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Resumen.

La investigacion tiene como punto de analisis a la herramienta digital Canva como la
estrategia didactica direccionada a la creacion de cuentos por parte de los estudiantes del Primer
afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Montalvo™, dentro del periodo
lectivo 2024 - 2025. La investigacion surge con base en la necesidad de analizar a las
plataformas digitales que tienen caracteristicas para promover la escritura creativa, junto con
la narracion en el ambito académico. La investigacion adopté un enfoque mixto,
implementando instrumentos de recoleccion de datos como la encuesta, la entrevista y un grupo
focal, para hallar datos cualitativos y cuantitativos. Los resultados de la investigacion arrojan
a la herramienta digital Canva como aquella que estimula la motivacion, junto con, la
participacion de los estudiantes. A pesar de eso, todavia persisten dificultades y limitaciones
como la desigualdad en el manejo de la herramienta por parte de ciertos alumnos, por lo que
se hace necesario la elaboracion de una guia pedagogica, que los docentes puedan aplicar para
superar esas dificultades de los estudiantes. Se concluye que la herramienta Canva es realmente
funcional y permite desarrollar diversas competencias, pero para una mayor y correcta
aplicacion se necesita de materiales pedagogicos y un acompaiamiento docente continuo. Se
recomienda capacitar a docentes en el uso estratégico de Canva para fortalecer la escritura
creativa de los estudiantes.

Palabras clave: Canva; creacion de cuentos; escritura creativa; estrategia didéctica;

herramientas Digitales.
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Abstract.

The research focuses on the digital tool Canva as a didactic strategy aimed at creating
stories by first-year high school students at the Fiscomisional Educational Unit “Juan
Montalvo,” during the 2024-2025 academic years. The study arises from the need to analyze
digital platforms that have features to promote creative writing along with storytelling in the
academic field. The research adopted a mixed-methods approach, implementing data collection
instruments such as surveys, interviews, and a focus group to obtain both qualitative and
quantitative data. The results indicate that the digital tool Canva stimulates student motivation
and participation. Nevertheless, difficulties and limitations still persist, such as inequality in
the handling of the tool by certain students, making it necessary to develop a pedagogical guide
that teachers can apply to help students overcome these challenges. It is concluded that Canva
is highly functional and enables the development of various skills; however, for greater and
more effective application, pedagogical materials and continuous teacher support are required.
It is recommended that teachers be trained in the strategic use of Canva to strengthen students'

creative writing.

Keywords: Canva; story creation; creative writing; didactic strategy; digital to




1. Introduccion.

Las herramientas digitales han transformado la educacion, convirtiéndose en un
componente fundamental educativo, modificando la manera en la que los estudiantes aprenden,
se educan, crean y se expresan. Una de esas herramientas es Canva, plataforma de disefio en
linea, con una interfaz intuitiva, incluye recursos visuales, una amplia gama de plantillas
didacticas y educativas, esta herramienta esta siendo aplicada en el ambito educativo a un nivel
muy alto. La facilidad con la que se puede usar, le brinda una herramienta de facil manejo tanto
a los docentes como a los alumnos, lo que les permite diseiias diversos materiales didacticos,
llamativos y educativos de manera propia, lo que promueva esa participacion autonoma y

activa, reforzando el aprendizaje.

Existen investigaciones que manifiestan esa eficacia que posee la herramienta digital
Canva como una estrategia didactica. Los autores Fajardo et al. (2024) y Borja et al. (2024)
han realizado estudios que establecen que el uso de este tipo de herramientas mejora las
habilidades de lectura y escritura, promoviendo su creacion de forma creativa, en donde los
estudiantes participan de forma activa y con una mayor comprension. Tomando en
consideracion lo que mencionan los autores, se puede establecer que Canva no es solo una
herramienta de disefio, sino una estrategia pedagogica que potencia la creatividad y facilita la

construccion del conocimiento.

La importancia de esta investigacion radica en la necesidad de examinar como las
herramientas digitales pueden fortalecer habilidades concretas, como la escritura creativa y la
narracion. En un entorno educativo donde los estudiantes mantienen un contacto constante con
contenidos visuales y digitales, resulta esencial analizar de qué manera una plataforma como
Canva puede emplearse para optimizar la elaboracion de cuentos, elemento clave para

fortalecer la competencia narrativa. Es con base a todo lo mencionado, que la presente




investigacion se enfoca en evaluar la implementacion y efectividad de Canva en un contexto

educativo real y practico.

La investigacion tiene como tema: “Herramientas Digitales (Canva), como estrategia
didactica para la creacion de cuentos”, del cual se desprende el objetivo general establecido
como: Analizar la herramienta digital Canva como estrategia didactica para la creacion de

cuentos. Se plantean tres objetivos especificos:

1. Identificar la efectividad de la herramienta digital Canva, como estrategia didactica
en la creacion de cuentos en los estudiantes de Primero de Bachillerato.

2. Disefiar material didactico y llevar a cabo actividades de creacion de cuentos
utilizando la herramienta digital Canva, para mejorar las habilidades en los
estudiantes.

3. Evaluar los resultados y las destrezas creativas de la herramienta digital Canva

La investigacion tiene una estructura especifica, con apartados que permiten llevar un
orden de la informacion: Parte con los antecedentes de la investigacion, luego se establece un
marco conceptual completo sobre cada una de las temdticas que permiten conceptualizar la
investigacion, luego de eso se establece el marco metodoldgico, dentro del que se explican las
fases de la investigacion de manera metodologica, para que en el apartado final, se encuentre

el analisis, la interpretacion de los resultados, y por ltimo, las conclusiones.

La investigacion tiene un enfoque mixto, en donde se combinan los datos cuantitativos,
junto con, los datos cualitativos, para que los datos recolectados se comprendan de manera
completa, profunda e integral. Los instrumentos de recoleccion de datos empleados fueron la
encuesta, asi mismo, de forma cualitativa se empleé la entrevista, con el fin de analizar cada

detalle de las experiencias y percepciones de cada uno de los participantes.




Finalmente, a través de esta investigacion, se espera que los hallazgos contribuyan a
una comprension clara de como Canva puede apoyar el desarrollo de habilidades narrativas y
creativas, debido a que en la actualidad las herramientas digitales cada vez son mas
implementadas dentro del ambito académico. Los resultados servirdn como referencia para
docentes e instituciones educativas interesadas en implementar estrategias didécticas
innovadoras que se alineen con las necesidades de la era digital, para que la ensefianza tenga
relacion con el desarrollo de la tecnologia, promoviendo un estudio innovador y creando

estudiantes capaces de avanzar de la mano a la digitalizacion.

2. Marco Tedrico.

2.1.Antecedentes.

La investigacion titulada “Canva como estrategia didactica en la ensefianza de Lengua
y Literatura” desarrollada por Fajardo et al, en el afio (2024), su investigacion tuvo como
proposito analizar el impacto del uso del recurso digital Canva, en el proceso de ensefianza —
aprendizaje. A base de esto se basa en un enfoque mixto y un disefio el cual no es experimental
de tipo trasversal, ademas se recopilan datos a través de ciertos instrumentos como encuestas
aplicadas a los estudiantes del tercer afio y entrevistes como grupos focales, para asi obtener
informacion y dar un soporte a la investigacion. Ademas, estos resultados nos dicen que los
estudiantes utilizan las plataformas digitales, en especial Canva, lo que muestra de manera muy
acertada sus habilidades que ellos desempefian. Finalmente, se dice que la aplicacion es muy
limitada en creaci6n de textos, es lo que incrementa escritores a implementar métodos para dar
un mayor desarrollo en el proceso de la escritura y lectura (Fajardo, 2024)

Por otra parte, el estudio de Borja et al. (2024), titulado “Analitica del aprendizaje
utilizando la herramienta digital Canva en la asignatura de Estudios Sociales”, se enfoco en

aplicar la analitica del aprendizaje a través del uso de Canva con el fin de fortalecer la calidad




educativa. Se adopté un enfoque cuantitativo con métodos analitico-sintético e inductivo-
deductivo, apoyado en técnicas de estadistica matematica para evaluar el desempefio de los
estudiantes mediante actividades educativas disefiadas en la herramienta digital Canva. Los
resultados mostraron que el aprendizaje ha generado a través de recursos creados con esta
herramienta digital mostraron un nivel superior de comprension y motivacion en comparacion
con los métodos tradicionales. Por lo tanto, Canva permite el disefio visual de contenidos, que
contribuye significativamente al aprendizaje activo en el desarrollo de competencias digitales
en los estudiantes.

La investigacion titulada “Estrategias didacticas y tecnologia utilizada en la ensefianza
de las ciencias™ realizada por Zarate et al, en el afio (2022), parte de dar una exploracion mas
amplia con diferentes estrategias las mismas que son utilizadas en la ensefianza, ademas integra
un complemento de herramientas tecnologicas en el ambito educativo. Parte desde una
investigacion literaria cientifica, estos escritores nos dicen que existen maultiples de
experiencias dentro del salon de clase que se ponen en practica metodologias creativas, en el
aprendizaje con un proposito de proyectos y un analisis empirico (Zarate, 2022)

Entre los principales hallazgos, destacaron que estas estrategias promueven un
aprendizaje mas significativo, donde el estudiante asume un rol activo en la construccion del
conocimiento, desarrollando habilidades como la resolucion de problemas, la experimentacion
y el pensamiento critico, todo esto apoyado en herramientas tecnologicas como laboratorios
virtuales y simulaciones interactivas.

De la misma manera, la investigacion desarrollada por Araujo et al. (2024) “Estrategia
Didactica Mediada por Recursos Educativos Digitales Abiertos para el Desarrollo de
Competencias Cientificas”, tuvo como intencion disefiar e implementar una propuesta
pedagdgica innovadora, basada en el uso de recursos digitales abiertos, con el fin de potenciar

las competencias cientificas de los estudiantes. A través de un enfoque cuasi-experimental, se



desarrollo el trabajo con estudiantes de décimo grado, empleando diversas plataformas
educativas y herramientas tecnolégicas.

