnico. 

3.1.9.6. Opiniones estudiantiles sobre la recomendación del uso de Canva por 

profesores 

Figura 11 

Opiniones estudiantiles sobre la recomendación del uso de Canva por profesores 
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En cuanto a la recomendación del uso de Canva por parte de los profesores para crear 

recursos educativos y hacer las clases más interactivas, los resultados revelan que el 43% 

de los estudiantes está totalmente de acuerdo, mientras que el 39% se encuentra en 

desacuerdo y el 11% está totalmente en de acuerdo. En general, la mayoría de los 

estudiantes tiene una opinión favorable hacia la sugerencia de incorporar Canva en la 

enseñanza, destacando su potencial para mejorar la interactividad en el aula y enriquecer la 

experiencia educativa.  

3.1.10 Análisis de hipótesis.  

La investigación se enfoca en explorar la influencia del uso de Canva en la creación 

de recursos educativos visuales sobre el aprendizaje de estudiantes de bachillerato técnico 

en industrialización de alimentos. Las hipótesis establecen que Canva afecta positivamente 

al aprendizaje (hipótesis alternativa) o no tiene un impacto significativo (hipótesis nula). Se 

busca determinar si la integración de Canva en la educación mejora la comprensión y 

retención de conceptos. Este análisis no solo examina la relación entre Canva y el 

aprendizaje, sino que también aporta perspectivas útiles para la implementación de 

herramientas similares en entornos educativos afines. 

Tabla 4 

Tabla cruzada Frecuencia de uso de Canva para crear recursos educativos visuales e 

Impacto del uso de recursos visuales de Canva en el rendimiento académico de los 

estudiantes 

 

Impacto del uso de recursos visuales de 
Canva en el rendimiento académico de los 
estudiantes 
(1- Totalmente en desacuerdo, 2- En 
desacuerdo, 3- De acuerdo, 4- Totalmente 
de acuerdo) 

Total 

 

DA (3) ED (2) TA (4) TD (1)  
Frecuencia 
de uso de 
Canva 
para crear 
recursos 
educativos 
visuales 

A veces Recuento 6 1 3 2 12  
Recuento 
esperado 

5,6 1,3 2,6 2,6 12,0  

% del total 21,4% 3,6% 10,7% 7,1% 42,9%  
Frecuent
emente 

Recuento 3 1 0 1 5  
Recuento 
esperado 

2,3 ,5 1,1 1,1 5,0  

% del total 10,7% 3,6% 0,0% 3,6% 17,9%  
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Nunca Recuento 4 1 2 3 10  
Recuento 
esperado 

4,6 1,1 2,1 2,1 10,0  

% del total 14,3% 3,6% 7,1% 10,7% 35,7%  
Siempre Recuento 0 0 1 0 1  

Recuento 
esperado 

,5 ,1 ,2 ,2 1,0  

% del total 0,0% 0,0% 3,6% 0,0% 3,6%  
Total Recuento 13 3 6 6 28  

Recuento 
esperado 

13,0 3,0 6,0 6,0 28,0  

% del total 46,4% 10,7% 21,4% 21,4% 100%  
 

La tabla cruzada muestra la frecuencia de uso de Canva para crear recursos 

educativos visuales y el impacto de este uso en el rendimiento académico de los estudiantes. 

Los datos se presentan en cuatro categorías de frecuencia de uso: A veces, Frecuentemente, 

Nunca y Siempre, y en cuatro categorías de impacto en el rendimiento académico: 1- 

Totalmente en desacuerdo, 2- En desacuerdo, 3- De acuerdo, 4- Totalmente de acuerdo. Los 

recuentos observados y esperados, así como el porcentaje del total, se proporcionan para 

cada combinación de frecuencia de uso e impacto en el rendimiento académico. 

Los resultados muestran que la mayoría de los estudiantes utilizan Canva "A veces" 

para crear recursos educativos visuales, y el mayor impacto en el rendimiento académico se 

encuentra en la categoría "De acuerdo". 

Esto sugiere que puede existir una asociación positiva entre la frecuencia de uso de 

Canva para crear recursos educativos visuales y el impacto en el rendimiento académico de 

los estudiantes, especialmente cuando los estudiantes utilizan Canva a veces. 

 Tabla 5 

Prueba de chi-cuadrado para la relación entre el uso de recursos visuales y el rendimiento 

académico 

 
Pruebas de chi-cuadrado 

 Valor df 

Significación 

asintótica 

(bilateral) 

Significación 

exacta 

(bilateral) 

Significación 

exacta 

(unilateral) 

Probabilidad 

en el punto 
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Chi-cuadrado de 

Pearson 

8,686a 9 ,467 ,500 
  

Razón de verosimilitud 11,024 9 ,274 ,423   

Prueba exacta de 

Fisher 

9,004 
  

,359 
  

Asociación lineal por 

lineal 

3,964b 1 ,046 ,047 ,029 ,009 

N de casos válidos 28      

a. 15 casillas (93,8%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento mínimo esperado 

es ,21. 

b. El estadístico estandarizado es 1,991. 

 

Los resultados presentados en la tabla 5 revelan un chi-cuadrado de Pearson de 8,686 

con 9 grados de libertad y una significancia asintótica de 0,467, junto con una razón de 

verosimilitud de 11,024 y una significancia asintótica de 0,274. La prueba exacta de Fisher 

proporciona un valor de 9,004 con una significancia exacta de 0,359, mientras que la 

asociación lineal por lineal arroja un estadístico de 3,964, con una significancia asintótica de 

0,046 en el caso bilateral y 0,009 en el unilateral. Se destaca que el 93,8% de las casillas 

esperaban un recuento menor que 5, con un recuento mínimo esperado de 0,21 y un 

estadístico estandarizado de 1,991. En relación con las hipótesis planteadas, los resultados 

no proporcionan suficiente evidencia para rechazar la hipótesis nula, indicando que el uso de 

Canva no tiene una influencia significativa en el aprendizaje de los alumnos. 

Estos resultados de la prueba de chi-cuadrado están directamente vinculados a la 

tabla cruzada utilizada en el análisis. La prueba de chi-cuadrado se emplea para evaluar la 

asociación entre dos variables categóricas, en este caso, el uso de Canva para crear recursos 

educativos visuales como variable dependiente y el impacto del uso de Canva en el 

rendimiento académico de los estudiantes de segundo curso de bachillerato técnico en 

industrialización de alimentos como variable independiente, se concluye que el uso de canva 

como herramienta para crear recurso visuales educativos no influye en el aprendizaje de los 

alumnos del segundo de bachillerato técnico aceptándose la hipótesis nula. 
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Tabla 6 

Prueba de chi-cuadrado para la relación entre el uso de recursos visuales y la mejora del 

aprendizaje 

 Valor df 
Significación asintótica 
(bilateral) 

Chi-cuadrado de Pearson 9,931a 12 ,622 

Razón de verosimilitud 9,530 12 ,657 

Asociación lineal por lineal ,083 1 ,773 

N de casos válidos 28   

a. 19 casillas (95,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento 

mínimo esperado es ,04. 

 

Los resultados de la prueba de chi-cuadrado muestran un valor de chi-cuadrado de 

Pearson de 9,931 con 12 grados de libertad y una significancia asintótica (bilateral) de 0,622. 

Además, la razón de verosimilitud es de 9,530 con 12 grados de libertad y una significancia 

asintótica (bilateral) de 0,657. La asociación lineal por lineal es de 0,083 con 1 grado de 

libertad y una significancia asintótica (bilateral) de 0,773. El número de casos válidos es 28. 

