UNIVERSIDAD SAN PEDRO

ESCUELA DE POSGRADO

SECCION DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE
EDUCACION Y HUMANIDADES

USP

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

Plataforma virtual Canvay creatividad en los estudiantes del primer y

segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote 2024

Tesis para obtener el grado de Maestro en Educacion con mencion en

Docencia Universitaria y Gestion Educativa

Autor

José Luis Rojas Angeles

Asesor (ORCID: 0000-0001-8779-7320)
Luis Venegas Gordillo

Chimbote — Per
2025



indice general

indice de tablas

indice de figuras

Palabras clave

Constancia de originalidad
Titulo

Resumen

Abstract

Introduccion

Metodologia

Resultados

Anélisis y discusion
Conclusiones
Recomendaciones
Referencias bibliogréaficas

AnNexos

indice general

Vi
vii

viii

19
24
34
42
44
45
52



indice de tablas

Tabla Titulo Pag.
Tablal  Poblacion 21
Tabla2  Muestra 22
Tabla3  Prueba de normalidad 24
Tabla4  Correlacion entre la plataforma virtual Canva y la creatividad 25
Tabla5  Nivel de uso de la plataforma virtual Canva 26
Tabla6  Nivel de percepcion de creatividad 28
Tabla7  Correlacion entre plataforma virtual Canva y fluidez creativa 30
Tabla8  Correlacion entre plataforma virtual Canva y originalidad 31
Tabla9  Correlacion entre plataforma virtual Canva y flexibilidad creativa 32

Tabla 10 Correlacion entre plataforma virtual Canva y elaboracion de contenido 33



Indice de figuras

Figura Titulo Pag.
Figura 1 Nivel de uso de la plataforma virtual Canva 30
Figura 2 Nivel de percepcion de creatividad 32



Palabras clave: Plataforma Canva y creatividad

Keywords: Canva platform and creativity

Linea de investigacion:

Linea de programa

Uso de tecnologias para la mejora de la eficiencia
en el trabajo y el aprendizaje

Area

Ciencias Sociales

Sub &rea

Ciencias de la Educacion

Disciplina

Educaciéon General




g USP VICERRECTORADO DE INVESTIGACION

=
~2" UNIVERSIDAD SAN PEDRO

CONSTANCIA DE ORIGINALIDAD

El que suscribe, Vicerrector de Investigacion de la Universidad San Pedro:

HACE CONSTAR

Que, de larevision dd trabgjo titulado " Plataforma virtual Canvay creatividad en los estudiantes del
primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote 2024" del (a) estudiante:
ROJAS ANGELES JOSE LUIS, identificado(a) con Cédigo N° 1415200240, se ha verificado un

porcentgje de similitud del 20%, e cua se encuentra dentro del pardmetro establecido por la
Universidad San Pedro mediante resolucién de Consgjo Universitario N° 5037-2019-USP/CUpara la
obtencion de grados y titulos académicos de pre y posgrado, asi como proyectos de investigacion anual

Docente.

Se expide la presente constancia para | os fines pertinentes.

Chimbote, 13 de marzo de 2025

UNIVERSIDAD SAN PEDRO
__ VICERRECTORADO DE INVESTIGACION

¥ R
u ny Vi
Dr. JAVIER MARTINEZ CARRION
VICI RECTOR

NOTA: Este documento carece de valor si no tiene adjunta el reporte del Software TURNITIN.

Urbanizacion Laderas del Norte H-11

WWW.usan ped ro. edu . pe Teléfono: 043 — 483070

vicerrectorado.investigacion@usanpedro.edu.pe
https://investigacion.usanpedro.edu.pe




Titulo

Plataforma virtual Canva y creatividad en los estudiantes del primer y

segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote 2024

Vii



Resumen

La investigacion tuvo como propdsito determinar la relacion entre la plataforma
virtual Canva y creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una
universidad privada, Nuevo Chimbote 2024. Con respecto a la metodologia fue de
enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo, por su alcance correlacional y de disefio no
experimental — transversal. Para el recojo de datos se considerd a una poblacién de 708
alumnos y la muestra fue de 120 estudiantes de primer y segundo ciclo de las carreras de
Derecho, Ingenieria Civil y Educacion primaria, a quienes se les aplico la técnica de la
encuesta con sus respectivos instrumentos, los cuales fueron dos cuestionarios, uno para
cada variable.

En cuanto a los resultados descriptivos se evidencid que en la variable Plataforma
virtual Canva, el 66.0 % se ubico en el nivel regular; y en la variable creatividad, el 67.5
%, estuvo en el mismo nivel. Con respecto a la estadistica inferencial, la prueba de
Spearman arrojo un valor de 0.928, la cual se interpreta como positiva alta, con un valor
de significancia de 0.000. Con base en estos datos se concluyd que existe relacion entre
la plataforma virtual Canva y creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de
una universidad privada, Nuevo Chimbote 2024

Palabras clave: Canva, contenido, creatividad, originalidad, plataforma

viii



Abstract

The purpose of the research was to determine the relationship between the Canva
virtual platform and creativity in students of the first and second cycle of a private
university, Nuevo Chimbote 2024. Regarding the methodology, it had a quantitative
approach, descriptive in nature, due to its scope. correlational and non-experimental —
transversal design. For data collection, a population of 708 students was considered and
the sample was 120 first and second cycle students of Law, Civil Engineering and Primary
Education, to whom the survey technique was applied with their respective instruments,
which were two questionnaires, one for each variable.

Regarding the descriptive results, it is evident that in the variable Canva virtual
platform, 66.0% were located at the regular level; and in the creativity variable, 67.5%
were at the same level. Regarding the inferential statistics, the Spearman test gave a value
of 0.928, which is interpreted as highly positive, with a significance value of 0.000. Based
on these data, it is concluded that there is a relationship between the Canva virtual
platform and creativity in first and second cycle students of a private university, Nuevo
Chimbote 2024.

Keywords: Canva, content, creativity, originality, platform



Introduccion

Para llevar a cabo esta investigacion, se realizO una exploracion,
identificacion y recopilacion de diversos estudios previos que guardaban relacion con
la presente investigacion y fueron las siguientes: En el ambito internacional, Layedra
(2024) llevo a cabo un estudio con el propdsito de explorar como el programa
educativo Canva tenia incidencia en los discentes ecuatorianos. Este trabajo adoptd
un enfoque cuantitativo. Se considerd a 300 discentes y se eligid a 142 como muestra
para que respondieran un cuestionario disefiado para evaluar la variable Canva. Los
hallazgos revelaron que un 34% de los encuestados percibié el uso de esta
herramienta en un nivel intermedio. En conclusion, se determind que, aunque Canva
es empleada en el dmbito educativo, su implementacion aun enfrenta ciertas
restricciones y desafios.

Quilca et al. (2024) evalud las percepciones de los estudiantes respecto al uso
de estrategias pedagogicas, comparando el enfoque tradicional con el uso de Canva
para fomentar la creatividad en la planificacion académica. Este articulo investigativo
fue descriptivo, con componentes documentales y de campo. Se aplicaron encuestas,
validadas previamente por especialistas, a una muestra intencional de 15 discentes.
Los hallazgos indicaron que el 35% de los participantes consideraron que Canva
potenciaba la creatividad, mientras que el 50% afirm6 que esta plataforma tenia
incidencia en el aprender de los discentes. Se concluyd que el uso de Canva en
contextos educativos impulsa aspectos como la creatividad, la innovacion, la
motivacion, la atencion, reforzando asi el desarrollo del proceso educativo.

Ruiz e Intrigo (2024) realizaron una investigacion para analizar el impacto
del programa virtual Canva en las actividades académicas de los discentes
ecuatorianos. El estudio utilizé un enfoque mixto, combinando aspectos cualitativos
y cuantitativos, con un disefio metodolégico descriptivo y exploratorio. Se recolectd
la informacion mediante encuestas digitales en la plataforma Forms y se utilizaron

fichas bibliograficas como soporte tedrico. Los resultados reflejaron que el 73% de



los estudiantes mejoraron su creatividad empleando Canva. En conclusion, el
programa digital mencionado tiene incidencia en el pensamiento creativo.

Tuarez et al. (2024) potencio las competencias digitales de los discentes
ecuatorianos de nivel secundario a través del uso de la plataforma Canva. Este estudio
empled un enfoque cuantitativo, y 60 estudiantes fue la poblacion, de los cuales se
selecciond una muestra de 23. Para la recoger los datos se usd un cuestionario. La
data reveld que el 60% de los participantes considera que Canva, como herramienta
pedagdgica, contribuye a reducir las brechas digitales, mientras que el 80% sefialo
que facilita la interaccion entre docentes y contenidos curriculares, y mejora el
aprendizaje de manera individual y en equipo. En conclusién, se determin6 que el
uso de Canva potencia diversas habilidades académicas y digitales.

Delgado y Castillo (2024) evalud la incidencia del programa digital Canva en
la forma de aprender de los discentes de Ecuador. Para tal fin se consider6 un disefio
no experimental — correlacional, y se tomé a 59 discentes y 8 docentes, quienes
respondieron dos encuestas. La data mostré que el 79% de los discentes, entre
estudiantes y docentes, coincidieron en que Canva facilita notablemente el
aprendizaje, ya que motiva a los alumnos, estimula su creatividad y promueve la
interaccion y la participacion en el entorno educativo. En conclusion, se determino
que esta herramienta digital tiene un efecto positivo en los procesos educativos,
mejorando la comprensién de los contenidos y fortaleciendo las habilidades de los
estudiantes en su etapa formativa.

Chicaiza (2024) realiz6 una investigacion donde cre6 actividades didacticas
utilizando Canva para la ensefianza de un curso. El estudio empleé un enfoque mixto,
de naturaleza descriptiva y documental. Como parte de los instrumentos, se aplicaron
una entrevista a una docente y una encuesta a 15 estudiantes, cuyos datos permitieron
disefiar actividades pedagdgicas basadas en Canva. Los hallazgos mostraron que el
93% de los estudiantes percibid que el uso de esta plataforma mejora sus procesos de
aprendizaje. En conclusién, las actividades desarrolladas con Canva mejoran el

rendimiento de los discentes mexicanos.



Caspi y Cerezo (2023) evaluaron el impacto de la plataforma Canva en el
aprendizaje de los estudiantes universitarios de Ecuador. La investigacién utiliz6 un
enfoque mixto y un disefio descriptivo, aplicando cuestionarios con 10 preguntas
cerradas y complementando con observaciones. La poblacion estuvo compuesta por
694 estudiantes, y de ellos 120 participantes fueron la muestra. La data obtenida
mostro que el 65% se posicionaron en los niveles de acuerdo y totalmente de acuerdo
con respecto a los beneficios de Canva. Considerando la data se determind que el
programa digital tenia incidencia en el proceso de aprender de los ecuatorianos.

Osorio (2023) llevé a cabo un estudio enfocado en la incorporacion de Canva
para optimizar el aprendizaje los discentes ecuatorianos. La metodologia empleada
fue mixta y el muestreo gener6 a 67 participantes. La data evidencié que el 57% de
mostraron interés en integrar Canva en su proceso de aprender en clase, mientras que
el 29% prefirio la herramienta Genially, y el 14% restante seleccioné otras opciones
digitales. En conclusion, la implementacion de Canva contribuy6 a mejorar la calidad
del proceso pedagdgico, ofreciendo a los estudiantes un acceso mas amplio y efectivo
a conocimientos cientificos, culturales e integrales.

En el contexto nacional, Olano y Requejo (2024) examinaron el vinculo entre
un programa digital y el aprendizaje de una asignatura. Este estudio se hizo
considerando el enfoque cuantitativo y de disefio no experimental — correlacional. Se
aplicé un muestreo probabilistico y se eligieron a 30 discentes. Para recoger la data
se empled dos cuestionarios. El coeficiente de relacion mostré un Rho de 0.774, con
un valor p = 0.000. Se confirmd la existencia del vinculo entre las dos variables.

Véasquez (2024) analizd el nexo entre el programa digital Canva vy el
aprendizaje en una materia de ciencias. Para ese fin se empled un disefio de estudio
no experimental. Se aplicé el muestreo probabilistico y se determind utilizar a 60
discentes. Se recogio la data a través de cuestionarios. Los datos que se obtuvieron
expusieron un nivel de p= 0.000 y un grafo de vinculaciéon de Rho = 0.465. En
conclusion, se establecid que el uso de Canva tiene una relacion significativa con las

competencias en ciencia y tecnologia dentro del contexto educativo.



Urbano (2024) evalu6 la incidencia de la herramienta digital Canva en la
competencia de produccion textual. Este estudio tuvo disefio preexperimental. SE
aplicé el muestreo no probabilistico con grupos intactos y permitio considerar a 24
estudiantes, quienes desarrollaron un examen escrito. Segun los resultados, en el post-
test, 17 participantes lograron un nivel destacado en su desempefio. La prueba T de
Student arrojé un valor p igual a 0, evidenciando una diferencia significativa (p <
0.05). En consecuencia, se concluyd que el uso de Canva favorece la competencia de
produccion textual.

Calagua (2024) analizé el nexo entre el programa virtual Canva y el trabajo
en equipo. El disefio del estudio fue correlacional. Se selecciond a 51 discentes para
que resolvieran dos cuestionarios. La data que se obtuvo reveld un coeficiente de
0.322 y un valor p = 0.000. Se concluyo la existencia de un nexo entre la primera
variable con la segunda.

Minaya (2023) analiz6 la influencia de programas digitales en el aprendizaje
en los discentes. Considerando ese fin se usd un disefio experimental. Se aplico el
muestreo probabilistico y se eligié a 60 discentes divididos en dos grupos (GC y GE),
quienes resolvieron diversas actividades virtuales. La data revel6 que el 73.33% del
GE llegd al nivel logro; y el 70% del GC se quedo en el criterio proceso. Se concluyo
que la primera variable incide en la segunda.

Rojas (2022) busco establecer la existencia de un nexo entre programas
digitales y la creatividad literaria de los discentes. El disefio fue no experimental —
transversal. Se aplicé el muestreo aleatorio simple y se eligié a 35 discentes que
respondieron dos encuestas. La data revelo que el 88.6% considera que los programas
mencionados se vinculan con su creacion literaria y el coeficiente de vinculacion
arrojé un valor de 0.866. En conclusidn, estas herramientas se consideran Utiles para
fomentar la creatividad en el &mbito estudiantil.

Cirilo (2022) explor6 el nexo entre el uso del programa Canva y la
significatividad del aprendizaje de los discentes en una asignatura. Para ello utiliz6

un disefio no experimental — correlacional y aplicé un muestreo no probabilistico que



dio como muestra a 45 discentes, quienes también representaron la poblacion
estudiada. Para recolectar la informacion, se utilizaron encuestas y cuestionarios. Los
hallazgos revelaron que el uso de Canva alcanzé un nivel elevado con un 88,7%. En
cuanto a la significatividad del aprendizaje, el 63.6% llegd al nivel alto y la prueba
inferencial arroj6 un valor de 0.721. Se concluy6 el vinculo entre las variables.