Los resultados evidenciaron una mejora significativa en el desempefio de los
estudiantes, ya que, tras la implementacion de la estrategia, mas del 80 % alcanzé niveles de
logro buenos o superiores en el desarrollo de competencias cientificas, demostrando la
efectividad del uso de recursos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La investigacion realizada por Salto et al. (2024), “Cuentacuentos: formacion docente
en el arte de escribir y contar cuentos™, tuvo como objetivo reconocer las habilidades narrativas
que se forman mediante procesos de escritura y narracion de cuentos en contextos educativos.
En base de esto se basa en una metodologia cualitativa y en un enfoque deductivo, que parte
de una reflexion, y se observo experiencias de parte de los colaboradores y las técnicas que se
utilizaron para realizar el cuentacuentos. Mediante diferentes actividades que parten en
construir experiencias y sus historias, que superan obstaculos que van de la mano con la lectura
y escritura. La investigacion concluye que en la realizacion del cuentacuentos nos dice que no
solo dio opcion en creacion de trabajos inicial, ademas, incentivo a los profesores a
implementar el cuento como un recurso de aprendizaje mas representativo que conecta con los
espacios del estudiantado (Salto, 2024)

Otra investigacion desarrollada por Farias et al. (2024), bajo el titulo “Estrategias de
escritura creativa para la construccion de cuentos por los estudiantes de quinto afio”, tuvo como
finalidad disefiar y validar estrategias que fomentaran la creacion de cuentos en nifios de
educacion basica, especificamente en estudiantes. La metodologia empleada fue de tipo
cualitativo-descriptivo, con trabajo de campo realizado en una instituciéon educativa con la
participacion de tres docentes y veinticinco estudiantes. Se emplearon estrategias como el
cuento en cadena, el uso de imagenes como estimulos creativos y la escritura dirigida. Los

resultados mostraron que los estudiantes tenian dificultades para estructurar sus ideas, construir




tramas coherentes y mantener fluidez en la redaccion. No obstante, después de implementar
estas técnicas creativas, se evidencié una mejora significativa en la calidad de los cuentos
elaborados, un incremento en la motivacion por escribir y un fortalecimiento de sus distintas
habilidades narrativas. La investigacion concluye que la incorporacion de actividades ludicas
y creativas es sin duda esencial para estimular la imaginacion y el pensamiento narrativo en los

nifnos.

2.2.Marco conceptual.

2.2.1. Herramientas Digitales

Las herramientas digitales son aplicaciones, plataformas o programas de internet que
facilitan la elaboracion de actividades académicas, administrativas o comunicativas mediante
el uso de tecnologia. Para Lino Rosales, M. 1. (2023) son todos los recursos de software
(algunos incluyen en su definicion al hardware que contiene este software) presentes en
computadoras y dispositivos relacionados, que permite realizar o facilitar todo tipo de
actividades (p. 34).

Sosa (2024) establece que “las herramientas digitales son el conjunto de aplicaciones
tecnologicas que permiten mejorar la comunicacion, planificacion, junto con, la forma de llevar
a cabo un proceso”. Dentro del ambito educativo, las herramientas digitales se caracterizan por
lo ttiles que son para crear, modificar, compartir y guardar informacion, lo que muestra gran
contribucion para los docentes al momento de organizar mejor sus clases y a los estudiantes a
aprender de forma mas dinamica y adaptada a sus necesidades.

Las distintas plataformas educativas o virtuales y el uso de herramientas digitales hacen
posible que todas las personas interesadas en aprender tengan la flexibilidad para hacerlo, las

plataformas educativas son estructuradas para que sean incorporadas en distintas instituciones




educativas teniendo como funcion principal el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje

con los diferentes modulos que debe de tener una plataforma (Vital Carrillo, 2021).

2.2.2. Clasificacion.

Las herramientas digitales se clasifican segin su funcionalidad. De la Vega (2025)
establece que “WhatsApp, Google Maps, Canva, Excel, YouTube, son herramientas digitales.
que sirven para comunicarse, para organizar datos y crear disefios innovadores”. Esta
clasificacion es la mas actualizada, sin embargo, existen un sinniimero de herramientas
digitales que pueden ser seleccionadas y empleadas como herramienta dependiendo del
objetivo de aprendizaje o del contexto educativo para el que se quiera hacer uso. Hay que tomar
en consideracion que las herramientas digitales no solo son aplicadas en la educacidn, pero la

educacion en el ambito que mas emplea herramientas digitales.

2.2.3. Ventajas y Desventajas.

Asi como en todo, existen ventajas y desventajas de las herramientas digitales, en la
parte de las ventajas, se encuentra que brindan una interactividad y personalizacion de la
ensefianza y del aprendizaje, haciendo que los estudiantes se sientan motivados. Por otro lado,
una de las grandes desventajas es que tras su mal uso se puede perder el verdadero objetivo de
querer fortalecer el aprendizaje, asi mismo, otra desventaja se presenta debido a que no todas
las personas tienen la posibilidad de acceder a este tipo de herramientas, debido a que en lugares
mas rurales se tiene problema de desabastecimiento en las redes de internet, lo que no permite

una buena conectividad ni uso de estas herramientas digitales (Rodriguez et al., 2021, p. 184).

2.2.4. Competencias Digitales en Docentes y Estudiantes.

Las competencias digitales son habilidades que permiten a las personas desenvolverse

de forma eficaz en los entornos tecnologicos, aplicando herramientas digitales en la educacion,




la investigacion y la comunicacion, adaptandose asi a los cambios que trae la era digital.
Lévano et al. (2019) menciona que “las competencias digitales en docentes y estudiantes hacen
referencia a la capacidad de utilizar de manera eficaz, ética y critica las tecnologias digitales
para ensefiar y aprender”. Con base a esto, se puede establecer que los docentes deben ser
capaces de integrar recursos tecnoldgicos en sus clases, mientras que los estudiantes necesitan
desarrollar habilidades para investigar, crear y comunicar contenidos en entornos virtuales,

fortaleciendo asi su preparacion para el mundo digital actual.

2.2.5. Canva.

2.2.5.1.;Qué es Canva?

Segin plantea Ruiz-Loor, L. G., & Intriago-Romero, W. I. (2022), Canva es una
herramienta con una interfaz novedoso, sugerente y facil manejo para interactuar, donde se
puede disefiar cantidades de presentaciones para presentar informaciones. Es un sitio de disefio
de materiales visuales que integra una interfaz simple enfocada en facilitar las tareas de
creacion del usuario mediante la propuesta de plantillas prestablecidas segiin el tipo de material
a utilizar.

Canva es considerada una de las herramientas digitales mas utilizadas en el ambito de
la educacion, debido a la facilidad con la que se puede usar y la novedosa variedad de recursos
visuales que brinda para estudiarla a profundidad, se tomaron los datos proporcionados por la
pagina oficial de Canva. Tal como la propia plataforma lo indica, Canva (2025) es una
herramienta digital que tiene por objetivo el disefio y publicacion en linea, esta disponible para

cualquier persona en el mundo, para que disefie y publique desde el lugar en el que se encuentre.

2.2.6. Didactica y facilidad del uso de Canva.

Desde el enfoque didactico, Canva facilita el disefio de materiales pedagogicos visuales

que captan la atencion de los estudiantes y favorecen la comprension de los contenidos. Su




facilidad de uso permite que tanto docentes como alumnos creen productos educativos de forma
auténoma, promoviendo la participacion activa y el aprendizaje significativo. Intriago y Ruiz
(2022) establecen que dentro de la educacion Canva es demasiado atil, les facilita tanto a los
estudiantes como a los docentes el crear contenidos propios y unicos, haciendo parte a la
innovacion y creatividad personal de forma distinta.

Segun Gehred, A. P. (2020), Canva emplea un sistema de disefio basado en la técnica
de arrastrar y soltar, lo que lo hace intuitivo tanto para usuarios comunes como para expertos
del disefio. La plataforma integra tipografias, graficos, vectores y plantillas, y desde 2019, tras
la adquisicion de los bancos de imagenes gratuitas Pixabay y Pexels, ofrece a sus usuarios un
extenso catilogo de fotografias sin costo directamente desde la aplicacion. Ademas,
proporciona filtros para imagenes, millones de fotos, iconos y figuras gratuitas, asi como una
amplia variedad de fuentes tipograficas. Hay miles de plantillas para elegir. Algunas de las mas
utiles para bibliotecarios podrian estar relacionadas con las redes sociales, como generadores
de memes, geofiltros de SnapChat y plantillas para historias de Instagram. Canva también
cuenta con varias plantillas de marketing, como folletos y tarjetas de presentacion. Una vez
finalizado el disefio, se puede descargar en diversos formatos, como JPEG (grupo conjunto de
expertos en fotografia), PNG (graficos de red portatiles) y PDF (formato de documento

portatil). Para imprimir, Canva recomienda descargar los PDF en formato PDF-Print.

2.2.7. Estrategia Didactica.

2.2.7.1.;Qué es la Estrategia Didactica?

En palabra de Coello, et al. (2024) “una estrategia didactica es el conjunto de
procedimientos planificados, flexibles y contextualizados que se implementan dentro de un
entorno educativo con el propdsito de facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje™. Cada una

de las estrategias se encuentra disefiada tomando en consideracion las diferentes etapas de
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desarrollo, las necesidades especificas, intereses y caracteristicas individuales de todos los
estudiantes, para asi fortalecer de forma correcta el conocimiento.

Una estrategia didactica es mas que solo aplicar una técnica con un listado de
actividades o tareas para llevar a cabo, Orellana (2021) la define como la estructura de actividad
en la que se hacen reales los objetivos y contenidos”. Esta estructura implica un proceso que
nace desde un punto de partida, que son los contenidos de informacion, puede ser nueva o
alguna informacion previa que las personas participantes ya posean sobre el tema; y de ahi,
hasta el punto en que se espera llegar; es decir, hacer real el objetivo, el cumplimiento de lo

que se desea alcanzar cuando se propone el desarrollo de una estrategia.