La significancia asintótica (bilateral) es el valor que se utiliza para determinar si se 

puede rechazar la hipótesis nula, la cual afirma que el uso de Canva como herramienta para 

crear recursos educativos visuales no influye en el aprendizaje de los alumnos del segundo 

curso de bachillerato técnico en industrialización de alimentos. Se concluye, que el uso de 

Canva como herramienta para crear recursos educativos visuales no influye el aprendizaje 

de los alumnos del segundo curso de bachillerato técnico, dado que al ser 0,622, no se puede 

rechazar la hipótesis nula. 
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Propuesta de innovación educativa 

TEMA: LA VERSATILIDAD DE CANVA EN EL DESARROLLO DE RECURSOS INTERACTIVOS 

PARA EL BACHILLERATO TÉCNICO 

 

 

Información del centro educativo  

El colegio "Beatriz Cueva de Ayora" es una institución educativa fiscal con una sólida 

trayectoria de 69 años en la provincia de Loja, Ecuador. Ofrece programas académicos en 

Bachillerato en Ciencias y Bachillerato Técnico, abarcando áreas como Contabilidad e 

Industrialización de Productos Alimenticios. Operando en modalidad presencial, tanto 

matutina como vespertina, la institución es liderada por la Mgs. Leonor Franco León, actual 

Rectora encargada. Con una población estudiantil de 2191 alumnos y 114 docentes. La 

destacada trayectoria se atribuye al compromiso constante de su personal, promoviendo una 

educación de calidad y calidez que ha beneficiado a generaciones de jóvenes, destacándose 

en diversos ámbitos como la educación, el deporte, la cultura y la sociedad. 

Planteamiento del problema  

En el ámbito del bachillerato técnico, enfrentamos un desafío significativo, según 

encuestas realizadas a los docentes que imparten asignaturas en este nivel. Se observa que 

solo el 27,3% de los docentes posee conocimientos en plataformas digitales como Canva, 

Genially, Prezi y Google Slides, herramientas utilizadas para crear presentaciones. Con un 

promedio de edad de 38 años entre los docentes encuestados, se evidencia una brecha en 

el dominio de estas tecnologías. Este desajuste contribuye a la subutilización de recursos 

educativos visuales, como Canva, en la creación y diseño de materiales gráficos para la 

enseñanza de los estudiantes. 

A pesar de la accesibilidad y utilidad que ofrecen herramientas como Canva en la era 

digital, su potencial impacto en el aprendizaje de los alumnos del bachillerato técnico aún no 

ha sido completamente explorado. La investigación de Ruiz e Intriago (2022) respalda y 

enriquece este planteamiento del problema, destacando la falta de una exploración 



59 
 

 

exhaustiva sobre cómo herramientas como Canva pueden influir en el proceso de aprendizaje 

de los estudiantes. Este estudio específico se concentra en la creatividad y la enseñanza 

innovadora de docentes que emplean la herramienta, subrayando la necesidad apremiante 

de comprender mejor cómo estas herramientas pueden contribuir al desarrollo integral de los 

estudiantes en el contexto del bachillerato técnico, como lo recalca Chávez-Melo et al., (2022) 

en su estudio, que la adquisición de habilidades digitales por parte de los docentes se ha 

vuelto fundamental, ya que deben fomentar un estilo de aprendizaje en sus alumnos que 

desafía los métodos convencionales dentro del sistema educativo. 

En la era digital, Canva ha emergido como una herramienta tecnológica popular para 

la creación de diseños gráficos de manera intuitiva y sencilla. Sin embargo, su influencia en 

el aprendizaje de los estudiantes de segundo de bachillerato en industrialización de productos 

alimenticios no ha sido extensamente investigada. Este estudio se enfoca en esta etapa 

crucial de la educación, donde el desarrollo de habilidades clave como la organización, 

síntesis de información y presentación efectiva de contenidos es fundamental. 

La relevancia del tema radica en el potencial de herramientas tecnológicas 

interactivas, como Canva, para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Según 

Zulhandayani y Zulhandayani (2023) Canva busca potenciar la creatividad de los estudiantes 

al facilitar el diseño de anuncios, eslóganes y carteles a través de la implementación del 

modelo de aprendizaje basado en proyectos. La utilización de recursos visuales y gráficos no 

solo puede facilitar la comprensión de conceptos, sino también estimular la creatividad, el 

pensamiento crítico y fortalecer las habilidades de comunicación y presentación 

(Zulhandayani y Zulhandayani, 2023). Este enfoque, respaldado por la investigación de 

Zulhandayani, subraya la importancia de integrar herramientas como Canva en el ámbito 

educativo para potenciar el desarrollo integral de los estudiantes. 

Aunque la integración de herramientas tecnológicas en la educación es una tendencia 

creciente, el análisis específico de Canva en este contexto particular es limitado. Aunque 

existen investigaciones sobre el uso de herramientas similares, no se han explorado en 

profundidad los efectos y beneficios específicos de Canva en el aprendizaje de los 
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estudiantes de segundo de bachillerato en industrialización de productos alimenticios, aunque 

constituyen enfoques visuales atractivos para los estudiantes. Cabe destacar que, según 

Rodríguez Parrales et al., (2021) a pesar de estas limitaciones, se reconoce que estas 

herramientas constituyen enfoques visuales atractivos y altamente efectivos para facilitar un 

aprendizaje óptimo, capturando la atención de los estudiantes. 

Este vacío en la investigación constituye un problema significativo, ya que limita la 

comprensión completa de cómo Canva puede contribuir al desarrollo educativo en esta área 

específica, Trejo-González, (2018) pretende que el lector adquiera una comprensión sobre la 

aplicación de materiales visuales en contextos específicos, con el propósito de ajustarlos 

según los objetivos e intereses de los programas educativos involucrados. Abordar este 

problema proporcionará información valiosa sobre la efectividad de Canva como herramienta 

pedagógica y permitirá una toma de decisiones informada en la implementación de 

tecnologías en la enseñanza de la industrialización de productos alimenticios a nivel de 

bachillerato. La falta de aprovechamiento de estas herramientas no solo afecta la calidad de 

la educación, sino que también coloca a los estudiantes en desventaja en términos de 

habilidades digitales y creatividad. 

 Esto contribuye a una brecha entre las oportunidades de aprendizaje que podrían 

ofrecerse y la realidad actual en el bachillerato técnico, según lo destaca (Paredes, 2018). 

Este autor subraya que la incorporación de herramientas tecnológicas es esencial para 

avanzar en el proceso educativo. Además, otros expertos proporcionan orientación sobre 

plataformas en línea gratuitas, especialmente en redes sociales, que promueven la 

interacción entre profesores y alumnos. 

Objetivos:  

General: 

Implementar un programa de capacitación en Canva para docentes del bachillerato 

técnico en el colegio Beatriz Cueva de Ayora, para mejorar la competencia digital mediante 

la creación de materiales visuales efectivos, promoviendo un entorno educativo dinámico y 

participativo 
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Específicos: 

• Desarrollar sesiones prácticas y tutoriales interactivos durante la capacitación, orientadas 

a la creación efectiva de materiales visuales que sean aplicables a las distintas disciplinas 

del bachillerato técnico, permitiendo a los docentes adquirir destrezas concretas en el uso 

de Canva. 

