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Resumen
La presente investigacion tuvo como objetivo analizar la influencia del uso de la plataforma
Canva en los procesos de neuroeducacion de los estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad
Educativa Plena Maranata. A través de la revision bibliografica y la aplicacion de
cuestionarios a los estudiantes, se identificé que Canva es una herramienta digital accesible y
versatil, reconocida por su facilidad de uso y capacidad para generar materiales visuales
atractivos que fomentan la creatividad y el aprendizaje activo.
Los resultados muestran que los estudiantes utilizan Canva principalmente para la creacion de
presentaciones, infografias y mapas conceptuales, empleando plantillas y recursos multimedia
que facilitan la organizacion y comunicacion de ideas. Los materiales elaborados incorporan
elementos neuroeducativos, como el uso estratégico del color, imagenes y estructuracion
secuencial del contenido, contribuyendo a estimular la atencion, la comprension y la retencion
de informacion.
Asimismo, se evidencio que la percepcion de los estudiantes respecto al uso de Canva es
altamente positiva, reconociendo mejoras en su motivacion y desempefio cognitivo. La
investigacion confirmé una relacién positiva entre el uso de Canva y la aplicacién de
principios neuroeducativos, evidenciando que la integracién de tecnologias digitales con
estrategias pedagdgicas fundamentadas en la neuroeducacion fortalece el aprendizaje
significativo y la creatividad de los estudiantes.
Como recomendaciones, se sugiere fortalecer la formacion en el uso de Canva, promover su
empleo planificado y pedagdgicamente orientado, fomentar la creatividad y autonomia de los
estudiantes, integrar estrategias neuroeducativos en el disefio de recursos y documentar buenas

practicas replicables en otras asignaturas y contextos educativos.



Introduccion

En la actualidad, el avance acelerado de la tecnologia ha transformado de manera
significativa todos los ambitos de la vida, incluyendo la educacidn. Internet y las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC) se han convertido en pilares fundamentales para la
difusion del conocimiento, permitiendo superar las barreras de tiempo y espacio que limitaban
el aprendizaje tradicional. Este contexto ha impulsado a replantear los métodos de ensefianza y
a integrar estrategias mas activas, dinamicas y centradas en el desarrollo de competencias.

Sin embargo, a pesar de estos avances, en muchas instituciones educativas persisten
problematicas como la desmotivacién estudiantil, la falta de innovacion pedagogica y el uso
limitado de recursos que estimulen el aprendizaje significativo. Esto genera procesos de
ensefianza-aprendizaje poco eficientes y, en algunos casos, desercion escolar. En este
panorama, la incorporacion de herramientas digitales se presenta como una oportunidad para
revitalizar las practicas educativas y responder a las necesidades de las nuevas generaciones.

Entre las herramientas tecnoldgicas mas utilizadas actualmente en el &mbito educativo
se encuentra Canva, una plataforma de disefio grafico que permite crear de manera sencilla y
atractiva diversos recursos visuales. Su versatilidad y facilidad de uso la han posicionado
como un recurso idoneo para elaborar materiales didacticos creativos gque faciliten la
comprension de contenidos, promuevan la participacion activa y despierten el interés del
estudiante.

Por otra parte, la neuroeducacion surge como un enfoque interdisciplinario que
combina los aportes de la neurociencia, la psicologia y la pedagogia para optimizar el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Este campo enfatiza el papel de la atencion, la motivacion, la

memoria, la emocion y la creatividad como elementos esenciales para lograr un aprendizaje



profundo y duradero. Recursos visuales bien disefiados, como los que permite Canva, pueden
estimular estas funciones cognitivas, favoreciendo asi el rendimiento académico.

En este contexto, el presente estudio tiene como objetivo analizar la influencia del uso
de la plataforma Canva en la neuroeducacion de los estudiantes de 4° de secundaria de la
Unidad Educativa Plena Maranata. La investigacion busca identificar como el uso de esta
herramienta digital puede potenciar procesos cognitivos y emocionales relacionados con la
atencion, la retencién de informacién, la creatividad y la motivacion.

La eleccion de esta poblacion responde a la relevancia de fortalecer las competencias
tecnoldgicas y cognitivas en estudiantes de nivel secundario, etapa en la que el desarrollo de
habilidades para aprender a aprender es crucial para su formacion académica y futura
proyeccion profesional.

En sintesis, este trabajo pretende aportar evidencias sobre el valor pedagdgico de
Canva como recurso didactico que, desde el enfoque de la neuroeducacién, contribuya a
optimizar las experiencias de aprendizaje, promoviendo una educacion mas innovadora y
acorde a las demandas del siglo XXI.

Finalmente, la estructura del presente trabajo se organizara de la siguiente manera:

v’ Capitulo I: Presenta la problematica de investigacion, los objetivos generales y
especificos, la justificacion del estudio, asi como los alcances y delimitacion.

v Capitulo I1: Desarrolla el sustento tedrico, donde se revisan los antecedentes, las bases
conceptuales y teoricas que fundamentan las variables de estudio.

v Capitulo I11: Expone el disefio metodoldgico, el enfoque y tipo de investigacion, la
poblacion y muestra, asi como las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

v Capitulo IV: Presenta y analiza los resultados obtenidos, con el apoyo de tablas y

gréficos basados en estadistica descriptiva y correlacional.



v Capitulo V: Expone las conclusiones y recomendaciones derivadas del estudio,

seguidas de la bibliografia y anexos correspondientes.
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Capitulo 1
1.1. Planteamiento del Problema

En la actualidad, el sistema educativo enfrenta el desafio de adaptarse a los cambios
acelerados que trae consigo la revolucion tecnolégica. Las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) han transformado la forma en que se accede, procesa y transmite el
conocimiento, abriendo nuevas posibilidades para innovar en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Sin embargo, en muchas instituciones educativas aun se observa un uso limitado
o inadecuado de estas herramientas, lo que repercute en la motivacion, la participacion y el
rendimiento académico de los estudiantes.

Una de las principales demandas de la educacion del siglo XXI es el desarrollo de
competencias digitales que permitan a los estudiantes no solo consumir informacién, sino
también crear, comunicar y expresar ideas de manera efectiva. En este contexto, Canva se
presenta como una herramienta digital de disefio grafico accesible, intuitiva y versatil, que
permite a docentes y estudiantes elaborar recursos visuales atractivos y personalizados para
apoyar el aprendizaje. Su potencial radica en que fomenta la creatividad, la organizacién de
ideas y la comunicacién visual, aspectos clave para captar y mantener la atencion del
estudiante.

Paralelamente, la neuroeducacién, como campo interdisciplinario que integra los
aportes de la neurociencia, la pedagogia y la psicologia, enfatiza que procesos como la
atencion, la memoria, la motivacion y la emocion son determinantes en el aprendizaje. La
utilizacion de materiales visuales creativos y dindmicos, como los que permite Canva, podria
favorecer dichos procesos, optimizando la experiencia educativa.

En la Unidad Educativa Plena Maranata, se ha identificado que, si bien algunos

docentes y estudiantes conocen la plataforma Canva, su uso en el aula no es sistematico ni esta
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orientado especificamente a estimular procesos neuroeducativos. Esto implica que se
desaprovecha su potencial como herramienta para mejorar la motivacion, la retencién de la
informacién y la participacion activa. Ademas, no existen estudios previos en esta institucion
que analicen de manera cientifica la relacion entre el uso de Canva y el desarrollo de procesos
cognitivos y emocionales propios de la neuroeducacion en estudiantes de secundaria.

Ante esta realidad, surge la necesidad de investigar hasta qué punto el uso de la
plataforma Canva influye en la neuroeducacion de los estudiantes, con el fin de aportar
evidencia que permita integrar de forma mas consciente y estratégica este recurso en las
practicas pedagogicas.

1.2.  Formulacion del Problema
Problema general:
¢Cual es la influencia del uso de la plataforma Canva en los procesos neurodidacticos
(atencion, comprension y retencion del aprendizaje) en los estudiantes de 4° de secundaria de
la Unidad Educativa Plena Maranata?
1.3.  Objetivos de la Investigacion
Objetivo General
& Determinar la influencia del uso de la plataforma Canva en los procesos neurodidacticos,
especificamente en la atencion, comprension y retencién del aprendizaje, en los
estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata.
Objetivos Especificos

e Analizar las principales teorias, clasificaciones y antecedentes relacionados con la

plataforma Canva mediante una revisién bibliografica documentada.
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e Describir el uso de la plataforma Canva en las actividades académicas de los
estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata.
e Identificarlos elementos de la neuroeducacion presentes en los recursos educativos
elaborados mediante el uso de Canva.
e Evaluarla percepcidon de los estudiantes respecto al impacto del uso de Canva en los
procesos de atencidn, comprension y retencion del aprendizaje.
e Determinar las ventajas y desventajas del uso de la plataforma Canva en los
estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata.
1.4. Justificacion
La presente investigacion se justifica desde las perspectivas social, practica y
metodoldgica, considerando la importancia de integrar herramientas tecnoldgicas en los
procesos educativos actuales.
Justificacion social
Desde el punto de vista social, la investigacion responde a la necesidad de mejorar la
calidad educativa en el nivel secundario, en un contexto marcado por la transformacién digital.
El uso de herramientas como Canva contribuye a formar estudiantes con competencias
digitales, creativas y cognitivas, necesarias para desenvolverse en la sociedad del
conocimiento. Asimismo, favorece el desarrollo de habilidades como la atencion, la
comprension y la retencién de informacion, lo que impacta directamente en el rendimiento
académico. En este sentido, los resultados del estudio podran beneficiar tanto a estudiantes
como a docentes de la Unidad Educativa Plena Maranata, promoviendo practicas educativas

mas innovadoras, inclusivas y acordes a las demandas del siglo XXI.
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Justificacion préctica

En el &mbito préactico, la investigacion permitird evidenciar como el uso de la
plataforma Canva influye en los procesos de aprendizaje desde una perspectiva
neurodidactica. A partir de los resultados, se podran proponer estrategias concretas para el
disefio de materiales educativos visuales que favorezcan la atencién, la motivacion y la
comprension de los contenidos. Ademas, brindara a los docentes orientaciones claras sobre el
uso pedagdgico de Canva, promoviendo su aplicacion de manera planificada y significativa en
el aula. De igual forma, permitira a los estudiantes reconocer las ventajas y limitaciones de
esta herramienta, fomentando un uso mas consciente y efectivo en sus actividades académicas.
Justificacion metodologica

Desde el enfoque metodoldgico, la presente investigacion se sustenta en la aplicacion
de técnicas e instrumentos de recoleccion de datos como el cuestionario y la guia de
observacion, los cuales permiten obtener informacion relevante sobre el uso de la plataforma
Canva y su influencia en los procesos neurodidacticos de los estudiantes.

El cuestionario posibilita recoger la percepcion de los estudiantes respecto al impacto
de Canva en su atencion, comprension y retencion del aprendizaje, mientras que la guia de
observacién permite registrar de manera directa el comportamiento, la participacién y el uso
de la herramienta durante las actividades en el aula.

Ambos instrumentos facilitan la obtencion de datos cuantificables y observables,
garantizando un analisis mas completo y confiable del fendmeno estudiado. Asimismo, el
disefio metodologico empleado puede ser replicado en otros contextos educativos,
constituyéndose en un referente para futuras investigaciones relacionadas con el uso de
herramientas digitales y su impacto en el aprendizaje desde la perspectiva de la

neuroeducacion.
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1.5.  Hipotesis

En términos generales, la hipdtesis es una suposicion cientificamente fundamentada
acerca de una estructura de elementos (variables), de sus vinculos, nexos y del mecanismo de
su funcionamiento y desarrollo (Rodriguez Arainga, 2011).

La respuesta a la pregunta principal del problema de investigacion es:

El uso de la plataforma Canva influye de manera positiva en los procesos
neurodidacticos, especificamente en la atencidn, comprension y retencién del
aprendizaje, en los estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad Educativa Plena
Maranata. Ya que potencia la atencién, estimula la creatividad, facilita la comprension de
contenidos y mejora la retencion de la informacion mediante recursos visuales disefiados
segun principios neuroeducativos.

Esta hipotesis sugiere que el uso de la plataforma Canva influye de manera positiva en
los procesos de neuroeducacion de los estudiantes, lo que a su vez podria favorecer un
aprendizaje mas significativo y un mejor desempefio académico. No obstante, es importante
recordar que esta hipétesis debe ser probada y validada a través de la investigacion empirica
durante el desarrollo de la tesis.