2.2.7.2.Caracterizacién.

Las estrategias didacticas se caracterizan por su intencionalidad pedagoégica, su
planificacion previa y su capacidad de adaptarse a las necesidades del grupo, son
fundamentales para fomentar un aprendizaje significativo, dindmico y centrado en el
estudiante. Posee un enfoque dinamico, direccionado a generar aprendizajes significativos.
Tiene por objetivo principal el formar a los estudiantes de manera integral en donde se abarquen
todos los aspectos cognitivos de los estudiantes, tomando en consideracion, motivaciones y

actitudes, para lograr una ensefianza completa (Coello, et al., 2024).

2.2.8. Diseiio de material didactico.

El disefio del material didactico aplicado en la investigacion tiene como finalidad el
fortalecimiento de las habilidades narrativas y creativas de los estudiantes, integrando el uso
de la herramienta digital Canva. El material didactico es una guia de actividades orientadas a
la creacion de cuentos, esta guia incluye plantillas editables, escenarios, esquema de los
personajes e iconos sugeridos.

Esta guia, proporciona ejemplos de cuentos ilustrados para tomarlos como ejemplos,

acompaiiados de recursos visuales sugeridos, fondos y tipografias adecuadas. A través del
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disefio se establecié que sea libre en, la expresion y el uso reflexivo del lenguaje escrito, para

asi facilitar el proceso de la redaccion, la estructura de la presentacion del cuento.

2.2.9. El Cuento

El cuento es un texto narrativo pequefio que presenta una historia con variedad de
personajes dentro de un conflicto y un desenlace, es decir, que tiene como objetivo entretener,
educar o ensefiar valores. Macas et al. (2024) mencionan que ‘el cuento es una herramienta
narrativa didactica, que tiene como fin facilitar el aprendizaje de forma ltidica, abriendo paso
al estimulo de la imaginacion, el pensamiento critico y el desarrollo de habilidades sociales y
cognitivas”.

El cuento es compartido tanto por via oral como por escrita; aunque, en un principio, lo
mas comun era por tradicion oral. Ademas, puede dar cuenta de hechos reales o fantésticos,
pero siempre partiendo de la base de ser un acto de ficcion, o una mezcla de ficcion con hechos
y personajes reales. Suele contener pocos personajes que participan en una sola accion central,
y hay quienes opinan que un final impactante es requisito indispensable de este género. Su

objetivo es despertar una reaccion emocional impactante en el lector (Martin, J. L., 2024).

2.2.10. Tipos de cuentos.

El autor Romero (2024) establece a: Los cuentos populares que son relatos breves
transmitidos de forma oral o escrita, que narran hechos imaginarios. Por ejemplo: Cuentos de
hadas, protagonizadas por animales u objetos que ensefian una leccion; los mitos y leyendas,
que relatan hazafias de seres sobrenaturales o divinos con gran influencia cultural. Por otro
lado, se tienen a los cos cuentos literarios, que son escritos con una estructura definida y
personajes especificos. Por ejemplo: Cuentos fantasticos, de suspenso y misterio, infantiles,
historicos, microcuentos y de ciencia ficcion.

De igual manera, Romero (2020), sefiala que, a la hora de definir los tipos de cuentos,

tradicionalmente se ha establecido una diferencia de dos tipos, y no de los subgéneros de
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cuentos, cuya distincion hacemos después de este apartado. Segun la clasificacion tradicional
se distinguen entre el cuento popular y el cuento literario.

- Cuentos populares: son la narracion tradicional y breve de hechos imaginarios que se
presentan en multiples versiones. Es decir, que la historia varia, pero se viene a contar
lo mismo. Coinciden en la estructura, pero pueden cambiar los detalles. En estos
escritos, los autores (en su mayoria) son desconocidos. Fue el primero en aparecer en
nuestra sociedad. Suelen transmitirse de manera oral, aunque también podemos
encontrarlos escritos.

- Cuentos literarios: se corresponden con aquellos cuentos que si estan escritos y, por
ello, cuentan con una estructura, un argumento y unos personajes concretos. Esta
narracion si cuenta con un autor definido, que es quién escribe la historia. Por tanto, en
estos cuentos literarios no cambian los detalles, sino que la historia, al ser escrita, no
varia y siempre es la misma. Los cuentos literarios pueden ser cualquiera de los cuentos

que se publican hoy dia.

2.2.11. Estructura y Extension de un Cuento.

Un cuento tipico posee una estructura clara, para Romero (2020) “la estructura del
cuento se compone de inicio, desarrollo y desenlace, en el inicio presenta a los personajes y el
contexto; en el desarrollo ocurre el conflicto, y en el desenlace se resuelve la historia.

El cuento es una narracion breve, generalmente ficticia, que presenta una estructura
bien definida compuesta por tres partes: la introduccion, el desarrollo y el desenlace. En la
introduccidn se da a conocer a los personajes principales, el escenario donde transcurren los
acontecimientos y el momento en que se desarrolla la narracion. Asimismo, se plantea o sugiere
el conflicto que impulsara la trama. En el desarrollo —habitualmente la parte mas extensa del
relato— se presenta el conflicto o problema central y se relatan las acciones que los personajes

llevan a cabo, generando tension e interés en el lector. Por ultimo, el desenlace resuelve el
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conflicto y concluye la historia, con un final que puede ser feliz, tragico, inesperado o abierto
(Edelweis Serra, 2017). La extension es breve, el cual permite trabajar en sesiones cortas sin

perder la profundidad narrativa de lo que se esta comentando.

2.2.11.1. Ejemplo de la estructura del cuento.

La estructura narrativa que fue aplicada en el aula de clases siguié tres pasos
fundamentales en los que se encuentra: La introduccion, el desarrollo y el desenlace. En la
introduccién, los estudiantes presentan ciertos personajes principales, el conflicto y el
escenario. En el desarrollo, se narran ciertog eventos y ademas, las acciones en que los
personajes hacer para desafiar el conflicto, utilizando los disefios llamativos de la herramienta
digital Canva. Finalmente, dentro del desenlace, los estudiantes resuelven el conflicto de
forma logica o creativa, concluyendo la historia con coherencia. Cada fase fue acompaiiada de
instrucciones precisas en la guia didactica, asi como de plantillas en Canva adaptadas a cada
momento narrativo, lo que permitid estructurar adecuadamente el cuento y dar fluidez al

proceso de escritura.

2.2.12. Ejecucion de actividades de creacion en el aula de clases.

Las actividades desarrolladas en el aula se organizaron en tres etapas: La planificacion
del cuento, el disenio en Canva y la presentacion final. En la primera fase, los estudiantes
optaron por buscar elementos dentro de la plataforma que este mas acorde se con su
personalidad o con lo que tengan en mente para plasmar. Segunda fase, ellos seleccionaron la
plantilla para su cuento en Canva. Tercera fase, ellos realizaron ideas en un esquema y una
lluvia de ideas para una mejor organizacion de como iban a empezar. Cuarta fase, después de
seguir una serie empezaron armar sus cuentos utilizando graficos, imagenes, entre otros. En el
proceso también se les incentivo a ordenar su ortografia desde una coherencia correcta, asi

mismo, incorporar elementos que le daran mayor realce al contenido. En la ultima fase, parte
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desde la presentacion de sus trabajos elaborado dentro del salon de clases, que cada estudiante

dio su perspectiva hacer un cuento y experiencia al momento de realizar su trabajo.

2.2.13. Resultados del cuento.

Durante las presentaciones, se evidencié un nivel moderado por parte de los estudiantes.
Varios expresaron sentirse satisfechos tras sus intervenciones, destacando especialmente su
creatividad y capacidad de produccion escrita. Algunos seilalaron haber logrado organizar
mejor sus ideas, mientras que otros identificaron aspectos a mejorar en sus presentaciones.
Asimismo, se observo que aquellos estudiantes que al inicio mostraban inseguridad o poco
interés por la escritura creativa lograron participar de manera activa, alcanzando avances
notables en la calidad de sus producciones.

En general, se constaté un ambiente de colaboracion, innovacion y satisfaccion por
parte del grupo, lo que ratifica la efectividad de Canva como estrategia didactica para el

desarrollo de habilidades narrativas.
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3. Metodologia.

|
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104 estudiantes 39 estduiantes 6 estudiantes
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1 especialista
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Preguntas
e :
i semiestructuradas

El enfoque de esta esta investigacion es metodologico mixto donde se recopilan
informacion de datos cualitativos y cuantitativos de manera simultanea o secuencial, porque la
informacion responde a descubrir, explorar y describir experiencias. Es como lo menciona.
(Hamui-Sutton, 2013) “La caracteristica principal de los métodos mixtos (MM) es la
combinacion de la perspectiva cuantitativa (cuanti) y cualitativa (cuali) en un mismo estudio,
con el objetivo de darle profundidad al analisis cuando las preguntas de investigacion son

complejas”™

Porque se refiere a un enfoque que se centra en la recopilacion y presentacion de
informacion sobre un tema especifico, pero sin profundizar en la explicacién, andlisis o

interpretacion de los datos recopilados que se centra en la realidad.

La presente investigacion se baso en el mivel descriptivo, el que se hara uso de la

investigacion descriptiva la cual nos permitird proporcionar una descripcion detallada y precisa
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de un fenémeno o situacion, lo que permite comprender sus caracteristicas, patrones y
relaciones existentes. Esto implica utilizar los diferentes métodos de recopilacion de datos,

como encuestas, entrevistas, observacion. (Guevara Alban & Verdesoto , 2020)

Asimismo, se empleo el método deductivo como herramienta inicial para el analisis de
los datos recolectados. Cada destacar que la deduccion es un enfoque que va de lo general a lo
particular, que permite encontrar estandares y establecer relaciones con las varietales de la

investigacion.