• Diseñar e implementar módulos de capacitación específicos en Canva, enfocados en las 

características y necesidades del bachillerato técnico, con el propósito de potenciar las 

habilidades de diseño gráfico de los docentes en el colegio Beatriz Cueva de Ayora. 

• Evaluar el progreso y la asimilación de conocimientos de los docentes mediante 

instrumentos de seguimiento y retroalimentación continua, asegurando que adquieran las 

competencias digitales necesarias para integrar exitosamente Canva en su práctica 

docente, y promoviendo así un entorno educativo más dinámico y participativo. 

Resultados esperados 

Al concluir el programa de capacitación, se espera que los docentes participantes 

hayan finalizado con éxito las sesiones prácticas, tutoriales interactivos, la aplicación directa 

de los conocimientos adquiridos en el diseño de materiales visuales, evidenciando la 

efectividad de la capacitación en el entorno educativo del bachillerato técnico en el colegio 

Beatriz Cueva de Ayora para mejorar la competencia digital. 

Sesiones Prácticas y Tutoriales Interactivos: El producto fundamental de este 

proyecto consistirá en la creación y entrega de un conjunto integral de sesiones prácticas y 

tutoriales interactivos. Estas sesiones se diseñarán con el propósito de capacitar a los 

docentes del bachillerato técnico en el uso efectivo de Canva para la creación de materiales 

visuales. El objetivo final es ambicioso pero alcanzable: se espera que al menos el 90% de 

los docentes participantes completen exitosamente estas sesiones, demostrando su 

aplicación directa de los conocimientos adquiridos en el diseño de materiales visuales. 

Módulos Diseñados Específicamente: Para satisfacer las necesidades particulares 

del bachillerato técnico en el colegio Beatriz Cueva de Ayora, se desarrollarán módulos 
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específicos. Estos módulos no solo serán estructurados y accesibles, sino que también 

contendrán contenido diseñado para abordar de manera efectiva los requisitos del contexto 

educativo. El objetivo es claro: alcanzar el 100% de módulos diseñados específicamente para 

el bachillerato técnico. Esta herramienta estructurada será esencial para potenciar las 

habilidades de diseño gráfico de los docentes con Canva. 

Instrumentos de Evaluación: Se implementarán herramientas de evaluación 

diseñadas meticulosamente para medir el progreso de los docentes en el uso de Canva. Estos 

instrumentos serán fundamentales para obtener una medición objetiva de las competencias 

digitales adquiridas durante el programa de capacitación. El objetivo es asegurar la 

efectividad de la implementación de estos instrumentos, contribuyendo así a la identificación 

de áreas específicas de mejora y éxito en el uso de Canva en la práctica docente. 

Informes de Seguimiento: Un aspecto crucial de este proyecto es la generación de 

informes detallados que ofrecerán una visión completa y valiosa del progreso de los docentes. 

Estos informes no solo destacarán áreas específicas donde se hayan fortalecido las 

competencias digitales con Canva, sino que también señalarán oportunidades clave de 

mejora. La retroalimentación obtenida de estos informes será esencial para ajustar 

continuamente el proceso de capacitación, garantizando así el desarrollo continuo de 

competencias digitales en el contexto educativo del bachillerato técnico en el colegio Beatriz 

Cueva de Ayora. 

Además, Martínez y Martínez (2023) menciona en su investigación que una 

perspectiva innovadora sobre las competencias digitales ha permeado las prácticas 

educativas de los países pertenecientes a la Unión Europea. En el contexto español, las 

diversas regulaciones que rigen la educación preuniversitaria han integrado la competencia 

digital como una de las habilidades "claves" que los estudiantes deben adquirir para 

desarrollarse como ciudadanos plenamente educados, críticos y preparados tanto para su 

vida profesional como académica. 

En resumen, estos productos no solo cumplen con los objetivos específicos de la 

propuesta, sino que también brindan herramientas tangibles y valiosas que contribuirán 
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significativamente al fortalecimiento de las competencias digitales en el ámbito educativo del 

bachillerato técnico. 

Tabla 7 

Resultados esperados de la capacitación docente 

Sesiones Prácticas y Tutoriales 
Interactivos 

 Módulos Diseñados 
Específicamente 

  
Instrumentos de Evaluación  Informes de Seguimiento 

  
Nota. Creación propia. 

Estrategia pedagógica 

Aprendizaje basado en proyectos 

Potencial de la innovación planteada 

El proyecto educativo se destaca por su enfoque innovador en el desarrollo de 

competencias digitales entre los docentes, capacitándolos de manera efectiva en el uso de 

herramientas tecnológicas, como Canva. Esta iniciativa refleja un compromiso sólido con la 

preparación para la era digital y la integración significativa de la tecnología en el proceso 

educativo. Además, la elección estratégica de implementar el aprendizaje basado en 

proyectos aporta un nivel adicional de innovación al enfoque de capacitación. Este método 

va más allá de la simple impartición de conocimientos teóricos, incentivando la aplicación 

práctica de habilidades, la estimulación de la creatividad y el fomento del pensamiento crítico. 

Proporciona a los docentes experiencias directamente transferibles a su entorno educativo, 

promoviendo una forma de aprendizaje más dinámica y participativa. 
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La innovación del proyecto se ve respaldada por la adaptabilidad a las necesidades 

específicas del bachillerato técnico en el colegio Beatriz Cueva de Ayora. Al diseñar módulos 

específicos y relevantes para este contexto particular, la capacitación se vuelve altamente 

pertinente, asegurando la aplicación efectiva de las habilidades adquiridas en el entorno 

educativo real. 

Para medir la innovación esperada, se establecerán indicadores clave alineados con 

los resultados previstos. La evaluación del nivel de adopción de competencias digitales entre 

los docentes, medido por su capacidad para utilizar Canva de manera efectiva en sus 

prácticas educativas, será un indicador claro de la innovación alcanzada. Además, se 

evaluará la calidad de los materiales visuales diseñados por los docentes como resultado de 

la capacitación, donde la creatividad, relevancia y aplicabilidad de estos recursos servirán 

como indicadores de la innovación en la práctica docente. 

La medida de la participación activa y el compromiso de los docentes durante las 

sesiones prácticas y tutoriales interactivos proporcionará información valiosa sobre la 

receptividad y aceptación de la metodología innovadora. Estos indicadores permitirán una 

evaluación holística de la innovación esperada y lograda a través del proyecto educativo, 

ofreciendo valiosa retroalimentación para futuras implementaciones y mejoras continuas. 

Metodología  

Fase 1: Diagnóstico y Diseño 

• Diagnóstico de Competencias Digitales: Realización de una evaluación inicial para 

identificar el nivel de competencias digitales de los docentes participantes. 

• Análisis de Necesidades: Recopilación de información sobre las necesidades específicas 

del cuerpo docente del bachillerato técnico en el colegio Beatriz Cueva de Ayora. 

• Diseño de Contenidos y Módulos: Desarrollo de módulos de capacitación específicos, 

enfocados en las características y demandas del bachillerato técnico, incorporando la 

herramienta Canva de manera efectiva. 

Fase 2: Implementación 
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• Sesiones Prácticas y Tutoriales Interactivos: Impartición de sesiones prácticas, tutoriales 

y casos de estudio interactivos para que los docentes apliquen directamente los 

conocimientos adquiridos en el diseño de materiales visuales. 

• Aprendizaje Basado en Proyectos: Implementación de proyectos prácticos que involucren 

el diseño de materiales educativos reales utilizando Canva, fomentando la creatividad y 

el pensamiento crítico. 