1.6. Variables de la Investigacion.
Las variables identificadas en la hipétesis de investigacidn son los siguientes para su tratado y
estudio correspondiente.
Variable Independiente:
e Variable independiente (V1): Uso de la plataforma Canva
Variable Dependiente:

e Variable dependiente (VD): Neuroeducacion



1.6.1. Matriz de Operacionalizacion de Variables

Tabla 1 Variable

16

Variable Definicion Dimension Indicador Instrumento
conceptual
Frecuencia de Numero de veces Encuesta /

Se refiere a la uso que los estudiantes  Registro de
manera en que los utilizan Canva en actividades
estudiantes emplean clase

Usodela laplataforma Canva

plataforma  para elaborar Tipos de Recursos Observacion /
Canva  recursos educativos,  actividades educativos creados  Guia de

considerando la
frecuencia, tipos de
actividades
realizadas y forma

de uso.

Forma de uso

con Canva
(presentaciones,
infografias, posters,
videos)

Nivel de
interaccion,
creatividad y
complejidad en los

recursos elaborados

observacion

Cuestionario /
Observacion




Tabla 2 Variable 2
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Variable Definicion Dimension Indicador Instrumento
conceptual
Se refiere a los Atencion Grado de Cuestionario /

Neuroeducacién

procesos cognitivos
y emocionales
implicados en el
aprendizaje, como
atencion,
comprension,
retencion de
informacién,
motivacion y
creatividad,
estimulados
mediante recursos
educativos disefiados
con principios

neuroeducativos.

Comprensién

Retencion de

informacion

Motivacién y

creatividad

Aplicacion
de principios
neuroeducati

VoS

concentracion de los
estudiantes al usar
recursos de Canva
Nivel de
entendimiento de
los contenidos a
través de los
recursos creados
con Canva
Capacidad de
recordar
informacién
presentada en los
recursos de Canva
Grado de interés,
participacion y
creatividad en las
actividades
realizadas con
Canva

Integracion de
estrategias que
fomenten atencion,
memoria,
comprension y
motivacion en los

recursos creados

Observacion

Pruebas /

Cuestionario

Cuestionario /
Guia de

observacion

Cuestionario /

Observacion

Observacion /
Guia de

observacion
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Capitulo 11
2. Marco Teorico
2.1. Plataforma Canva

La plataforma LMS mencionada es una solucion de cddigo abierto creada por
Instructure Inc., y esta bajo la licencia copyleft AGPLv3 (Licencia Publica General Affero).
Canva Network opera principalmente en la nube, lo que elimina la necesidad de adquirir
servidores y realizar instalaciones de software. Una vez que se ha creado una cuenta, es
posible comenzar a elaborar cursos MOOC (Cursos Masivos en Linea Abiertos) (Sanchez,
2014). Algunas de las funciones clave que se pueden gestionar a través de Canva son:

v" Administracion y gestion de cursos en linea.

v" Supervision, control y administracion de la evaluacion de los estudiantes.

v" Facilitacion de comunicacién tanto sincrénica como asincronica entre el profesor y los
estudiantes.

v" Admite mdltiples idiomas.

v Compatible con dispositivos méviles como Smartphone y Tablet.

v"Integracion con redes sociales mediante el protocolo OAuth, y vinculacién con servicios
de Google.

Canva es una herramienta competente a nivel educativo porque facilita que los
estudiantes creen su propio contenido, pero de una manera muy diferente, mas creativa e
innovadora, donde pueden aplicar diferentes habilidades para mejorar su proceso de
conocimiento para tener éxito. Con esta herramienta, los estudiantes pueden crear infografias,
presentaciones, libros interactivos, carteles y més. Por lo tanto, Lucas (2017) plantea que:
Canva es una herramienta con una interfaz innovadora, inspiradora y facil de usar donde

puedes crear muchas presentaciones para mostrar informacion.
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Actualmente, las herramientas de Canva se han convertido en una herramienta esencial
en el entorno educativo, ya que la herramienta transforma presentaciones convincentes e
inspira a los estudiantes a desarrollar sus mentes creativas de una manera mas emprendedora y
auténtica.

Es por ello que, Trejo (2018) sostiene que: Canva es un software que proporciona una
gran cantidad de plantillas predisefiadas para que los estudiantes creen e innoven cualquier
tarea o trabajo que quieran presentar.

Dado lo expresado, apoyo a Canva como una herramienta para aumentar la creatividad,
ya que es un sitio de plantilla predisefiado que tiene como objetivo ayudar a los estudiantes a
usar su imaginacion mientras crean sus propias tareas e innovadores. Ademas, la herramienta
resulta sencilla de aprender y ofrece una version gratuita que permite a los educadores infundir
mayor dinamismo Yy creatividad en sus aulas. El acceso a Canva se simplifica mediante la
introduccion de una direccion de correo electrénico, ya sea de servicios como Gmail o
Hotmail, o0 mediante las credenciales de una red social junto con su contrasefia. Esta facilidad
de ingreso contribuye a su naturaleza amigable para el aprendizaje. Una de sus funciones clave
radica en que, al entrar en la herramienta, se permite la edicién de documentos
preestablecidos, los cuales se guardan automaticamente en caso de cualquier inconveniente.

Igualmente, la plataforma dispone de secciones que incorporan iconos, textos e
imagenes ya predefinidos, sin embargo, pueden ser personalizados segun la creatividad del
estudiante. Si se desea incorporar imagenes adicionales, estas pueden ser descargadas y
ajustadas segun las preferencias y la inventiva del usuario en sus proyectos.

En resumen, el propdsito central de esta herramienta educativa es fomentar el

pensamiento creativo en los estudiantes, ofreciéndoles una técnica o recurso que enriquezca su
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rendimiento académico al posibilitar la organizacion de la informacién de una manera
atractiva y significativa.
2.2. LaHistoria de Canva

En 2007 una universitaria australiana llamada Melanie Perkins, cansada de manejar
potentes pero complicados programas de disefio, idea una herramienta en linea para crear
anuarios escolares.

Afos después, en 2012 junto a Cliff Obrecht, funda el sitio web de disefio grafico Canva.

Se trata de un conjunto de herramientas basadas en un formato de trabajo conocido
como Drag & Drop, o lo que es lo mismo: arrastra y suelta.

La idea es simple: Canva en inglés significa lienzo. Cuando empezamos a trabajar en con
Canva lo primero que tenemos que definir son las dimensiones del lienzo sobre el que vamos a
disefiar. Existen un montdn de lienzos con dimensiones predeterminadas: documentos A4,
post para Twitter, para Instagram, infografias, presentaciones, etc. Pero lo mas interesante, es
gue podemos crear una superficie de trabajo con medidas personalizadas, expresadas en
pixeles, pulgadas, centimetros o milimetros.

A partir de ahi, Canva nos ofrece distintos elementos (fondos, tipografias, fotografias,
dibujos, etc) que simplemente tenemos que arrastrar sobre esa superficie de trabajo y
modificar como queramos.

2.3.  Caracteristicas de la Herramienta Canva

Canva es una plataforma de disefio grafico en linea que ofrece una amplia gama de
herramientas y recursos para crear graficos visuales de manera facil y rapida, incluso para
personas sin experiencia en disefio. Aqui hay algunas caracteristicas destacadas de Canva. Es
por ello que Lucas (2017) plantea las siguientes caracteristicas:

a) Interfaz Intuitiva: Canva esta disefiada para ser facil de usar, con una interfaz intuitiva



b)

d)

f)
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que permite a los usuarios arrastrar y soltar elementos para crear disefios personalizados.
Plantillas Predisefiadas: Canva ofrece una amplia variedad de plantillas predisefiadas
para diversos tipos de proyectos, como tarjetas de presentacion, folletos, banners de
redes sociales, publicaciones de blog, infografias y mas.

Personalizacion: Los usuarios pueden personalizar plantillas afiadiendo y editando
elementos como texto, imagenes, iconos, fondos y otros recursos visuales.

Biblioteca de Recursos: Canva proporciona acceso a una amplia biblioteca de
elementos visuales, como imagenes gratuitas y de pago, iconos, ilustraciones, fondos y
fuentes. Algunos de estos recursos son gratuitos, mientras que otros requieren una
compra o una suscripcion.

Herramientas de Edicién de Iméagenes: La plataforma ofrece herramientas béasicas de
edicion de imagenes, como recorte, ajuste de brillo y contraste, filtros y mas.
Colaboracion: Canva permite a los usuarios trabajar en equipo en un disefio,
permitiendo compartir proyectos y colaborar en tiempo real con otras personas, lo que
resulta Util para equipos de trabajo o proyectos educativos.

Exportacion y Compartir: Los disefios creados en Canva pueden exportarse en
diversos formatos, como iméagenes JPEG, PNG o PDF, y también se pueden compartir
directamente en las redes sociales 0 mediante enlaces.

Plan Gratuito y de Pago: Canva ofrece un plan gratuito con muchas funciones bésicas,
pero también cuenta con una suscripcion paga llamada Canva Pro que brinda acceso a
méas plantillas, recursos Premium, herramientas avanzadas y capacidades de
colaboracion adicionales.

Canva for Enterprise: Ademas de la version Pro, Canva ofrece una opcion de nivel

empresarial llamada "Canva for Enterprise”, que estd disefiada para equipos y
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organizaciones mas grandes. Esta version incluye caracteristicas de gestion de marca,
acceso a la biblioteca de marca y herramientas de colaboracidn avanzadas.
j) Aplicacion Movil: Canva también esta disponible como una aplicacion movil que
permite a los usuarios crear y editar disefios directamente desde sus dispositivos mdviles.
Las caracteristicas de los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (LMS) Reyes (2012)
sostiene que, no existe un modelo universal o Unico para el disefio de un aula virtual, sino que
es muy variable ya que las entidades educativas se esfuerzan por superar las limitaciones del
espacio fisico. El salén de clases tradicional, por lo tanto, busca reemplazarlo con un entorno
de aprendizaje virtual dindmico disefiado para satisfacer las necesidades de todos los
estudiantes.

Las caracteristicas mas importantes que debe tener un sistema de gestion del
aprendizaje son: facilidad, sencillez, eficacia, flexibilidad pedagdgica y técnica.

v Flexibilidad didactica: capacidad de adaptar y ajustar las estrategias de ensefianza y los
enfoques pedagdgicos para satisfacer las necesidades individuales y diversas de los
estudiantes. En otras palabras, implica ser capaz de modificar la manera en que se
presenta la informacion, se disefian las actividades de aprendizaje y se evalUa el progreso
de los estudiantes para garantizar que todos tengan la oportunidad de aprender de manera
efectiva, independientemente de sus diferencias en estilo de aprendizaje, nivel de
habilidad, intereses y otras caracteristicas.

Algunas formas en las que la flexibilidad didactica puede manifestarse incluyen:

a) Variedad de Métodos de Ensefianza: Utilizar diferentes enfoques pedagogicos, como
conferencias, discusiones en grupo, actividades préacticas, proyectos individuales o en
equipo, videos educativos, entre otros, para abordar diversos estilos de aprendizaje.

b) Adaptacion de Contenidos: Ajustar el contenido del curriculo para hacerlo mas
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accesible y relevante para los estudiantes, conectando los conceptos con sus experiencias
y contextos personales.

c) Diferenciacion: Proporcionar diferentes niveles de desafio y apoyo segun las
habilidades y necesidades de los estudiantes, brindando actividades mas simples 0 méas
avanzadas segun corresponda.

d) Uso de Recursos Variados: Incorporar una variedad de materiales y recursos, como
multimedia, tecnologia, libros de texto, recursos en linea y ejemplos del mundo real,
para abordar diferentes estilos de aprendizaje.

e) Evaluacion Diversificada: Emplear diferentes métodos de evaluacion, como pruebas
escritas, proyectos creativos, presentaciones orales, evaluaciones practicas, para permitir
que los estudiantes demuestren su comprension de diversas formas.

f) Atencién a la Retroalimentacidn: Escuchar y responder a las necesidades y comentarios
de los estudiantes, ajustando la instruccion segun los desafios o confusiones que puedan
surgir.

g) Fomento de la Autonomia: Dar a los estudiantes cierta autonomia para elegir cémo
abordar sus tareas y proyectos, permitiéndoles trabajar segun sus intereses y estilos de
aprendizaje.

v Laflexibilidad técnica en el contexto de un Sistema de Gestién del Aprendizaje (LMS,
por sus siglas en inglés) se refiere a la capacidad del LMS para adaptarse y ajustarse a
diferentes necesidades, requisitos y condiciones técnicas en un entorno educativo. Un
LMS es una plataforma digital utilizada para administrar, entregar y gestionar cursos en
linea, lo que implica una variedad de funciones y caracteristicas técnicas.

Que esto se manifiesta de varias maneras.

1. Personalizacion de la Interfaz: Un LMS flexible permite ajustar la apariencia y el
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disefio de la plataforma para que coincida con la identidad visual de la institucion
educativa o las preferencias del usuario.

Compatibilidad con Diferentes Dispositivos: La flexibilidad técnica implica que el
LMS puede funcionar en una variedad de dispositivos, como computadoras de escritorio,
tabletas y dispositivos madviles, garantizando una experiencia consistente y funcional.
Integracion con Otras Herramientas: Un LMS flexible puede integrarse con otras
herramientas y sistemas utilizados en el entorno educativo, como sistemas de gestion de
informacién estudiantil (SIS), herramientas de colaboracion en linea y servicios de
videoconferencia.