Vargas (2022) examind el vinculo entre programas virtuales y el aprendizaje
de competencias en el alumnado universitario. Para ese propdsito usé un disefio de
estudio no experimental — correlacional. Se aplicé el muestreo y dio como resultados
elegir a 35 discentes que tuvieron que responder dos encuestas en linea. La data
revel6 un valor de nexo inferencial de 0.349. Con esto se concluyo el vinculo entre
las variables estudiadas.

Lazarte (2021) evalud la influencia del programa digital Canva en la creacion
de contenidos en discentes universitarios. Para ello se usé un enfoque cuantitativo y
a 124 estudiantes elegidos a través de un muestreo probabilistico que tuvieron que
responder dos encuestas. El procesamiento de la data se hizo mediante regresion
ordinal y gener6 el modelo logistico es significativo (x2=63,369; p<0,05), y el valor
pseudo-R cuadrado de Nagelkerke fue de 0,445. En conclusion, el programa digital
influye en la creacion de contenido.

Lépez (2022) analizé el vinculo entre el programa Canva y el aprendizaje de
una materia. Se usé un disefio correlacional —transversal. Se eligié mediante muestreo
probabilistico a 80 discentes que tuvieron que desarrollar dos cuestionarios. La data
que se obtuvo de la estadistica inferencial mostré un valor de Rho = 0.441. Se
confirmo la existencia de nexo entre las variables.

Ramirez et al. (2022) examinaron el vinculo entre el programa Canva y el
aprendizaje matematico en los discentes. El analisis del estudio fue mediante un
disefio correlacional. Se aplico el muestreo probabilistico y se eligio a 32 discentes
que respondieron dos cuestionarios. La data revelé un Rho = 0.831. Con esto se

concluyo el vinculo entre las variables mencionadas.



En el &mbito regional y local, Tovar (2023) us6 el programa Canva para
mejorar la significatividad del aprendizaje en discentes chimbotanos. Para orientar el
estudio uso6 un disefio no experimental — correlacional. Se aplico el muestreo aleatorio
simple y determiné como muestra a 40 discentes. El resultado de Rho fue de 0.831.
Se concluy6 nexo entre las variables.

Luego de todo lo expuesto y los estudios previos, se teorizaran las variables
de estudio. Con respecto a la plataforma Canva, tiene su cimiento en la Teoria
Sociocultural de Vygotsky, quien sostiene que el aprendizaje es un proceso continuo
que se desarrolla en un entorno social y cultural. Segln esta teoria, las interacciones
con otras personas y con herramientas culturales son esenciales para el crecimiento
cognitivo. Vygotsky destaca que el aprendizaje no ocurre de forma aislada, sino
mediante la interaccion con mediadores, como maestros, comparfieros o herramientas
culturales tales como el lenguaje, los simbolos y la tecnologia. Un concepto
fundamental de su teoria es la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP), que se refiere al
conjunto de habilidades que una persona puede alcanzar con la asistencia de un
mediador. Para Vygotsky, el aprendizaje mas significativo tiene lugar dentro de esta
zona, donde la ayuda externa permite que el estudiante supere sus capacidades
actuales y logre un nivel de habilidad superior (Mellado, 2023).

Ademas, Vygotsky destaca el papel crucial del lenguaje como la herramienta
cultural mas poderosa para mediar el aprendizaje y menciona que a través de ella los
individuos no solo intercambian conocimientos, sino que también construyen y
organizan sus propios procesos cognitivos. Este enfoque sociocultural considera que
las herramientas tecnoldgicas modernas, como Canva, amplian las posibilidades de
aprendizaje al ofrecer entornos de mediacidn interactivos y visuales. En este sentido,
Canva se estd en conjuncion con la Teoria Sociocultural al facilitar un aprendizaje
colaborativo, permitiendo a los usuarios interactuar con la herramienta y entre si para
crear, compartir y reflexionar sobre recursos visuales y educativos (Mellado, 2023).

En este contexto, las herramientas tecnoldgicas, como Canva, actian como

mediadores culturales que facilitan el aprendizaje y potencian las capacidades de los



usuarios al ofrecer recursos estructurados y colaborativos. Es asi las diversas
plataformas como Canva no solo cumplen un rol instrumental, sino que también se
convierten en espacios dindmicos de construccion conjunta del conocimiento. Esto se
debe a que, al proporcionar un entorno donde los usuarios pueden interactuar,
compartir proyectos y colaborar en tiempo real, fomentan procesos de aprendizaje
participativo y enriquecedor (Mellado, 2023).

La segunda teoria es la Multimedia Cognitiva, desarrollada por Mayer, explica
coémo los estudiantes procesan informacion visual y verbal efectiva cuando esta se
presenta de forma integrada, estructurada y coherente. Segin Mayer, el aprendizaje
es mas eficiente cuando los materiales educativos combinan texto e imagenes de
manera que se refuercen mutuamente, lo que evita la sobrecarga cognitiva y optimiza
tanto la retencion como la comprension del contenido. Este postulado se cimenta
enfoque en los principios de la dualidad de canales (visual y auditivo), la capacidad
limitada de procesamiento en cada canal y la necesidad de organizar la informacion
de manera que promueva un aprendizaje significativo (Naranjo, 2022).

A partir de lo expuesto se comprende que la plataforma Canva se alinea
perfectamente con los principios de la teoria al proporcionar herramientas que
permiten crear disefios visuales bien estructurados, donde los elementos textuales y
graficos estan organizados de manera armoénica para facilitar el andlisis de la data e
informacion. Por ejemplo, al combinar graficos claros, esquemas de colores atractivos
y textos breves pero significativos, los disefiadores pueden transmitir ideas complejas
de una manera mas accesible, comprensible y memorable. Ademas, Canva permite a
los usuarios integrar elementos multimedia como imagenes, iconos, videos y graficos
interactivos, lo que refuerza el aprendizaje multisensorial. Esto fomenta una mayor
conexion entre los conceptos visuales y verbales, lo que, segin Mayer, mejora la
transferencia del conocimiento a situaciones practicas (Naranjo, 2022).

El tltimo postulado es la Teoria Multisensorial del aprendizaje, este postulado
considera que cuando se activan y utilizan diferentes canales sensoriales, como el

visual, auditivo y tactil, el aprendizaje es mas significativo. Este enfoque sostiene que



cuéntos mas sentidos se involucren en el proceso de aprendizaje, mas facil seré para
los estudiantes integrar y retener la informacion. La activacién de varios sentidos
mejora la comprension de los conceptos, ya que cada modalidad sensorial
proporciona una forma dnica de que la informacion sea procesada y almacenada.
Ademas, este tipo de aprendizaje ayuda a mantener la atencion y compromiso, ya que
involucra mas areas del cerebro y hace el proceso educativo mas dinamico y menos
monotono (Feitosa et al., 2022).

Considerando lo expuesto, la plataforma Canva se presenta como un programa
ideal para aplicar los principios de la teoria multisensorial en el &mbito educativo, ya
que es una herramienta que permite a los estudiantes interactuar con imagenes,
graficos, colores y fuentes, lo que activa su canal visual. Esta modalidad visual facilita
el entendimiento de nociones complejas y ayuda a los discentes a organizar la
informacion de manera clara y estructurada. Ademas, Canva permite la incorporacion
de recursos multimedia como audios y videos, lo que activa el canal auditivo y
enriquece el proceso de aprendizaje al ofrecer explicaciones verbales o complementos
visuales adicionales que refuerzan la informacion presentada (Yaule et al., 2024).

En cuanto a la definicion de la plataforma Canva, se describe como una
herramienta digital que ofrece un marco para gestionar una pluralidad de
aprendizajes, como portafolios tecnoldgicos y recursos interactivos. Facilita el acceso
de los estudiantes a un aprendizaje especifico y permite a los docentes obtener
informacion sobre los resultados de la evaluacién en un tiempo determinado,
mediante sistemas de puntuacion tanto complejos como sencillos (Garcia et al., 2021).
Por otro lado, Santos et al. (2019) sefialan que Canva es una herramienta tecnoldgica
que proporciona plantillas gratuitas para distintos tipos de disefios con diversos fines,
destacandose por su interfaz facil de usar, que solo requiere arrastrar y soltar los
componentes disponibles en el mend.

Por altimo, Arcentales et al. (2020) afirman que se trata de una herramienta
digital con caracteristicas particulares que la hacen flexible, colaborativa, gratuita,

facil de usar y eficaz en la comunicacién. Este recurso facilita que los participantes



adquieran nuevos conocimientos y fomenten la creatividad, utilizando elementos
visuales y graficos para expresar ideas de manera clara y efectiva. Asimismo, ofrece
la posibilidad de desarrollar habilidades para promover la cooperacion entre
estudiantes y docentes, a través de la creacion conjunta de materiales y la
retroalimentacion en tiempo real, estimulando la resolucion de problemas y el
pensamiento creativo.

Con respecto a las dimensiones de la variable plataforma Canva, para esta
investigacion se consideraron las siguientes: la primera es la interactividad que se
refiere al grado en que una plataforma virtual permite la interaccion fluida entre los
usuarios y los elementos disponibles en su entorno. Esta dimension incluye opciones
para editar en tiempo real, colaborar en proyectos compartidos, y personalizar
contenidos mediante una interfaz intuitiva. También abarca las funciones que
fomentan la participacion y la retroalimentacion inmediata, esenciales para enriquecer
los procesos de aprendizaje y creacion (Vargas et al., 2022).

La segunda es la flexibilidad que se conceptualiza como la capacidad de una
plataforma virtual para adaptarse a las necesidades y objetivos de los usuarios,
proporcionando un entorno accesible, organizado y funcional. Incluye la posibilidad
de acceder a diversos recursos, organizar los contenidos de manera eficiente y facilitar
el desarrollo autonomo de actividades. Asimismo, la flexibilidad permite integrar de
manera adecuada los objetivos educativos con las caracteristicas individuales de los
usuarios, promoviendo una experiencia de aprendizaje intuitiva y ajustada a distintos
contextos académicos (Miranda y Enciso, 2023).

La tercera se denomina recursos virtuales que comprenden el conjunto de
herramientas, plantillas, graficos, textos, elementos multimedia y otros materiales que
una plataforma ofrece para facilitar la creacién de contenidos. Estos recursos son
personalizables y permiten a los usuarios desarrollar disefios innovadores y de alta
calidad sin requerir conocimientos especializados. Esta dimensién es clave para
enriquecer la experiencia del usuario y estimular la creatividad en diversos contextos
(Vargas et al., 2022).



La cuarta es la accion formativa que representa el impacto que una plataforma
tiene en el desarrollo de competencias y habilidades del usuario. Esta dimension esta
vinculada con la capacidad de fomentar el aprendizaje autbnomo y progresivo,
permitiendo experimentar con el disefio, adquirir nuevas habilidades creativas y
aplicarlas en diferentes entornos (Wijayanti, 2022).

Con respecto a la relevancia de la plataforma Canva, este juega un papel
fundamental porque permite a los estudiantes desarrollar competencias digitales al
crear diversos materiales, como presentaciones, infografias y proyectos visuales, de
manera sencilla y accesible. Ademés, fomenta la criticidad y la creatividad, al
proporcionar un espacio donde los educandos pueden experimentar con diferentes
disefios y medios visuales para expresar sus ideas. Asimismo, la facilidad de uso de
Canva permite a los estudiantes centrarse en el contenido y no en la complejidad de
las herramientas tecnologicas siendo de esa manera méas efectiva (Huertas et al.,
2023).

Por otro lado, Canva también destaca por su capacidad de promover el
aprendizaje colaborativo ya que, al ser una plataforma en linea, facilita la relacion
entre discentes y docentes, permitiendo la creacion conjunta de materiales y
proyectos. Esta colaboracion en tiempo real es relevante en el proceso de
socializacion y de trabajo en equipo, componentes esenciales del aprendizaje
contemporaneo. Ademas, la posibilidad de recibir retroalimentacion inmediata sobre
los proyectos disefiados refuerza el proceso de aprender en los discentes, ya que ellos
ajustan y mejoran sus trabajos segun las indicaciones recibidas (Huertas et al., 2023).

La otra variable de estudio es la creatividad, la cual estd cimentada en los
siguientes postulados, el primero es la teoria de Sternberg, quien sostiene que la
creatividad no es simplemente la habilidad para generar ideas originales, sino también
la competencia para poder darle solucién a un determinado problema. Segln este
autor, la creatividad es un proceso que se sustenta en tres componentes esenciales: el
pensamiento analitico, sintético y practico. Con referencia al pensamiento analitico,

se refiere a la habilidad de evaluar y juzgar ideas y soluciones, asegurando que estas
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sean viables y apropiadas en un contexto dado. En cuanto al pensamiento sintético,
es el proceso mediante el cual una persona genera ideas nuevas y originales, a menudo
conectando conceptos aparentemente dispares. Finalmente, el pensamiento practico
implica la capacidad de aplicar esas ideas de manera efectiva en situaciones reales.
Esta teoria destaca que la creatividad no es solo una cuestién de pensar de manera
divergente, sino también de saber como evaluar y aplicar esas ideas en un contexto
practico. Asi, Sternberg ve la creatividad como un proceso completo que abarca tanto
la generacidén como la evaluacion y la aplicacion de soluciones innovadoras, lo que
le da una dimension mas holistica (Ullauri y Ullauri, 2018).

El sequndo postulado es la teoria de la creatividad distribuida, propuesta por
Hennessey y Amabile, quienes pone énfasis en el hecho de que la creatividad no es
unicamente un proceso individual, sino que se distribuye entre diferentes personas y
dentro de un grupo. Este enfoque se centra en la relevancia de los aspectos sociales y
el entorno en la generacion de ideas innovadoras. Segun los autores, el contexto
colaborativo y la interaccion entre personas son esenciales para el fomento de la
creatividad. Las ideas mas originales y eficaces surgen, a menudo, en situaciones
donde se intercambian perspectivas y se aporta retroalimentacion entre los miembros
de un grupo. Asimismo, la teoria destaca que los entornos que proporcionan
autonomia y fomentan el desafio y la cooperacion son los mas propicios para generar
soluciones creativas. En este sentido, la creatividad es vista como un fenémeno social,
en el que el entorno de trabajo y las relaciones entre las personas juegan un rol muy
importante en el desarrollo de ideas innovadoras. La colaboracion, en este enfoque,
no solo aumenta la calidad de las ideas generadas, sino que también puede acelerar el
proceso creativo, permitiendo que cada miembro del grupo aporte su perspectiva y
conocimiento (Xiao et al., 2021).

El tercer postulado es la teoria de la creatividad en contextos digitales,
propuesta por Keith Sawyer, amplia la concepcion tradicional de la creatividad al
considerar los entornos digitales y las herramientas interactivas como catalizadores

clave de la innovacion. Sawyer destaca que las plataformas digitales y las tecnologias
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de comunicacion en linea han transformado la manera en que se generan y se
desarrollan las ideas. En este enfoque, la creatividad no ocurre Unicamente dentro de
los limites fisicos de un entorno de trabajo tradicional, sino que se desplaza hacia el
mundo digital, donde las personas pueden colaborar y generar ideas de forma mas
fluida y sincrdnica, incluso cuando estan distantes geograficamente. Las herramientas
digitales, como las redes sociales y las plataformas de disefio colaborativo, permiten
la interaccion constante entre individuos con diferentes perspectivas y habilidades, lo
que facilita la generacion de ideas novedosas. Ademas, estas herramientas digitales
proporcionan un espacio para la experimentacion y el prototipado rapido, lo que
acelera el proceso creativo y permite iteraciones mas frecuentes de las ideas. Segln
Sawyer, la creatividad en estos contextos es dindmica y fluida, ya que las tecnologias
actian como mediadores que facilitan la interaccién entre ideas, personas y
plataformas, generando un entorno propicio para la innovacién disruptiva (Morla et
al., 2018).