• Formación Continua: Sesiones periódicas de formación para abordar preguntas, 

proporcionar retroalimentación y adaptar la capacitación según las necesidades 

emergentes. 

Fase 3: Evaluación y Seguimiento 

• Evaluación de Competencias Adquiridas: Utilización de instrumentos de evaluación para 

medir el progreso de los docentes en el uso efectivo de Canva y la integración de 

competencias digitales en su enseñanza. 

• Calidad de Materiales Diseñados: Evaluación de los materiales visuales creados por los 

docentes en términos de creatividad, relevancia y aplicabilidad en el contexto educativo. 

• Participación Activa y Compromiso: Seguimiento de la participación activa y el 

compromiso de los docentes durante las sesiones prácticas, identificando áreas de mejora 

y éxito. 

Herramientas y Técnicas Pedagógicas: 

1. Plataforma Virtual de Aprendizaje: Utilización de una plataforma en línea para facilitar el 

acceso a recursos, tareas y foros de discusión. 

2. Sesiones Sincrónicas y Asincrónicas: Combinación de sesiones en tiempo real y grabadas 

para adaptarse a las necesidades de los docentes. 

3. Foros de Discusión: Creación de espacios virtuales para fomentar la colaboración, 

compartir experiencias y resolver dudas. 

4. Retroalimentación Continua: Implementación de mecanismos de retroalimentación a 

través de encuestas, cuestionarios y evaluaciones formativas. 
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5. Asesoramiento Individualizado: Ofrecimiento de sesiones individuales para abordar 

inquietudes específicas y proporcionar orientación personalizada 

Figura 12 

Metodología 

 
Nota. Creación propia. 

Cronograma  

Tabla 8 

Cronograma del proyecto de innovación 

Fases Actividades Tiempo 
(semanas) 

   

Diagnóstico y 
diseño 

Evaluación inicial de competencias digitales de 

los docentes. 

Semana 1 

Revisión de la documentación existente sobre 

el cuerpo docente y las necesidades 

educativas 

Semana 2 

Encuestas y entrevistas con los docentes para 

identificar necesidades específicas. 

Semana 3 

Inicio del diseño de módulos de capacitación 

adaptados a las demandas del bachillerato 

técnico 

Semana 4 

Implementación Inicio de las sesiones prácticas y tutoriales 

interactivos 

Semana 5 

Desarrollo de casos de estudio para aplicación 

práctica 

Semana 6 

Implementación de proyectos prácticos 

utilizando Canva 

Semana 7 
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Sesiones periódicas de formación continua 

para abordar preguntas y adaptar la 

capacitación según las necesidades. 

Semana 8 

Implementación de instrumentos de 

evaluación para medir el progreso. 

Semana 9 

Evaluación y 
Seguimiento 

Continuación de las sesiones prácticas y 

revisión de los proyectos prácticos. 

Semana 10 

Evaluación de los materiales visuales creados 

por los docentes. 

Semana 11 

Seguimiento del compromiso y la participación 

activa. 

Semana 12 

Nota. Creación propia. 

Recursos a utilizar  

Humanos: 

Docentes del área de bachillerato técnico. 

Estudiantes del bachillerato técnico 

Facilitador especializado 

Equipo de apoyo técnico 

Tecnológicos: 

Plataforma Virtual de Aprendizaje 

Herramientas de Videoconferencia. 

Software Canva 

Plataformas Colaborativas 

Redes Sociales Educativas 

Correo Electrónico 

Foros Virtuales 

Físicos: 

Aulas equipadas 

Material de Escritura y Pizarras  

Financieros: 

Remuneración para facilitador (1000 USD) 
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Materiales impresos y manuales (200 USD) 

Agradecimientos 

Expreso mi sincero agradecimiento al área técnica de industrialización de productos 

alimenticios del Colegio de Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora por su valiosa colaboración 

en esta propuesta. También quiero expresar mi gratitud a los estudiantes que participaron 

activamente, contribuyendo de manera significativa para llevar adelante esta iniciativa de 

innovación.  

Línea de investigación del proyecto:  

Diseño, desarrollo y evaluación del currículo y la didáctica 

En este contexto, la investigación se centra en el diseño y desarrollo de estrategias 

pedagógicas innovadoras para la capacitación de docentes en el uso efectivo de herramientas 

tecnológicas, específicamente Canva, con el objetivo de mejorar la calidad educativa en el 

bachillerato técnico. La evaluación del impacto de estas estrategias en el currículo y la 

didáctica busca proporcionar una visión, mejora continua y la optimización de la enseñanza 

en este contexto educativo específico 
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Conclusiones 

Según los objetivos establecidos y basándonos en los resultados alcanzados en este estudio, 

se exponen a continuación las conclusiones correspondientes: 

La investigación demuestra que Canva ejerce una influencia positiva en el aprendizaje 

de los alumnos del segundo curso de bachillerato técnico en industrialización de alimentos. 

Sus funcionalidades versátiles y adaptativas facilitan la creación de recursos educativos 

visuales de alta calidad, mejorando así la comprensión y retención de los contenidos. 

La mayoría de los alumnos perciben positivamente el uso de Canva para crear 

recursos educativos visuales. Destacan la mejora en la comprensión de conceptos y la 

capacidad de hacer las clases más interactivas. Sin embargo, se observan algunas opiniones 

en desacuerdo, probablemente debido a preferencias individuales de aprendizaje. 

La identificación de recursos educativos visuales en Canva alineados con el programa 

de estudios del segundo curso de bachillerato técnico en industrialización de alimentos 

demuestra la pertinencia y especificidad de la herramienta para este nivel educativo. La 

disponibilidad de estos recursos contribuye a la eficacia de Canva como herramienta 

educativa, permitiendo a los estudiantes acceder y utilizar material relevante para su 

formación académica. 

Los resultados sugieren un impacto positivo del uso de recursos educativos en Canva 

en la comprensión de conceptos por parte de los alumnos. La herramienta facilita la creación 

de materiales que apoyan el aprendizaje teórico y su aplicación en situaciones prácticas 

A pesar de los beneficios percibidos en el aprendizaje, los análisis estadísticos 

realizados no respaldan la hipótesis de que el uso de Canva mejora el rendimiento académico 

de los estudiantes. No se encontró una relación significativa entre la frecuencia de uso de 

Canva y el rendimiento académico de los alumnos del segundo curso de bachillerato técnico 

en industrialización de alimentos. 

  



70 
 

 

Recomendaciones 

Que las autoridades del colegio Beatriz Cueva de Ayora impartan capacitación 

continua a los docentes, destacando las funcionalidades de la herramienta Canva y brindando 

orientación sobre su integración efectiva en el proceso de enseñanza. Esto garantizará que 

los docentes maximicen el potencial de Canva para crear recursos educativos visuales de 

alta calidad. 

Que se incorpore Canva en el segundo año de bachillerato, especialmente dentro del 

marco específico del programa de estudios en industrialización de alimentos, los educadores 

exploren y adapten de manera continua las plantillas y elementos visuales preexistentes de 

Canva. Esta práctica facilitará la creación de materiales educativos específicos y 

perfectamente alineados con los objetivos de aprendizaje establecidos para este nivel 

académico. 

Que en base a la percepción general positiva de los alumnos hacia Canva, se 

recomienda fomentar la participación activa de los estudiantes en la creación de recursos 

educativos visuales. Esto puede lograrse mediante la incorporación de proyectos 

colaborativos que estimulen la creatividad y promuevan una mayor interactividad en el aula. 