Personalizacion de Contenido: La capacidad de adaptar y personalizar el contenido del
curso, incluidos materiales, actividades y evaluaciones, segun las necesidades de los
estudiantes y los objetivos educativos.

Gestion de Roles y Permisos: La flexibilidad técnica incluye la posibilidad de definir
diferentes roles y permisos para usuarios, permitiendo que los administradores,
profesores y estudiantes tengan acceso a las funciones y recursos apropiados.

Opciones de Evaluacion: Un LMS flexible permite la creacion de diversos tipos de
evaluaciones, como examenes, cuestionarios y actividades practicas, para adaptarse a
diferentes estilos de ensefianza y aprendizaje.

Personalizacion de Flujos de Trabajo: La flexibilidad técnica permite adaptar los
flujos de trabajo y procesos administrativos dentro del LMS para cumplir con los
requisitos especificos de la institucion educativa.

Capacidad de Escalabilidad: Un LMS flexible puede manejar una cantidad variable de
usuarios y cursos, escalando segun las necesidades cambiantes de la institucion.

Actualizaciones y Mantenimiento: La flexibilidad técnica también incluye la
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capacidad de implementar actualizaciones y realizar mantenimiento de manera eficiente
sin interrumpir gravemente las operaciones del LMS.

Accesibilidad en el contexto de un Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS), se refiere
a la capacidad de la plataforma para ser utilizada de manera efectiva y sin barreras por
todas las personas, independientemente de sus habilidades, discapacidades o
caracteristicas. Una plataforma de LMS accesible es aquella que permite a todos los
usuarios, incluidos aquellos con discapacidades visuales, auditivas, motoras o
cognitivas, acceder al contenido y utilizar todas las funciones de manera equitativa.
Algunos aspectos importantes de la accesibilidad en un LMS incluyen:

Interfaz Amigable: ElI LMS debe tener una interfaz de usuario facil de navegar y
entender, con un disefio claro y estructurado.

Compatibilidad con Tecnologias de Asistencia: La plataforma debe ser compatible
con tecnologias de asistencia, como lectores de pantalla, teclados alternativos y otros
dispositivos que permiten a las personas con discapacidades interactuar con el sistema.
Etiquetas y Descripciones: Las imagenes y elementos multimedia deben estar
acompariados de etiquetas y descripciones adecuadas para que los usuarios con
discapacidades visuales puedan entender el contenido.

Subtitulosy Transcripciones: Los videos y materiales de audio deben incluir subtitulos
y transcripciones para que las personas con discapacidades auditivas puedan acceder al
contenido.

Tamarno de Texto Ajustable: Los usuarios deben poder ajustar el tamario del texto para
facilitar la lectura, especialmente para personas con discapacidades visuales.

Contraste y Disefio Visual: EI LMS debe seguir préacticas de disefio que aseguren un

buen contraste de colores y un disefio visual que sea claro y legible para todos.
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Formularios y Elementos Interactivos: Los formularios y otros elementos interactivos
deben ser disefiados de manera que sean accesibles y utilizables con tecnologias de
asistencia.

Teclado Navegable: Todos los aspectos del LMS deben poder ser navegados y
utilizados utilizando solo un teclado, ya que algunas personas pueden tener dificultades
para usar un mouse.

Pruebas de Accesibilidad: EI LMS debe ser sometido a pruebas de accesibilidad para
asegurarse de que cumple con las pautas y estandares de accesibilidad, como las pautas
de la W3C (World Wide Web Consortium).

Capacitacion para Desarrolladores y Usuarios: Los desarrolladores y usuarios del
LMS deben recibir capacitacion sobre como crear y utilizar contenido accesible.
Sencillez y eficacia: Una caracteristica de gran relevancia es la capacidad de la
plataforma para permitir que los profesores carguen sus recursos digitales de manera
sencilla en el sistema, mientras que los estudiantes deben ser capaces de interactuar con,
descargar y navegar a través de todos los materiales pertinentes en su entorno virtual de
aprendizaje. Todo esto se logra sin necesidad de contar con un conocimiento técnico

avanzado.

Por otro lado, Clarenc (2013) en su libro publicé que un LMS puede presentar tres tipos:

Comercial: Estos servicios y productos son de pago, lo que implica que se requiere
realizar un pago a la empresa desarrolladora o distribuidora para acceder a ellos. Por lo
general, vienen acompafados de una documentacion avanzada y una amplia gama de
caracteristicas que pueden adaptarse al crecimiento de la organizacion. Esto significa
que a medida que aumenta el monto de pago, también se incrementan los beneficios

obtenidos, incluyendo servicios como el soporte continuo a través de una mesa de ayuda.
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Entre las plataformas de pago mas reconocidas y populares se encuentran: Blackboard,
Canvas, Saba, Ecollege, Fronter, SidWeb, E-duactiva, Catedra, etc.

El software libre: Fue creado con el propoésito de disminuir costos, y en el contexto de
los sistemas de aprendizaje en linea, es importante sefialar que ciertas plataformas
funcionan bajo el concepto de cddigo abierto. Esto significa que sus cddigos son
accesibles y maodificables, lo que permite su uso, adaptacion y distribucion sin
restricciones. Entre las principales soluciones de gestion del aprendizaje en esta
categoria se encuentran: Dokeos, Moodle, Ganesha, Claroline, etc.

En la nube: No se les llama estrictamente plataformas LMS, sino que proporcionan
soporte para diversas modalidades de cursos, incluidos los presenciales y en linea de
acceso publico o masivo. Entre los ejemplos mas destacados, se pueden mencionar
plataformas como Udacity, Coursera, Edmodo, Wiziq, etc.

CrearunCuentade Canva

Lo primero gque tenemos que hacer es dirigirnos al sitio web https://www.canva.com/es_es/.

Una vez en la pagina de inicio, pulsamos sobre el boton de registro y elegimos una de las tres

opciones:

Comienza a usar Canva

Registrate con Google

Registrate con Facebook



https://www.canva.com/es_es/
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Si optamos por registrarnos con Google o Facebook, cada vez que queramos abrir
nuestra sesion de Canva, tendra que ser con una de estas dos cuentas abiertas. Si lo hacemos
desde un ordenador publico, es importante que recordemos cerrar sesion al terminar.

También nos podemos registrar con una cuenta de correo electronico. Cubrimos un
sencillo formulario y respondemos a unas breves preguntas para que Canva sepa qué perfil de
usuario somos. Canva nos enviara a la direccion que hemos utilizado, un correo de
confirmacion. Pincha sobre el enlace y empieza a utilizar Canva.

2.4.1. Cuentas gratuitas y cuentas Premium

Aunque en esta guia vamos a tratar de explicar todo el partido que se le puede sacar a
una cuenta gratuita, lo cierto es que también existen las cuentas de pago o cuentas Premium.
Estas ultimas ofrecen opciones mas avanzadas y permiten utilizar los elementos Pro de manera
ilimitada. De todas formas, con una cuenta gratuita también es posible utilizar este tipo de
recursos pagando individualmente por ellos.

Sin embargo, Canva permite utilizar nuestras propias fotografias o ilustraciones
incluso con una cuenta gratuita. Podremos utilizar recursos descargados de Internet. En este
sentido debemos ser muy cuidadosos con los derechos de autor.

Existen muchas paginas que ofrecen fotografias, iconos o ilustraciones libres de
derechos. Aun asi, siempre es recomendable citar al autor en nuestros trabajos.

2.4.2. Plantillas

Como habiamos dicho, cuando iniciamos sesion en Canva, lo primero que tenemos que
definir son las dimensiones de nuestra superficie de trabajo.

Una plantilla es una combinacién de elementos (fondos, tipografias, ilustraciones,

fotografias...) elaborada por profesionales. Canva te ofrecera las mejores opciones en funcién
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del tipo de lienzo que hayas elegido. Puedes seleccionar una de ellas o partir de un lienzo en
blanco.
Ejemplo: Hemos elegido la opcion Documento A4. Ya tenemos nuestro lienzo, ya podemos
empezar.

En el mend de la izquierda, en la pestafia plantillas Canva tenemos un conjunto de
plantillas ya combinados por profesionales. Seleccionamos el que se adapte a los que

necesitamos y lo modificamos a nuestro gusto.

Disefia win bmsdo - A4 * Prueba Canve Pro (PRSI Sl [ impeemer hojas con membretes l]

Plantillas disponibles,
elige la que mas te
mu:,';‘:,’,o,. guste y se trasladara
Nuestro lienzo automdticamente a

tu superficie de

trabajo

Algunas plantillas contienen elementos de pago. Las distinguimos pasando el puntero
del ratén por encima de ellas sin pulsar. Si no aparece la palabra gratis en la esquina inferior
derecha, es que contiene algun elemento Pro. Eso no quiere decir que no podamos

aprovecharla, solo hemos de sustituir ese elemento por uno gratuito.

Disefio sin titulo - A4 W Prueba Canva Pro Compartir

NOCHE DE JAZZ

VI FESTIVAL ANUAL DE JAZZ

+ ARadir pagina
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Si quisiéramos descargar este trabajo con una cuenta gratuita, Canva nos pediria el
pago una pequefia cantidad de dinero para eliminar las marcas de agua.
Si no nos importan las marcas de agua, debajo del boton Pagar y descargar, tenemos la

opcion de Descargar un borrador gratis con marca de agua.

Ao sin titulo - A4 % Prueba Canva Pro Compartir N S Imprimir hojas con membretes I .o

' Descargar

Impresiones de calidad
/ profesional. jCon envio gratis!
mprime tus disefios con Canva

Tipo de archivo
PDF para impresion EEEEELD ~

Marcas de corte y sangria

1 imagen premium ~ 1€

No pagues mas por
imagenes: jobtén Canva Pro!
Desbloquea esta :magen y 60

millones mas. Comi za tu

NOCHE DE JAZZ

VI FESTIVAL ANUAL DE JAZZ

A medida que vayamos adquiriendo habilidad en el manejo de Canva, podremos
prescindir de las plantillas predisefiadas, aunque siempre nos pueden servir como inspiracion.

< Inicio Archivo W Redimensionar L) Se fad os https://sergas.ovidds.com/ W Prueba Canva

B © Animar
o=
covid X =
Plantillas Q =
No se han encontrado plantillas para
Cr "covid", pero tenemos estas otras
plantillas que podrian gustarte:

mergullod.,r

———— _N

En una sola

Infografia de negocios odo
herramienta
ESSENTIAL ITEMS dispondras de
FOR BRANDING multiples recursos
lEI‘l'l’IIEI o 2
v egistrate para
: ' | :
er: o.
todo
ey w e o0
"fed Srsures

En este ejemplo vemos como la infografia que hemos disefiado esta inspirada en la

Es la puerta de

acceso para todos
los recursos que te

ofrece Biobliosatde

plantilla de la izquierda.
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2.4.3. Manejo de Canva
Utilicemos la plantilla que utilicemos, el manejo de Canva es siempre el mismo.
En la barra lateral de la derecha tenemos diferentes pestafias. Ya hemos visto la

pestafa plantillas. Vamos a dejar para mas adelante la pestafia Archivos subidos.

w Redimensionar

f‘ﬂm\‘a STES —— _- ' :
e S T Sl

uUtilizado recientemente Ver todo

Tendencia

Puede ser muy interesante manejar la caja de busqueda para localizar el objeto que
necesitamos.

Utiliza una palabra clave y combinalo con los operadores booleanos AND, OR, NOT.
Para que Canva los identifique has de escribirlos en mayusculas.
AND, la busqueda ofrece resultados que contengan las dos palabras clave.
OR, los resultados incluyen elementos que contengan una u otra palabra clave.

NOT, nos da resultados que contenga uno de los dos términos, pero nunca los dos juntos.



32

Ejemplo: Si queremos localizar una fotografia que contenga frutas, pero no queremos que

aparezca ninguna sandia pinchamos sobre la pestafia Fotos y escribimos fruta NOT sandia.

[ Q fruta NOT sandia -
Plantillas

En la pestafia Elementos, aparecen diferentes categorias: Lineas, pegatinas cuadriculas
de disefio, dibujos, etc.

También podemos utilizar la caja de busqueda para localizar iconos y formas.



33

Formas

Ver todo
. - y X &

Marcos

Ver rodo

Pegatinas Ver todo

@ 32

Diagramas Ver todo

= =T o

Cuadriculas de disefio Ver todo

1 i1
el

Sin embargo, para saber qué puedes hacer con un elemento, tienes que fijarte en el

menu de la parte superior, porque no todos los elementos se comportan igual.

Con este elemento podremos cambiar los colores, recortar o girar.