En referencia al concepto de creatividad, se concibe como un intrincado
proceso cognitivo que abarca el perfeccionamiento de multiples habilidades del
pensamiento, destacandose la flexibilidad mental, la cual capacita a la mente para
ajustarse y transformarse segun las exigencias del contexto. Asimismo, su naturaleza
espontanea potencia la creacion de ideas originales e innovadoras. (Ahmad et al.,
2021). De manera similar, Cancino y Pico (2018) afirman que la creatividad es la
habilidad de una persona para situaciones nuevas, crear ideas o planes para
transformar lo existente, agregando valor. Esto implica la capacidad de innovar y
ofrecer un enfoque renovado o mejorado sobre lo conocido. Finalmente, Mareque y
De Prada (2023) definen la creatividad como la habilidad de generar productos, ideas
0 soluciones originales, ya sea a partir de lo existente 0 mediante la creacion de algo
completamente nuevo. También involucra el proceso de pensar de manera
innovadora, conectando conceptos de forma Unica para aportar valor y transformar lo

establecido.
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Para esta variable se consideraron estas dimensiones: la fluidez creativa que
se concibe como la capacidad para generar una diversidad de soluciones, ideas 0
respuestas en relacion con un problema o situacion especifica. Esta dimension implica
la habilidad para pensar de manera productiva y explorar multiples posibilidades,
mostrando diversidad en las propuestas sin limitaciones iniciales. (Handayani et al.,
2021); la segunda fue la originalidad que hace alusion a la habilidad para producir
ideas o soluciones Unicas, novedosas y diferentes a las convencionales. Esta
dimension valora la competencia de las personas para pensar de manera original y
ofrecer alternativas creativas que se distingan por su singularidad y frescura
(Guilford, 1971).

La tercera se denomina flexibilidad creativa que es la habilidad para cambiar
de perspectiva o enfoque cuando se enfrenta a un problema, adaptandose a nuevas
circunstancias o conceptos. Esta dimension refleja la capacidad de considerar diversas
opciones y enfoques, asi como de modificar estrategias en funcién de las demandas
del contexto (Salamanca y Badilla, 2021); y la cuarta es la elaboracién de contenidos
que se refiere a la capacidad para desarrollar y perfeccionar ideas iniciales, agregando
detalles, estructura y profundidad. Esta dimension evalla la habilidad para
transformar conceptos abstractos en productos concretos, bien definidos y con un alto
nivel de calidad y precision creativa (Kim et al., 2015)

Con respecto a la relevancia de la creatividad, esta tiene un rol esencial en el
proceso de aprender de las personas, ya que fomenta una mentalidad curiosa y abierta
en los estudiantes, lo que impulsa la experimentaciéon y el descubrimiento. Esta
actitud les permite desafiar creencias preestablecidas, proponer soluciones
alternativas y encontrar respuestas innovadoras tanto a problemas académicos como
a situaciones cotidianas. Ademas, la creatividad no solo abarca la creacion de ideas,
sino que también implica la capacidad de evaluar, modificar y aplicar esas ideas en
diferentes contextos. Esto facilita que los discentes desarrollen una comprension méas
analitica, profunda y adaptada del contenido, lo que resulta en un aprendizaje mas

significativo y duradero. En el contexto educativo, incorporar actividades creativas,
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como la elaboracion de proyectos, la resolucién colaborativa de problemas y el uso
de herramientas digitales, enriquece la experiencia de proceso de ensefiar y aprender.
Estas actividades no solo fomentan habilidades cognitivas, sino que también
refuerzan competencias sociales como la colaboracion y la comunicacion (Tapia,
2024).

Luego de lo expuesto, esta investigacion se justifica desde varias perspectivas,
comenzando por la tedrica. En cuanto a la plataforma Canva se cimienta en el
postulado Sociocultural de Vygotsky, que destaca la importancia del aprendizaje
facilitado por herramientas culturales y la interaccion social, esta Gltima considera
que es muy relevante para obtener, comprender y generar nuevos conocimientos. Otra
teoria es la cognitiva multimedia de Mayer a través del uso de herramientas digitales
como Canva, al sefialar que la combinacion de elementos visuales y textuales mejora
significativamente la comprension y la retencion del contenido. Ademas, la teoria
multisensorial del aprendizaje refuerza la relevancia de Canva al permitir
experiencias educativas que involucran mdultiples sentidos, potenciando el
aprendizaje profundo. Por su parte, la variable creatividad se fundamenta, en la teoria
de Sternberg que resalta la capacidad de los estudiantes para generar y aplicar ideas
innovadoras; la teoria de la creatividad distribuida de Hennessey y Amabile que
sostiene que el impacto del entorno social y colaborativo en la generacion de ideas; y
finalmente, la teoria de la creatividad en contextos digitales de Sawyer que evidencia
coémo las plataformas tecnoldgicas potencian la innovacion, ofreciendo un enfoque
contemporaneo y practico que enlaza la creatividad con los entornos digitales.

Justificacion practica: Esta investigacidn responde a la necesidad de innovar
en las estrategias pedagdgicas dentro del contexto universitario, particularmente en
los primeros ciclos donde la creatividad es clave para la formacion integral.
Considerando ese propdsito, Canva se presenta como una herramienta accesible y
versatil que permite a los estudiantes desarrollar habilidades creativas mientras
trabajan en proyectos visuales y colaborativos. El objetivo de este estudio es

demostrar la correlacion entre el uso de esta plataformay la creatividad, la cual brinda
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una base para la implementaciéon de practicas educativas que promuevan tanto el
aprendizaje significativo como la innovacion en el aula. Ademas, los resultados de
este estudio ofreceran a los docentes diagndsticos de las variables para que en el
futuro puedan plantear estrategias concretas para integrar herramientas digitales en
sus metodologias, fortaleciendo los procesos de ensefianza-aprendizaje y fomentando
un entorno educativo méas dindmico e interactivo.

Justificacion social: Ante el vertiginoso avance del mundo digitalizado,
fomentar la creatividad y el manejo de herramientas tecnologicas en los estudiantes
universitarios es crucial para su desarrollo personal y profesional. Este estudio aborda
un problema relevante para la sociedad actual, que es la preparacion de jovenes que
sean capaces de generar ideas innovadoras y adaptarse a los retos de un entorno
cambiante. Es asi que promover el uso de plataformas como Canva no solo contribuye
al desarrollo de competencias creativas, sino que también prepara a los estudiantes
para enfrentar problemas sociales y profesionales.

Justificacion metodoldgica: El enfoque metodoldgico de este estudio, con un
disefio correlacional, facilita el analisis de la relacion entre el uso de la plataforma
Canva y la creatividad de los estudiantes, proporcionando evidencia empirica que
ayuda a entender la interaccidn de estas variables. La aplicacion de cuestionarios
validados para cada una de las variables garantiza la obtencion de datos fiables y
significativos. La técnica de encuesta posibilita una amplia recoleccion de
informacion de manera eficiente dentro del contexto universitario. Este disefio no solo
refuerza la validez interna de la investigacion, sino que también ofrece un modelo que
puede ser replicado en futuros estudios relacionados con la educacion y el uso de la
tecnologia. Asimismo, los hallazgos obtenidos podran servir como base para el
desarrollo de nuevas herramientas y enfoques que profundicen en la integracion de
tecnologias digitales y la estimulacion de la creatividad en los ambientes educativos.

En cuanto a la problemética vinculada a las variables de estudio, a nivel
global, la creatividad es reconocida como una habilidad clave para el desarrollo

profesional en el siglo XXI. Segun la Organizacion para la Cooperacion y el

15



Desarrollo Econémicos (OCDE, 2024), aproximadamente el 78% de los discentes en
todo el mundo exhiben un nivel basico en referencia a la creatividad, lo que implica
su capacidad para generar ideas adecuadas para diversas tareas y encontrar soluciones
innovadoras a problematicas comunes, y de manera mas lamentable, alrededor de 20
paises ni siquiera pueden llegar al nivel basico.

En el contexto nacional, las universidades peruanas han comenzado a
incorporar plataformas digitales con el fin de innovar en el &mbito educativo. Una de
estas herramientas es Canva, que se utiliza para fomentar el aprendizaje significativo
y el desarrollo de competencias digitales entre los estudiantes. Esta plataforma facilita
la creacion de diversos materiales digitales promoviendo de esa manera la
colaboracion, la creatividad y la retencion de informacion. Ejemplos de universidades
que han integrado plataformas digitales en sus procesos educativos incluyen la
Pontificia Universidad Catolica del Perd, la Universidad Norbert Wiener y la
Universidad Cientifica del Sur. De manera similar, un estudio realizado en la
Universidad Mayor de San Marcos expuso que el 65% de los discentes mencionaron
haber mejorado notablemente su capacidad para presentar proyectos visuales de
forma clara y creativa (Universidad César Vallejo, 2023).

A nivel local, en Chimbote, se ha observado una creciente adopcion de
herramientas digitales en las instituciones educativas. Es asi que, investigaciones
recientes sugieren que el uso de Canva como estrategia pedagdgica, ya que tienen una
influencia favorable en el aprender de los discentes, facilitando la comprension de
conceptos y las capacidades creativas. No obstante, alin existen desafios que tienen
relacion con la formacion docente y la infraestructura tecnoldgica necesaria para
implementar estas herramientas de manera efectiva. Por ejemplo, un estudio realizado
en una institucion educativa de Chimbote revel6 que el 57% de los docentes utilizan
de manera significativa la plataforma Canva, mientras que el 53.6% de ellos presenta
un alto nivel de desempefio en la realizacion de tareas (Haro et al., 2023).

Luego de la realidad descrita se formulé la siguiente pregunta de

investigacion: ¢Cual es la relacion entre la plataforma virtual Canva y creatividad en
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los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo
Chimbote 20247

Con respecto a la conceptualizaron y operacionalizaron las variables de
estudio, primero se realizo la definicion conceptual: La plataforma Canva Canva es
una herramienta tecnoldgica que proporciona plantillas gratuitas para distintos tipos
de disefios con diversos fines. También posibilita la creacién de disefios
personalizados mediante la incorporacién de imagenes, textos y otros elementos,
destacandose por su interfaz facil de usar, que solo requiere arrastrar y soltar los
componentes disponibles en el meni (Santos, et al., 2019).

La creatividad se define como la afirman que la creatividad es la habilidad de
una persona para situaciones nuevas, crear ideas o planes para transformar lo
existente, agregando valor. Esto implica la capacidad de innovar y ofrecer un enfoque
renovado o mejorado sobre lo conocido (Cancino y Pico, 2018).

En referencia a la definicion operacional, la plataforma Canva fue evaluada
de manera ordinal mediante un cuestionario compuesto por cuatro dimensiones y un
total de 24 itemes con una escala valorativa de 1 a 5.

La variable creatividad fue evaluada de manera ordinal mediante un
cuestionario compuesto por cuatro dimensiones y un total de 24 itemes con una escala
valorativa de 1 a 5.

Considerando la pregunta de investigacion se plantearon las hipotesis, la
alterna fue existe relacion entre la plataforma virtual Canva y la creatividad en los
estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote
2024, y la hipdtesis nula fue no existe relacion entre la plataforma virtual Canva y la
creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada,
Nuevo Chimbote 2024; y las hipotesis especificas fueron: el nivel de uso de la
plataforma virtual Canva en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una
universidad privada, Nuevo Chimbote, 2024, es regular; el nivel de percepcion de
creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada,

Nuevo Chimbote 2024, es regular; existe relacion entre la plataforma virtual Canva y
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la fluidez creativa en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad
privada, Nuevo Chimbote 2024; existe relacion entre la plataforma virtual Canvay la
originalidad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada,
Nuevo Chimbote 2024; existe relacion entre la plataforma virtual Canva y la
flexibilidad creativa en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad
privada, Nuevo Chimbote el afio 2024; y por ultimo, existe relacién entre la
plataforma virtual Canva y elaboracion de contenido en los estudiantes del primer y
segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote 2024.

Las hipétesis mencionadas responden a los siguientes objetivos, el general fue
determinar la relacion entre la plataforma virtual Canva y la creatividad en los
estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote
2024; y los especificos, identificar el nivel de uso de la plataforma virtual Canva en
los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo
Chimbote 2024; identificar el nivel de percepcién de creatividad en los estudiantes
del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote 2024,
establecer la relacion entre la plataforma virtual Canva y la fluidez creativa en los
estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote
2024; establecer la relacion entre la plataforma virtual Canva y la originalidad en los
estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote
2024; establecer la relacion entre la plataforma virtual Canva y la flexibilidad creativa
en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo
Chimbote 2024; y establecer la relacién entre la plataforma virtual Canva y
elaboracion de contenido en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una

universidad privada, Nuevo Chimbote 2024.
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Metodologia

2.1. Tipo y Disefio de investigacion
Tipo de investigacion:

Se utilizé un tipo de estudio descriptivo porque el fin fue identificar,
detallar y caracterizar las propiedades y atributos de las variables en estudio, tal
como se manifestaron en su contexto natural. Este enfoque no implicé la
manipulacion de las variables ni busco establecer relaciones causales, sino que
se enfocO en proporcionar una descripcion clara y precisa de los fendmenos

observados (Hernadndez y Mendoza, 2023).
Segun su finalidad:

Fue de tipo bésico, dado que su objetivo principal no estuvo orientado a
resolver una problematica especifica o0 a generar aplicaciones practicas
inmediatas. En este tipo de estudios, se busca principalmente ampliar el
conocimiento existente sobre un tema, comprender mejor los fenémenos

investigados y contribuir al desarrollo tedrico del area de estudio (Bernal, 2022).
Segun su Alcance:

El alcance de la investigacion se definio como correlacional, ya que su
proposito principal fue explorar y analizar el vinculo o nexo entre dos 0 mas
variables sin realizar intervenciones directas sobre ellas. Este tipo de
investigacién tiene como finalidad determinar si existe un vinculo estadistico
entre las variables y en medir el grado en que estan asociadas. Es decir, no se
busca establecer causalidad, sino mas bien identificar patrones de asociacién que

puedan proporcionar una base para futuras investigaciones (Romero et al., 2022).
Disefio de investigacion:

Se utilizé el no experimental, ya que el investigador no intervino

directamente en las variables que se estudiaron.
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En este disefio, el objetivo se centra en observar y analizar las variables
en su entorno natural, sin alterar su comportamiento ni las condiciones que las

influyen (Hernandez y Mendoza, 2023).
Figural

Este disefio se diagramo de la siguiente manera:

/ O
M r
O:
Donde:
M: Muestra (120 alumnos de 1 y 2 ciclo de una universidad privada de Chimbote,
2024)

r: Relacion entre las variables
O1: Plataforma virtual Canva
O>: Creatividad

2.2. Poblacién y muestra

Segin Herndndez y Mendoza (2023) hace referencia al cumulo de
elementos, seres, objetos, fendmenos, etc., que tienen semejanza en las
propiedades, caracteristicas y/o cualidades y que pueden ser estudiados. En este
estudio, la poblacién estuvo conformada por 708 estudiantes de primer y
segundo ciclo de una universidad privada en Nuevo Chimbote, durante el afio
2024. Para la seleccion, se incluyé a los estudiantes de los cursos de

Humanidades durante ese mismo periodo.
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Tabla 1

Distribucién poblacion

Institucion Ciclo Carrera Alumnos
educativa
Derecho 42
Psicologia 42
Ingenieria civil 42
Ingenieria Industrial 40
Educacion inicial 38
I Educacion Primaria 40
Administracion de 40
empresas
Ingenieria de sistemas 40
Administracion de
negocios 39
. . internacionales
Universidad privada Derecho 20
Psicologia 38
Ingenieria civil 45
Ingenieria industrial 40
Educacién inicial 33
I Educacion Primaria 36
Ingenieria de sistemas 39
Administracion de
negocios 35
internacionales
Administracion de 39
empresas
Total 708

Nota: Némina de alumnos matriculados

Herndndez y Mendoza (2023) explican que una muestra €s una porcion

representativa de la poblacion, elegida a través de métodos especificos con el fin

de realizar un andlisis y extraer datos que puedan extrapolarse a toda la poblacion.
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Ademas, destacan que una correcta seleccion y el tamafio adecuado de la muestra
son esenciales para asegurar la exactitud y la validez de los resultados. En este

estudio, la muestra estuvo formada por 120 estudiantes de primer y segundo ciclo.