Segin (Ortega, 2023) nos dice, una poblacién se define como la totalidad del fenomeno
que se estudia, en el que las unidades de poblacion comparten caracteristicas comunes

que se estudian y producen los datos de la investigacion.

En el presente trabajo, la poblacién de estudio esta conformada por 104 estudiantes de
Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Montalvo™ y los docentes
del area de Lengua y Literatura del mismo nivel. Institucion del canton Manta, siempre se ha

destacado por su excelencia académica y por la apertura que le da a la sociedad juvenil.

Segun (Gonzales, 2020), una muestra es un subconjunto representativo de una
poblacion mas grande seleccionada con el proposito de estudiar y generalizar

conclusiones sobre esa poblacion.

La presente investigacion tomara de muestra a los estudiantes que cursan el Primero
de Bachillerato paralelo “A”, compuestos por una cantidad de 39 estudiantes que asisten a
clases presenciales correspondiente al afio lectivo 2024 — 2025, ademas con las docentes de la

asignatura de Lengua y Literatura de este paralelo.

Las técnicas e instrumentas de esta investigacion son procedente a la obtencion de

datos sobre el tema que se estd estudiando y el apoyo de una algunas herramientas para
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recopilar, organizar, examinar y por ultimo presentar la informaciéon recopilada. Ya

mencionado, la presente investigacion emplea lo siguiente:

Encuesta/Cuestionario: Se aplico a los estudiantes planteando 10 preguntas sobre la

Herramienta Digital (Canva), como Estrategia Didactica para la Creacion de Cuentos.

Entrevista/Estructurada: Se la aplico a docentes y a especialista, para conocer sus

experiencias con las herramientas digitales y sobre la opinidn que tienen acerca de la
herramienta (Canva), dentro de la Unidad Educativa sobre el aprendizaje significativo de los

estudiantes.

Grupo focal/Preguntas semiestructuradas: Se la aplico a un grupo de estudiantes de

Primero de Bachillerato “A”. Estudiantes de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan
Montalvo, para analizar el uso de a herramienta digital, especificamente Canva, como
estrategia didactica para la creacion de cuentos, porque este grupo focal nos permite obtener la
informacién muy directa y mas aun desde la perspectiva de los participantes. A través, de esta
los estudiantes pueden contar, sus experiencias y opiniones de como canva influye en su vida
educativa. Esto nos ayudara a comprender la realidad y el valor que le dan los estudiantes a la

herramienta de la forma como son aplicados en sus narraciones y en sus cuentos.

4. Resultados/Hallazgos y Discusiones.
4.1.Analisis e Interpretacion de los Resultados.
Los resultados que se obtuvieron tras la aplicacion y ejecucion de los instrumentos
aplicados que se establecieron fueron, grupos focal, una encuesta y una entrevista que fueron

planteados en base a los objetivos.

4.2.Analisis de las respuestas de los estudiantes.

Este grupo focal tuvo como finalidad de recoger las percepciones y experiencia de los

jovenes en relacion con el uso de la herramienta digital (Canva), sus opiniones sobre el tema y
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como han interactuado con la plataforma. Se reunio a seis participantes de la Unidad Educativa
Fiscomisional, que fueron codificados con el fin de permitir una mirada comparativa con cada
una de sus respuestas.

Durante este proceso se aplicé una codificacion que nos permite organizar e identificar
las ideas del tema que se estd abordando. A partir de las intervenciones de los participantes se
establecieron las codificaciones desde el E1 hasta el E6 que emergieron de forma intencional
todo esto no lleva a analizar cada una de sus perspectivas acerca de las herramientas digitales

(canva), como estrategia didactica para la creacion de cuentos.

Hlustracion 1.

Herramientas digitales y su utilidad.

Genially Apoyo al estudiante ESﬁn.!\l'h la Variedad de
creatividad I soakas
et i s Mejora la calidad Enfocado en el
estudiante
Disponibi!il:iades de Trabajos
plantlias e
Eficiencia

Las respuestas evidencian que, E1 y ES nos dice que prefiere usar Genially en sus horas
de clases por su facilidad de usar, dispone de diferentes plantillas para crear contenidos, ademas
es eficiente al momento de elaborar sus trabajos, por su variedad de herramientas que esta
ofrece y asi mismo se enfoca en el estudiante. Mientras que el E3 y E6 prefieren usar Canva
porque apoya al estudiante estimulando la creatividad con un mejor rendimiento que parte de

su calidad de presentaciones y por su manera de organizacién de los trabajos.
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Ilustracion 2.

Ventajas de canva y métodos tradicionales.

Pla_mtilhs yo. Distintas herramientas Plantillas gratuitas
disediadas de dischos -
Desarrolio del M" :t.ura:hibﬂ e
contenido " :
Inspiracion
creativa

Los resultados nos muestran que, el El nos dicen que las ventajas son las diferentes
plantillas diseiiadas que tiene al desarrollar los contenidos y una inspiracion creativa, el E2 no
cuenta que es la forma de imaginar escenarios en que parte de organizar ideas, mientras que E4
por sus distintas herramientas de disefio que ofrece, y por ultimo el ES por que le ofrece

plantilias gratuitas y por su estructuracion que sirve mejor para una buena presentacion.

Ilustracion 3.

Como influye canva en la creatividad y la escritura.

[

Escritura Errores ortogtiﬁeoq Plantitla
Detecta errores Mcjor Iéxico
Creativiadad

|

Las respuestas evidencias lo siguiente, E1 nos dice que influye en la escritura, ademas

la herramienta detecta errores ortograficos y parte desde la creatividad que uno tenga. E2 parte
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de tener un mejor léxico. E3 por su variedad de plantillas las cuales les ayuda a mejorar el
material que estd realizando con un mejor contenido. E4 nos habla de una buena redaccion que

influye mucho en sus trabajos dentro de la herramienta digital canva.

Ilustracion 4.

Creatividad y aprendizaje.

i Apoyo al estudiante Estimvbiin - Variedad de
: . creatividad herramientas
Facil uso Mcjora la calidad Enfocado en el
estudiante
Disponibilidades de Trabajos
plantilias organizados
Eficiencia

Los resultados muestran los siguiente, E1 nos dice que le puede ayudar por su facil uso
y por su eficiencia. E2 por su apoyo al momento de utilizar la herramienta. E3 estimula su
creatividad el mismo que mejora su calidad de trabajos de una manera organizada. E4 nos
cuenta que existe una variedad de herramientas que estan enfocadas en cada una de las
necesidades del estudiante el mismo que le ayuda a tener un trabajo mas estético dentro de su
proceso de aprendizaje, ademas este se enfoca en los estudiantes a tener una vision mas clara

y detalla partiendo desde su trabajo.
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Hustracion 5.

Pasos claves para crear un cuento.

Tener una idea Pequciio guion Definir una Ver tutoriales Dividir el cuento
: estructura
plantillas Imagenes Armar un libro Luvia de ideas Planificacion
llustracfones Dinami Coloies
llamativas ; Hamativos
Tipografia

Los resultados muestran que el E1 nos dice que los pasos mas importantes es partir de
tener una idea clave y segura, seguido escoger plantillas a su gusto y también las ilustraciones
que sean llamativas para un buen contenido. E2 de elaborar un pequeiio guion que sea dinamico
en el que incluye imagenes. E3 definir una estructura para partir en armar un libro creativo que
tengan colores llamativos referente a la tematica. ES el acceso a videos también es paso clase
para obtener un buen trabajo y partiendo desde alli con las lluvias de ideas. E6 nos comenta
que como paso importante tiene el desarrollo de una planificacion para organizar y partir desde

alli lo que se logra un trabajo realmente tractivo.

Ilustracion 6.

El impacto y el uso de Canva.




Z2

Brinda.nia mas Videos tutoriales Sistema de soporté
opciones técnico
i ¢ Facilitar ef uso
Disciios

Los resultados nos muestran lo siguiente el E1 que brinden mas opciones de disefio
para realizar un buen contenido. E2 integrar videos para que el estudiante se oriente al momento
de utilizar las plantillas y por lo consiguiente facilitaria el uso de la herramienta. E4 establecer
un soporte técnico eficiente en caso de que falle la herramienta y asi poder dar una solucion
rapida del problema. Los estudiantes revelan ciertas observaciones sobre la funcionalidad de

las herramientas que es 1til para sus trabajaos académicos.

4.3.Analisis del grupo focal.

A raiz de este grupo focal existieron una perspectiva diferente por parte de los
estudiantes, dado por rango de edades y experiencias previas. Se discutié el uso de la
plataforma digital Genially y Canva en el proceso de la creacion de cuentos, en el que se pudo
evidenciar opiniones muy acertadas en el que destacan que es la facilidad del trabajo gracias a
las imagenes y plantillas, entre otros. Ademas, le ahora mucho el tiempo y de realizar unas
presentaciones mas didacticas que con otros métodos mas tradicionales. Por otra parte, algunos
dicen que mejoran la escritura en donde se corrigen los errores ortograficos que presentan y
teniendo un conocimiento mas del vocabulario, todo esto hace crecer la imaginacion de dar a
conocer estos recursos que apoyan las ideas creadas. También reflejan la calidad de trabajos

obteniendo una calificacion lo que les motiva a seguir con el mismo empefio como lo vienen




23

haciendo dia a dia. Habitualmente la herramienta es considera muy pedagogica que atribuye lo
positivo en el aprendizaje de crear cuentos, los que forman un objetivo en la influencia del area

que trasforman, aprenden y crear cosas nuevas.

4.4.Analisis de la Encuesta a los Estudiantes.

En este se realiz6 una encuesta aplicada de manera presencial a 38 estudiantes del
primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Montalvo, durante el
periodo académico 2024. Cada estudiante se le entrego una hoja impresa con el instrumento de
recoleccion de datos, lo que permitié obtener los siguientes resultados.

ENCUESTA PARA LOS ESTUDIANTE.