Recortar Girar @

De este elemento solo podremos modificar el color

Este podremos recortarlo o girarlo, pero no modificar el color.
Elementos especiales
En la pestafia Elementos, no solo vamos a encontrar dibujos o fotografias, también

tenemos opciones como cuadriculas de disefio, marcos y diagramas.
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Las cuadriculas de disefio nos van a servir para crear composiciones con fotografias.
Cuando elegimos una cuadricula, en principio, ocupa toda la pagina, sin embargo, podemos

modificar el tamafio y hacer que ocupe un espacio mas pequefio.

Los marcos sirven para recortar imagenes o video con diferentes formas. Podemos

modificar el tamafio y rotarlos.

Con los diagramas podrés representar tus datos. Es muy 0til para presentaciones.
Elige una grafica de las que hay disponibles, en la barra lateral aparecen los campos de

datos que puedes editar en la tabla.
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l‘: Grafico de barras horizontales . Editar  Arimo

Elemento 1

Elemento 2

Elemento 3

Elemento 4

Es posible superponer un elemento sobre otro. En este caso le hemos afiadido unas
flores al sombrero. En el menu superior vemos las opciones que podemos variar para obtener
el resultado deseado.

Vamos a ver para qué sirven los botones que hemos numerado en el men( superior.

1. Posicion: Si tenemos seleccionada la margarita, al pulsar en este botén podremos decidir
si va a estar colocada delante o detras de los elementos que tiene a su alrededor. También
podremos determinar su posicion absoluta en con respecto a la pagina (centrada,
derecha, izquierda, arriba, abajo o0 en medio).

2. Copiar formato: Si pulsamos sobre el rodillo, se copian los colores que contiene la
margarita, y al hacer clic, por ejemplo, en el sombrero, se pegarian los colores.

3. Enlace: Se abre una casilla en la que pondremos un enlace a otro sitio web.

4. Bloquear: Permite bloquear elementos que no queremos que se muevan. Es muy util
para fijar un elemento sobre el que hemos colocado otros objetos y poder trabajar con

ellos.



36

5. Duplicar: Permite copiar objetos y pegarlos en cualquier parte del disefio. Aqui hemos
puesto una margarita, le hemos dado el tamafio adecuado y después la hemos duplicado
y movido hasta el lugar que queremos.
6. Eliminar: selecciona un objeto y eliminalo pulsando sobre la papelera.
Otra pestafia importante es la de Texto. Al pulsar sobre ella vamos a poder incorporar
texto a nuestros disefios.
Aertre

Haz clic en el texto para agregario a la pagi...
Agregar un titulo

Agregar un subtitulo

WN

Afadir un poco de texto

uUtilizado recientemente Ver todo

€L CINE TRATA O€

. L0 QUE ESTA
PERSONAS Y DENTRO DEL PLAND >

TECNOLOGIA Y OE L0 QUE ESTA
fUERA

Combinaciones de fuentes

MARIA PRIETO

APROEADO

Si pulsamos sobre cualquiera de las tres primeras opciones afiadimos el texto que
gueremos. Pulsando sobre las cuadriculas de abajo podemos utilizar combinaciones de fuentes
predisefiadas.

Cuando manejamos texto, el menu superior nos da la posibilidad de cambiar el tipo de
letra, el tamafio, el color, convertir en negrita, cursiva, etc. Nos aparece un menu similar al de
un procesador de textos.

Canva ha incorporado una serie de efectos para aplicar e los textos, sombras, relleno,

efecto nedn, etc.
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Tamanio Negrita Subr.

Open 5ans Light W 185 w ‘A_—l B I u
|Cursiva
May. Espaciado
=\ aAl = | =1
Just Lista
Efectos

Ninguno Sombras Flotante

Ag A Ag

Sin relleno Desalineado Eco

Ag Ag

Distorsion Nedn

También podremos afiadir videos, lo que puede resultar especialmente util para
presentaciones.

Como siempre, al pulsar sobre la pestafia Videos, apareceran videos que ofrece Canva,
algunos gratuitos y otros de pago. Puedes utilizar la caja de busqueda para localizar el video
que necesitas utilizando palabras claves y operadores booleanos.

El mend que aparece en la parte superior te permite girar, recortar y acortar la

duracioén.
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‘ Recortar  Girar K 7.3s
Q Comida X

Pulsando sobre la pestafia Més, veras que puedes afiadir mas pestafias al mend lateral
izquierdo: Estilos, MUsica, Graficos.

Los estilos ofrecen combinaciones de colores creados por profesionales, de manera
que, si pulsas sobre una de ellas el color del fondo de tu disefio, de la letra, de los elementos
agregados, van a cambiar. En la imagen inferior vemos como esta pagina cambia cuando

aplicamos el estilo que marcamos una flecha.

Smartmock...

Otras aplicaciones que te pueden gustar
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Guia Canva 2020 W Prueba Canva Pro Com,

Otra posibilidad es la de agregar musica. También muy til cuando disefiamos
presentaciones o0 paginas web. La pestafia Mas ofrece la posibilidad de utilizar recursos ajenos
a Canva, como redes sociales para utilizar tus fotografias, mapas de Google Maps, recursos

gratuitos de bases de datos como Pexels, Pixabay, Bitmoyji, etc.

Apps e integraciones

P =7 g

Pexels Pixabay Insertar

o EJ A

Facebook Cédigo QR Google Maps

—

Google Drive  Instagram Dropbox

Smartmock...

Otras aplicaciones que te pueden gustar

Subir archivos

Si por algo decimos que la versién gratuita de Canva es flexible y permite crear
trabajos de calidad sin tener que pagar una cuota, es por la posibilidad que nos ofrece de

utilizar nuestros propios archivos, imagenes o videos.
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Los formatos admitidos son, para imagenes, JPG, PNG y SVG y para videos, MOV,
GIF y MP4.

Podremos incorporar a nuestros trabajos las fotografias, las capturas de pantallas o los
videos que tengamos almacenados en un disco duro fisico, en una red social 0 en la nube a
través de Google Drive o Dropbox.

Pinchamos sobre la pestafia Archivos subidos, y en Imagenes se mostraran aquellas
que hemos subido y que podremos incorporar a nuestros trabajos. Si lo que hemos subido es

un video, iriamos al apartado Videos.

< Inicio Archivo w Redimensionar i)

Subir imagen o video

Imagenes Videos

Pinchamos sobre el boton subir imagen o video y nos aparecen las ubicaciones desde
las que podemos subir el archivo.
2.5. Ventajas de Canva
Trejo (2018) sostiene que la herramienta Canva tiene ventajas y se detalla a
continuacion:
1. Facilidad de Uso: Canva esta disefiada para ser intuitiva y facil de usar, lo que la hace

accesible incluso para personas sin experiencia en disefio grafico.
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Plantillas Predisefiadas: Ofrece una amplia variedad de plantillas profesionales y
creativas para diferentes tipos de proyectos, lo que facilita la creacion de disefios
atractivos y coherentes.

Diversidad de Recursos: Proporciona una extensa biblioteca de imagenes,
ilustraciones, iconos, fuentes y otros elementos visuales para enriquecer tus disefios.
Personalizacion: Permite la personalizacion completa de los disefios, desde cambiar
colores y fuentes hasta agregar y mover elementos con facilidad.

Adaptabilidad a Diferentes Formatos: Puedes crear disefios para una variedad de
formatos, como redes sociales, presentaciones, documentos impresos, publicaciones de
blog, entre otros.

Colaboracion en Equipo: Canva permite la colaboracion en tiempo real, lo que es Util
para trabajar en proyectos de equipo y recibir comentarios de colegas.

Herramientas de Edicion: Ofrece herramientas de edicion béasicas para ajustar
imagenes, aplicar filtros y mejorar la calidad visual de los elementos.

Disefios Responsivos: Los disefios de Canva estan optimizados para adaptarse a
diferentes tamafios de pantalla, lo que es Util para garantizar que tus disefios se vean bien
en dispositivos moviles y de escritorio.

Compartir y Descargar: Puedes compartir tus disefios directamente en redes sociales,
asi como descargarlos en diferentes formatos, como imagenes JPG, PNG y archivos
PDF.

Planes Gratuitos y de Pago: Ofrece un plan gratuito con muchas funciones utiles, y
también cuenta con un plan de suscripcion (Canva Pro) que brinda acceso a recursos y
caracteristicas adicionales.

Herramientas de Marca: Canva Pro ofrece caracteristicas avanzadas de gestion de
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marca, lo que es beneficioso para empresas y equipos que desean mantener una identidad
visual coherente.

Amplia Comunidad: Canva cuenta con una comunidad activa de disefiadores, lo que
permite compartir y obtener inspiracion y consejos de disefio.

Desventajas de Canva

Asi mismo, Trejo (2018) menciona las siguientes desventajas:

Limitaciones Creativas: Aunque Canva ofrece muchas opciones y plantillas, su
flexibilidad puede ser limitada en comparacion con programas de disefio grafico mas
avanzados. Algunas creaciones mas complejas pueden requerir herramientas mas
especializadas.

Marcas de Agua en Imagenes Gratuitas: Las imagenes gratuitas en la biblioteca de
Canva a menudo llevan marcas de agua. Para acceder a imagenes sin marcas de agua, es
necesario pagar o utilizar imagenes propias.

Personalizacion Limitada en el Plan Gratuito: Aungue el plan gratuito es bastante
atil, algunas funciones y recursos mas avanzados, como algunas plantillas premium y
herramientas de marca, solo estan disponibles en el plan de suscripcion (Canva Pro).
Dependencia de Conexion a Internet: Canva es una herramienta en linea, por lo que
es necesario tener acceso a Internet para utilizarla. No es una solucidn ideal si necesitas
trabajar en un lugar sin conexion.

Requiere Aprendizaje: Aunque es relativamente facil de usar, puede requerir un tiempo
de aprendizaje para dominar completamente todas las funciones y sacar el maximo
provecho de la herramienta.

Limitaciones en Funciones Avanzadas: Para proyectos de disefio mas avanzados y

técnicos, Canva puede quedarse corta en comparacion con software de disefio grafico
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profesional como Adobe Illustrator o Photoshop.

Privacidad y Propiedad de Datos: Al utilizar Canva, los disefios se almacenan en la
nube de la plataforma. Si la privacidad y la propiedad de datos son preocupaciones, debes
investigar y entender como se manejan los datos.

Personalizacion Restringida en Algunas Plantillas: Aunque las plantillas pueden ser
atiles, algunas pueden no ser tan flexibles como necesitas y pueden requerir ajustes que
pueden resultar complicados.

Compatibilidad con Archivos Avanzados: Puede haber limitaciones en la
compatibilidad con ciertos tipos de archivos, lo que podria dificultar la integracion con
otros programas o plataforma.

Dependencia de las Actualizaciones de Canva: Las actualizaciones y cambios en la
plataforma pueden afectar tu flujo de trabajo si no estas al tanto de las novedades y
ajustes en la herramienta.

Neuroeducacion

La neuroeducacién es un campo interdisciplinario que fusiona la neurociencia y la

educacion, buscando comprender como el conocimiento sobre el funcionamiento del cerebro

puede mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje, se centra en la conexién entre los

principios neurobioldgicos y las estrategias pedagdgicas, promoviendo una educacién mas

efectiva y personalizada (Béjar, 2021)

La neuroeducacion explora cuestiones como la plasticidad cerebral, los estilos de

aprendizaje, la memoria y la atencion, proporcionando pautas que pueden ayudar a

personalizar la ensefianza para satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes, este

enfoque busca maximizar el potencial de aprendizaje, promoviendo practicas educativas

basadas en la evidencia cientifica (Mora, 2021). El término neuroeducacion implica la



44

convergencia entre las ciencias de la educacion y las neurociencias, integrando las ciencias del
cerebro, la mente y la educacion. Diversos autores han sefialado que ain queda un largo
camino por recorrer antes de poder establecer puentes sélidos entre estas disciplinas.

La neuroeducacion esta en una etapa inicial, por lo que es urgente buscar informacién
rigurosa y confirmada experimentalmente. En la préactica, la mayoria de las investigaciones
neurocognitivas relacionadas con la educacion se llevan a cabo fuera del entorno escolar, en
ambientes controlados como hospitales y laboratorios experimentales, utilizando equipos

avanzados de imagenes funcionales del cerebro. Estos instrumentos permiten
investigar como el cerebro aprende conceptos de fisica, matematicas, las artes, las ciencias y el
bilinglismo, produciendo resultados de considerable valor para la neuroeducacion.

2.7.  Fundamentos de la Neuroeducacion

El cerebro, segun la percepcién de (Merchan & Duarte, 2019), es un 6rgano altamente
dindmico que experimenta cambios notables durante el proceso de desarrollo bioldgico. Este
desarrollo se caracteriza por la presencia de periodos sensibles, en los cuales el cerebro se
encuentra especialmente receptivo a los estimulos y experiencias del entorno, estableciendo
asi conexiones neuronales fundamentales y consolidando circuitos cerebrales esenciales para
los procesos cognitivos y emocionales.