Que en las diferentes opiniones que tienen los docentes sobre el uso de Canva, se 

aconseja a los educadores que consideren la diversidad de estilos de aprendizaje al 

implementar la herramienta. La personalización de la experiencia de aprendizaje, brindando 

opciones y flexibilidad, puede abordar las preferencias individuales y mejorar la aceptación 

general de Canva. 

Con respecto a la identificación de recursos educativos visuales en Canva, se sugiere 

actualizar y ampliar continuamente la biblioteca de materiales específicos para el programa 

de estudios. Esto garantizará que los estudiantes tengan acceso a contenido relevante y 

actualizado, fortaleciendo la utilidad de Canva como herramienta educativa. 

Que los docentes del área de industrialización de productos alimenticios integren los 

recursos educativos visuales de Canva en actividades de aprendizaje prácticas. Esto puede 
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incluir el desarrollo de ejercicios y proyectos que aprovechen las capacidades visuales de la 

herramienta para mejorar la aplicabilidad de los conocimientos adquiridos. 

Que los docentes continúen investigando para comprender mejor los factores que 

pueden influir en el rendimiento académico, esto permitirá ajustar estrategias pedagógicas y 

optimizar el uso de Canva para maximizar su impacto en el aprendizaje. 

Se recomienda a los docentes que exploren y valoren la experiencia positiva de los 

alumnos que utilizaron Canva, a pesar de que los resultados de la investigación no revelaron 

diferencias significativas en el rendimiento académico entre los alumnos que utilizaron 

recursos educativos visuales de Canva y aquellos que no lo hicieron. 
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Apéndice 

Apéndice A Matriz detallada que resume de manera sistemática los artículos 

seleccionados. 

 
No. art. 

1 

Titulo: 

Mejoramiento de la comprensión de lectura en inglés a partir de la 

implementación de la herramienta digital CANVA desde un enfoque 

comunicativo 

Autor/es: 

Aguilera Huérfano, Alba 

Garcia Arrubla,John Fredy 

Palabras clave: Comprensión lectora, herramienta Canva, estrategias de 

aprendizaje 

Resumen: 

Este documento es el resultado de la investigación centrada en la implementación de 

diversas estrategias de aprendizaje mediadas por la herramienta Canva con estudiantes 

de octavo grado y cuyo objetivo fue demostrar el mejoramiento del nivel de comprensión 

lectora en inglés. Los docentes diseñaron un libro digital, un video con una lectura y un 

cuestionario con preguntas de selección múltiple y videotutoriales con instrucciones 

enfocadas en el uso de la herramienta Canva y el desarrollo de actividades en línea 

como flashcards, presentaciones e historietas. Dichas actividades permitieron el trabajo 

colaborativo e individual y buscaron estimular la creatividad y la autonomía de los 

participantes. Además, este proyecto se orientó por el método cualitativo y el modelo 

corresponde a la Investigación Acción - Pedagógica, el cual pretende identificar, 

transformar y mejorar un problema en la práctica pedagógica del docente. Los 

participantes fueron 24 estudiantes de dos colegios oficiales y se aplicaron dos pruebas 

de conocimiento: diagnóstica y postprueba, arrojando mejores resultados en esta última, 
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donde los porcentajes de aciertos en las respuestas fueron mayores, lo cual indicó 

progreso en el nivel de comprensión lectora de textos en inglés en relación con el 

reconocimiento de vocabulario y la habilidad para deducir información tanto inferencial 

como literal. Otro aspecto relevante que se evidenció fue el fortalecimiento de la 

competencia digital como consecuencia del uso constante de la herramienta Canva, la 

cual permite presentar cualquier tipo de información de forma atractiva, al brindar 

múltiples opciones de diseño, favoreciendo así procesos de enseñanza - aprendizaje del 

idioma inglés 

No. art. 

2 

Titulo: 

Canva y genially como herramientas pedagógicas digitales en el proceso de 

enseñanza -aprendizaje en básica elemental 

Autor/es:  

Alarcón Angulo Marcia Lizeth 

Palabras clave: 

Resumen: 

La formación docente en el ámbito pedagógico de las TIC favorece en la dinamización 

del proceso de enseñanza aprendizaje a través del diseño, construcción y uso de 

recursos tecno - pedagógicos, permiten a los profesores mantenerse actualizados en los 

enfoques educativos, metodológicos y didácticos, los avances científicos y las 

tecnologías pedagógicas, así como también, generar competencias tecnológicas que les 

permitan la creación, almacenamiento y reutilización de contenidos digitales. El objetivo 

general del estudio fue implementar un programa de capacitación sobre la utilización de 

Canva y Genially como herramientas pedagógicas digitales para los docentes de Básica 

Elemental de la Unidad Educativa Diocesana “San Luis”, por lo que se identificó las 

competencias, la percepción en el uso de las herramientas pedagógicas digitales en los 

docentes de Unidad Educativa, mediante la aplicación de una encuesta que fue 

analizada por alfa de Cronbach con un 0,87. Las preguntas se elaboraron de manera 
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estructurada. Los resultados de la encuesta aplicada a cinco docentes, se describe 

mediante el uso y representación gráfica con la herramienta SPSS. Se muestran los 

datos más significativos para la investigación tipología del encuestado y competencias 

digitales, posterior se diseñó un programa de capacitación, enfocado a la mejora la 

gestión de clases siendo que sean más interactivas para los estudiantes, la respuesta de 

los docentes fue favorable, lo que permitió desarrollar satisfactoriamente la capacitación, 

se familiarizaron de manera paulatina con las herramientas digitales planteadas, por 

motivo de que los docentes no tenían conocimientos previos de las sobre utilización de 

Genially y Canva, mediante una evaluación post capacitación muestra que se logró el 

desarrolló sus habilidades en el manejo de las herramientas digitales Genially y Canva 

con el objetivo de ser utilizada para el proceso de enseñanza- aprendizaje. Finalmente 

se considera que exista un plan de capacitación docentes sobre el manejo de 

herramientas tecnológicas en la aplicación de proceso enseñanza- aprendizaje, 

fortaleciendo el desempeño profesional y el mejoramiento académico de los estudiantes. 

No. art. 

3 

Titulo: 

Canva como estrategia didáctica en la enseñanza de Lengua y Literatura 

Autor/es:  

Mirian Carmita Arcentales Fajardo 

Darwin Gabriel García Herrera 

Nancy Marcela Cárdenas Cordero 

Juan Carlos Erazo Álvarez 

Palabras clave: Innovación educacional, experimento educacional, 

investigación pedagógica 

Resumen: 

Esta investigación partió de un análisis de las herramientas tecnológicas, específicamente 

de la herramienta Canva, con   el objetivo de establecer la incidencia en los procesos de 

enseñanza aprendizaje, en la asignatura de Lengua y Literatura, de los estudiantes del 

bachillerato de la Unidad Educativa “Agronómico Salesiano”. Se abordó desde una 

metodología mixta, cualitativo y cuantitativo, no experimental los cuales incluyen 
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encuestas a estudiantes del tercer año y entrevistas a un grupo focal pertenecientes al 

área de estudio; se aplicó en un solo cohorte de tiempo, por lo que es de tipo transversal. 