Tabla 1. ;Has utilizado Canva como herramienta de diseiio grafico alguna vez?

Datos - Frecuencia ~  Porcentaje
" Si, la uso frecuentemente. 11 - 31% -
Si, pero solo ogasionalmqgte. - 18 - 50%
No, pero me gustaria pmb:;rla. ''''' . S © & T
No,y rﬁ)cstoy interesado/a. ; o ;_ 3 B - &%
Total - 39 - 100%

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez.

Hustracion 1.

® Si, la uso frecuentemente.

= Si, pero solo
ocasionalmente.

' No, pero me gustaria
probarla.

No, y no estoy
interesado/a.

Analisis. Los datos extraidos referente a la utilizacion de Canva como herramienta de
disefio gréfico, la encuesta revela hay un 31% de estudiantes utilizan la herramienta

-
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frecuentemente. Un 50% indico que solo lo usa ocasionalmente, lo que podria darse como
barreras como falta de recursos o por otras alternativas. Existe un 11% seiialo no haber
utilizado la herramienta, pero manifesto que le gustaria probarla lo que presenta varias
oportunidades para impartir talleres acerca de la herramienta y un 8% nos dice que no esta
interesado.

Interpretacién: Esta informacion permite inferir que la mayoria de los estudiantes
conoce Canva, aunque no todos lo usan con regularidad. Algunos lo emplean con frecuencia,
mientras que otros solo de forma ocasional, posiblemente por falta de recursos o preferencia
por otras herramientas. También hay quienes no lo han usado, pero muestran interés en
aprender, lo que abre la posibilidad de realizar talleres. Un grupo reducido no muestra interés,
lo que sugiere la necesidad de buscar otras alternativas que se ajusten mejor a sus necesidades.

Tabla 2. ;Cuail es el principal motivo por el que utilizas la herramienta digital Canva?

- Datos o Frecuencia ~ Porcentaje -
Por su utilidad didactica. A B 9 4%
Por su atractivo estético. - 15 - 39% -
Por su facilidad de uso. 12 3%
Por tl;sw;r;ferencias personales. - 1 B 3%
No me gusta Canva. - 1 B - 3%
Total o 39 100%

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez.
Hustracion 2.

B Por su utilidad didactica.
¥ Por su atractivo estético.
Por su facilidad de uso.

Por tus preferencias

personales.

® No me gusta Canva.
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Analisis. De acuerdo con la figura 2. Un 39% de los estudiantes destaca su atractivo
estético la calidad y la personificacion de plantillas. Por otro lado, el 24% valora su utilidad
didactica, destacan su aprendizaje educativo, mientras que otro 31% resalta facilidad de uso.
Solo un 3% menciono por preferencias personales como un motivo, y otro 3% expreso que no
le gusta Canva.

Interpretacién: Analisis. De acuerdo con la figura 2. Un 39% de los estudiantes
destaca su atractivo estético la calidad y la personificacion de plantillas. Por otro lado, el 24%
valora su utilidad didactica, destacan su aprendizaje educativo, mientras que otro 31% resalta
facilidad de uso. Solo un 3% menciono por preferencias personales como un motivo, y otro 3%
expreso que no le gusta Canva.

Tabla 3. ;Por qué consideras que Canva es una herramienta itil en tus clases?

~Dates ~~ Frecuencia ~ Porcentaje

_Esrdpidadeusar. a4 36%

_Es gratita. 2 % o
Ofrece ficilacceso. ~~t 2%
Permite crear diferentes 17 44%

_materiales didacticos. e s
_Es sencilla y basica de utilizar. 5 o o B3
Datos , 39 - 100%

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez.

Hustracion 3.

® Es rapida de usar.

¥ Es gratuita.
Ofrece facil acceso.
Permite crear diferentes

materiales didacticos.

® Es sencilla y basica de
utilizar.
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Anilisis. Como muestra la tabla 4. Un 44% les permite crear diferentes materiales
didacticos, un 36% que es rapida de usar, ademas, un 13% dice que es sencilla, mientras que
5% dice que es gratuita y un 2% dice que ofrece un facil acceso al momento de navegar.

Interpretaciéon. La informacion dice que los estudiantes consideran Canva
principalmente crear materiales didacticos. También la destacan por su forma facil de usar
partiendo desde su sencilles, ademas es una herramienta gratuita y de un acceso muy facil para
navegar. Todo esto crea lazos en el ambito académicos en crear contenidos creativos.

Tabla 4. ;De qué manera crees que las herramientas como Canva pueden ayudarte a ser mas

creativo/a y participar mejor en las actividades escolares?

. Dates  Frecuemcia = Porcentaje
Mejora mi creatividad. o s 1%
Hace las actividades mas 8 20%

_interesantes. , R
_Facilita el trabajo en equipo. , 3 . &%
Mejora la presentacion de mis 22 56%
trabajos. _ M.
~No tiene impacto. - 1 - 3%

_Total o  100%

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez.

Hustracion 4.

# Mejora mi creatividad.

# Hace las actividades mas
interesantes.

¢ Facilita el trabajo en
equipo.

Mejora la presentacion de
mis trabajos.

# No tiene impacto.

Analisis. De acuerdo con la figura 5, en donde se menciona que un 56% considera que

la mejora en la presentacion de sus trabajos, mientras que un 13% nos indica que este fomenta
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la creatividad y otro 20% muestra que las actividades son mas interesantes. Solo un 8% se
percibe que les facilita el trabajo en equipo y por altimo un 3% indico que no tiene impacto.

Interpretacién. La informacion evidencia que Canva tiene un impacto positivo en el
ambito educativo, especialmente en la mejora de la presentacion de los trabajos, lo que sugiere
una mayor preocupacion por la calidad visual. Ademds, fomenta la creatividad y hace que las
actividades sean mas atractivas para los estudiantes. Aunque en menor medida, también
contribuye al trabajo colaborativo. Solo una minoria considera que no genera impacto, lo que
reafirma su valor como herramienta didactica.

Tabla 5. ;Como evalaas tu progreso en el uso de la herramienta digital Canva durante el proceso
de creacion de cuentos?

Datos - Frecuencia ~ Porcentaje =
Sinprogreso. 4
~Progreso inicial. 11
Progreso medio. - 22 -
Progreso avanzado. 2
_Total 39

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez.

Ilustracion 5.

# Sin progreso.
® Progreso inicial.
Progreso medio.

Progreso avanzado.

Analisis. En la figura 6, se observa que un 57% de los participantes nos reportan un
progreso medio, mientras que un 28% indican tener un progreso inicial. Por otro lado, un 10%
nos da a conocer que no ha tenido ningun progreso y unicamente un 5% nos afirma que ha

tenido un progreso avanzado.
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Interpretacion. Los datos enfatizan que la mayoria de los estudiantes se encuentra en
un nivel medio de dominio en el uso de Canva, lo que indica un aprendizaje en desarrollo. Una
parte significativa alin se encuentra en una etapa inicial, lo que sugiere la necesidad de
fortalecer el acompanamiento y la capacitacion. El bajo porcentaje con progreso avanzado

refleja que, aunque hay interés, ain queda camino por recorrer para aprovechar al maximo esta

herramienta.

Tabla 6. En tu experiencia, ;qué herramientas digitales crees que ayudan a que todos los
estudiantes, independientemente de sus habilidades, puedan aprender mejor? ;Por qué piensas

que esas herramientas son utiles?

Datos ) Frecuencia Porcentaje
Google Classroom - 10 S 26%
_Kahoot! B 9 o 23%
caova 3 . &
_Quizlet - R 9 2%
Padlet . &8 . 20% .
Total 39 - 100%

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez.

Hlustracion 6.

® Google Classroom
¥ Kahoot!
: Canva
Quizlet

® Padlet

Analisis. Conforme a los datos obtenidos en la figura 7, un 26% selecciono Google
Classroom, por otro lado, un 23% Quizlit que le ayudaria en sus clases y otro 23% Kahoot
como herramienta, mientras que un 20% indico Padlet y un 8% ubica a canva como el ultimo

lugar.
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Interpretacién. Los datos muestran que los estudiantes prefieren otras herramientas
digitales antes que Canva para apoyar sus clases, priorizando plataformas como Google
Classroom, Quizlet y Kahoot. Esto sugiere que, aunque Canva es conocida, no es la opcién
principal en contextos educativos. Su ubicacién en ultimo lugar indica la necesidad de
promover su potencial diddctico y mostrar como puede complementar efectivamente otras
herramientas en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Tabla 7. ;Qué habilidades crees que necesitara para disefiar un cuento?

Datos B Frecuencia ~ Porcentaje
_Imaginacion. - 12 o 31%
Creatividad. I o 28%
Estructura. B 6 o - 15% o
_Originalidad. o 26%
Total - - 39 - 100%

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez.

Ilustracion 7.

# Imaginacion.
® Creatividad.
Estructura.

Originalidad.

Analisis. Como se muestra en la figura 8, se puede notar que un 31% utilizan su
imaginacion, mientras que un 28% maneja la creatividad. Ademas, un 26% indico que utiliza
originalidad, y por ultimo un 15% sefialo la estructura para disefiar un cuento.

Interpretacién. Los datos reflejan que los estudiantes al disefiar un cuento se apoyan

principalmente en la imaginacion, seguidos por el manejo de la creatividad y la originalidad.
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En menor medida, consideran la estructura, lo que indica que priorizan la expresion libre sobre
la organizacion formal del contenido.

Tabla 8. ;Concuerda que al diseiiar tus cuentos has logrado ser original y contribuir al proceso
de ensefianza y aprendizaje?

Datos Frecuencia 2 Porcentaje
Utilizo ideas propias. , o 16 S A%
Integro elementos innovadores 16 41%
en los personajes, escenarios o
tramas' = i - R
Evito clichés literarios. - 2 o %
Disefio  cuentos  unicos Yy 5 13%
Total 39 o 100%

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez.