En este contexto, la plasticidad cerebral emerge como un elemento central, tal como lo
destaca (Giménez Beut & Ranz-Alagarda, 2019). Esta capacidad de adaptacion del cerebro a
las demandas cambiantes del entorno es crucial para su desarrollo continuo a lo largo de la
vida humana. Por consiguiente, comprender la plasticidad cerebral se torna fundamental para
disefiar intervenciones educativas, terapéuticas y ambientales que fomenten un desarrollo
cerebral éptimo y aprovechen plenamente el potencial humano en todos los estadios del

desarrollo.
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Durante la etapa de la infancia y la adolescencia, como resalta (Giménez Beut & Ranz-
Alagarda, 2019), el cerebro experimenta un desarrollo activo y dinamico, alcanzando su
méaxima plasticidad. Este fendmeno permite la adquisicion de habilidades y conocimientos
esenciales para el crecimiento integral de la persona. La calidad de las experiencias y
estimulos durante estos periodos criticos puede influir significativamente en el desarrollo
cognitivo, emocional y social a lo largo de la vida del individuo, resaltando la importancia de
comprender la naturaleza de la plasticidad cerebral y los periodos sensibles para la
configuracién de entornos educativos que optimicen el desarrollo del cerebro y el aprendizaje
individual.

La neuroeducacién, fundamentada en la Neuroplasticidad. Segun (Giménez Beut &
Ranz-Alagarda, 2019), se centra en la capacidad del cerebro para reorganizarse y adaptarse en
respuesta a los estimulos del entorno. Ademas, profundizar en la plasticidad cerebral, como
indican Polonio y Romero (2010) citados en (Villamar

Mufioz, 2019), implica reconocer la capacidad del sistema nervioso para modificar sus
funciones en funcién de los estimulos externos e internos. Se destaca especialmente la
importancia del hipocampo, una estructura cerebral altamente plastica, en procesos de
memoria y aprendizaje, lo que subraya la relevancia de comprender la plasticidad cerebral en
el contexto educativo (Lluch Molins & Nieves de la Vega, 2019)

Otro elemento a considerar, es el expuesto por (Lozada & Ostrosky, 2011), sobre la
corteza prefrontal (CPF), misma que representa aproximadamente el 30% de la corteza
cerebral y desempefia un papel crucial como area asociativa al integrar informacion de
diversas fuentes sensoriales, motoras y cognitivas. Sus caracteristicas anatomicas y
neuroquimicas permiten el desarrollo y funcionamiento de funciones cognitivas importantes,

como la memoria declarativa y operativa, la asignacion de valor emocional, la formulacién de
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metas a largo plazo y la seleccion de respuestas 0ptimas ante diferentes opciones, segun
(Gaitan & Aristizabal, 2016).

La CPF es esencial para las actividades ejecutivas, ya que estd compuesta por maltiples
circuitos y estructuras especializadas para funciones especificas, como sefialan (Bel, 2021)Esta
region cerebral se activa cuando se requiere controlar el comportamiento y depende de tres
funciones cognitivas fundamentales: la capacidad de cambiar entre diferentes tareas o
procesos mentales, la habilidad para inhibir respuestas automaticas irrelevantes y la
actualizacion de representaciones mentales guardadas en la memoria de trabajo, segun
(Samudio, y otros, 2019)

Finalmente, Ademas, los factores epigenéticos, segun Lluch y Nieves de la Vega
(2019), influyen en la funcion y expresion de los genes, lo que resalta la complejidad de los
mecanismos subyacentes al desarrollo cerebral y la importancia de abordarlos en el contexto
educativo. En conjunto, estos aspectos resaltan la necesidad de comprender y aprovechar la
plasticidad cerebral en el disefio de practicas educativas que maximicen el potencial de
aprendizaje de cada individuo.

2.8.  Principios Neuroeducativos

Los principios neuroeducativos representan un enfoque interdisciplinario que integra
los hallazgos de la neurociencia con la practica educativa, con el objetivo de comprender
cémo funciona el cerebro en el proceso de aprendizaje y cdmo se pueden optimizar las
estrategias pedagdgicas para mejorar la ensefianza y el rendimiento estudiantil. Estos
principios se basan en una solida base tedrica respaldada por investigaciones recientes en
campos como la neurociencia cognitiva, la psicologia educativa y la pedagogia. Reconocen la
diversidad y la individualidad de los estudiantes, asi como la influencia de factores

emocionales, motivacionales y cognitivos en el aprendizaje. Al integrar estos conocimientos
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con practicas educativas efectivas, los principios neuroeducativos buscan proporcionar una
guia sélida para el disefio de programas educativos centrados en el estudiante y adaptados a las
necesidades individuales de cada alumno. Entre los cuales se destacan:
2.8.1. Plasticidad cerebral

La plasticidad cerebral es un principio bien establecido respaldado por numerosos
estudios en neurociencia. Es asi, que el estudio realizado (Draganski, y otros, 2006) demostrd
como el entrenamiento cognitivo puede llevar a cambios estructurales en el cerebro,
evidenciando su capacidad de adaptacion continua.
2.8.2. Diversidad e individualidad

Por su parte (Howard-Jones, Jay, & Galeano, 2020) dan a conocer que la adaptacion de
estrategias educativas es esencial para atender las distintas necesidades de los estudiantes y
potenciar su rendimiento académico. Este enfoque personalizado fomenta un ambiente
inclusivo y favorece el desarrollo integral de cada individuo. Al adaptar la ensefianza, se
garantiza una experiencia de aprendizaje mas efectiva y significativa para todos los
estudiantes.
2.8.3. Emocidén y motivacion

La influencia de la emocion y la motivacién en el aprendizaje ha sido ampliamente
estudiada. Es asi que, (Reeve, Hyeon Cheon, & Jang, 2020) en el meta analisis desarrollado,
analizaron el impacto de la motivacion intrinseca y extrinseca en el rendimiento académico,
subrayando su relevancia en el ambito educativo. Este estudio resalta como los diferentes tipos
de motivacion influyen de manera significativa en el proceso de aprendizaje, destacando la
necesidad de comprender y fomentar adecuadamente la motivacion de los estudiantes para

optimizar su desempefio académico. La investigacion revela la importancia de abordar tanto
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los factores internos como externos que influyen en la motivacion de los alumnos, con el fin
de crear un entorno educativo propicio para el desarrollo integral de cada individuo.
2.8.4. Atenciény concentracion

La atencion y la concentracion son areas de interés en la investigacion
neuroeducativos. Es por ello que (Diamond & Ling, 2020), investigaron como la practica
regular de la meditacion puede mejorar la atencion y el rendimiento académico de los
estudiantes, proporcionando pruebas sélidas de intervenciones efectivas en este &mbito. Este
estudio ofrece una perspectiva esclarecedora sobre los beneficios de la meditacion para el
desarrollo cognitivo y académico de los jovenes, destacando su potencial como herramienta
eficaz en el ambito educativo. Los hallazgos subrayan la importancia de considerar enfoques
holisticos que integren practicas como la meditacién para promover el bienestar y el éxito
academico de los estudiantes.
2.8.5. Meta cognicion

La meta cognicion ha sido ampliamente estudiada en el campo de la neuroeducacion.
Por ejemplo, un estudio realizado por (Veenman, Hout-Wolters, & Afflerbach, 2006)
investigd como las estrategias metacognitivas pueden potenciar el rendimiento académico al
capacitar a los estudiantes para supervisar y regular su propio proceso de aprendizaje. Este
estudio ilustra como el desarrollo de habilidades metacognitivas puede tener un impacto
significativo en el éxito educativo al fomentar el autorreflexion y el control consciente de la
propia cognicion. Los hallazgos destacan la importancia de integrar la meta cognicion en los
enfoques pedagogicos para mejorar la eficacia del aprendizaje y el rendimiento estudiantil, la
meta cognicion ha sido objeto de numerosos estudios en neuroeducacion. Por ejemplo, un

estudio de Veenman et al. (2019) exploré como las estrategias metacognitivas pueden mejorar
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el rendimiento académico al permitir que los estudiantes supervisen y regulen su propio
proceso de aprendizaje.
2.9. Importancia de la neuroeducacion

La importancia de la neuroeducacion radica en su capacidad para proporcionar un
entendimiento profundo de cémo los cerebros de los estudiantes procesan la informacion y
aprenden, al aprovechar estos conocimientos, los educadores pueden adaptar sus métodos de
ensefianza, abordando las diversas formas de aprendizaje y optimizando el desarrollo
cognitivo de los estudiantes (Payajo, 2020).
2.9.1. Caracteristicas de la neuroeducacion

La neuroeducacién, al ser un campo interdisciplinario que amalgama la neurociencia,
la psicologia y la educacién, destaca por su enfoque innovador y practico, con un énfasis claro
en la personalizacion del aprendizaje, esta disciplina busca adaptarse a las variadas
necesidades de los estudiantes, reconociendo las diferencias en estilos de aprendizaje y ritmos
individuales. A través de la aplicacion practica de los hallazgos neurocientificos, la
neuroeducacién se esfuerza por traducir teorias complejas en estrategias educativas tangibles,
contribuyendo asi a optimizar el proceso de ensefianza y facilitar un aprendizaje mas profundo
y duradero (Martelo y Ramos, 2022).
2.9.2. Principios béasicos de la neuroeducacion

Algunas consideraciones importantes en el &mbito educacional sobre los principios
béasicos de la Neuroeducacion, segun Marquez, (2019), son los siguientes:

e El cerebro es el unico 6rgano del cuerpo humano con la capacidad de aprender y

ensefiarse a si mismo.
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Cada cerebro es Unico e irrepetible, moldeado por las influencias del entorno y las
experiencias de vida.

El cerebro aprende mediante patrones: los detecta, los aprende y les da sentido para
utilizarlos cuando es necesario.

Las emociones influyen en el funcionamiento del cerebro: el estrés tiene un impacto
negativo que impide el aprendizaje, mientras que las emociones positivas son
esenciales para el aprendizaje.

El cerebro y el cuerpo se necesitan mutuamente para aprender de forma integrada. El
movimiento y el ejercicio mejoran las habilidades cognitivas.

El cerebro aprende a través de diferentes vias, utilizando diversas inteligencias que
estan interconectadas.

El desarrollo del cerebro esta influenciado tanto por factores genéticos como
ambientales. Por ello, es importante un entorno enriquecido que cuide los factores
nutricionales, permita el descanso adecuado, ofrezca un ambiente sociocultural
estimulante y promueva emociones positivas.

Neurociencias

Segun Baca et al (2021) la neurociencia se define como el estudio cientifico del

sistema nervioso, principalmente del cerebro, y sus funciones, se enfoca en las complejas

actividades de aproximadamente 86 mil millones de neuronas o células nerviosas que

poseemos. Taco (2023) sefiala que la neurociencia podria describirse como "cerebros

estudiados por un cerebro”, destacando que es necesario reconocer los errores y fallas de

medicion y apreciacion, la mayoria de las cuales surgen inconscientemente debido a la manera

de trabajar del propio cerebro, para estos autores, la neurociencia debe entenderse como un



51

paradigma para analizar y explicar el comportamiento humano ademas, consideran que el
cerebro esta dividido en diferentes partes segun sus funciones, pero requiere funcionar como
un todo para operar de manera optima.
2.10.1. Neurociencia y Procesos Educativos
Los cuatro principios educativos que integran las contribuciones y descubrimientos de
la neurociencia son:
e Laeducacién debe abordar todas las dimensiones del ser humano (intelectual, fisica,
social, creativa, emocional...) de manera integrada.
e El conocimiento se genera progresivamente a partir de las conexiones entre los
conceptos preexistentes en los individuos y los nuevos que se les presentan.
e El profesor actia como facilitador del aprendizaje. Debe crear entornos favorables y
estimulantes, pero requiere la participacion activa de los alumnos.
e El aprendizaje ocurre de manera progresiva y se ajusta a la edad y los intereses de los
estudiantes. Existe un vinculo inseparable entre el aprendizaje y la ensefianza.
2.10.2. Neuroaprendizaje
El neuroaprendizaje es una disciplina que combina la psicologia, la pedagogia y la
neurociencia para explicar como funciona el cerebro en los procesos de aprendizaje. En la
actualidad, se cuenta con elementos para saber coémo aprende el cerebro humano en general
y se tienen herramientas para descubrir como aprende cada cerebro individual. Estas
herramientas posibilitan cubrir todos los estilos de aprendizaje, todas las inteligencias, los
distintos canales de representacion sensorial y formas de enfrentar desafios.
Existen periodos sensibles en el desarrollo cognitivo del ser humano relacionados con

el aprendizaje, el cual se da en las primeras etapas de la vida, que van desde el nacimiento



52

hasta los tres afios donde se considera que se crean mas conexiones sinapticas, sin embargo,
este periodo se extiende hasta los diez afios.

Agregan Phérez et al. (2018) que un ejemplo de esto es la facilidad para aprender los
diferentes idiomas entre otros, sin embargo, la neurogénesis ha demostrado que todos pueden
aprender en cualquier momento de la vida, tomando como punto de partida para vincular
cerebro y aprendizaje, se debe empezar por conocer algunas caracteristicas fundamentales del
cerebro humano.