Tabla 2
Distribucién muestral
Institucion Ciclo Carrera Alumnos
educativa
| Derecho 42
Universidad privada Ingenieria civil 42
] Educacion Primaria 36
Total 120

Nota: Némina de alumnos matriculados

2.3.Técnicas e instrumentos de investigacion

En esta investigacion se empled la técnica de la encuesta, que, seguin
Bernal (2022), facilita la recoleccion ordenada y meticulosa de datos sobre las
opiniones, actitudes, percepciones 0 comportamientos de un grupo especifico. Su
propdsito principal es reunir informacion que, una vez analizada, permita
responder a las preguntas de investigacion.

Considerando la técnica, el instrumento utilizado fue el cuestionario que
se concibe como un conjunto de preguntas ordenadas y disefiadas especificamente
para captar informacion precisa de los encuestados. Asimismo, es necesario acotar
que este instrumento puede aplicarse de manera presencial, virtual o mediante
formatos autoadministrados, y su eficacia depende del disefio claro y
comprensible de las preguntas, asi como de su capacidad para obtener informacion
relevante para los objetivos del estudio (Bernal, 2022).

El primer instrumento utilizado en esta investigacion fue el Cuestionario
sobre la Plataforma Virtual Canva que estuvo compuesto por cuatro dimensiones:

interactividad, flexibilidad, recursos virtuales y accion formativa, de las cuales se
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derivan un total de 24 items. Estos itemes fueron medidos mediante una escala
valorativa que tuvo el formato de cinco opciones: Siempre (5), Casi Siempre (4),
A Veces (3), Casi Nunca (2) y Nunca (1).

El segundo instrumento utilizado en esta investigacion fue el Cuestionario
sobre la Creatividad, que estuvo compuesto por cuatro dimensiones: fluidez
creativa, originalidad, flexibilidad creativa y elaboracion de contenido, de las
cuales se derivan un total de 24 items. Estos itemes fueron evaluados mediante
una escala valorativa que cont6 con cinco opciones de respuesta: Siempre (5),
Casi Siempre (4), A Veces (3), Casi Nunca (2) y Nunca (1).

Con respecto a la validez y confiabilidad, el primero se realizé a través del
método de juicio de expertos que consistio en la analisis y evaluacion de los
instrumentos por parte de tres docentes expertos en la tematica e investigacion; y
el segundo se realiz6 mediante el método de consistencia interna denominado Alfa
de Cronbach.
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Resultados

Tabla 3
Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Plataforma virtual ,106 120 ,002 ,951 120 ,000
Canva
Creatividad ,055 120 ,200" ,987 120 ,316

Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26

Se optd por la prueba de Kolmogorov-Smirnov debido a que los datos superan los
50 elementos. La data expone que la variable plataforma virtual Canva tiene un valor p =
0.002, inferior a 0.05, lo que indica que no sigue una distribucién normal. Por otro lado,
la variable Creatividad tiene un valor p = 0.200, superior a 0.05, lo que sugiere que sigue
una distribucion normal. Segun Mendivelso (2022), si al menos una de las variables no
cumple con la distribucion normal, es necesario emplear la correlacion de Spearman, una
prueba no paramétrica que puede utilizarse cuando los datos no son normales o las

variables son ordinales.
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Objetivo general: Determinar la relacion entre la plataforma virtual Canva y creatividad
en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote
2024.

Tabla 4
Correlacion entre la plataforma virtual Canva y la creatividad
Plataforma
virtual Canva Creatividad
Rho de Spearman Plataforma virtual Coeficiente de 1,000 928"
Canva correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 120 120
Creatividad Coeficiente de ,928™ 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 120 120

Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26

La tabla 4 muestra que la prueba estadistica de Spearman arrojé un coeficiente de
0.928, lo que indica una correlacion alta y positiva, y un valor p = 0.000, lo que permite
validar la hipotesis planteada y confirmar que existe una relacion significativa entre las

dos variables.
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Objetivo especifico 1: Identificar el nivel de uso de la plataforma virtual Canva y
creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada,
Nuevo Chimbote 2024

Tabla 4
Nivel de uso de la plataforma virtual Canva
) . ) Alto Regular Bajo Total
Dimensiones y variable ) ) ) )
fi % fi % fi % fi %

Interactividad 34 28% 75 63% 11 9% 120 100.0%
Originalidad 29 24% 71 59% 20 17% 120 100.0%
Flexibilidad 25 21% 72 60% 23 19% 120 100.0%

Elaboracion de contenido 12 10% 83 69% 25 21% 120 100.0%
PLATAFORMA

VIRTUAL CANVA

Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26

41 34% 79 66% 0 0% 120 100.0%

Figura 1
Nivel de uso de la plataforma virtual Canva
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Interactividad Originalidad Flexibilidad Elaboracion de Plataforma
creativa contenido virtual Canva

Alto M Regular ' Bajo

Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26
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En la evaluacion de las dimensiones analizadas, se observa que en Interactividad
predomina el nivel regular con el 63 %, seguido del 28 % en nivel alto y el 9 % en bajo.
Para Originalidad, el nivel regular alcanza el 59 %, mientras que el nivel alto es del 24 %
y el bajo del 17 %. En Flexibilidad creativa, el nivel regular se sitia en el 60 %, el nivel
altoen el 21 % y el bajo en el 19 %. Respecto a Elaboracion de contenido, el nivel regular
predomina con el 69 %, seguido del 10 % en nivel alto y el 21 % en bajo. Finalmente, en
la variable Plataforma virtual Canva, destaca el nivel regular con el 66 %, mientras que el
nivel alto alcanza el 34 % y no se reportaron resultados en el nivel bajo. Esto refleja una

tendencia general hacia una percepcion regular en las dimensiones evaluadas.
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Objetivo especifico 2: Identificar el nivel de percepcion de creatividad en los estudiantes

del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote 2024

Tabla 5
Nivel de percepcion de creatividad
] ] ) Inicio Proceso Logro Total
Dimensiones y variable ) ) _
fi % fi % fi % fi %
Fluidez creativa 22 183% 75 625% 23 19.2% 120 100.0%
Originalidad 7 58% 83 733% 25 20.8% 120 100.0%
Flexibilidad creativa 13 10.8% 81 675% 26 21.7% 120 100.0%
Elaboracion de
] 20 16.7% 74 61L7% 26 21.7% 120 100.0%

contenido
CREATIVIDAD 37 308% 81 675% 2 1.7% 120 100.0%

Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26

Figura 2
Nivel de percepcion de creatividad
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Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26
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En la evaluacion de las dimensiones analizadas, se observa que en Fluidez creativa
predomina el nivel Proceso con el 62.5 %, seguido del 19.2 % en Logro y el 18.3 % en
Inicio. Para Originalidad, el nivel Proceso alcanza el 73.3 %, mientras que el nivel Logro
es del 20.8 % y el Inicio del 5.8 %. En Flexibilidad creativa, el nivel Proceso se sitla en
el 67.5 %, el nivel Logro en el 21.7 % y el Inicio en el 10.8 %. Respecto a Elaboracion de
contenido, el nivel Proceso predomina con el 61.7 %, seguido del 21.7 % en Logro y el
16.7 % en Inicio. Finalmente, en la variable Creatividad, destaca el nivel Proceso con el
67.5 %, mientras que el nivel Inicio alcanza el 30.8 % y el nivel Logro solo el 1.7 %. Esto
refleja una tendencia general hacia un nivel de desempefio en Proceso en las dimensiones

evaluadas
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Obijetivo especifico 3: Establecer la relacion entre la plataforma virtual Canva y la fluidez

creativa en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo

Chimbote 2024

Tabla 7

Correlacion entre plataforma virtual Canva y fluidez creativa

Plataforma Fluidez
virtual Canva creativa
Rho de Spearman Plataforma virtual Coeficiente de 1,000 ,902"™
Canva correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 120 120
Fluidez creativa  Coeficiente de 902" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 120 120

Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26

La tabla 7 permite visualizar que el coeficiente Rho arroj6 un dato de 0.902, que

se considera como una correlacion muy alta y positiva, y el valor p = 0.000, lo que permite

validar la hipotesis planteada y confirma que hay una conexion significativa entre la

variable y la dimension evaluada.
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Objetivo especifico 4: Establecer la relacion entre la plataforma virtual Canva y la
originalidad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada,
Nuevo Chimbote 2024

Tabla 8
Correlacion entre plataforma virtual Canva y originalidad

Plataforma Origina
virtual Canva lidad

Rho de Spearman Plataforma virtual Coeficiente de 1,000 812"
Canva correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 120 120
Originalidad Coeficiente de 812" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 120 120

Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26

La tabla 8 muestra que el valor de Rho fue de 0.812, lo que indica una correlacion
alta y positiva, y el valor de p = 0.000, lo que valida la hipotesis de investigacion y
demuestra que existe una relacién significativa entre la variable y la dimension de

originalidad.
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Objetivo especifico 5: Establecer la relacion entre la plataforma virtual Canva y la

flexibilidad creativa en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad

privada, Nuevo Chimbote 2024.

Tabla 9

Correlacion entre plataforma virtual Canva y flexibilidad creativa

Plataforma  Flexibilidad
virtual Canva creativa
Rho de Spearman Plataforma virtual Coeficiente de 1,000 856"

Canva correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 120 120
Flexibilidad creativa  Coeficiente de 856" 1,000

correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 120 120

Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26

La tabla 9 muestra que el valor de Rho fue de 0.856, lo que indica una correlacion

alta y positiva, con un valor p = 0.000, lo que respalda la hipdtesis planteada y confirma

que hay una relacion significativa entre la variable y la dimension de flexibilidad creativa.
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Objetivo especifico 6: Establecer la relacion entre la plataforma virtual Canva y
elaboracion de contenidos en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una

universidad privada, Nuevo Chimbote 2024.

Tabla 10

Correlacion entre plataforma virtual Canva y elaboracion de contenido

Plataforma Elaboracién de
virtual Canva  contenido

*%

Rho de Spearman Plataforma virtual Coeficiente de 1,000 ,709

Canva correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 120 120
Elaboracion de Coeficiente de 709 1,000
contenido correlacion

Sig. (bilateral) ,000 :

N 120 120

Nota: Base de datos de los cuestionarios procesados por SPSS V.26
La tabla 10 muestra un Rho de 0.709, lo que indica una correlacion muy alta y

positiva, y un valor de p = 0.000, lo que valida la hipétesis planteada y confirma que existe

una relacion significativa entre la variable y la dimension de creacion de contenido.
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Andlisis y discusion

El objetivo general del presente estudio fue determinar la relacion entre la
plataforma virtual Canvay la creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de
una universidad privada de Nuevo Chimbote en el afio 2024. La data mostré que la prueba
estadistica de Spearman arrojé un coeficiente de 0.928, lo que indica una correlacion alta
y positiva, y un valor p = 0.000, lo que permite validar la hipétesis planteada y confirmar
que existe una relacion significativa entre las dos variables. Esto implica que, a medida
que los estudiantes de los primeros y segundos ciclos de la universidad en cuestion
emplean mas la plataforma Canva, su creatividad tiende a incrementarse.

Estos datos coinciden con los resultados de la investigacion realizada por Cirilo
(2022), quien explord el nexo entre el uso del programa Canva y la significatividad del
aprendizaje de los discentes en una asignatura. Los hallazgos revelaron que el uso de
Canva alcanzdé un nivel elevado con un 88,7%. En cuanto a la significatividad del
aprendizaje, el 63.6% llego al nivel alto y la prueba inferencial arrojé un valor de 0.721.
Se concluyo el vinculo entre las variables. Al comparar ambos estudios, se observa que,
aunque ambos confirman una relacion significativa entre el uso de Canva y variables
educativas, el presente estudio reporta un coeficiente de correlacion considerablemente
mas alto (0.928 frente a 0.721). Esto permite inferir, en este contexto especifico, el
impacto de Canva sobre la creatividad estudiantil es mas pronunciado que en el estudio
de Cirilo, particularmente en lo que respecta a la creatividad dentro del aprendizaje
significativo. Esta variacion podria explicarse por diferencias en los enfoques
metodoldgicos, las caracteristicas de los participantes o las estrategias pedagogicas
empleadas, entre otros factores.

Los datos estadisticos obtenidos en los estudios se alinean con la Teoria de la
Tecnologia Educativa de Robert Gagné, la cual propone nueve eventos de instruccion para
estructurar experiencias de aprendizaje efectivas. En este contexto, Segin Nava e Ibafiez
(2022) exponen que Canva emerge como una herramienta pedagdgica que facilita la

aplicacion de estos principios, ya que permite captar la atenciébn mediante recursos
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visuales impactantes, guiar el aprendizaje con plantillas disefiadas estratégicamente y
promover la transferencia del conocimiento a través de tareas creativas.

En sintesis, los resultados del presente estudio respaldan la efectividad de Canva
como herramienta educativa y destacan su capacidad para estimular la creatividad. Estos
datos son congruentes con los principios tedricos de Gagné y con la evidencia empirica
revisada, reafirmando el impacto positivo de esta plataforma en el desarrollo de
habilidades creativas en el ambito educativo.

El primer objetivo especifico fue identificar el nivel de uso de la plataforma virtual
Canva en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo
Chimbote 2024. Los resultados obtenidos muestran que el nivel regular predomina con
un 66 %, mientras que el nivel alto alcanza un 34 %, sin reportarse casos en el nivel bajo.
Esto permite inferir que la mayoria de los estudiantes perciben un uso funcional pero no
Optimo de la plataforma, lo que evidencia areas de oportunidad para incrementar su
aprovechamiento en el ambito educativo.