Se demostró   que los estudiantes usan las   herramientas tecnológicas de manera 

creativa para el desarrollo de destrezas, en especial de lectoescritura, sin embargo, un 

reducido número de estudiantes ha empleado Canva para generar textos escritos frente a 

las múltiples bondades que ofrece la herramienta. Se brindan además directrices para su 

uso basadas en la etapa de RCEO. 
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Titulo: 

La plataforma Canva y el aprendizaje significativo en el área de Ciencias 

Sociales en estudiantes de secundaria - Distrito del Callao 2022 

Autor/es:  

Cirilo Ramírez Lucila Edda 

Palabras clave: Plataforma Canva, aprendizaje significativo, ciencias sociales 

Resumen: 

La investigación tuvo como objetivo general analizar la relación entre el empleo de la 

plataforma Canva y el aprendizaje significativo en el área de Ciencias Sociales en 

estudiantes de secundaria - Distrito del Callao 2021. Se enfocó en una metodología 

cuantitativa de tipo básica, diseño no experimental y nivel de estudio correlacional de corte 

transversal. Se consideró como población objeto de estudio 75 estudiantes de secundaria 

de la institución abordada, quedando establecida como muestra el mismo número de 

estudiantes. Las técnicas e instrumentos para recabar información fueron la encuesta y 

cuestionarios en escala Likert. Se concluyó que el uso de la plataforma Canva se ubica en 

un nivel alto en interactividad con 66.7%, en recursos virtuales (88,7%), flexibilidad (90.7%) 

y acción formativa 74.7%. En relación con el aprendizaje significativo de los estudiantes 

se situó en un nivel alto con una media de 63.6% en sus diferentes dimensiones: 

motivación, comprensión, funcionalidad y participación activa Finalmente, se determinó 
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que existe una relación media positiva (0,446) entre el uso de la plataforma Canva y el 

aprendizaje significativo. 
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tecnológica Canva, para fortalecer las habilidades de comprensión lectora 

literal en estudiantes del grado cuarto de la Institución Educativa Ovidio 

Decroly. 
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Resumen: 

Este proyecto tiene como objeto fortalecer las habilidades de comprensión lectora en 

estudiantes del grado cuarto de la Institución Educativa Ovidio Decroly del municipio del 

Castillo en el departamento del Meta, cuyo enfoque de investigación fue la investigación 

cualitativa, por cuanto requirió investigar una situación problemática que aquejó a una 

comunidad educativa, el tipo de investigación seleccionado fue la Investigación Acción, 

porque permitió la intervención del investigador con fines de reducir el impacto negativo 

que tienen sobre las personas objeto de investigación; respecto al modelo, fue la 

Investigación Acción Pedagógica IAP, toda vez que se enfocaba en la transformación de 

la práctica del docente en los procesos educativos; La estrategia constó de 4 actividades 

entorno a la lectura de cuentos modernos las cuales se desarrollaron con el apoyo de las 

Tecnologías de Información y Comunicación - TIC, el acompañamiento y seguimiento de 

las docentes y padres de familia, para que los estudiantes cumplieran el objetivo de cada 
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actividad y así fortalecer la comprensión lectora, lo cual se vio reflejado en el desempeño 

académico. 
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Titulo: 

The use of the Canva Educacional application as a resource for learning 

assessment in Online Education 

Autor/es:  
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Resumen: 

Learning assessment, whether in face-to-face or online education, permeates teaching 

practice and student development during the educational process. This article aims to 

collaborate with discussions on the theme of learning assessment in the context of Online 

Education, reflecting on the use of the Canva Educacional application in the training 

environment. The research presents the following guiding question: How do students in an 

online course understand the assessment of learning through the Canva Educacional 

application? That said, the relevance of this technological artifact as a didactic strategy 

articulated to the use of Digital Information and Communication Technologies (TDIC) in the 

educational environment is discussed. The methodology was based on the Case Study 

(Yin, 2015), with a qualitative and exploratory approach. As subjects, 12 students 

participated in an elective course offered in a Postgraduate Program in Education (PPGE), 

at the stricto sensu level, geographically located in a municipality in the Northeast of Brazil. 

Among the results obtained, the use of the Canva Educacional application stands out, as 

a didactic strategy, enabling subjects to develop, capture and share their ideas and 

creations visually, illustrating concepts from reading texts, contributing to meaningful and 

written learning collaboration of students in the online environment. 

No. art. Titulo: 
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7 Recursos Educativos Didácticos En El Proceso Enseñanza Aprendizaje 

Autor/es: 
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Tecnología, Información, Comunicación. 

Resumen: 

El objetivo del presente artículo es dar a conocer la importancia de los recursos educativos 

didácticos en el proceso enseñanza aprendizaje. La necesidad de utilizar las nuevas 

Tecnologías de Información y Comunicación (nTIC's) y en la creación de recursos 

educativos. 

El uso y desarrollo de recursos educativos didácticos, coadyuvará al proceso de 

enseñanza y aprendizaje tanto de docentes como de estudiantes. 

Además, se describe la clasificación de los recursos educativos: textos impresos, recursos 

audiovisuales y recursos informáticos de las nTIC's; y un compendio de recursos 

educativos didácticos informáticos existentes con y sin conexión a Internet. Finalmente, se 

detalla los diferentes programas informáticos disponibles tanto gratuitos como de pago 

para la creación de recursos didácticos con la ayuda de las nuevas Tecnologías de 

Información y Comunicación. 
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Resumen: 

La formación docente en el ámbito pedagógico de las TIC favorece en la dinamización del 

proceso de enseñanza aprendizaje a través del diseño, construcción y uso de recursos 

tecno - pedagógicos, permiten a los profesores mantenerse actualizados en los enfoques 

educativos, metodológicos y didácticos, los avances científicos y las tecnologías 

pedagógicas, así como también, generar competencias tecnológicas que les permitan la 

creación, almacenamiento y reutilización de contenidos digitales. El objetivo general del 

estudio fue implementar un programa de capacitación sobre la utilización de Canva y 

Genially como herramientas pedagógicas digitales para los docentes de Básica Elemental 

de la Unidad Educativa Diocesana “San Luis”, por lo que se identificó las competencias, la 

percepción en el uso de las herramientas pedagógicas digitales en los docentes de Unidad 

Educativa, mediante la aplicación de una encuesta que fue analizada por alfa de Cronbach 

con un 0,87. Las preguntas se elaboraron de manera estructurada. Los resultados de la 

encuesta aplicada a cinco docentes, se describe mediante el uso y representación gráfica 

con la herramienta SPSS. Se muestran los datos más significativos para la investigación 

tipología del encuestado y competencias digitales, posterior se diseñó un programa de 

capacitación, enfocado a la mejora la gestión de clases siendo que sean más interactivas 

para los estudiantes, la respuesta de los docentes fue favorable, lo que permitió desarrollar 

satisfactoriamente la capacitación, se familiarizaron de manera paulatina con las 

herramientas digitales planteadas, por motivo de que los docentes no tenían conocimientos 

previos de las sobre utilización de Genially y Canva, mediante una evaluación post 

capacitación muestra que se logró el desarrolló sus habilidades en el manejo de las 

herramientas digitales Genially y Canva con el objetivo de ser utilizada para el proceso de 

enseñanza- aprendizaje. Finalmente se considera que exista un plan de capacitación 

docentes sobre el manejo de herramientas tecnológicas en la aplicación de proceso 

enseñanza- aprendizaje, fortaleciendo el desempeño profesional y el mejoramiento 

académico de los estudiantes. 
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Resumen: 