El proceso de aprendizaje involucra todo el cuerpo y el cerebro, quien actia como una
estacion receptora de estimulos y se encarga de seleccionar, priorizar, procesar informacion,
registrar, evocar, emitir respuestas motoras, consolidar capacidades, entre otros miles de
funciones. El proceso de desarrollo cerebral es gradual y por ello las propuestas de aprendizaje
deben ir de lo mas simple y concreto a lo mas abstracto y complejo. Dentro de los procesos
cerebrales implicados en el aprendizaje que se ponen en funcionamiento cuando el hombre
observa, lee, escucha, mira son: percepcion, atencion, pensamiento, memoria, lenguaje.

Al respecto Fuenmayor (2020) aclara que los procesos cognitivos desempefian un
papel fundamental en la vida diaria. EI hombre, todo el tiempo, esta percibiendo, atendiendo,
pensando y utilizando la memoria y el lenguaje. Juntos, estos procesos cognitivos constituyen
la base a partir de la cual se entiende el mundo. También subyacen al funcionamiento
cognitivo mas sofisticado como lo es la lectura, la comprension social o las creencias.

Cuando se habla de neuro aprendizaje no se puede dejar de hablar de las emociones, y
especificamente, de la inteligencia emocional (IE), término propuesto por Goleman (2009),
este concepto va en contraposicion con el de cociente intelectual (CI), puesto que la IE prepara
al individuo para las situaciones de convivencia, adaptacion, regulacion del humor, manejo de

los impulsos entre otros, mientras que el ClI, es la inteligencia académica. No obstante, las dos
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son basicas para el aprendizaje y no se debe desconocer especialmente la IE, en los procesos
de ensefianza. Lo que importa no es solo el Cl sino la IE. Goleman (2009) asegura que el
intelecto no puede operar de manera Optima sin inteligencia emocional, generalmente, la
complementariedad del sistema limbico y la neo corteza, de la amigdala y los I6bulos pre
frontales, significa que cada uno de ellos es un socio pleno de la vida mental. Cuando estos
socios actuan positivamente, la inteligencia emocional aumenta, lo mismo que la capacidad
intelectual.

Con relacion a las emociones, Lupdn, et al., (2019) agregan, que el proceso emocional
se inicia con la percepcidn de cambios en la situacidn externa o interna del sujeto
(desencadenantes emocionales), que son procesados por un primer filtro de evaluacion
afectiva. Este produce como consecuencia inmediata una reaccion que incluye una expresion
corporal, una tendencia a la accion y unos cambios fisiologicos. Un segundo filtro (evaluacion
cognitiva), muy influenciado por el aprendizaje y la cultura, modifica esta reaccién afectiva
dando como resultado la respuesta observable. La sede cerebral de las emociones se halla en el
sistema limbico, también llamado cerebro medio. Esta parte del cerebro es una de las méas
primitivas y se sitla inmediatamente debajo de la corteza cerebral. Comprende centros como
el hipotadlamo, el hipocampo y la amigdala cerebral. EI hipocampo tiene un papel muy
importante en la construccién de la memoria. Finalmente, el papel de la amigdala como centro
de procesamiento de las emociones es hoy incuestionable.

Los estudios demuestran que los procesos emocionales son inseparables de los
cognitivos. Contextos emocionales positivos facilitan el aprendizaje y la memoria, mediante la
activacion del hipocampo; por el contrario, estimulos negativos activan la amigdala,
dificultandolo, esto sugiere la necesidad de generar climas emocionales positivos en el aula

que favorezcan el aprendizaje y en los que se asuma el error de forma natural y se
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proporcionen retos adecuados (Goleman, 2009). Al respecto, se puede afirmar que los
sentimientos y las emociones tienen un rol vital en el aprendizaje, la motivacion permite que
haya una relacion entre la capacidad para prestar atencion y por ende para aprender. Cuando
los sentimientos son ignorados pueden sabotear el aprendizaje, la memoria de trabajo y de
atencion

2.10.3. Neurodidactica

La intervencion y fusion de la neurociencia con la psicologia cognitiva y la pedagogia,
para abordar la educacion, generan el enfogue que bien puede llamarse, el enfoque
neuropsicopedagadgico (Paniagua, 2023) Este enfoque se encarga de explicar la organizacion,
el funcionamiento cerebral y la atencion a la diversidad y la individualizacion del cerebro.
Relaciona las habilidades académicas del estudiante con el cerebro y su funcionamiento, con
el objetivo de poder brindar atencion a las experiencias de cada persona de acuerdo al
desarrollo y caracteristicas Unicas e individuales.

De acuerdo Aristega (2022) cuando la corteza cerebral es modificada por la
experiencia y la educacion, la educacion influye en la organizacion del cerebro, en la
modificacion de la corteza cerebral y en el desarrollo de las competencias en el mismo, una
vez desarrolladas estas competencias, son estables y afectan casi todo lo que se hace. Para
influir en el cerebro, la educacion conociendo ya las caracteristicas y las competencias
cerebrales que le ofrece la neurociencia, se sirve de la neurodidactica, que es una disciplina
nueva que aportara cambios grandes y significativos, que podrian originar una verdadera
revolucion en el arte de ensefiar

Para Blanco et al. (2022) la neurodidactica es la ciencia que fusiona, por una parte, la
didactica y por otra la neurociencia. La neurodidactica es una rama de la pedagogia basada en

las neurociencias, que otorga una nueva orientacion a la educacion que tiene como proposito
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disefiar estrategias didacticas y metodologicas mas eficientes que promuevan un mayor
desarrollo cerebral o mayor aprendizaje en los términos que los educadores puedan interpretar.
2.10.4. Neuroeducadores

El neuroeducador se presenta como un profesional cualificado con la capacidad de
establecer un dialogo interdisciplinario entre los avances en neurociencia aplicada y la
experiencia practica del docente que constantemente pone a prueba sus metodologias en el
entorno educativo, es competente para mantener una formacion actualizada en neurociencia,
evaluando y mejorando de manera efectiva la programacion educativa implementada en los
centros escolares. En términos generales, se puede afirmar que el neuroeducador esta
debidamente preparado para implementar la creacion de nuevos programas educativos que se
adapten a las necesidades especificas de cada institucion educativa (Fuentes, 2019).

El neuroeducador debe comprender que el desarrollo del cerebro y el aprendizaje estan
intrinsecamente unidos, porque el cerebro es el 6rgano que por medio de la conectividad
neuronal hace posible el aprendizaje. Phérez et al (2018) agrega que los aprendizajes
significativos conducen a nuevas conexiones con el objetivo de crear sinapsis, enriqueciendo
el mayor nimero de interconexiones o cableados neuronales en el cerebro. Entonces, la
funcién del educador mediante la neurodidéctica, es lograr literalmente conducir al estudiante
hacia las nuevas conexiones neuronales y la secrecion de componentes quimicos que
posibilitan el aprendizaje.

El educador es un modificador del cerebro que, mediante la neurodidactica, cambia la
estructura cerebral, composicion quimica y actividad eléctrica, creando sinapsis, mediante la
ensefianza de contenidos novedosos, interesantes y mejor aun, significativos, lo cual conduce a
una mayor compresion de los mismos (Paniagua, 2023). La comprension da a lugar a

aprendizajes mas profundos y de mayor alcance que los aprendizajes de contenidos, que al
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realizarse de memoria son de mas corta duracion; este tipo de aprendizaje se continda llevando
a cabo en la educacién pasiva y tradicional. Aristega, (2022) agrega que mientras mas
conexiones entre las neuronas tenga el cerebro que aprende, lo que se logra con unarica
experiencia, habrd mayor comprension del nuevo material a ser aprendido, ya que la nueva
informacidn puede relacionarse con la ya existente. En consecuencia, el educador deberia
ensefar su materia relacionandola con lo que el estudiante trae a la situacion de aprendizaje.
2.11. Bases Neuroldgicas del Aprendizaje

Estructura y funciédn del cerebro en el aprendizaje.

El cerebro humano es un érgano de una complejidad asombrosa y es el fruto de una
historia evolutiva gque resulta crucial al estudiarlo, es por ello que las investigaciones
comparadas de los procesos de aprendizaje entre diferentes especies son imprescindibles y
resaltan el valor excepcional del ser humano, sin embargo, se hace necesario explicitar las
funciones neurocognitivas propias tanto del aprendizaje como de la ensefianza (Fuenmayor, et
al. 2020).

La informacion entra por los sentidos o bien se genera informacién por medio de la
reflexion o de la imaginacion, esa informacidn es enviada al talamo y simultaneamente
enviada a las areas del cerebro donde se procesa el tipo de informacién, puede ser al area
visual, a la parte motora, al area de la comprension del lenguaje. Con el procesamiento de la
informacion, el cerebro ya cuenta con una impresion sensorial general, paso seguido hace una
evaluacion emocional en las areas subcorticales del cerebro para que se analice el tipo de
informacion y la relevancia del estimulo. Posteriormente, la informacion depurada e
importante es enviada al hipocampo, lugar donde se evalla, se organiza y se mantiene por
cierto tiempo para despues distribuirse a las diferentes areas segun su naturaleza, para que se

realice el almacenamiento (Lopez, 2019).



57

Para que exista un aprendizaje debe ocurrir un cambio en el interior del cerebro, que
incluye: nuevas sinapsis como resultado de la experiencia, modificacion sinaptica, ya sea para
fortalecer, debilitar o reprogramar nuevas neuronas y se da la eliminacion de aquellas que ya
no se utilizan y en los casos mas extremos, como en las lesiones, pueden ocurrir
reprogramaciones en areas completas del cerebro para compensar la situacion (Morales, 2020)
2.12. Procesos cognitivos y su relacion con el aprendizaje.

Percepcion

Para Schunk (2021) la percepcion es el significado que se le asigna a los estimulos
ambientales que son captados por medio de los sentidos. Para que un estimulo sea percibido
debe permanecer en uno o0 en mas registros sensoriales y debe compararse con la informacion
almacenada en la memoria a largo plazo. Un concepto indisoluble de la percepcion es la
sensacion.

Sensacion y percepcidn pueden ser separadas desde la fisiologia, ya que la sensacion se
refiere al hecho de captar las impresiones del medio y, enseguida, se lleva a cabo la percepcion
gue se puede traducir como la interpretacion de dichas impresiones. Tomando en cuenta lo
anterior, se puede concluir que la percepcion es un fendmeno subjetivo y parcial de la realidad
ya que definitivamente depende del sujeto que percibe; de sus conocimientos, necesidades,
intereses y motivos (Ortiz, 2020)

Atencion

La atencion es el proceso responsable de establecer prioridades y de secuenciar

temporalmente las respuestas mas adecuadas para cada momento. Es una propiedad del

sistema nervioso que dirige las acciones del cuerpo y del encéfalo y permite focalizar
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selectivamente la conciencia, filtrando lo importante y desechando los estimulos
irrelevantes o la informacion no deseada (Echavarria, 2020). La atencion exige un esfuerzo
neurocognitivas que precede a la percepcion, a la intencion y a la accion.

Memoria

La memoria es la capacidad de registrar, conservar y evocar experiencias pasadas.
Aprendizaje y memoria son dos procesos cerebrales estrechamente ligados que originan
cambios adaptativos en el comportamiento de los individuos. La memoria consta de tres
etapas: codificacion, almacenamiento y recuperacion. La primera se refiere a registrar la
informacidn del medio para utilizarla mas tarde. EI almacenamiento significa guardar la
informacidn y conservarla. Mientras que la recuperacion permite localizar la informacion
previamente codificada y almacenada (Pérez, 2019).