Hustracion 8.

® Utilizo ideas propias.

¥ Integro elementos
innovadores en los
personajes, escenarios o
tramas.

% Evito clichés literarios.

Analisis. En cuanto a la figura 10, un 50% considera que integraron elementos
innovadores en los personajes, escenarios o tramas. Por otro lado, un 41% utilizo sus propias
ideas en el proceso de creacion lo que identifica un enfoque personal. Un 13% seleccionan que
disefian cuentos originales. Por altimo, solo un 5% de los participantes ubica que evita clichés
literarios al disefiar cuentos.

Interpretacion. Los datos muestran que los estudiantes reconocen haber integrado

elementos innovadores en los personajes, escenarios o tramas, y que en su mayoria utilizaron
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sus propias ideas durante el proceso creativo, lo que revela un enfoque personal. Ademas, una
parte de los participantes indica que disefia cuentos originales, mientras que solo una minoria
evita los clichés literarios al momento de crear sus historias.

Tabla 9. ;Crees que el uso de Canva para la creacion de cuentos ha fortalecido tus destrezas

creativas y contribuido significativamente a tu proceso de aprendizaje?

B Datos 7 Frecuencia Porcentaje
Si, ha fortalecido mi creatividad 7 18%

_y aprendizaje. , [ )
No ha tenido impacto en mi 14 36%
creatividad ni aprendizaje. - S
No he usado Canva para crear 18 46%

_Cuentos. B e

_Total , . 100%

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez.

Ilustracion 9.

® Si, ha fortalecido mi
creatividad y aprendizaje

“ No ha tenido impacto en
mi creatividad ni
aprendizaje.

No he usado Canva para
crear cuentos.

Analisis. Conforme a la figura 9, un 46% de los participantes marcaron que no han
utilizados la herramienta Canva para crear cuentos, por otro lado, un 36% marca que no ha
tenido impacto en el aprendizaje y finalmente un 18% ubica que, si ha fortalecido su
creatividad, pero muy poco en el aprendizaje general ha sido minimo.

Interpretacién. Los datos indican que una gran parte de los estudiantes no ha utilizado

Canva para crear cuentos, lo que puede limitar su percepcion sobre su impacto. Ademas, una
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proporcion significativa considera que no ha tenido impacto en el aprendizaje, mientras que
solo una minoria reconoce un fortalecimiento en la creatividad, aunque con un efecto minimo
en el aprendizaje general. Esto sugiere la necesidad de integrar mejor la herramienta en
actividades que potencien tanto la creatividad como el aprendizaje.

Tabla 10. ;Crees que contar con guias pedagoégicas sobre el uso de Canva facilitarias la

creacion de tus cientos?

Datos - Frecuencia Porcentajes
_Si, me ayudariamucho 2  5T% -
_Si, me ayudaria un poco 1 . 28%
No estoysegpro = 4 . 10%
_No, no me ayudaria %
_Total R » 1%

Nota. Tomado de la encuesta realizada de los Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Elaborado por Juan Lopez

Hustracion 10.

B Si, me ayudaria
mucho

# Si, me ayudaria un
poco
No estoy seguro

No, no me ayudaria

Analisis. Los resultados obtenidos de la figura 10, no dicen que un 57% le ayudaria mucho
tener las guias pedagdgicas para poder facilitar de una mejor manera la creacion de cuentos,
por otro lado, un 28% dice que, si le ayudaria un poco, mientras que un 10% no este seguro del
uso de estas guias y finamente un 5% ubica que no le ayuda ria el uso de las guias pedagogicas

al momento de crear cuentos.
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Interpretacién. Los resultados indican que gran parte de los estudiantes les gustaria
optar con guias pedagogicas para facilitar el uso de la herramienta en la creacion de cuentos,
ademas, nos cuentan que les ayudaria un poco si utilizan las guias, de igual manera nos cuentan
que estdn seguro si las guias les ayude o no en crear cuentos, mientras que solo una minoria

nos dice que las guias no le ayudarian para crear cuentos.

4.5.Entrevistas (Maestras y Especialista)
A continuacion, se mostrara los resultados obtenidos de las entrevistas que se les realizo
al especialista y a dos profesoras de la Unidad Educativa Fiscomisional. A quienes vamos a

identificar por codigos, maestras de la institucion (M1, M2) y al especialista con E1.

En el desarrollo de la entrevista aplicada a las docentes del area de Lengua y Literatura,
se puedo evidenciar que ambas coinciden en las respuestas como vision critica compartida y
también en otras respuestas tiene opiniones diferentes respecto a la vision y aplicacion del
conocimiento de las herramientas digitales, lo cual contribuye en la investigacion relacionada

con “Canva” como estrategia didactica para la creacion de cuentos.

M1 y M2 imparten sus clases con las mismas herramientas digitales como es
(Educapley y Canva). M1 parte de son muy importantes en el salon de clases, porque atraen al
estudiante, por otra parte, M2 dice que es muy significativo en el entorno educativo puesto que

obtiene un rol importante dentro del proceso de aprendizaje en los estudiantes.

M1 y M2 nos cuentan que tiene poco conocimiento sobre la plataforma. Pero en si
enfatizan que Canva es util para los disefios, asi mismo la ven con un tono interesante puesto

que pueden crear ciertos materiales para sus clases.

Respecto a las ventajas de usar herramientas digitales, M1 resalta que se maneja la
misma informacidén y que se genera mayor interés en el tema, mientras que M2 afirma que

mejoran la forma de impartir la clase y aportan beneficios estratégicos que incentivan el interés
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a través de la innovacion. M1 nos dice que ella prefiere que los estudiantes sean libres de
escoger la herramienta que ellos deseen, mientras que M2 plasma el padlet y el canva como las

herramientas que promueven el aprendizaje del estudiante.

En las habilidades del disefio, M1 dice que es la visualizacion de las imagenes para
obtener un mejor entendimiento, mientras que M2 se mantiene firme que los estudiantes son
capaces de crear cualquier tipo de contenidos. Reconocen que el estudiante tiene creatividad

para crear cualquiera presentacion en diferentes herramientas.

M1 nos dice que encuentra una decadencia entre algunos estudiantes en el ambito de
las plataformas digitales, y M2 que los estudiantes no pueden reflexionar desde su propio
trabajo es lo que dificulta su desarrollo emocional bajando las oportunidades dentro del
aprendizaje. Por ello, ambas insisten en la necesidad de una guia adecuada y estrategias
pedagogicas que potencien las destrezas creativas y optimicen el uso de estas tecnologias en el

aula.

En conclusion, las entrevistas realizadas a las maestras del area de lengua y literatura
en ¢l manejo de las herramientas digitales en el ambito educativo, permiti6é recopilar aportes
en la implementaciéon de Canva como un recurso didactico el mismo que se aumenta la
creatividad y un aprendizaje en los estudiantes. Nos cuentan que las herramientas son muy
buenas para la formacion de los estudiantes en el ambito educativo, asimismo, que las
herramientas como Genially y Canva son de gran ayuda y generan experiencias Unicas en la
forma de crear contenidos. Ellas nos cuentan también que tienen poco conocimiento acerca del
uso de la herramienta y tienen que acceder mas porque es un punto a favor para obtener
resultados positivos dentro de la plataforma y como docentes para incrementar sus clases de

una manera mas didactica.
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Ademas, se identifica una escasa reflexion sobre el propio trabajo y una limitada
retroalimentacion entre pares, lo cual afecta el desarrollo del aprendizaje colaborativo. En este
sentido, las herramientas digitales, requieren del acompafnamiento pedagégico adecuado para
cumplir su verdadero potencial en la formacion creativa y significativa del alumnado en sus

clases.

En este apartado se le realizé una entrevista a un especialista, identificado por codigo
(E1), el mismo que responde centrandose en el uso de herramientas digitales en el entorno
educativo, especialmente en la plataforma Canva, que aborda su experiencia, percepciones y
propuestas de mejora en relacion con el desarrollo de la creatividad y la ensefianza de la

escritura cn ¢l aula. A continuacion, sc presenta un analisis de sus aportes:

E1 menciona que la mayor motivacion para incorporar herramientas digitales en
entornos educativos radica en la posibilidad de agilizar las clases de forma didactica, dejando
de lado los métodos tradicionales y buscando la eficacia en el proceso de ensefianza. Esta
perspectiva refleja una postura critica que incita el compromiso con la actualizacion
metodologica, ademas, E1 considera fundamental el uso de herramientas digitales como
estrategias didacticas, puesto que, actualmente los estudiantes tanto jovenes como nifos, deben
adaptarse al mundo modcrnos, csta cvidencia una vision educativa alincada con los cambios

tecnologicos y sociales contemporaneos.

Respecto al uso especifico de la herramienta Canva, E1 indico que ha sido utilizada en
su mayoria para cdiciones sencillas y presentaciones faciles, aunque en raras ocasiones también
sc ha empleado cn clases, pero es un uso puntual mas quc sistematico. Al referirse a las
habilidades observadas en los estudiantes al crear cientos con Canva, E1 destaca que la
herramienta es didactica y reemplaza métodos tradicionales, permitiendo a los jovenes

involucrandose de manera mas creativa en el aprendizaje.
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En relacion con la escritura creativa, E1 afirma que las herramientas digitales han
trasformado las ensefanzas, que al crear o editar algo, los estudiantes activan su creatividad e
imaginacion mas de los normal, esta respuesta resalta el vinculo entre tecnologia y el desarrollo
de habilidades cognitivas superiores como la creatividad. De la misma manera, sefiala que, una
de las ventajas al integrar herramientas digitales en el salén de clases, incrementan la atencion

de los estudiantes y ademas los motiva cn uso de recursos visuales como los proyectores.