La presente investigación tiene como propósito diseñar videos educativos para capacitar 

a los docentes de cuarto año de EGB y que de esta forma manejen correctamente las 

herramientas Audacity y Canva para producir, diseñar y editar contenido de audio, 

infografías y carteles digitales. El enfoque de la investigación fue mixto, con modalidad 

tecnológico educativo, de tipo documental bibliográfica, y de nivel descriptivo. El proceso 

se lo realizó por investigación bibliográfica, la cual necesitó de recolección de datos en los 

distintos repositorios y bases de datos de universidades, revistas, sitios web educativos y 

entidades educativas; también se incluye los resultados de la investigación que permitieron 

la identificación de las investigaciones que hay sobre el diseño de videos educativos que 

determinan las infinitas creaciones de material didáctico audiovisual que puede realizar el 

docente para su clase con el uso de las herramientas Audacity y Canva, y las mismas que 

dieron paso al desarrollo de una guía con diseño instruccional para la elaboración de 

videos en base al modelo ADDIE. La propuesta incluye los videos desarrollados en la 

herramienta Wondershare Filmora que detallan el manejo correcto y básico de las 

herramientas Audacity y Canva 
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Resumen: 

La presente investigación, tuvo como objetivo analizar la influencia 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 se aplicó una metodología de carácter descriptivo, exploratorio, 

con enfoque cuali-cuantitativo, aplicando la técnica de la encuesta la cual fue 

imprescindibles en esta investigación, además se utilizó 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. 
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Resumen: 

El presente estudio tiene por objetivo analizar un instrumento para determinar el nivel 

de autopercepción de competencia digital docente (Cdd) con base en el marco del InTEf 

(2017). El instrumento se diseñó y validó previamente en España, consiste en 54 ítems 

agrupados en cinco dimensiones teóricas. Para este estudio, se aplica a 978 docentes en 

México. El índice de fiabilidad del instrumento fue .985 estimado con el Alpha de Cronbach. 

La validez del instrumento está determinada por un análisis factorial exploratorio. Las 

cargas factoriales en su mayoría se encuentran por arriba de .400. El instrumento final se 

compone de cinco factores que resignifican algunas dimensiones teóricas y permiten 

plantear interrogantes respecto a la comprensión del nivel de autopercepción de desarrollo 

de Cdd respecto a la validación en el contexto español. 

No. art. 

12 

Titulo: 

Construcción de un recurso educativo digital abierto utilizando la aplicación 

Canva para el fortalecimiento de las competencias digitales de los docentes en 

su praxis pedagógica, en la Institución Educativa Número 11, sede El Carmen 

de Maicao ( La Guajira)  

Autor/es:  

Mangones Nixon E 

Wilchez Luis F 

Brito Endys J 

Palabras clave: 

Competencias Digitales, Praxis Pedagógica, Recurso Educativo Digital 

Abierto 



93 
 

 

Resumen: 

El diseño de una cartilla usando la aplicación Canva como tutorial digital que tiene como 

objetivo general fortalecer las competencias TIC de los docentes de la Institución Educativa 

Número 11, sede El Carmen del Municipio de Maicao – La Guajira, es una herramienta 

valiosa para fortalecer su práctica pedagógica; a su vez el aprendizaje de los estudiantes 

en cualquier área se ve beneficiado. En ese sentido, en este artículo se muestra una la 

intención de fortalecer las competencias Tecnológicas, de investigación, Comunicativas, 

de Gestión y pedagógicas a través de la capacitación de los docentes de básica secundaria 

de la Institución Educativa Numero 11 sede el Carmen de la ciudad de Maicao en el 

departamento de la Guajira. En la metodología siguiendo el modelo de Investigación 

Basada en Diseño, se recurrió al enfoque mixto, con tipo de estudio analítico descriptivo. 

La población objeto de estudio la constituyeron docentes. El análisis de los resultados se 

hizo en virtud de los objetivos planteados para el desarrollo de la investigación. Las 

competencias de los docentes mejoraron considerablemente, la implementación de la 

cartilla digital IncenTICv@te, permitió a los docentes la apropiación de las herramientas 

TIC que fortalecen sus competencias digitales. Del mismo modo, permitió la 

retroalimentación de estas, a partir del trabajo colaborativo entre pares. 
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Resumen: 

Frente a la necesidad de fortalecer la producción de textos discontinuos en un contexto 

pandémico donde prima la relación virtual entre alumno y profesor, se realizó la presente 
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investigación con el objetivo de diseñar una estrategia didáctica para mejorar la producción 

de infografías a través de la herramienta digital Canva en estudiantes de quinto año de 

secundaria (15 – 16 años). La naturaleza de este estudio es descriptiva propositiva no 

aplicada, sin embargo, se partió para tal propuesta de un diagnóstico real, efectuado a 15 

estudiantes seleccionados mediante muestreo no probabilístico por conveniencia. A estos 

se les aplicó como instrumento una escala descriptiva, sometida a un proceso de validez 

(V. Aiken de 0.99) y de confiabilidad (alfa de Cronbach de 0.67). Se obtuvo como resultados 

que el 93 % de los alumnos se encuentran en el nivel regular, mientras que el 7 % se ubica 

en el nivel insatisfactorio, ninguno alcanzó los niveles bueno y excelente. En ese sentido, 

esta propuesta nació con la finalidad de potenciar el logro de la competencia comunicativa 

de textos discontinuos siguiendo tres ejes integrales de la concepción de la escritura 

académica: procesual, recursiva y conectivista. 
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Resumen: 

El presente proyecto de investigación se realizó con la temática “El uso de la herramienta 

Canva para la planificación microcurricular por proyectos interdisciplinarios de los docentes 

de la Unidad Educativa Suizo de la ciudad de Ambato”. La metodología utilizada es de 

enfoque cuantitativa, de tipo exploratorio y descriptivo, con modalidades de campo y 

bibliográfica, se aplicó una encuesta con el cuestionario a 25 docentes de la institución 
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educativa. La línea de investigación en la que aporta este trabajo es en la “Comunicación, 

sociedad, cultura y tecnología”. La novedad científica es el conocimiento sobre el abordaje 

de las herramientas tecnológicas, en este caso Canva que ayuda a simplificar procesos, 

tiempo y facilita la planificación escolar, además, al ser una herramienta gratis y de fácil 

acceso favorece la interacción de estudiante y docente, lo cual ayudará a mejorar procesos 

dentro de la enseñanza y el aprendizaje, la aplicación de este tipo de estrategias 

metodológicas promueve prácticas acordes al requerimiento educativo actual. Las 

conclusiones evidenciaron que, la mayoría del profesorado están de acuerdo y totalmente 

de acuerdo en que conocen y utilizan la herramienta Canva para la planificación 

microcurricular, por otro lado, la mayor parte de maestros están capacitados para llevar a 

cabo la planificación microcurricular en la práctica educativa por proyectos 

interdisciplinarios. 
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Resumen: 

El presente trabajo de investigación está orientado a la importancia de usar herramientas 

didácticas en los sistemas educativos, cuyo objetivo es desarrollar la creatividad mediante 

el uso de la herramienta Canva en estudiantes del primer grado de secundaria, 

implementándolas como estrategias y recursos dentro de las sesiones de clases, el 

método de investigación que se aplicó en este trabajo fue el aplicado cuyo enfoque es 

cualitativo y paradigma interpretativo. Así mismo, el análisis logrado en esta investigación 
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fue obtenida por 2 docentes y 2 estudiantes del centro educativo “Simón Bolívar”, quienes 

fueron seleccionados rigurosamente para recopilar información, los estudiantes tenían 

entre 14 y 15 años respectivamente y los docentes tenían a su cargo el curso de Educación 

por el trabajo (Computación). Cuyos resultados determinaron que el uso de la herramienta 