Estos resultados presentan similitudes con la investigacion llevada a cabo por
Lazarte (2021), quien evalud el impacto de Canva en la produccién de contenidos
digitales. En su analisis, el 52,4% de los estudiantes indicO que su habilidad para
desarrollar contenidos digitales estaba en un nivel intermedio, mientras que el 38,7% la
situd en un nivel bajo, y solo el 8,9% lo clasificé como alto. La comparacidn entre ambos
estudios revela el gran potencial como recurso educativo, pero aln enfrenta desafios para
alcanzar un aprovechamiento pleno, mientras que en el presente estudio se observa una
inclinacion hacia un nivel regular, los resultados de Lazarte destacan un porcentaje
considerable de estudiantes en niveles bajos, lo cual podria asociarse a factores como la
falta de formacion adecuada, el acceso limitado a recursos tecnoldgicos o la integracion
insuficiente de la plataforma en las estrategias pedagogicas. Esta comparacion refuerza la
necesidad de optimizar su implementacion mediante capacitaciones y metodologias
didacticas innovadoras que permitan a los estudiantes explorar al maximo sus

funcionalidades.

35



La interpretacion de estos resultados esta respaldada por las afirmaciones de
Garcia et al. (2021), quienes exponen gque Canva proporciona un sistema efectivo para
supervisar los resultados del aprendizaje a través de portafolios digitales y herramientas
interactivas. Esta versatilidad permite tanto a estudiantes como a docentes acceder
facilmente a contenidos y evaluaciones que pueden adaptarse a diversos niveles de
complejidad. Sin embargo, los niveles predominantes reportados como regular y medio
en los estudios analizados podrian indicar una falta de capacitacion adecuada o de
estrategias pedagdgicas que maximicen el uso de la plataforma en entornos educativos.

En resumen, aunque Canva es reconocido por sus capacidades para facilitar
procesos de aprendizaje y creacion de contenidos, su implementacion en el contexto
educativo evaluado no alcanza un nivel 6ptimo generalizado. Esto sugiere la necesidad de
disefiar e implementar estrategias formativas especificas para potenciar su uso y
maximizar los beneficios que esta herramienta puede ofrecer en términos de desarrollo de
habilidades digitales y académicas.

El segundo objetivo especifico fue identificar el nivel de percepcidon de creatividad
en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo Chimbote
2024. Los resultados muestran que en la variable creatividad, el nivel Proceso destaca con
un 67.5 %, seguido por el nivel Inicio con un 30.8 % y, finalmente, el nivel Logro con un
escaso 1.7 %. Esto evidencia que la mayoria de los estudiantes se encuentran en una etapa
intermedia en el desarrollo de su creatividad, lo que indica un progreso significativo,
aunque aun insuficiente, para alcanzar niveles optimos. Esta tendencia refleja la necesidad
de implementar estrategias pedagdgicas que impulsen a los estudiantes a avanzar hacia
niveles mas altos de desempefio creativo.

Los datos obtenidos guardan relacion con el estudio realizado por Ruiz e Intriago
(2022), quienes analizaron la incidencia de la plataforma Canva en el desarrollo de la
creatividad. Sus resultados mostraron que el 75 % de los participantes percibieron un
desarrollo completo de la creatividad, mientras que un 23 % indic6 un desarrollo parcial.
Aungue en ambos estudios se reconoce el potencial de la creatividad, los resultados del

presente estudio sugieren un nivel de desarrollo menor en comparacion con los reportados
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por Ruiz e Intriago. Esta diferencia podria atribuirse a factores contextuales, como el
disefio de las actividades, la experiencia previa de los estudiantes con la plataforma o el
enfoque metodoldgico utilizado en cada caso.

Desde una perspectiva tedrica, Cancino y Pico (2018) conceptualizan la
creatividad como la capacidad de idear nuevas propuestas, soluciones o situaciones, o bien
de modificar lo ya existente para agregar un valor Unico. En este contexto, el hecho de que
la mayoria de los estudiantes se encuentren en el nivel de Proceso indica que estan en una
etapa de desarrollo de estas habilidades, pero todavia no logran plasmarlas completamente
en propuestas innovadoras o de gran impacto. Este resultado resalta la relevancia de
incorporar herramientas como Canva en los entornos académicos, ya que, segun
investigaciones previas, su utilizacion favorece la experimentacion y el estimulo del
pensamiento creativo.

Luego de lo expuesto, aunque se observa un avance significativo en el desarrollo
de la creatividad, los resultados sugieren que adn existe un amplio margen de mejora. Por
ende, es fundamental disefiar estrategias pedagdgicas que permitan a los estudiantes
trascender del nivel Proceso al nivel Logro, promoviendo actividades que estimulen su
capacidad de innovar y generar valor agregado en sus propuestas.

El tercer objetivo especifico fue establecer la relacion entre la plataforma virtual
Canva y la fluidez creativa en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una
universidad privada, Nuevo Chimbote 2024. La data evidencié que el coeficiente Rho
arrojé un dato de 0.902, que se considera como una correlacion muy alta y positiva, y el
valor p = 0.000, lo que permite validar la hipétesis planteada y confirma que hay una
conexioén significativa entre la variable y la dimensién evaluada.

Estos datos encuentran similitud con el estudio realizado por Quilca et al. (2024),
quienes evaluaron la incidencia de la plataforma Canva en el desarrollo de la creatividad,
considerando también la dimension de fluidez creativa. Segun los resultados de su
investigacion, el 50% de los encuestados indico estar totalmente de acuerdo en que Canva
facilita el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, mientras que el otro 50% expreso

estar parcialmente de acuerdo. Estos resultados coinciden con los del presente estudio en
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destacar el papel positivo de Canva en fomentar habilidades creativas, aunque difieren en
el método de evaluacién, pues Quilca et al. (2024) emplearon un enfoque basado en
percepciones, mientras que este trabajo utilizd un andlisis cuantitativo mas riguroso.

La comparacion entre ambos estudios pone de manifiesto que Canva tiene el
potencial de convertirse en una herramienta clave para estimular la creatividad en
contextos educativos. Sin embargo, mientras el estudio de Quilca et al. (2024) se enfoca
en percepciones generales, los resultados de este trabajo proporcionan evidencia empirica
mas solida sobre su impacto especifico en la fluidez creativa. Esto refuerza la idea de que
el uso de tecnologias innovadoras en la educacion no solo contribuye a mejorar la gestion
del aprendizaje, sino que también potencia competencias creativas esenciales en los
estudiantes.

En relacion con la fluidez creativa, Handayani et al. (2021) la describen como la
habilidad para generar una gran diversidad de ideas, respuestas o soluciones frente a un
desafio o circunstancia, subrayando su naturaleza productiva y exploratoria de diversas
opciones. En este sentido, la correlaciéon positiva muy alta encontrada en el presente
estudio sugiere que la plataforma Canva no solo facilita el disefio de contenido visual, sino
que tambien estimula procesos de pensamiento divergente, permitiendo a los estudiantes
explorar ideas diversas y construir soluciones creativas sin restricciones significativas.

El cuarto especifico fue establecer la relacion entre la plataforma virtual Canva y
la originalidad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad privada,
Nuevo Chimbote 2024. La data mostrd que el valor de Rho fue de 0.812, lo que indica
una correlacion alta y positiva, y el valor de p = 0.000, lo que valida la hip6tesis de
investigacion y demuestra que existe una relacion significativa entre la variable y la
dimensién de originalidad.

Los datos obtenidos muestran similitudes con el estudio de Delgado y Castillo
(2024), quienes también analizaron el impacto de Canva sobre la creatividad y
originalidad de los estudiantes. En su investigacion, llevada a cabo con estudiantes de
educacion secundaria, se observé que el 100% de los participantes coincidieron en que el

uso de Canva mejora notablemente su creatividad, incluidas sus habilidades para generar
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ideas originales. Este hallazgo subraya la efectividad de Canva no solo en términos de
disefio grafico, sino también en el impulso de procesos cognitivos relacionados con la
innovacion y la creatividad.

Al analizar los estudios se puede visualizar coincidencias en los resultados, ya que
ambos estudios evidencian una relacion positiva entre el uso de la herramienta Canva y el
fomento de la creatividad, especialmente en lo relacionado con la originalidad. Sin
embargo, el presente estudio amplia este hallazgo al enfocarse en un grupo de estudiantes
universitarios, lo que permite identificar el impacto de Canva en un contexto académico
mas avanzado. Ademas, mientras que el estudio de Delgado y Castillo se centr6 en la
educacién basica media, este estudio proporciona informacion relevante sobre el uso de
herramientas tecnoldgicas en el ambito universitario, ampliando el alcance de la
investigacion. Asimismo, este estudio contribuye aporta al cuerpo teérico al reforzar la
nocion de que herramientas digitales como Canva pueden influir de manera significativa
en la creatividad y originalidad de los estudiantes, tal como lo plante6 Guilford (1971),
quien define la originalidad como la habilidad para generar ideas innovadoras y Unicas.
El empleo de plataformas como Canva no solo facilita la creacién visual, sino que también
estimula los procesos creativos al ofrecer a los estudiantes los recursos necesarios para
desarrollar soluciones innovadoras.

El quinto objetivo especifico fue establecer la relacion entre la plataforma virtual
Canva y la flexibilidad creativa en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una
universidad privada, Nuevo Chimbote 2024. Los resultados muestran que el valor de Rho
fue de 0.856, lo que indica una correlacion alta y positiva, con un valor p = 0.000, lo que
respalda la hipdtesis planteada y confirma que hay una relacion significativa entre la
variable y la dimension de flexibilidad creativa.

Estos hallazgos son similares a los reportados por Tovar (2023), quien también
investigd el vinculo entre el uso de Canva y el aprendizaje significativo, destacando que
la flexibilidad es una dimension clave de la creatividad en este proceso. En su estudio,
Tovar encontrd un p-valor de 0.000, también inferior a 0.05, lo que confirma la relacion

entre Canva y la flexibilidad en los estudiantes. Ademas, el coeficiente de correlacion que
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presentd fue de 0.735, lo que indica una relacion significativa, aunque algo menor a la
observada en el presente estudio.

En la comparacién de los resultados de este estudio con los de Tovar se observa
una coincidencia en los hallazgos clave, pues ambos estudios evidencian una relacion
positiva significativa entre el uso de Canva y la flexibilidad creativa. Sin embargo, el
presente estudio reporta una correlacion mas alta (0.856 frente a 0.735), lo que podria
reflejar una mayor influencia de Canva en la flexibilidad creativa dentro del contexto
universitario. Mientras que Tovar se centro en el aprendizaje significativo, que implica un
enfoque mas general del aprendizaje, este estudio pone énfasis especifico en la flexibilidad
creativa, permitiendo una comprension mas detallada de como las herramientas digitales
influyen en la adaptacién y en la capacidad de cambiar de enfoque ante nuevos desafios.

Los datos mostrados fortalecen la nocion de que la flexibilidad creativa, entendida
como la capacidad de ajustar el enfoque o perspectiva ante un desafio y adaptarse a nuevas
situaciones (Salamanca y Badilla, 2021), puede ser fomentada mediante el uso de
plataformas digitales como Canva. Entonces se comprende que esta herramienta no solo
apoya la creacion visual, sino que también promueve la adaptabilidad y la exploracion de
diferentes soluciones para abordar problemas de manera creativa. Todo lo manifestado es
respaldado por los resultados obtenidos donde se destaca la relevancia de incorporar
tecnologias en el proceso educativo, especialmente en un entorno donde la flexibilidad
creativa es clave para la resolucion de problemas y la generacién de nuevas ideas.

El sexto objetivo especifico fue establecer la relacién entre la plataforma virtual
Canva y elaboracion de contenidos en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una
universidad privada, Nuevo Chimbote 2024. Los resultados exponen que el Rho fue de
0.709, lo que indica una correlacién muy alta y positiva, y un valor de p = 0.000, lo que
valida la hipdtesis planteada y confirma que existe una relacion significativa entre la
variable y la dimension de creacion de contenido.

Estos datos coinciden con los reportados por Osorio (2023), quien también
examino el impacto de Canva en el proceso de ensefianza-aprendizaje, con un enfoque en

la creacidn de contenidos. En su estudio, encontr6 que todos los estudiantes afirmaron que
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el uso de Canva tiene un efecto decisivo en la elaboracion de contenidos de forma creativa,
estimulante y dinamica. Estos resultados se alinean con los obtenidos en esta
investigacion, ya que ambos destacan la efectividad de Canva para facilitar la creacion de
contenidos educativos de alta calidad.

Al establecer una comparacién de los datos de este estudio con los de Osorio se
observa que ambos estudios coinciden en cuanto a la influencia significativa de Canva en
la mejora de la elaboracion de contenidos. Sin embargo, el presente estudio aporta una
perspectiva mas especifica en el contexto universitario, mientras que el de Osorio se centra
en un ambito mas general de la ensefianza-aprendizaje. Ademas, el coeficiente de
correlacién en este estudio es ligeramente menor que el encontrado por Osorio, lo que
podria reflejar una diferencia en la percepcién de la plataforma segun el nivel educativo y
el tipo de contenido trabajado.

Toda la informacidn estadistica y tedrica resalta la importancia de la elaboracion
de contenidos, entendida como la capacidad de transformar ideas abstractas en productos
concretos y bien estructurados mediante el uso de la herramienta Canva. Asimismo, esta
herramienta digital facilita este proceso, al permitir a los estudiantes organizar y
desarrollar sus contenidos de manera visualmente atractiva y creativa. Estos datos ponen
en evidencia el valor de integrar herramientas digitales en el proceso educativo,
especialmente en la creacion de contenidos académicos, donde la claridad, la precision y

la calidad son esenciales (Kim et al., 2015).
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Conclusiones

Se determind que hay una relacion relevante entre el uso de la plataforma digital
Canva y el nivel de creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una
universidad privada en Nuevo Chimbote, 2024. Esto se corroboré mediante los datos de
la prueba Rho que fue de 0.928, lo que indica una correlacion alta y positiva, y un valor p
=0.000, lo que permite validar la hipétesis planteada y confirma que el empleo de Canva
se vincula con la mejora de la creatividad de los discentes.

El nivel de uso de la plataforma Canva por parte de los estudiantes es considerado
regular (66%) debido a su limitada familiaridad con la herramienta, lo que afecta su
capacidad para aprovechar todas sus funcionalidades. Ademas, la falta de motivacién y
creatividad, sumada a una escasa integracion de la plataforma en el proceso de
aprendizaje, impide que los estudiantes desarrollen de manera efectiva sus habilidades y
satisfagan plenamente sus necesidades académicas.

El nivel de creatividad de los estudiantes esta en proceso (67.5%) lo que refleja
que la mayoria esta en camino de desarrollar sus habilidades creativas, pero adn no las ha
consolidado por completo. Este resultado podria deberse a la falta de experiencia y
practica continua con herramientas digitales que estimulen la creatividad, lo que limita su
capacidad para alcanzar niveles més avanzados.