Sin embargo, la memoria no suele formarse de un modo instantaneo cuando se recibe
la informacion, salvo en situaciones con alto contenido emocional. El proceso de formacién de
la memoria incluye dos etapas subsecuentes: memoria a corto plazo y memoria a largo plazo.
La memoria a corto plazo es un sistema para almacenar informacion (menos de una docena de
digitos) durante un corto tiempo. Esta capacidad es limitada, es una memoria fragil y
transitoria que facilmente se desvanece y es muy vulnerable a las interferencias. Pero la
repeticion de la experiencia o de la informacién provoca cambios neurales produciendo
cambios estructurales en las sinapsis dando pie a la siguiente etapa denominada memoria a
largo plazo (Bernal, 2020)

La memoria a largo plazo sirve para almacenar una gran cantidad de informaciéon
durante un tiempo indefinido. Esta memoria es estable, duradera y muy poco vulnerable a las
interferencias. De hecho, Bernal (2020) expresa que “aprender es siempre un intento de

almacenar informacion en nuestro sistema de memoria a largo plazo” (p. 3). El proceso
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gradual de transferir la informacion de la memoria a corto plazo a la de largo se le denomina
consolidacién de la memoria. La memoria esta estrechamente relacionada con el aprendizaje
porque gracias a estos dos procesos el individuo se adapta a nuevas situaciones ambientales y
sociales. Por lo que el aprendizaje produce cambios en el sistema nervioso, cambios que
pueden ser duraderos y otorgan un sentido de continuidad (Aguilar, 2020)
Funciones ejecutivas

Las funciones ejecutivas pueden concebirse como un conjunto de actividades mentales
de alto orden que el sujeto despliega para alcanzar metas; implican resolver situaciones
complejas y novedosas, cuya consecucion implica una conducta organizada y la toma de
decisiones. Se enfatiza su naturaleza consciente y deliberada con el objetivo de producir una
conducta propositiva (Echavarria, 2020). Las bases neurolégicas de las funciones ejecutivas
abarcan diferentes regiones del cerebro, sin embargo, la mayoria de los procesos residen en la
corteza prefrontal y en la corteza cinglada anterior, aunque también se involucra de forma
importante con la corteza parietal y el hipocampo.
Emociones

Las emociones son sumamente importantes en el aula, ya que influyen en el estado de
animo, en la motivacion e incluso en el caracter y en la conducta. En los ultimos afios, diversas
investigaciones demuestran como las emociones y la inteligencia emocional se traducen en
diferencias importantes en la actividad cerebral. Por ejemplo, las personas que recurren a
estrategias cognitivas para modular sus emociones presentan mayor actividad en la corteza
prefrontal, que es un area fundamental que se encarga de las funciones ejecutivas (Pérez,
2019) Asimismo, esta muy estudiado que para que un recuerdo se consolide en la memoria

necesita estar asociado a una emocion. Los aprendizajes que se generan en la vida cotidiana o
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en el aula y que estan asociados a sentimientos (tanto positivos como negativos) son los que
permaneceran a lo largo del tiempo (Aguilar, 2020)
Juego

Los seres humanos son ludicos por naturaleza, hecho que sugiere que se aprende con
mayor facilidad aquello que se hace con gozo y con alegria. También es cierto, que el ser
humano nunca deja de jugar, desde la infancia hasta la vejez el ser humano encuentra placer
en jugar, ya sea solo o acompafiado. Por lo que el juego es un recurso que permite construir
conocimiento y brinda la posibilidad de aprender de manera distinta y en diferentes sentidos.
También se debe reconocer que el juego es universal y es comun a todas las razas, en todas las
épocas y en todas las condiciones. Es por ello por lo que la didactica lo considera como un
elemento fundamental que propicia el conocimiento a la par que produce satisfaccion
(Minerva - Torres, 2022)

2.13. Plasticidad cerebral y su impacto en la educacién.

La plasticidad cerebral es una de las herramientas que ayuda en la adquisicion de
capacidades cognitivas. Por lo tanto, esta tiene la facultad de moldear nuestro cerebro para que
logre adquirir y mantener los nuevos aprendizajes. Pudiendo asemejarse, a los efectos del
ejercicio fisico. Por medio del entrenamiento y la estimulacion se hacen modificaciones en
nuestro cerebro, lo que completara nuestro aprendizaje (Berluchi et al.2019).

La plasticidad cerebral es la capacidad del cerebro para modificar su estructura y
funcién dependiendo de las necesidades. El aprendizaje y la estimulacion son fundamentales
para que se desarrolle este proceso. Por lo tanto, es un aspecto que se debe estudiar y tener en

cuenta en ambitos tanto educativos como de la salud (Mercado, 2018).
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2.13.1. La Neuroplasticidad

Una duda que puede surgir a partir de los argumentos y teorias mencionadas
anteriormente es que, si hay una forma de permitir el rumbo de un cerebro de nifios pequefios
Fuenmayor, et al (2020) nos menciona que la prueba mas excepcional de que el cerebro puede
cambiar estructuralmente y funcionalmente es el aprendizaje. El aprendizaje logra que el
cerebro humano se modifica para que se adapte, aprenda, adquiera habilidades, asi se
modificard la estructura y los circuitos neuronales.

De esta manera se puede definir al cerebro como “pléstico”. Esto nos lo reafirma
(Berlucchi, 2019) mencionando que las sinapsis pueden ser generadas, asi como eliminadas.
También en diferentes terminales las neuronales pueden conectarse entre si. Las conexiones
pueden estructurarse de acuerdo a la informacion recibida. A partir de los dos autores
podemos afirmar que el cerebro puede reestructurarse gracias a su capacidad plastica a partir
de estimulos externos.

El cerebro con el fin de ser funcional, tiene que crecer, reorganizarse y desarrollarse.
Es por ello que el cerebro recibe estimulos del ambiente desde que el ser humano esta en sus
primeros afios., siendo muy susceptible a cambios, siendo este periodo donde las estructuras
cerebrales y circuitos son influencias por el ambiente. De esta forma vemos que, en cuestion
de aprendizaje, el cerebro puede ser modelado, pero hay un limite y esas son las propias
caracteristicas del cerebro de cada individuo. Cada cerebro tiene estructuras mas desarrolladas,
aun asi, otras regiones tambien pueden ser explotadas, pero a un nivel menor al de sus
capacidades superiores (Garces-Vieira, 2019)

2.14. Estrategias educativas basadas en la neurociencia.
La pedagogia basada en el cerebro tal como se entiende hoy, se sustenta en principios

derivados de resultados relevantes de la investigacion sobre el cerebro, los cuales han sido
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seleccionados por cientificos de diferentes disciplinas relacionadas y educadores para que se
constituyan en los fundamentos tedricos del nuevo paradigma y sean la base para el disefio de
estrategias pedagdgicas y, por consiguiente, el punto de partida para la adopcion de
metodologias que puedan ser utilizadas en la practica.

Hablar de neuroeducacion, es mas que hablar de un hibrido de las ciencias de la
educacion y de la neurociencia, de acuerdo a las aseveraciones incluidas al respecto, Béjar
(2021) aclara que la linea de investigacion en neuroeducacion tiende hacia la resolucion
cientifica de las preguntas sobre el sustrato neuronal del sistema cognitivo humano. La
neuroeducacién ensefia una nueva mirada sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje desde los
conocimientos de la neurociencia aplicada. Lépez (2019) agrega que reconocemos que la
neuroeducacién es aln una ciencia naciente, en ocasiones algunos de los resultados parecen
algo obvios y bastante conocidos por la pedagogia clasica. Sin embargo, hay estudios que
abren nuevas lineas de investigacion neurocientifica para su aplicacion en educacion.

2.15. Neuroeducacién y Tecnologias Educativas

En las ultimas décadas la Neuroeducacion plantea analizar nuevas tematicas que
permitiran el fortalecimiento de la educacidn, es decir potencializar el aprendizaje de los
estudiantes mediante el estudio del cerebro y su funcionamiento, como también conocer que
este drgano esta constituido por neuronas capaces de regenerarse y de sufrir cambios en
repuesta a estimulos, movimientos y actividades mentales, como también responder a diversas
experiencias. Por tal razdn, la escuela y los educadores deben ser conscientes de que pueden
ser gestores de cambios significativos en el cerebro de sus estudiantes (Caicedo, 2019) En
efecto el cerebro esta en constante transformacion.

La neurotecnologia educativa es una disciplina que nos ayuda a conocer sobre el

sistema nervioso y su funcionalidad, para ello es fundamental unir los conceptos de educacion
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y tecnologia, tomando en cuenta los principios en los que se fundamentan la Neuroeducacion
0 neurociencia educativa, teniendo como objetivo facilitar al docente los conocimientos sobre
el funcionamiento del cerebro en relacion con el uso de las TIC y con el aprendizaje, como
también definir a la neurotecnologia educativa como un enfoque al uso de las tecnologias en lo

concerniente a la educacion y al estudio neuronal (Pradas, 2019).
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Capitulo 111
3.1.Disefio Metodoldgico
3.1.1. Paradigma de Investigacion

La presente investigacion se enmarca dentro del paradigma pragmatico, el cual
permite combinar elementos cuantitativos y cualitativos para comprender de manera mas
completa el fendmeno de estudio. Creswell, J. W. (2014). Research Design: Qualitative,
Quantitative, and Mixed Methods Approaches (4th Ed.). SAGE Publications. “El pragmatismo
no se compromete con ninguna filosofia o realidad en particular. Los investigadores
pragmaticos se centran en los problemas de investigacion y utilizan todos los enfoques
disponibles para entenderlos” (Creswell, 2014, p. 10).

Este paradigma sostiene que el conocimiento se construye a partir de multiples fuentes
y que ningun enfoque, por si solo, es suficiente para abordar de manera integral una realidad
compleja.

Desde esta perspectiva, el estudio busca no solo medir los efectos del uso de la
plataforma Canva en los procesos de neuroeducacion (atencion, comprension, motivacion,
retencion), sino también observar e interpretar como los estudiantes de 4° de secundaria
interacttan con esta herramienta, y como sus experiencias reflejan principios neuroeducativos
en la practica.

La eleccion del paradigma pragmatico responde a la necesidad de articular datos
obtenidos mediante encuestas, cuestionarios y pruebas (cuantitativos) con informacion
recolectada a través de observaciones y revision de recursos educativos (cualitativos),
permitiendo asi una vision holistica del impacto educativo de Canva en el contexto de la

Unidad Educativa Plena Maranata.
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3.1.2. Enfoque de Investigacion

La presente investigacion adopta un enfoque mixto, ya que combina elementos del
enfoque cuantitativo y cualitativo con el objetivo de comprender de forma integral la
influencia del uso de la plataforma Canva en los procesos de neuroeducacion en los
estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata.

Desde el enfoque cuantitativo, se recolectan y analizan datos numéricos a través de
instrumentos estructurados como cuestionarios, lo que permite medir con precision aspectos
como la atencién, comprension, retencion de informacion y motivacion de los estudiantes.
Estos resultados facilitan la identificacion de patrones y la comparacion objetiva del
desempefio académico relacionado con el uso de Canva.

“El enfoque mixto permite al investigador recoger, analizar e integrar tanto datos
cuantitativos como cualitativos en un mismo estudio para una comprension mas completa del
problema de investigacion.” Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2014). Metodologia
de la investigacion

Por otro lado, el enfoque cualitativo se manifiesta mediante la aplicacion de guias de
observacidn y revision de recursos educativos, que permiten registrar comportamientos,
actitudes y niveles de participacion de los estudiantes en situaciones reales de aprendizaje.
Este enfoque busca comprender en profundidad como interactdan los estudiantes con la
plataforma y como esta experiencia refleja principios neuroeducativos, como la atencion
sostenida, creatividad y aprendizaje significativo.

El enfoque mixto, sustentado en el paradigma pragmatico, brinda una visién mas
amplia y contextualizada del fendmeno de estudio, fortaleciendo la validez y confiabilidad de

los resultados obtenidos.
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3.1.3. Tipo de Investigacion

El presente estudio adopta un disefio descriptivo—correlacional, ya que tiene como
propdsito describir las caracteristicas del uso de la plataforma Canva por parte de los
estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata, y al mismo tiempo
analizar la relacion existente entre dicho uso y los procesos de neuroeducacion involucrados
en su aprendizaje.

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el disefio descriptivo-correlacional
permite indagar la relacion entre dos o mas variables, sin manipularlas, describiendo su
comportamiento en un contexto especifico.

Este disefio permite identificar y medir el grado de asociacion entre las variables sin
manipularlas, manteniéndolas en su contexto natural. No se busca establecer causalidad, sino
evidenciar patrones de relacion entre el uso de una herramienta digital (Canva) y factores
neuroeducativos como la atencion, motivacion, comprension y retencion de la informacion.
3.1.4. Disefio de Investigacion

La presente investigacion adopta un disefio no experimental, de tipo transeccional
descriptivo, ya que no se manipulan deliberadamente las variables y la recoleccion de datos se
realiza en un solo momento, en un tiempo determinado.

“En el disefio no experimental, los investigadores no manipulan deliberadamente las
variables independientes; observan los fendmenos tal y como se dan en su contexto natural,
para después analizarlos.” Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2014). Metodologia
de la investigacion.

Este disefio permite observar y describir la influencia del uso de la plataforma
Canva en los procesos de neuroeducacion en los estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad

Educativa Plena Maranata, sin aplicar tratamientos o intervenciones previas. En este sentido,
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se busca recolectar informacion sobre como los estudiantes experimentan el uso de Canva y
como esta herramienta se relaciona con aspectos como la motivacion, atencion, comprension y
retencion de la informacion.

El disefio transeccional descriptivo es util para obtener una vision panoramica del
fendmeno de estudio en su contexto natural, apoyandose en instrumentos como encuestas,
cuestionarios y guias de observacion, que permiten caracterizar de forma precisa las

percepciones y comportamientos de los participantes.