No obstante, E1 menciono que también como toda herramienta digital al implementarse
presenta desafios, unos de los mas comunes es el tiempo que se toma el estudiante en adaptase
o familiarizarse con las plataformas, lo que implica una curva de aprendizaje inicial del
cstudiante. Sobre lc impacto de Canva en la creatividad, participacion ¢ interés de los
estudiantes, E1 responde que varia segiin el uso que se le defina, porque se puede hacer

ediciones, videos, es decir, formatos distintos en una sola aplicacion.

Finalmente, en cuanto a las mejora, E1 propuso incluir funciones de IA (inteligencia
artificial) y la realidad aumentada en Canva, sin embargo, también mencion6 que podria
resultar complejo para una sola herramienta, aun asi, Elconsidera que Canva ha sido efectiva
para fortalecer las destrezas creativas en los estudiantes, destaco que les permite imaginar, crear

y compartir un bucn trabajo de calidad en ¢l aula.

4.6.Discusion de Resultados.

De acuerdo con el primer objetivo especifico, se busco identificar la efectividad de la
herramienta digital Canva como estrategia didactica para la creacion de cuentos. Mediante los
resultados de los instrumentos que fucron aplicados, sc refleja una percepeion positiva de forma
mas persistente. Dentro de las encuestas, la mayoria de los estudiantes consideré a Canva como
una herramienta que les ayuda a mejorar las presentaciones de sus trabajos académicos, en

donde una gran parte del grupo manifestd que Canva permite realizar las actividades de manera
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interesante. Estos resultados se encuentran alineados con el grupo focal, que destacd que la
plataforma incentiva y estimula la creatividad, permitiendo que exista un mayor orden en los
trabajos. De la misma manera, con una perspectiva docente, las entrevistadas manifestaron de
forma conjunta que la herramienta Canva crea interés en los temas de estudio, aportando de
manera significativa a la innovacion de los trabajos por parte de los estudiantes. La afinidad
quc presentan los resultados csta fundamentada por autores como Fajardo ct al. (2024) y Borja
et al. (2024), que determinan que el uso de estas herramientas mejora las habilidades de
escritura, promoviendo la participacion activa y una mayor comprension. En consecuencia, es
posible determinar que la efectividad que posee Canva como una estrategia didactica radica en
esa capacidad de motivacion que brinda a los estudiantes, la posibilidad de mejorar de forma
visual y con calidad las creaciones académicas, facilitando un aprendizaje lleno de dinamismo
en donde todos los estudiantes puedan interactuar, a pesar de para obtener el mayor potencial
de la plataforma se necesite de un acompafiamiento docente continuo, es importante que este
se presente para acabar con las barreras de desigualdad al momento de manera la herramienta
dec una manera u otra.

De acuerdo con el segundo objetivo especifico, se buscod disefiar material didéctico y
llevar a cabo actividades de creacion de cuentos utilizando la herramienta digital Canva para
mejorar las habilidades en los estudiantes. Este objetivo y su ejecucion se vio materializado en
una guia pedagogica con platillas y esquemas, material que es de suma importancia confirmado
dentro de los resultados. Por parte del grupo focal, los estudiantes manifestaron que el tener
una estructura, junto con, una planificacion inicial, eran sin duda algunos pasos fundamentales
para que las creaciones se realizaran de manera exitosa. Esa percepcion fue validada en relacion
a las encucstas, cn donde la mayoria de los encuestados afirmaron que una guia didactica scria

de gran ayuda para poder facilitar el proceso. Desde la perspectiva docente, se reconocié esa

necesidad de que existan guias que potencien las destrezas de los estudiantes, optimizando el
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uso de las tecnologias dentro del salon de clase. Esa relacion entre el material que se disefiado
y ¢l logro de objetivos de aprendizaje se respalda por el autor Orellana (2021), que define a la
estrategia didactica como esa "estructura de actividad en la que se cumplen y se hacen reales
los objetivos y contenidos”". En consecuencia, se determiné que el disefio de un material de
apoyo estructurado es y fue fundamental, debido a que, sirvié como una estructura completa y
planificada, dcsde un punto recalmentc contextualizado con cl objctivo de mejorar de forma
eficaz las habilidades narrativas de los estudiantes.

En conformidad al tercer objetivo especifico, se procedio a evaluar los resultados y las
destrezas creativas desarrolladas mediante el uso de la herramienta digital Canva. Mediante el
analisis de todos los cuentos creados se pudo determinar que existe un ambiente conjunto de
colaboracion, en donde existe la innovacion y la satisfaccion, arrojando notables avances en
cuanto a la calidad de las producciones visuales creadas por los estudiantes. El grupo focal
apoyo este hallazgo, en razén a que, los participantes manifestaron que Canva influye de forma
positiva en la creatividad, debido a que, les permite imaginar escenarios, organizar cada una de
las ideas y mejorar la forma cn la que sc redacta toda la idea. A pesar de cso, la encucsta mostro
resultados moderados, en donde mayoritariamente se manifesté un “progreso medio” y otra
parte que fue realmente considerable que no percibieron ese impacto significativo en relacion
al aprendizaje o la creatividad, por lo que sugiera que exista un mayor acompafiamiento o guia
docente. Los autores como Zarate et al. (2022) que afirman que estas estrategias promueven un
aprendizaje activo, y Macas et al. (2024) que definen el cuento como una herramienta para
estimular la imaginacion y las habilidades cognitivas, permiten que los hallazgos mantengan
una consistencia con el marco teodrico. Por lo que se concluye, que la herramienta digital Canva
¢s una herramienta funcional para cl desarrollo de diversas destrezas creativas, a pesar de que
impacto sea realmente significativo y generalizado, sin duda alguna, es indispensable la

implementacion de guias pedagogicas y un acompanamiento docente continuo.



39

5. Conclusiones.
Canva impulsa la motivacion y participacion de los estudiantes en la creacion de
cuentos, aportando calidad visual y mejorando el orden de presentacion de los trabajos,
cada uno de sus apartados y disefios, permiten que los estudiantes elijan desde su
creatividad, fortaleciendo el disefio propio.
El disefo de guias pedagogicas es fundamental para el uso de Canva de forma efectiva,
debido a que, los estudiantes la necesitan para facilitar su proceso de creacion, debido
a que, Canva al ser una plataforma amplia de disefios, las guias pedagdgicas permiten
disefiar y crear con mayor facilidad.
Canva desarrolla de forma eficaz las destrezas creativas, visuales y de organizacion de
ideas. Pero, tiene su impacto moderado en relacion al fortalecimiento de las habilidades
de escritura que son mas complejas, en razon a que, si bien Canva cuenta con diversos
estilos y disefios, la escritura depende mucho de los estudiantes y de como estos lo
aplican dentro de los disefios.
La efectividad de Canva como una estrategia didactica depende del acompaiiamiento
docente para superar las dificultades en el manejo por parte de los estudiantes, debido
a que, los docentes deben ser los guias principales para el correcto manejo de la
plataforma, mas cuando existen estudiantes que no lo manejan de forma completa o
presentan dificultades en su manejo.
El uso de Canva crea un ambiente de innovacion y colaboracion, con producciones de
calidad, haciendo que los estudiantes estén satisfechos con sus resultados, los disefios
elaborados en Canva son realmente novedosos, lo que permite a los estudiantes explorar

su creatividad, mas cuando existe gran cantidad de plantillas.
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6. Recomendaciones.
Crear plantillas en Canva para cada etapa del cuento, que sirva como guia para el
estudiante desde un punto de mejora en su escritura, no solo en el disefio del cuento.
Integrar Canva con otras plataformas educativas como Google Classroom para unificar
el trabajo académico, creando proyectos mas dinamicos.
Promover el trabajo en equipo usando funciones colaborativas de Canva, para fomentar
la creacion de historias en conjunto y la retroalimentacion.
Elaborar actividades que se adapten a las capacidades de los estudiantes, en donde
existan creaciones de forma libre para estudiantes con conocimiento basico y avanzado.
Realizar talleres para docentes con el objetivo de desarrollar estrategias didacticas que

incorporen Canva, para fortalecer la escritura creativa.

I
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Anexos.

Anexo: Fotos que evidencian el proceso de aplicacion de los instrumentos.

Foto. 1 Foto. 2

Grupo focal: En las imagenes se observa al grupo focal conformados por los estudiantes de Primero
de Bachillerato, quienes se encuentran reunidos alrededor de una mesa para dialogar y compartir

sus ideas y experiencias.

Foto. 3 Foto. 4

Encuestas: En las imagenes se aprecia a los estudiantes de Primero de Bachillerato participando en
la aplicacion de encuesta, que interactiian activamente y registrando sus respuestas de una manera

individual.
Foto. 6

Entrevista: En la imagen se observa el desarrollo de la entrevista
realizada a la docente Gabriela Macias, de la Unidad Educativa
Fiscomisional Juan Montalvo, quien compartié sus perspectivas y
experiencias sobre el uso de Canva.
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Documento 1: Formato del Grupo focal.

Tematica

Herramientas Digitales (Canva),

como Estrategia diddctica para la Creacién de Cuentos

Realizado por 1 opez Zambrano Juan Guillermo
Nombre
Fecha

Preguntas
1 :Qué herramientas digitales prefieren usar durante las clases y por qué consideran que

estas les ayudan en actividades como la creacion de cuentos?

2 ;Qué ventajas ofrece Canva al momento de disefiar y crear un cuento en canva versus los

10

métodos tradicionales como lapiz v papel?

.Como creen que Canva influye en su creatividad y el proceso de escritura?

;De qué forma cree usted que la herramienta digital canva le puede ayudar sa
aprendizaje significativo y en su creatividad al momento de crear un cuente?

. Cuales creen que deberian ser los pasos mas importantes para crear un cuento utilizando
Canva de forma creativa y ficil?

,Cémo sienten que Canva les avuda a aprender v a expresar sus ideas al crear cuentos en
clase?

:Qué opinas de los resultadoes que has tenido al usar la herramienta digital en clase? ;Te
ha ayudado a aprender mejor?

:Qué habilidades creativas has desarrollado al utilizar Canva en clase, ¥ como crees que
esta herramienta te ha avadado a mejorar tu aprendizaje?