Se establecid la conexidn entre el uso de la plataforma Canva y la fluidez creativa
de los estudiantes. La correlacion encontrada fue de 0.902, lo que refleja una relacion
altamente positiva. El valor de significancia de 0.000 ratifica que el empleo de Canva
ejerce una influencia significativa en la capacidad de los estudiantes para generar ideas de
manera agil y eficiente.

Se establecio la relacién entre Canva y la originalidad de los estudiantes. Esto se
validd mediante la data de la prueba de Rho que fue de 0.812, indicando una fuerte
relacion positiva y un valor p = 0.000, validando la hipotesis y confirmando que existe
nexo entre la plataforma y la capacidad de los discentes para producir ideas y soluciones

innovadoras.
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Se establecid la relacion entre la plataforma Canva y la flexibilidad creativa de los
estudiantes. Este vinculo fue confirmado por la prueba de Rho que arrojo un valor de
0.856, lo que sefiala una conexidn altamente positiva. El valor de significancia de 0.000
refuerza la idea de que el uso de Canva tiene un nexo significativo en la flexibilidad
creativa de los discentes, favoreciendo su capacidad para adaptarse a diversas perspectivas

y enfoques segun los requisitos de las tareas.
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Recomendaciones

A los docentes fomentar el uso de la plataforma Canva en el primer y segundo
ciclo de la universidad, integrandola como herramienta principal en las actividades
académicas para potenciar el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, realizando
capacitaciones periddicas para asegurar que los estudiantes aprovechen todas las
funcionalidades de la plataforma.

A los estudiantes a explorar méas a fondo sus funcionalidades avanzadas. Para ese
fin se podrian ofrecer talleres adicionales o tutoriales que guien a los estudiantes a un uso
mas experto, con el fin de mejorar su aprovechamiento y aumentar el nivel de utilizacion
de la plataforma.

A los docentes implementen actividades creativas mas desafiantes y estimulantes,
de modo que los estudiantes que se encuentran en el nivel de proceso puedan avanzar
hacia los niveles méas altos de creatividad. Las actividades mencionadas pueden estar
orientadas a la resolucion de problemas complejos y la generacion de ideas innovadoras,
promoviendo la creatividad en diferentes contextos académicos.

A los docentes que integren tareas que fomenten la rapidez y la generacion
continua de ideas dentro del aula. Ademas, los profesores pueden proponer desafios
creativos que impulsen a los estudiantes a pensar de manera rapida y eficaz, utilizando
Canva para plasmar sus ideas.

A los docentes a disefiar actividades en las que los estudiantes deban presentar
proyectos Unicos, utilizando Canva como herramienta para crear presentaciones
innovadoras. Asimismo, los docentes deben alentar la expresion personal en los proyectos
y promover el pensamiento divergente para que los estudiantes continden desarrollando
su capacidad para generar ideas originales.

A los estudiantes sigan utilizando Canva en proyectos donde puedan adaptar sus
enfoques y soluciones, promoviendo la flexibilidad creativa. Para esa finalidad, los
docentes deberian crear espacios para que los estudiantes puedan modificar y ajustar sus
trabajos en funcién de nuevas ideas y cambios, permitiéndoles experimentar con

diferentes enfoques para desarrollar su capacidad de adaptarse a nuevas circunstancias.

44



Referencias bibliograficas

Ahmad, D., y Omer, A (2021). Creative Thinking: Its Importance and How to Cultivate
It. Academic Radiology, 145-178. https://doi.org/10.1016/j.acra.2021.06.001

Arcentales, M., Garcia, D., Cardenas, N. y Erazo, J. (2020). Canva como estrategia

didactica en la ensefianza de Lengua y Literatura. Revista Interdisciplinaria de
Humanidades, Educacion, ciencia y Tecnologia. 4(3). 115 - 138.

https://www.cienciamatriarevista.org.ve/index.php/cm/article/view/393/518

Bernal, C. (2022). Metodologia de la investigacion. Administracion, Economia,
Humanidades y Ciencias Sociales. Pearson.

Calagua, R. (2024). Canva y el aprendizaje colaborativo en el Area Educacion para el
Trabajo en estudiantes de secundaria Cafiete 2024. [Tesis de segunda especialidad.
Universidad Cesar Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/151289/S Calagua_L
RRR-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Cancino, C., y Picos, P. (2018). La creatividad y sus componentes. Creatividad y sociedad.

Revista de la Asociacion para la Creatividad, 2(27), 167-183.
https://www.academia.edu/download/56155749/La creatividad y sus componente

s.pdf
Caspi, M., y Cerezo, C. (2023). Canva como herramienta didactica en el aprendizaje de

los estudiantes de la carrera de educacion béasica de la universidad técnica de
babahoyo, periodo octubre 2023- marzo 2024. [Tesis de licenciatura, Universidad
Técnica de Babahoyo]. http://dspace.utb.edu.ec/handle/49000/16283

Chicaiza, A. (2024). Canva para la ensefianza- aprendizaje de la materia de Patrimonio
Cultural. [Tesis de maestria, Universidad Técnica Estatal deL Carchi.
http://repositorio.upec.edu.ec/handle/123456789/2536

Cirilo, L. (2022). La plataforma Canva y el aprendizaje significativo en el area de

Ciencias Sociales en estudiantes de secundaria - Distrito del Callao 2022. [Tesis de
maestria, Universidad César Vallejo]. https://hdl.handle.net/20.500.12692/89634

45


https://doi.org/10.1016/j.acra.2021.06.001
https://www.cienciamatriarevista.org.ve/index.php/cm/article/view/393/518
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/151289/S_Calagua_LRRR-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/151289/S_Calagua_LRRR-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.academia.edu/download/56155749/La_creatividad_y_sus_componentes.pdf
https://www.academia.edu/download/56155749/La_creatividad_y_sus_componentes.pdf
http://dspace.utb.edu.ec/handle/49000/16283
http://repositorio.upec.edu.ec/handle/123456789/2536
https://hdl.handle.net/20.500.12692/89634

Delgado, N., y Castillo, E. (2024). Herramienta Canva y el aprendizaje de estudiantes de
basica media en la ruralidad de Chone. Polo del conocimiento, 9 (7). 360-379.

Herramienta Canva Vv el aprendizaje de estudiantes de basica media en la ruralidad de

Chone | Delgado Viteri | Polo del Conocimiento

Feitosa, G., Miyahara, R., y Alves, V. (2022). Multisensory integration approach,
cognitive domains, meaningful learning: reflections for undergraduate nursing
education. Rev. Esc. Enfermeria. USP, 56, e20210381. https://doi.org/10.1590/1980-
220X-REEUSP-2021-0381

Garcia, J., Gafigan, M., Tolentino, M., Ligas, M., Moraga, S., y Pasilan, A. (2021). Canvas

Adoption Assessment and Acceptance of the Learning Management System on a
Web- Based Platform. ASEAN Journal of Open Distance Learning, 12(1), 24-38.
https://arxiv.org/ftp/arxiv/papers/2101/2101.12344.pdf.

Guilford, J. P. (1971). The Nature of Human Intelligence. American Educational Research
Journal, 5 (2). 249-256. https://gwern.net/doc/ig/1967-quilford-

thenatureofhumanintelligence.pdf

Handayani, A., Rahayu, S., y Agustini, R. (2021). Students’ creative thinking skills in
biology learning: Fluency, flexibility, originality, and elaboration. Journal of Physics:
Conference Series, 1747(1). 1- 11. https://doi.org/10.1088/1742-6596/1747/1/012040

Haro, M., Calderén, R., Flores, L., Uceda, L., Cieza, S. (2023). Uso de la plataforma

Canvas y desempefio docente en instituciones educativas de Chimbote. Memorias de

la Décima Tercera Conferencia Iberoamericana de Complejidad, Informatica y
Cibernética: CICIC, 238 - 243.
https://www.iiis.org/CDs2023/CD2023Spring/papers/CB485GR. pdf

Hernandez, R., y Mendoza, C. (2023). Metodologia de la investigacién. Las rutas

cuantitativa, cualitativa y mixta. (2 ed.) Mc Graw Hill Education

Huerta, T., Gutiérrez, R., Picho, J., y Bustamante, E. (2023). Plataforma Canvas y
aprendizaje significativo en estudiantes de educacion bésica regular. Encuentros.
Revista De Ciencias Humanas, Teoria Social Y Pensamiento Critico., (17), 308-319.
https://doi.org/10.5281/10.5281/zenodo.7527687

46


https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/7506
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/7506
https://doi.org/10.1590/1980-220X-REEUSP-2021-0381
https://doi.org/10.1590/1980-220X-REEUSP-2021-0381
https://arxiv.org/ftp/arxiv/papers/2101/2101.12344.pdf
https://gwern.net/doc/iq/1967-guilford-thenatureofhumanintelligence.pdf
https://gwern.net/doc/iq/1967-guilford-thenatureofhumanintelligence.pdf
https://doi.org/10.1088/1742-6596/1747/1/012040
https://www.iiis.org/CDs2023/CD2023Spring/papers/CB485GR.pdf
https://doi.org/10.5281/10.5281/zenodo.7527687

Jorda, V., Terén, A., y Soxo, W. (2022). Produccion cientifica sobre los principios de
aprendizaje multimedia. Conrado, 18(89), 327-333.
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-
86442022000600327&Ing=es&tIing=es

Kim, K., Edens, D., lorio, F., Curtis, J., y Romero, E. (2015). Cognitive skills development

among international students at research universities in the United States. En Journal
of International Students, 5 (4). 526-540. https://doi.org/10.32674/jis.v5i4.413

Layedra, J. (2024). Canva como herramienta educativa: Aportes desde docentes para su

vinculacién a la educacion basica en Riobamba, Ecuador. Revista Multidisciplinaria
Arbitrada de Investigacion Cientifica, 8(3). 2676-2696.
https://www.investigarmqgr.com/ojs/index.php/mqr/article/view/1595/5162

Lazarte, D. (2021). La incidencia de la herramienta virtual Canva en la creacion e
integracion de los contenidos digitales en los estudiantes de la Universidad Ricardo
Palma — 2021. [Tesis de maestria, Universidad Cesar Vallejo].
https://hdl.handle.net/20.500.12692/68514

Lépez, L. (2022). Plataforma Canvas y el aprendizaje significativo del idioma inglés de

los estudiantes de una universidad privada, Los Olivos, afio 2022. [Tesis de la
maestria. Universidad César Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/100006

Mareque, M., y De Prada, E. (2023). Communication as a way to develop creativity

inhigher education: Analysis through external internships in business management.
Revista Latina de Comunicacion Social (81), 575-591. https://doi.org/10.4185/rlcs-
2023-1995

Mellado, M. (2023). Enfoque por tareas y aplicacion de Canva en las Escuelas Oficiales
de Idiomas de Andalucia. Estudio de Arte y Humanidades.

https://openaccess.uoc.edu/bitstream/10609/147341/3/manumrodriguezTFM0123m
emoria.pdf

47


http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-86442022000600327&lng=es&tlng=es
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-86442022000600327&lng=es&tlng=es
https://doi.org/10.32674/jis.v5i4.413
https://www.investigarmqr.com/ojs/index.php/mqr/article/view/1595/5162
https://hdl.handle.net/20.500.12692/68514
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/100006
https://doi.org/10.4185/rlcs-2023-1995
https://doi.org/10.4185/rlcs-2023-1995
https://openaccess.uoc.edu/bitstream/10609/147341/3/manumrodriguezTFM0123memoria.pdf
https://openaccess.uoc.edu/bitstream/10609/147341/3/manumrodriguezTFM0123memoria.pdf

Minaya, 1. (2023). Influencia de herramientas digitales en el aprendizaje activo en
modalidad virtual en estudiantes de una universidad nacional de Lima —2023. [Tesis
de maestria, César Vallejo]. https://hdl.handle.net/20.500.12692/122229

Miranda, C., y Enciso, L. (2023). Use of Canva as a communication tool in the educational

process through infographics. 18th Iberian Conference on Information Systems and
Technologies (CISTI), 1-6. https://doi.org/10.23919/CIST158278.2023.10211654
Morla Folch, T., Eudave Mufioz, D., & Brunet Icart, 1. (2018). Habilidades didacticas de
los profesores y creatividad en la educacion superior. Experiencia en una universidad
mexicana. Perfiles Educativos, XL, (162), 100-116.
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167¢.2018.162.58886

Nava, I., e Ibafiez, K. (2022). Disefio de intervencién aplicando la teoria de Robert Gagné

en la asignatura Taller de Liderazgo de la carrera de Ingenieria Industrial.
Investigacion Educativa Duranguense, 13(21), 32-41.
https://editorialupd.mx/revistas/index.php/ined/article/view/167

Olano, J., y Requejo, P. (2024). Herramienta Canva y aprendizaje de educacion para el
trabajo en estudiantes de Secundaria de Instituciones Educativas, Provincia de Jaén
— 2023. [Tesis de licenciatura, Universidad San Ignacio de Loyola].
https://repositorio.uct.edu.pe/items/2baa6792-282d-4c71-aa3c-8363c69c48ed

Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico. (2024). Los estudiantes de

los sistemas educativos de alto rendimiento logran las mejores puntuaciones en la
primera evaluacion internacional del pensamiento creativo.

https://www.oecd.org/en/about/news/press-releases/2024/06/los-estudiantes-de-los-

sistemas-educativos-de-alto-rendimiento-logran-las-mejores-puntuaciones-en-la-

primera-evaluacion-internacional-del-pensamiento-creativo.html

Osorio, V. (2023). Aplicacion de la herramienta digital Canva para mejorar el proceso
de ensefianza aprendizaje de la asignatura estudios sociales en los estudiantes de 9no
ano EGB “a” de la unidad educativa municipal “Calderon” Afio Lectivo 2022-2023.
[Tesis de maestria, Universidad de Técnica del Norte]. PG 1609 TRABAJO

GRADO.pdf

48


https://hdl.handle.net/20.500.12692/122229
https://doi.org/10.23919/CISTI58278.2023.10211654
https://doi.org/10.22201/iisue.24486167e.2018.162.58886
https://editorialupd.mx/revistas/index.php/ined/article/view/167
https://repositorio.uct.edu.pe/items/2baa6792-282d-4c71-aa3c-8363c69c48ed
https://www.oecd.org/en/about/news/press-releases/2024/06/los-estudiantes-de-los-sistemas-educativos-de-alto-rendimiento-logran-las-mejores-puntuaciones-en-la-primera-evaluacion-internacional-del-pensamiento-creativo.html
https://www.oecd.org/en/about/news/press-releases/2024/06/los-estudiantes-de-los-sistemas-educativos-de-alto-rendimiento-logran-las-mejores-puntuaciones-en-la-primera-evaluacion-internacional-del-pensamiento-creativo.html
https://www.oecd.org/en/about/news/press-releases/2024/06/los-estudiantes-de-los-sistemas-educativos-de-alto-rendimiento-logran-las-mejores-puntuaciones-en-la-primera-evaluacion-internacional-del-pensamiento-creativo.html
https://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/14936/2/PG%201609%20TRABAJO%20GRADO.pdf
https://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/14936/2/PG%201609%20TRABAJO%20GRADO.pdf