Canva implementadas en las sesiones de clases como estrategia de retroalimentación o 

saberes previos inducen a grandes ventajas académicas, puesto que ayudan a desarrollar 

la creatividad en los estudiantes y no sólo esa habilidad sino también habilidades que los 

estudiantes pensaban que no tenían. Se concluye que la herramienta Canva es una gran 

estrategia para los docentes y recursos o técnicas para los estudiantes, dado esto, 

volviéndose refuerzos en la educación, así mismo, siendo ellos participes principales de 

su enseñanza aprendizaje, ya sea creando nuevas cosas e innovando y siendo aún más 

creativo para la mejora de su educación y su futuro. 
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Resumen: 

Technological developments are the reason a teacher must participate in improving 

teaching abilities with innovative learning methods. The use of technological media in the 

teaching process will have many benefits and be able to increase student creativity, 

especially in advertising material, slogans and posters. Media that is easy for students to 

have been their gadgets, along with their social media. Various information that can improve 

students' abilities can be accessed easily on the internet. So that students are accustomed 

to applying many things using their gadgets and the internet. Canva is an application that 
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is easy for students to access, and its use is also not complicated to learn. This study aims 

to provide an explanation that the Project-Based Learning model is capable of being an 

effort to improve students' ability to creatively compose advertising text, slogans, and 

posters. The method used in this research is the Classroom Action Research (CAR) method 

which is directly investigated by the teacher (researcher). This type of research is also used 

with a descriptive approach where the research results will be described in detail. Based 

on the research that has been done, the results obtained are that the Project-Based 

Learning model implemented by using the Canva application is able to increase student 

creativity in designing advertisements, slogans and posters very creatively 
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Resumen: 

El objetivo el presente artículo consiste en categorizar y analizar algunas de las 

herramientas tecnológicas actuales en materia de diseño gráfico para la creación de 

contenidos didácticos en contextos educativos. Mediante el análisis de cinco herramientas 

y la categorización de dieciséis pretendemos exponer algunas de las funciones principales 

de dichos instrumentos y su aplicación en contextos educativos. Esto tiene como objetivo 

primario coadyuvar en la conceptualización de materiales visuales a fin de obtener un 

panorama general de las disposiciones actuales en el ámbito de diseño de soportes para 

la enseñanza-aprendizaje. Este trabajo no se interesa a la pertinencia ni al uso apropiado 

de cada herramienta bajo ningún esquema de enseñanza en particular. Se busca que el 

lector obtenga una perspectiva de uso de materiales visuales en contextos determinados 



98 
 

 

con el fin de ser readaptados en función de los objetivos e intereses de los programas 

educativos implicados. Los resultados del análisis y de la categorización evidencian los 

posibles usos de las herramientas, sus características principales y los inconvenientes de 

su integración en el ámbito de la enseñanza. 
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Resumen: 

El marco de referencia DigComp estableció en 2013 una nueva forma de entender las 

competencias digitales que ha impregnado los procesos de enseñanza reglada de los 

países de la Unión Europea. En España, las diferentes normativas que regulan las 

enseñanzas previas a la universidad han incorporado la competencia digital como una de 

las competencias “clave” que los estudiantes deben alcanzar para convertirse en 

ciudadanos plenamente formados, críticos y preparados para la vida profesional y 

académica.  En los ámbitos universitarios, estas competencias son necesarias para poder 

alcanzar el éxito académico. A partir de una investigación previa del comportamiento 

informacional de los estudiantes de Bachillerato en España, diagnosticando sus 

competencias digitales e informacionales, en este trabajo se lleva a cabo un análisis de 

cómo ha evolucionado este concepto, que ha trascendido en estratégico tras los distintos 

períodos de confinamiento que ha tenido la comunidad académica a causa de la pandemia 

mundial COVID-19, cuando tanto docentes como estudiantes tuvieron que emplear formas 

de enseñanza y aprendizaje más digitales. 
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Resumen: 

El presente trabajo permite ver la brecha que existe entre los estudiantes y docentes, en 

cuanto al uso y manejo de las tecnologías de la información y comunicación en el proceso 

de enseñanza aprendizaje. Se realizó una investigación cuantitativa de tipo 

descriptivointerpretativo y analítico ex-post-facto y se presentan datos obtenidos mediante 

la aplicación de un cuestionario; basado en investigaciones previas las cuales abarcan las 

áreas de manejo de equipos, software de escritorio e internet especializado en educación 

e investigación; se lo aplicó a 133 docentes y 906 estudiantes de dos universidades del 

Ecuador, una de Quito y otra de Guayaquil. Se pudo observar que el alumnado usa 

mayormente la tecnología basada en el Internet, sin que esto signifique que lo hacen con 

fines académicos (muchas veces para recreación); sin embargo, los docentes aprovechan 

o le dan mayor utilidad a las herramientas tradicionales en las actividades académicas 

como las PC, proyectores y demás. Podemos concluir que en el uso de la tecnología básica 

la brecha es pequeña en estos dos grupos, pues los docentes están en constante 

capacitación en tecnología, principalmente porque las IES buscan la mejora continua en 

su calidad educativa, además existen políticas y leyes del Estado Ecuatoriano que 

permiten la evaluación constante de las Universidades en buscan de la calidad académica 

y mejora del proceso de generación del conocimiento para la obtención de una acreditación 

Universitaria y en varios de los indicadores de esta evaluación apunta al uso de la 

tecnología. Se recomienda canalizar el apropiado uso de las tecnologías de vanguardia 
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que realizan los estudiantes para que sea con fines académicos y no de ocio; partiendo de 

correctas políticas tecnológicas que deben incorporar los docentes en el proceso de 

enseñanza aprendizaje y esto solo se puede realizar una vez reducida la brecha 

tecnológica entre docentes y estudiantes. 

No. art. 

20 

Titulo: 

Classroom and Google Meet, as tools to strengthen the teaching-learning 

process 

Autor/es: 

Lucas Yadira 

Ponce Erika 

Cedeño María 

Perero Verónica 

Palabras clave: Aplicaciones innovadoras; innovación tecnológica; enseñanza-

aprendizaje; plataforma virtual. 

Resumen: 

Debido a la pandemia provocada por el Covid-19, la educación ha experimentado grandes 

cambios, haciendo un ajuste a la metodología tradicional y dar paso a la educación virtual, 

implementado plataformas digitales que han ganado espacios significativos para la 

construcción de conocimientos. Tal es el caso de Ecuador, el Ministerio de Educación se 

vio en la necesidad de utilizar la plataforma Teams para continuar con las actividades 

educativas. Sin embargo, se han presentado un sin números de factores que impiden que 

este método funcione en su totalidad. Por tal motivo el presente estudio tiene como objetivo 

promover el uso de las aplicaciones Classroom y Meet Google para el fortalecimiento del 

proceso de enseñanza-aprendizaje en las instituciones educativas del país fiscal como 

particulares. Se utilizó la metodología cualitativa y el análisis bibliográfico documental. 
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Finalmente se presenta el uso de las aplicaciones innovadoras como una opción gratuita 

y de fácil manejo para quienes no pueden acceder al canal virtual efectuado por las 

autoridades educativas 
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Apéndice B Instrumento de recolección de datos 

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES 
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Apéndice C Análisis de datos en el programa SPSS 

 
Vista de variables para el análisis de resultados 

 

Vista de los datos para el análisis de resultados 
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