2 Qué habilidades creativas has desarrollade al utilizar Canva en clase, y como crees que
esta herramienta te ha avudado a mejorar tu aprendizaje?

Después de haber utilizade Canva como herramienta para crear cuentos, ;jcémo
consideran que esta experiencia influyo en el desarrollo de sus habilidades creativas y en
su forma de aprender?

:Qué mejorarian o cambiarian en el uso de esta herramienta en futuras actividades?
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Documento 2. Formato del banco de preguntas aplicado en la encuesta a estudiantes.

SRR T R sl bl R s P I

Canva, trabajo de investigacion.

Realizado por 1L opez Zambrano Juan Guillermo
Dirigido a Estudiantes de Primero de Bachillerato Paralelo A
Institucion aplicada Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Montalvo™
Fecha
Preguntas

1  ;Has utilizado Canva como herramienta de disefio grafico alguna vez?
a) Si. la uso frecuentemente.
b) Si. pero solo ocasionalmente.
¢) No. pero me gustaria probaria.
d) No, ¥ no estoy imnteresado a.

2 ;Cuail es el principal motivo por el que utilizas la herramienta digital Canva?
a) Por su utilidad didactica.
b) Por su atractivo estético
¢) Por su facilidad de uso.
d) Por tus preferencias personales.
e) No me gusta Canva.
3 ;Por qué consideras que Canva es una herramienta util en tus clases?
a) Es rapida de usar.
b) Es gratuita
c) Ofvece facil acceso.
d) Permuite crear diferentes materiales didacticos.
e) Es sencilla v basica de utilizar.
4 En su opinion como estudiante, ;de qué manera contribuye la herramienta digital Canva en
su proceso de ensefianza y aprendizaje?
a) Mejora mu creatinidad.
b) Hace las actividades mas interesantes.
c) Facilita el trabajo en equipo.
d) Mejora la presentacion de muis trabajos.
e) No tiene impacto.
5 ;Coémo evahias tu progreso en el uso de la herramienta digital Canva durante el proceso de
creacion de cuentos?
a) Sin progreso.
b) Progreso micial.
c) Progreso medio.
d) Progreso avanzado.

6 En tu experiencia, ;qué herramientas digitales crees que ayudan a que todos los estudiantes,
independientemente de sus habilidades, puedan aprender mejor? ;Por qué piensas que esas
herramientas son tutiles?

a} Google Classroom
b) Kahoot!
c) Canva
d) Quizlet
e) Padlet
7  :Qué habilidades crees que necesitara para disefiar un cuento?
a) Imaginacion.
b) Creatividad.
c) Estructura.
d) Originalidad.
8 ;Concuerda gue al diseiiar tus cuentos has logrado ser original ¥ contribuir al proceso de
ensenanza v aprendizaje?
a) Utilizo sdeas propias.
b) Integro elementos innovaderes en los personajes, escenarios o tramas.
c) Ewvito cliches literarios.
d) Disefio cuentos Bnicos y originales.

9 ;Crees que €l uso de Canva para la creacién de cuentos ha fortalecido tus destrezas creativas

¥ contribuido significativamente a tu proceso de aprendizaje?
a) Si, ha fortalecido mi creatividad v aprendizaje.
b) No ha tenido impacto en mi creatividad ni aprendizaje.
c) No ke usade Canva para crear cuentos.
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Documento 3. Formato del banco de preguntas aplicado en la entrevista a las maestras.

Herramientas Digitales (am-'a), '

Tematica
como Estrategia didactica para la Creacion de Cuentos.

Realizada por Lopez Zambrano Juan Guillermo

Nombre

Fecha

Preguntas

1 ;Qué herramientas digitales usted utiliza para impartir sus clases?

2 Como docente ;considera importante el uso de las de todas las herramientas digitales como
estrategias didacticas en el aprendizaje?

3 Cuiles son las principales ventajas que se pueden evidenciar al disefiar las herramientas
digitales dentro de los salones de clases?

4 ,Qué opinion tiene usted sobre la herramienta digital (Canva)?

L] +Qué potencialidad ve usted en los estudiantes en clases al momento de disefiar un cuento en
canva?

6 ,Como estas herramientas didicticas pueden influir en la forma creativa en la participacion
de los estudiantes?

7 En su experiencia, ;Qué herramientas digitales usted comsidera umiversales para que
promuevan un aprendizaje mas inclusivo en los estudiantes y por qué

8 :De qué manera considera usted que puede avudar al estudiante en la creatividad de conectar
con el aprendizaje significativo al momento de crear un cuento en la herramienta digital?

9 ;Cuiles son las habilidades mecesarias para diseiar y ejecutar cuentos utilizando la
herramienta digital Canva en el proceso de ensenianza y aprendizaje?

10 En su  opinion, jcomo contribuye la herramienta digital canva en el proceso de
ensefianza v aprendizaje de los estudiantes?

11 Dentro del disesio que plantillas o que colores seleccionan mas los estudiantes?
:Bajo qué criterios ellos seleccionan las plantillas?

12 ;Como ha observado los resultados de los estudiantes al momento de utilizar la herramienta
digital en sus clases?

13 (Como evalia usted Jos resultados v las destrezas creativas de los estudiantes al utilizar
herramientas digitales, como Canva, para la creacion de cuentos como parte de su desarrollo
pedagoégico?

14 ;En qué medida ha sido efectiva la herramienta digital Canva para mejorar las destrezas

creativas y los resultados de los estudiantes en la creacion de cuentos dentro de las practicas
educativas?
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Anexo 4. Formato de la entrevista aplicada al especialista.

1'"" =

Hemmmiontes Digitles (Comee

como Estrategia didictica para la Creacion de Cuentos

Realizada por Lopez Zambrano Juan Guiltermo

Nombre

Fecha

Preguntas

1 ;Qué le motivé a utilizar herramientas digitales en entornos educativos?

2 Como especialista ;considera importante el uso de las de todas las herramientas
digitales como estrategias didacticas en el aprendizaje?

3 ;Ha utilizado 12 herramienta virtual canva en sus clases?

4 ;Qué habilidades o potencialidades ha observado en los estudiantes al crear cuentos
con Canva?

5 ;Como cree que las herramientas digitales han transformado la ensefianza de la
escritura creativa?

6 ;Cuiles son las principales ventajas que se pueden evidenciar al diseiiar las
herramientas digitales dentro de los salones de clases?

7 2 Qué desafios ha encontrado al implementar estas herramientas digitales en el aunla?

8 (Qué impacto ha tenido Canva en la creatividad, participacion ¢ interés de los
estudiantes en comparacion con otras herramientas?

9 ;Qué mejoras o nuevas funciones le gustaria ver en la herramienta virtual Canva para
apovar en la creacion de contenidos educativos?

10 ;En qué medida ha sido efectiva la berramienta digital Canva para mejorar las

destrezas creativas y los resultados de los estudiantes en la creacion de cuentos dentro
de las practicas educativas?
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Anexo 5. Ilustraciones que evidencias la creacion de cuentos digitales.
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Ilustracion 13.
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Tlustracion 15.
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Anexo 6: Acta de consentimiento.

( :
ia bducanion

{‘; Uleam
M b i e

Facultad Ciencias de

Manta, 3 de ooraln

CARTA DE CONSENTIMIENTO

Yo Cesar Ivan Castro Medianda con cédula de wdennidad numcero 1305953182 mayear de
edad. como docente tutor de la estudiante Lopez Zambrano luan Gusllerme con cédula
de wdentidad 1330714307 quien cursa ¢l 8vo. ano. solicito que s¢ awtonice, a of cvudanie
de 1a umversidad Larca Floy Alfaro de Manabi, carrera de pedagogia de la Lengua v la
Lteratura para que realice el proceso investigativo para cl desarrolio del Trabajo de
mtegracion curnicular ~“Herramientas Digitales (Canva), como Estrategia didactica para
la Creacion de Cuentos.” Respetando el derecho de privacidad y todos aquellos que <2

encuentran determinados en las normativas vigentes en matena de maez v adolescencia

Sin mas nada que refenir, firmo [a presente solicitud a los 3 dias del mes octubre en Manta

b ﬁéf/. JC}JL.N
J1HYC

G5 2673 140 €23 18] 052613453
Aoy CHEAOINCON VIO O SoN Mated

www.uleam.edu.ec

e A S




Anexo 7: Solicitud de Autorizacion.

Manta 7 de Noviernbre dal 2624

At bng Patricio Giler, Mg
Rector de o,

Unidad Pducativa Fiscomisional “luan Montalvo™

Asunfo:
Solicitud de Autorizacion para la Realizacion del Proyecto de Investigacion
Estimado: Senor rector,

Reciba un cordial saludo. Mi nombre es Juan Guillermo Lopez Zambrano, estudiante de
la carrera Pedagogia de la Lengua y la Literatura, actualmente cursando ¢l octavo
semestre en la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi.

Por medio de la presente. y en virtud del acta de consentimiento que s¢ adjunta, solicito
su respetuosa autorizacion para llevar a cabo el proyecto de investigacion titulado
“Herramientas Digitales (Canva), como Estrategia didactica para la Creacion de
Cuentos.”

La realizacion de este proyecto seguird todos los principios éticos y metodologicos
correspondientes, respetando las normativas de la institucion y los derechos de todos los
participantes. La investigacion se desarrollara dentro de la institucion, bajo la supervision

de docentes y autoridades.

Agradezco de antemano su amable atencion y quedo a disposicion para cualquier
informacion adicional que sea requerida para obtener la respectiva autorizacion.

Atentamente,

/)/ /// "/é/// e
inarf(/‘;iiiller;no L.opez Zambrano.
C.1: 1350714307
juanlopez19122001 @gmail.com
DAV HIHNL.

Anexo: Acta de Consentimiento
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Anexo 7: Acta de consentimiento informado (Representantes del Estudiante)
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