Quilca, E., Vaca, A., Bodero, C., y Yanez, O. (2024). Recurso digital CANVA para
fomentar la creatividad docente durante el proceso ensefianza-aprendizaje. Ciencia
Digital, 8(2), 103-117. https://doi.org/10.33262/cienciadigital.v8i2.2990

Ramirez, A., Salazar, R., Gbmez, M., Martinez, E., y Chiri, C. (2022). Plataforma Canvas

y el aprendizaje de matematicas en estudiantes. Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar, 6(4). 5428-5441. https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v6i4.3024

Rojas, N. (2022). Herramientas digitales para promover la creatividad literaria en

estudiantes de primero de secundaria en una institucion educativa publica —
Ferrefiafe. [Tesis de maestria, Universidad César Vallejo].
https://hdl.handle.net/20.500.12692/96641

Romero, H., Real, J., Ordofiez, L., Gavino, E., y Saldarriaga, G. (2022). Metodologia de
la investigacion. ACVENISPROH Académico.
https://doi.org/10.47606/ACVEN/ACLIB0017

Ruiz, L., e Intriago, W. (2024). El uso de la herramienta tecnolégica CANVA como

estrategia en la ensefianza creativa de los docentes de la escuela fiscal Lorenzo
Luzuriaga. Revista Cientifica Multidisciplinaria Arbitrada YACHASUN, 6 (11). 75-
90. https://www.redalyc.org/journal/6858/685872167005/html/

Salamanca, J., y Badilla, G. (2021). Del pensamiento computacional al pensamiento

creativo. Revista ICONO 14. Revista Cientifica de Comunicacién y Tecnologias
Emergentes, 19(2). 261-287. https://doi.org/10.7195/ri14.v19i2.1653
Santos, H., Batista, J. y Marques, R. (2019). Digital transformacion in higher education:

the use of communication tecnologias by students. Procedia Computer Science, 164.
123 —130. https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877050919322021

Tapia, L. (2024). La importancia del aprendizaje basado en la creatividad en los futuros
profesionistas para enfrentar los retos del entorno actual. Revista Panamericana de
Pedagogia, 38, 159-172. https://doi.org/10.21555/rpp.vi38.3110

Tovar, M. (2023). La herramienta Canva como estrategia y su relacion con el aprendizaje

significativo en los estudiantes del viii ciclo de estudios de la escuela de educacion
de la Universidad Los Angeles De Chimbote, Ancash-2023. [Tesis de doctorado,

49


https://doi.org/10.33262/cienciadigital.v8i2.2990
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v6i4.3024
https://hdl.handle.net/20.500.12692/96641
https://doi.org/10.47606/ACVEN/ACLIB0017
https://www.redalyc.org/journal/6858/685872167005/html/
https://doi.org/10.7195/ri14.v19i2.1653
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877050919322021
https://doi.org/10.21555/rpp.vi38.3110

Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote].
https://hdl.handle.net/20.500.13032/32870

Tuarez, J., Quisphe, G., Ramos, H., y Yanez, O. (2024). Canva como estrategia didactica

para la ensefianza aprendizaje de los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa “Dr. Andrés F. Cordova”. AlfaPublicaciones, 6(3), 159-174.
https://doi.org/10.33262/ap.v6i3.535

Ullauri, 1., y Ullauri, I. (2018). Metacognicién: Razonamiento Hipotético y Resolucién de
Problemas. Revista Scientific, 3(8), 121-137.
https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2018.3.8.6.121-137

Universidad César Vallejo. (27 de enero, 2023). Conoce las plataformas digitales

utilizadas por las mejores universidades peruanas para innovar en la educacion del

pais.  https://www.ucv.edu.pe/noticias/conoce-las-plataformas-digitales-utilizadas-

por-las-mejores-universidades-peruanas-para-innovar-en-la-educacion-del-pais

Urbano, A. (2024). Canva para mejorar la produccion de textos en la I.E. San Miguel,
Tayacaja, 2024. [Tesis de segunda especialidad, Universidad César Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/152576/S_Urbano PA
P-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Vargas, |., Cabrera, C., Cortez, C., Apaza, |., y Reategui, M. (2022). The canva platform

and meaningful learning in regular basic education. International Journal of Health
Sciences, 643-658. https://doi.org/10.53730/ijhs.v6nS7.11213

Vargas, P. (2022). Uso de herramientas digitales y aprendizaje por competencias de

estudiantes de Mecanica Clasica de una universidad nacional, Lima, afio 2022.
[Tesis de maestria, Universidad Cesar Vallejo].
https://hdl.handle.net/20.500.12692/98311

Vasquez, A. (2024). Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los estudiantes

de una institucion educativa, lquitos 2024. [Tesis de segunda especialidad,
Universidad César Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/154724/S Vasquez G
AM-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

50


https://hdl.handle.net/20.500.13032/32870
https://doi.org/10.33262/ap.v6i3.535
https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2018.3.8.6.121-137
https://www.ucv.edu.pe/noticias/conoce-las-plataformas-digitales-utilizadas-por-las-mejores-universidades-peruanas-para-innovar-en-la-educacion-del-pais
https://www.ucv.edu.pe/noticias/conoce-las-plataformas-digitales-utilizadas-por-las-mejores-universidades-peruanas-para-innovar-en-la-educacion-del-pais
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/152576/S_Urbano_PAP-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/152576/S_Urbano_PAP-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://doi.org/10.53730/ijhs.v6nS7.11213
https://hdl.handle.net/20.500.12692/98311
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/154724/S_Vasquez_GAM-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/154724/S_Vasquez_GAM-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Wijayanti, E. (2022). Teaching English by Using Canva: Students’ and Lecturers’ Voice.
ENGLISH FRANCA: Academic Journal of English Language and Education, 6(2).
411 — 428. https://doi.org/10.29240/ef.v6i2.5709

Xiao, C, Liu, S., y Dai, T (2021) Positive and Negative Supervisor Development

Feedback, Team Harmonious Innovation Passion and Team Creativity. Front.
Psychol. 12. 681910. https://doi.org/10.3389/fpsyq.2021.681910

Yaule, B., Molina, A., Cofre, B., Castro, C., Rivera, |., y Guaman, Angeles. (2024).
Designing the future: the impact of Canva in the teaching - learning process as a tool
for teachers. Revista Cientifica Multidisciplinar G-Nerando, 5(2). 1490 - 1498.
https://doi.org/10.60100/rcmq.v5i2.222

51


https://doi.org/10.29240/ef.v6i2.5709
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.681910
https://doi.org/10.60100/rcmg.v5i2.222

AnNexos

Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de variables

necesidades estudiantiles.

. N s . . . . < Escala de
Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Items medicion
Comunicacién clara y
efectiva mediante un 1
lenguaje accesible.
Autoaprendizaje y recursos 2
dindmicos.
Habilidades tecnolégicas 3
La plataforma Canva se Interactividad basicas
defiﬁe oMo UN 1ecurso Interaccion activa entre 4
o profesor y estudiantes. .
tecnoldgico que ofrece — Ordinal
. . Colaboracion entre
plantillas gratuitas para | La plataforma Canva fue estudiantes 5
una variedad de disefios | evaluada de manera Interaccion asinc.rona
con diversos propositos. | ordinal mediante  un aorendizaie flexible y 6
Plataforma Asimismo, permite crear | cuestionario compuesto P J : Siempre
disefios  personalizados | por cuatro dimensiones y .
i .y . Acceso a recursos diversos. 7 s
virtual Canva | agregando  imagenes, | un total de 24 ftemes con Casi Siempre
te(zjxto§ y otros_e:en;entos, ur15a escala valorativa de 1 Navegacion agil. 8 AV
tiva 'y simp Flexibilidad Organizacion eficiente de .
requiere arrastrar y soltar contenidos 10 Casi Nunca
| lemen v -
0s elementos que se Adaptacion al plan de
encuentran en la barra de . 11 Nunca
, estudios.
ment (Santos, et al., o
2019) Flexibilidad en el 12
' aprendizaje.
Acceso a informacién y 13
recursos educativos.
. Creacion de grupos de
Recursos virtuales (e grup 14
trabajo online.
Ajuste de recursos a las 15
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Alineacion de los recursos

Creatividad

La creatividad se define
como la capacidad de una
persona para generar
ideas, planes 0
situaciones nuevas, o0
bien  transformar lo
existente, afiadiendo un
valor agregado. Esto
implica la habilidad de
innovar y dar un enfoque
Unico o mejorado a lo que
ya se conoce (Cancino y
Pico, 2018)

La creatividad fue
evaluada de manera
ordinal mediante un
cuestionario  compuesto
por cuatro dimensiones y
un total de 24 itemes con
una escala valorativa de 1
ab.

X 16
con la asignatura.
Coherencia en el uso de 17
recursos virtuales.
Integracion de medios 18
enriquecidos.
Aprendizaje multimedia. 19
Creacion de actividades 20
online y presenciales.
Fomento del aprendizaje 21
Accion formativa autonomo.
Refuerzo de aprendizajes 2
Incremento de la motivacién 23
Evaluaciones online 24
Generacion de ideas 1
Facilidad creativa. 2
) ) Expresién rapida. 3
Fluidez creativa Diversidad de enfoques. 4
Creatividad en soluciones. 5
Generacion constante de 6
ideas.
Proyectos Unicos. 7
Inspiracion para nuevas 8
ideas.
Originalidad Enfoques innovadores 9
Disefios originales. 10
Trabajo destacado 11
Presentacion novedosa 12
o Al ion al curso. 1
Flexibilidad daptacion al curso 3
creativa Variedad de opciones. 14
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Experimentacion en disefio 15

Ajuste a estilos. 16

Coherencia en cambios 17

Herramientas suficientes 18

Contenido atractivo 19

Claridad y organizacion 20

Elaboracion de Integracion de medios 21
contenido Estructuracion efectiva 22
Comunicacion clara 23

Interactividad visual. 24
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Anexo 2. Matriz de consistencia

Problema Variables Objetivos Hipotesis Metodologia
(Cudl es la . ) N ) Tipo de investigacion:
relacion entre Objetivo general: Hipotesis general. Lap investigacign fue de tipo
la plataforma Determinar la relacion entre la plataforma virtual | Ha: Existe relacién entre la plataforma | descriptivo, ya que tuvo como
virtual Canva Canvayy la creatividad en los estudiantes del primer | virtual Canva y la creatividad en los | objetivo identificar, detallar y
y la y segundo ciclo de una universidad privada, Nuevo | estudiantes del primer y segundo ciclo de | caracterizar las propiedades vy
creatividad en Plataforma | Chimbote 2024. una universidad privada, Nuevo | atributos de las variables en

los estudiantes
del primer y
segundo ciclo
de una
universidad
privada,
Nuevo
Chimbote
20242

virtual Canva

Chimbote 2024.

Ho: No existe relacion entre la plataforma
virtual Canva y la creatividad en los
estudiantes del primer y segundo ciclo de
una universidad privada, Nuevo
Chimbote 2024.

Creatividad

Obijetivos especificos:

Identificar el nivel de uso de la plataforma virtual
Canva en los estudiantes del primer y segundo ciclo
de una universidad privada, Nuevo Chimbote 2024.

Identificar el nivel de percepcidn de creatividad en
los estudiantes del primer y segundo ciclo de una
universidad privada, Nuevo Chimbote 2024.

Establecer la relacion entre la plataforma virtual
Canva y la fluidez creativa en los estudiantes del
primer y segundo ciclo de una universidad privada,
Nuevo Chimbote 2024.

Establecer la relacion entre la plataforma virtual
Canva y la originalidad en los estudiantes del
primer y segundo ciclo de una universidad privada,
Nuevo Chimbote 2024.

Hipdtesis especificas:

El nivel de uso de la plataforma virtual
Canva en los estudiantes del primer y

segundo ciclo de wuna universidad
privada, Nuevo Chimbote 2024, es
regular.

El nivel de percepcion de creatividad en
los estudiantes del primer y segundo ciclo
de wuna universidad privada, Nuevo
Chimbote 2024, es regular

Existe relacién entre la plataforma virtual
Canva y la fluidez creativa en los
estudiantes del primer y segundo ciclo de
una universidad privada, Nuevo
Chimbote 2024.

estudio, tal como se manifestaron
en su contexto natural.

Disefio de investigacion:

El enfoque de la investigacién fue
no experimental, dado que el
investigador no realizd ninguna
manipulacién directa de las
variables en estudio. (Hernandez y
Mendoza, 2023).

—T

M r

|
\

0O:
Donde:
M: Muestra (120 alumnos de 1y 2
ciclo de una universidad privada
de Chimbote, 2024)
r: Relacion entre las variables
01: Plataforma virtual Canva
0O;: Creatividad

Poblacion: estuvo conformada
por 708 por estudiantes del primer
y segundo ciclo de once carreras
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Establecer la relacion entre la plataforma virtual
Canva y la flexibilidad creativa en los estudiantes
del primer y segundo ciclo de una universidad
privada, Nuevo Chimbote 2024.

Establecer la relacion entre la plataforma virtual
Canva y elaboracion de contenido en los
estudiantes del primer y segundo ciclo de una
universidad privada, Nuevo Chimbote 2024

Existe relacion entre la plataforma virtual
Canva y la originalidad en los estudiantes
del primer y segundo ciclo de una
universidad privada, Nuevo Chimbote
2024,

Existe relacién entre la plataforma virtual
Canva y la flexibilidad creativa en los
estudiantes del primer y segundo ciclo de
una universidad privada, Nuevo
Chimbote 2024.

Existe relacion entre la plataforma virtual
Canva y elaboracién de contenido en los
estudiantes del primer y segundo ciclo de
una universidad privada, Nuevo
Chimbote 2024.

profesionales de una universidad
privada, Nuevo Chimbote 2024.

Muestra:  La muestra estuvo
constituida por 120 estudiantes
que pertenecen al primer vy
segundo ciclo de la carrera de

Derecho, Ingenieria Civil y
Educacién primaria de una
universidad  privada, Nuevo

Chimbote 2024.

Técnicas e instrumentos de
investigacion: La técnica fue la
encuesta y el instrumento, el
cuestionario, uno para cada
variable.
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Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos

INFORMACION GENERAL:

CICLO DE ESTUDIO

EDAD: PROCEDENCIA:|

SEXO: Masculino

Femenino

CUESTIONARIO SOBRE LA PLATAFORMA VIRTUAL CANVA

Introduccion: Estamos realizando una investigacion relacionada al uso de la
plataforma virtual Canva y creatividad de los estudiantes razén por la cual les pedimos
su colaboracion responsable, brindando la informacion solicitada, la misma que tiene
caracter estrictamente confidencial y de uso académico, de acuerdo con las siguientes
instrucciones.

Instrucciones: marque con una equis (X) las alternativas de respuesta de acuerdo con
las preguntas que se plantean a continuacion, por favor no dejar ninguna respuesta sin
marcar. La escala empleada es la siguiente:

Siempre (S)
Casi Siempre (CS)
A Veces (AV)
Casi Nunca (CN)
Nunca (N)

Variable: Plataforma virtual Canva

N.°

items

()

Cs
(4)

AV
(3)

CN
()

(1)

Dimensién: Interactividad

La plataforma Canva facilita la comunicaciéon clara y
efectiva mediante un lenguaje accesible

La estructura de Canva promueve el autoaprendizaje a
través de recursos dinamicos y personalizables.

El uso de Canva requiere habilidades tecnoldgicas basicas
que fomentan la accesibilidad para los estudiantes.

Canva facilita la interaccion activa entre el profesor y los
estudiantes, promoviendo la colaboracion educativa.
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La plataforma potencia el trabajo colaborativo entre los
estudiantes, permitiendo la creacién conjunta de
contenidos.

Canva ofrece herramientas para la interaccion asincrona,
permitiendo el aprendizaje flexible en diferentes tiempos.

Dimensién: Flexibilidad

La plataforma Canva permite un facil acceso a diversos
recursos de aprendizaje (presentaciones, resumenes,
enlaces, blogs, repositorios, bibliotecas virtuales, etc.).

La estructura de la plataforma Canva facilita una
navegacion agil entre los diferentes menus y apartados.

Las actividades en la plataforma Canva permiten realizar
tareas de manera auténoma, reduciendo la necesidad de
explicaciones complementarias por parte del profesor.

10

La plataforma Canva permite organizar los contenidos del
curso de manera eficiente, adaptandose a las necesidades
del estudiante.

11

El uso de la plataforma Canva se adapta facilmente al plan
de estudios y a los objetivos educativos de las asignaturas.

12

La plataforma Canva es facil de usar y se ajusta bien a las
necesidades del trabajo académico, proporcionando
flexibilidad en el aprendizaje.

Dimensién: Recursos virtuales

13

La plataforma Canva facilita el acceso a una mayor
cantidad de informacion y recursos educativos disponibles
en internet.

14

Canva permite la creacion de grupos de trabajo en linea
para fomentar la colaboracion entre estudiantes.

15

Los recursos disponibles en Canva, como foros, chat,
videoconferencias y correo electronico, se ajustan a las
necesidades de los estudiantes.

16

Los recursos de la plataforma Canva estan alineados con
los contenidos especificos de la asignatura.

17

Los recursos virtuales de Canva son utilizados de manera
coherente con los temas y competencias de la asignatura.

18

Las actividades disefiadas en la plataforma Canva integran
diversos medios, como audio, video e imégenes, para
enriquecer el aprendizaje.

Dimensién: Accion formativa
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La plataforma Canva favorece el aprendizaje multimedia,

19 | mejorando la comprension de los contenidos del curso.
La plataforma Canva permite la creacion de actividades
tanto online como presenciales, ofreciendo flexibilidad
20 | para el aprendizaje.
El uso de la plataforma Canva fomenta el desarrollo de un
aprendizaje autonomo en los estudiantes, permitiéndoles
21 | gestionar su propio proceso de aprendizaje.
La plataforma Canva facilita el refuerzo de los
aprendizajes, apoyando a los estudiantes a profundizar en
22 | los temas tratados en clase.
El uso de la plataforma Canva incrementa la motivacion de
los estudiantes, contribuyendo a una mayor participacion y
23 | entusiasmo en el aprendizaje.
La plataforma Canva permite realizar evaluaciones online,
facilitando la retroalimentacion rapida y la entrega
24 | oportuna de calificaciones.
Variable: Creatividad
o : S| CS|AV|CN| N
N ttems ® @ @ oo
Dimension: Fluidez creativa
1 | El'uso de la plataforma Canva me permite generar muchas
ideas relacionadas con los contenidos del curso.
) La plataforma Canva facilita la generacion de ideas
creativas para mis proyectos académicos.
3 La plataforma Canva favorece la expresion de ideas de
manera rapida y efectiva.
4 Al usar la plataforma Canva, soy capaz de pensar en
diferentes formas de abordar una misma tarea.
5 La plataforma Canva promueve la creatividad en la
resolucion de problemas relacionados con mis estudios.
La plataforma Canva me ayuda a desarrollar nuevas ideas
6 |y enfoques de manera constante durante el proceso de
aprendizaje.
Dimensién: Originalidad
7 La plataforma Canva permite crear proyectos Unicos que

se distinguen por su creatividad.
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La plataforma Canva me inspira a desarrollar ideas que no

8 se habian considerado previamente en mis trabajos.
9 Utilizando Canva, soy capaz de aportar un enfoque
innovador a las tareas academicas.
10 Lq p_Iataforma Canva_l facilita la crea_ci()n de disefios
originales que se alejan de las soluciones comunes.
1 La pl_ataforma Canva fomenta mi _ca_pac_idad para producir
trabajos que se destacan por su originalidad.
El uso de Canva me permite presentar ideas de manera
12 . X
novedosa y diferente a lo habitual.
Dimension: Flexibilidad creativa
13 | La plataforma Canva me permite adaptar mis proyectos
segun las necesidades y exigencias del curso.
El disefio de Canva me ofrece diversas opciones para
14 | modificar mis trabajos y explorarlos desde diferentes
perspectivas.
La plataforma Canva permite experimentar con diferentes
tipos de disefio y presentaciones en mis tareas
15 | académicas.
Con Canva, puedo ajustar facilmente mis proyectos a
16 | diferentes estilos y enfoques creativos.
La plataforma Canva me permite realizar cambios en mis
17 | creaciones sin perder la coherencia del proyecto.
La plataforma Canva me ofrece herramientas suficientes
para ajustar mis trabajos a los requisitos del curso y mis
18 | propias ideas creativas.
Dimension: Elaboracion de contenido
19 | La plataforma Canva facilita la creacion de contenido
académico visualmente atractivo.
20 Utilizando anva, soy capaz de desarrollar contenido
claro y organizado para mis proyectos.
La plataforma Canva me permite integrar diferentes tipos
21 | de medios (imagenes, videos, texto) de forma coherente y
efectiva.
99 Cor_l Canv_a, puedo crear contenido bien est_ructurado que
mejora mi comprension de los temas estudiados.
La plataforma Canva me ayuda a producir contenido que
23 | comunica de manera efectiva las ideas y conceptos clave

del curso
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24

La herramienta Canva me permite elaborar contenido
interactivo y visual que capta la atencién de mis
compafieros y profesores.
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Anexo 4. Evaluacion de Juicio de expertos

UNIVERSIDAD SAN PEDRO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADS

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

I. Informacion general

Nombres y apellidos del evaluador: Richard Josué Cruz Gonzales

Fecha: 28-09-2024 Especialidad: Lengua y literatura

Nombre del instrumento evaluado: Cuestionario sobre la plataforma virtual Canva
1. Autor del instrumento: José Luis Rojas Angeles (2024)

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su opinion

sobre el instrumento de la investigacion titulada: “Plataforma virtual Canva y

creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad

privada, Nuevo Chimbote 2024”. El cual debe calificar con una valoracion

correspondiente a su opinidn respecto a cada criterio formulado.



1. Aspectos a evaluar

Indicadores de Criterios Deficiente Regular Bueno Muy Excelente
evaluacion del cualitativos bueno
instrumento (1-9) (10-13) | (14-16) | (17-18) | (19-20)
Claridad i;Esté formulac'io con X
enguaje apropiado?
¢Esta expresado con
Objetividad conductas X
observadas?
¢Adecuado al avance
Actualidad de la ciencia vy X
calidad?
¢EXiste una
Organizacion organizacién logica X
del instrumento?
¢Valora los aspectos
Suficiencia en cantidad y X
calidad?
¢Adecuado para
Intencionalidad cumplir ~ con  los X
objetivos?
¢;Basado en el aspecto
Consistencia tedrico cientifico del X
tema de estudios?
(Entre las hipétesis,
Coherencia dimensiones e X
indicadores?
¢Las estrategias
Propésito requnt_jen al X
proposito del
estudio?
¢(Genera nuevas
pautas para la
Conveniencia investigacion y X
construccion de
teorias?
Sumatoria parcial 90 72
Sumatoria total 162
Valoracion cuantitativa 0.81

Aportes o sugerencias para mejorar el instrumento




I11. CALIFICACION GLOBAL

Coeficiente de validez

162 =0.81

Intervalos Resultados
0,00-0,49 Validez Nula

0,50 - 0,59 Validez muy baja
0,60 -0,69 Validez baja
0,70-0,79 Validez aceptable
0,80- 0,89 Validez buena
0,90-1,00 Validez muy buena

Firma del experto
DNI: 42925333



UNIVERSIDAD SAN PEDRO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADS

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

I. Informacion general

Nombres y apellidos del evaluador: Karina Harley Sdnchez Carranza
Fecha: 25-09-2024 Especialidad: Lengua y literatura
Nombre del instrumento evaluado: Cuestionario sobre la creatividad

2. Autor del instrumento: José Luis Rojas Angeles (2024)
Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su opinion
sobre el instrumento de la investigacion titulada: ““Plataforma virtual Canva y
creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad
privada, Nuevo Chimbote 2024”. El cual debe calificar con una valoracion
correspondiente a su opinidn respecto a cada

criterio formulado



1. Aspectos a evaluar

Indicadores de Criterios Deficiente Regular Bueno Muy Excelente
evaluacion del cualitativos bueno
instrumento (1-9) (10-13) | (14-16) | (17-18) | (19-20)
Claridad i;Esté formulac'io con X
enguaje apropiado?
¢Esta expresado con
Objetividad conductas X
observadas?
¢Adecuado al avance
Actualidad de la ciencia vy X
calidad?
¢EXiste una
Organizacion organizacién logica X
del instrumento?
¢Valora los aspectos
Suficiencia en cantidad y X
calidad?
¢Adecuado para
Intencionalidad cumplir ~ con  los X
objetivos?
¢;Basado en el aspecto
Consistencia tedrico cientifico del X
tema de estudios?
(Entre las hipétesis,
Coherencia dimensiones e X
indicadores?
¢Las estrategias
Propésito requnt_jen al X
proposito del
estudio?
¢(Genera nuevas
pautas para la
Conveniencia investigacion y X
construccion de
teorias?
Sumatoria parcial 96 72
Sumatoria total 168
Valoracion cuantitativa 0.84

Aportes o sugerencias para mejorar el instrumento




I1I. CALIFICACION GLOBAL

Intervalos Resultados

0,00 - 0,49 Validez Nula

0,50 - 0,59 Validez muy baja
0,60 — 0,69 Validez baja
0,70-0,79 Validez aceptable
0,80- 0,89_ Validez buena
0,90-1,00 Validez muy buena

S

Ng. Karina H. Sinchez Carranza
DOCENTE

Firma del experto

DNI: 42714097

Coeficiente de validez

168 = 0.84



UNIVERSIDAD SAN PEDRO
FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADS

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

IV. Informacién general

Nombres y apellidos del evaluador: katerine Neysi Meléndez Salinas
Fecha: 26-09-2024 Especialidad: Computacion e Informatica
Nombre del instrumento evaluado: Cuestionario sobre la creatividad

3. Autor del instrumento: José Luis Rojas Angeles (2024)
Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, requerimos su opinion
sobre el instrumento de la investigacion titulada: ““Plataforma virtual Canvay
creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad
privada, Nuevo Chimbote 2024”. El cual debe calificar con una valoracion
correspondiente a su opinidn respecto a cada

criterio formulado



V. Aspectos a evaluar

Indicadores de Criterios Deficiente Regular Bueno Muy Excelente
evaluacion del cualitativos bueno
instrumento (1-9) (10-13) | (14-16) | (17-18) | (19-20)
Claridad i;Esté formulac'io con X
enguaje apropiado?
¢Esta expresado con
Objetividad conductas X
observadas?
¢Adecuado al avance
Actualidad de la ciencia vy X
calidad?
¢EXiste una
Organizacion organizacién logica X
del instrumento?
¢Valora los aspectos
Suficiencia en cantidad y X
calidad?
¢Adecuado para
Intencionalidad cumplir ~ con  los X
objetivos?
¢;Basado en el aspecto
Consistencia tedrico cientifico del X
tema de estudios?
(Entre las hipétesis,
Coherencia dimensiones e X
indicadores?
¢Las estrategias
Propésito requnt_jen al X
proposito del
estudio?
¢(Genera nuevas
pautas para la
Conveniencia investigacion y X
construccion de
teorias?
Sumatoria parcial 96 72
Sumatoria total 168
Valoracion cuantitativa 0.84

Aportes o sugerencias para mejorar el instrumento




V1. CALIFICACION GLOBAL

Intervalos Resultados

0,00 - 0,49 Validez Nula

0,50 - 0,59 Validez muy baja
0,60 — 0,69 Validez baja

0,70 - 0,79 Validez aceptable
0,80- 0,89 Validez buena
0,90-1,00 Validez muy buena

-M
Katerine Neys!

MAGISTER EN DOCENCIA UNIVERSITA*
Y GESTION EDUCATIVA

Firma del experto
DNI: 45220280

Coeficiente de validez

168 = 0.84
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Anexo 5. Base de datos

Base de datos de la plataforma virtual Canva

~N o< Nt N[F ||| N[N ||| n|on|<t| N|on|m
...m23 NN S| NN | S TN S| ||| ||| n| N <
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Anexo 6. Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE INVESTIGACION EN EL
DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

- ADULTOS -

Nivel de estudio: Posgrado

Introduccion:

Lo invito a participar del estudio de investigacion denominado: “Plataforma virtual
Canvay creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad
privada, Nuevo Chimbote 2024”

Este es un estudio desarrollado por: Rojas Angeles, José Luis perteneciente a la
Universidad San Pedro — Chimbote.

El objetivo de esta investigacion es: Determinar la relacion entre la plataforma virtual
Canva y la creatividad en los estudiantes del primer y segundo ciclo de una universidad
privada, Nuevo Chimbote 2024

Por este motivo es necesario profundizar mas en este tema y abordarlo con la debida
importancia que amerita.

Metodologia:

Si usted acepta participar, le informamos que se llevardn a cabo los siguientes
procedimientos:

1. Procedimiento 1. Leer de manera atenta la informacion del consentimiento informado

2. Procedimiento 2. Firmar el consentimiento informado que confirmara su participacién

3. Procedimiento 3. Resolver los cuestionarios de esta investigacion
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Beneficios:

No existe beneficio directo para usted por participar de este estudio. Sin embargo, se le
informara de manera personal y confidencial de algn resultado que se crea conveniente
que usted necesite conocer. Los resultados también seran archivados en: base de datos de
cada participante.

Costos e incentivos:

Usted no realizara ningun gasto por participar de este estudio.

Confidencialidad:

Su informacion estara protegida ya que su participacion es andénima, usaremos codigos de
identificacion internos los cuales mantendran su privacidad. Si los resultados de este
estudio son publicados en una revista cientifica, no se mostrara ningn dato que permita
la identificacion de su persona. Sus archivos no seran mostrados a ninguna persona ajena
al estudio sin su consentimiento.

Consentimiento:

Acepto voluntariamente a participar en este estudio, he comprendido perfectamente la
informacidn que se me ha brindado sobre las cosas que van a suceder si participo en el
presente estudio, también entiendo que puedo decidir no participar y que puedo retirarme

del estudio en cualquier momento.

Caodigo de Participante:
Nombre:

Fecha:

Firma del Participante
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