Sintesis de la Metodologia

Tabla 3 Metodologia

Tipo de Disefio Tipo de Tiempo de Enfoque
investigacion ocurrencia
Disefio no experimental, Investigacion Transeccional Mixto
de tipo transeccional Descriptiva

correlacional

3.1.5. Meétodos de Investigacion

Dado que esta investigacion emplea un enfoque mixto, se recurrira a métodos tanto
cuantitativos como cualitativos, lo cual permite obtener una comprension mas completa del
fendmeno estudiado. El uso combinado de métodos responde al interés de explorar la relacién
entre el uso de la plataforma Canva y los procesos de neuroeducacion  desde distintas
perspectivas.
Método cuantitativo
Se emplea el método analitico-descriptivo, con el fin de medir, cuantificar y analizar datos

relacionados con la atencién, comprension, motivacion y retencion del aprendizaje en
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estudiantes de 4° de secundaria. A través de cuestionarios estructurados, se obtendran datos
numéricos que permitan identificar patrones y analizar la relacion entre el uso de la plataforma
Canvay el desarrollo de procesos neuroeducativos en los estudiantes de la Unidad Educativa
Plena Maranata.
Método cualitativo
Se aplicara el método observacional, orientado a describir e interpretar comportamientos,
actitudes y procesos cognitivos y emocionales de los estudiantes durante el uso de Canva. Con
una guia de observacion, se registraran indicadores propios de la neuroeducacion, como la
activacion emocional, la participacion activa, la creatividad y el aprendizaje significativo,
evidenciando cémo esta herramienta digital potencia dichos procesos en el aula de secundaria.
Meétodo descriptivo
El método descriptivo permite observar, registrar, analizar y presentar la naturaleza y
caracteristicas de una situacion sin manipularla. En este estudio, se centra en caracterizar el
uso de Canva como recurso educativo y su influencia en aspectos clave de la neuroeducacion,
describiendo como se manifiestan estos procesos en un contexto escolar real, sin intervencion
directa sobre las variables

La combinacion de métodos cuantitativos y cualitativos fortalece la validez de la
investigacion, ya que permite no solo cuantificar los resultados obtenidos, sino también
comprender e interpretar como los estudiantes viven y experimentan dichos procesos en la
practica educativa.
Aplicacion en el estudio:
Se utiliza para describir el nivel de influencia que tiene Canva en los procesos de
neurodidactica, caracterizando variables como la motivacion, la atencion y la comprension en

los estudiantes.
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“Los métodos de investigacion son los procedimientos l6gicos a través de los cuales se
abordan los fenémenos, con el fin de generar conocimiento cientifico y explicar la realidad.”
— Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2014). Metodologia de la investigacion (6.2
ed.). McGraw-Hill, p. 100.

3.2.  Universo, Poblacién y Muestra Universo

El universo se define como la poblacion total que retne a todas las personas, objetos,
fendmenos o procesos sujetos a investigacion, y que comparten caracteristicas comunes que
son objeto de observacidn y analisis. En el presente estudio, el universo esta constituido por
todos los estudiantes de la Unidad Educativa Plena Maranata que cursan el nivel de
secundaria, de los cuales se seleccionara la muestra correspondiente al 4° curso de secundaria

para la investigacion sobre el uso de la plataforma Canva y su influencia en la neuroeducacion.



Universo Unidad Educativa Plena Maranata

Tabla 4 Universo
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Area / Cargo

Cantidad de

personas

Observaciones

Junta Directiva
Administracion
- Secretaria

- Director/a

- Gestora

- Tesoreria

- Pastores

- Seguridad

- Preceptores

- Porteros

- Auxiliares de oficina
- Psicopedagogia
- Psicologia

- Comunicacioén y
marketing
Docentes

Total de estudiantes

Total general del universo

P PR, NN DM DNDNDND DR DN

71
1.400
1.497

Duefios del colegio

Primaria y secundaria
Nivel inicial, primaria y secundaria
Suma de todo el personal y

estudiantes

Poblacion

Para la presente investigacion es indispensable definir la poblacidn que sera estudiada.

Segln Tamayo Tamayo (1980), “la poblacion es la totalidad del fenomeno a estudiar donde

las unidades de poblacién poseen una caracteristica comdn la cual se estudia y da origen a

los datos de la investigacion”. Ademas, la misma es finita porque el tamafio es conocido.
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Por lo anteriormente expuesto, es importante describir que los individuos a ser
encuestados son estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata,
quienes comparten la caracteristica comun de utilizar la plataforma Canva en actividades

académicas, lo que permite analizar su influencia en los procesos de neuroeducacion.

Poblacion: 4° de Secundaria — Unidad Educativa Plena Maranata

Tabla 5 Poblacién

Curso Cantidad de Estudiantes Varones Damas

LA 40 21 19
4B 40 20 20
4oC 38 20 18
Total 118 61 57

Se puede observar en el cuadro anterior que la poblacion es finita, ya que el total de
estudiantes es menor a cien mil unidades. En este caso, la poblacion estd constituida por 118
estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata, distribuidos en los
cursos 4° A, 4° B y 4° C. Por lo tanto, se procede al calculo de la muestra, la cual sera definida
y desarrollada en el siguiente apartado de manera detallada.

Muestra de Estudio

Segun Tamayo Tamayo (1980), “se determina a partir de la poblacion cuantificada
para una investigacion, cuando no es posible medir cada una de las unidades de poblacion ™.
Esta muestra se considera representativa, basada en el principio de que las partes reflejan las
caracteristicas del todo y, por tanto, representan adecuadamente a la poblacion de la cual

fueron extraidas.
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La muestra debe ser representativa de la poblacion de donde se extrajo y tener un
tamanio suficiente para garantizar la validez de los resultados de la investigacion. Por lo
expuesto anteriormente, para la presente investigacion se seleccion6 una muestra de 36
estudiantes del curso 4° B de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata, quienes
participaran en el estudio sobre el uso de la plataforma Canva y su influencia en los procesos
de neuroeducacion.

En el siguiente cuadro se presenta la muestra la cual sera nuestro referente.

Muestra del Curso 4° B — Unidad Educativa Plena Maranata

Tabla 6 Muestra

Curso Cantidad de Estudiantes Varones Damas

4B 40 18 18

Determinacion de la Muestra

Para establecer el tamafio de la muestra se utilizé la formula para poblaciones finitas,
considerando los siguientes parametros estadisticos:

Parametros establecidos

Nivel de confianza: 95% (Z = 1.96)

e Proporcién esperada: p = 0.5
o Complemento de la proporcion: g = 0.5
e Margen de error: 10% (e = 0.10)

« Poblacion total: N = 40 estudiantes (curso 4° B, Unidad Educativa Plena Maranata)



Formula aplicada

Donde:

ZZprqu

e2x (N-1) +Z2xpxq

n = tamano de la muestra

Z = valor critico (1.96 para 95%)
p = proporcién esperada (0.5)
q=1-p(0.5)

N = tamafio de la poblacion (40)

e = margen de error (0.10)

Célculo de la muestra

Sustitucion de valores:

1.96% % 0.5 % 0.5 x 40

L

"~ 0.10% x (40 — 1) + 1.96% x 0.5 x 0.5

Desarrollo del céalculo:

« 1.96% = 3.8416
o p-g—=05x05=0.25

Numerador: 3.8416x0.25x40=38.416

Denominador:

o e (N —-1)=0.10° x 39 = 0.01 x 39 — 0.39
o Z%.p-q— 3.8416 x 0.25 = 0.9604

Total, denominador = 0.39+0.9604=1.

Division final:

73
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38.416

n — = 36.3
1.0579

Resultado final:
n = 36 estudiantes.
Esto significa que, con los pardmetros elegidos (95% de confianza y 10% de margen de error),
el tamafio muestra probabilistico recomendado para la poblacion de 118 estudiantes es de 36
estudiantes (aprox. 71.3% de la poblacion).
Tipo de muestra
Aunque el calculo probabilistico arroja n = 36 la presente investigacion utilizara una
muestra no probabilistica de tipo intencional (por conveniencia) conformada por los 36
estudiantes del curso 4° B. Esta decision responde a criterios practicos y metodoldgicos:
acceso directo a la totalidad del curso, disposicién de los estudiantes y la intencidn de abarcar
toda la cohorte para un analisis mas completo de las practicas con Canva.
Justificacion: la muestra intencional permite obtener informacion rica y pertinente sobre el
uso de la plataforma en el contexto real de aula; ademas, utilizar la totalidad del curso (40
estudiantes) incrementa la robustez descriptiva de los resultados, aun cuando la seleccién no
sea probabilistica.

Es la totalidad de la poblacion de la cual se desean conocer ciertos aspectos para el
analisis (Hernandez Sampieri y Otros, 2006).
Tipo de Muestra

La presente investigacion utiliza una muestra no probabilistica de tipo intencional o
por conveniencia. Este tipo de muestra se selecciona deliberadamente con base en criterios
definidos por el investigador, priorizando el acceso, la disposicion y la pertinencia de los

sujetos en relacion con el objeto de estudio.
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En este caso, se seleccionaron 36 estudiantes del curso 4° B de secundaria de la
Unidad Educativa Plena Maranata, quienes participan activamente en actividades
educativas que incluyen el uso de la plataforma Canva. Se considera que estos estudiantes
pueden proporcionar informacion valiosa para analizar la influencia del uso de Canva en los
procesos de neuroeducacidn, como la atencidn, comprension, motivacion y retencion del
aprendizaje en el contexto escolar.

3.3.  Técnicas e Instrumentos

Para alcanzar los objetivos de esta investigacion y dar respuesta a la problematica
planteada, se emplearan diversas técnicas e instrumentos que permitan obtener informacion
valida y confiable desde un enfoque mixto, combinando el analisis cuantitativo y cualitativo.
Encuesta: La encuesta es una técnica de investigacion que consiste en recolectar datos a
través de un conjunto de preguntas estructuradas, aplicadas a una muestra representativa, con
el objetivo de conocer opiniones, actitudes, comportamientos o caracteristicas de una
poblacion. “La encuesta es una técnica para obtener datos que describe y explica hechos
sociales mediante preguntas estandarizadas aplicadas a una muestra o poblacion” (Tamayo y
Tamayo, 2004).

Instrumento asociado:

Cuestionario estructurado

Se emplea un cuestionario con escala tipo Likert para medir la percepcién de los estudiantes
del curso 4° B de secundaria sobre la plataforma Canva, su utilidad didactica y su influencia
en la motivacion, atencion, comprension y retencion del aprendizaje, considerando principios
de la neuroeducacion.

Técnica 2

Observacion: La observacion es una técnica cualitativa que consiste en mirar atentamente un
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fendmeno tal como ocurre en su contexto natural, registrando conductas, interacciones o
procesos para su analisis e interpretacion. “La observacion es el examen atento y sistemdtico
de los hechos tal como suceden en la realidad, sin manipular variables” (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2014).
Instrumento asociado:
Guia de observacion

Se disefid una guia con categorias como participacion, atencion, creatividad y
expresion emocional durante el uso de Canva, relacionadas con principios neurodidacticos,
permitiendo analizar como los estudiantes del 4° B interactlan con esta herramienta en

actividades educativas



Capitulo IV
4.1. Resultados de los Instrumentos
4.1.1. Resultados de la guia de observacion
Curso: 4° B — Unidad Educativa Plena Maranata
NUmero de estudiantes observados: 36

Tabla 7 resultados guia de observacion
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Categoria Indicador Bajo Medio Alto %

Alto
Motivacion Interés en usar Canva 2 8 26 72.2%
Entusiasmo durante la actividad 3 7 26 72.2%
Atencion Se mantiene concentrado 4 10 22 61.1%
Sigue las instrucciones 2 9 25  69.4%
Creatividad  Propone ideas originales 5 12 19 52.8%
Uso adecuado de colores, imagenes y 3 11 22 61.1%

recursos
Participacion Interviene activamente 2 10 24 66.7%
Colabora con compafieros 4 9 23  63.9%
Comprension Relaciona contenidos escolares con Canva 3 11 22 61.1%
Demuestra entender la utilidad de Canva 2 8 26 72.2%
Retencion Recuerda los pasos basicos 3 9 24  66.7%
Explica como Canva ayuda a aprender 4 10 22 61.1%

Interpretacion de Resultados

Durante la exposicion sobre el uso de la plataforma Canva, se evidencié un alto nivel

de motivacion e interés en los estudiantes. La mayoria mostr6 disposicion para aprender y

entusiasmo al explorar la herramienta digital. Este aspecto refleja que la introduccién de

recursos innovadores en el aula genera un ambiente positivo y estimulante, coherente con los
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principios de la neuroeducacion, que destacan la importancia de la emocion como motor del
aprendizaje.

En relacién con la atencion y concentracion, los resultados fueron favorables, con la
mayoria de los estudiantes manteniéndose atentos durante la explicacion. Se observé que
siguieron las instrucciones, realizaron preguntas pertinentes y demostraron curiosidad por las
funciones de Canva. Este comportamiento confirma que el recurso capté eficazmente la
atencion sostenida, favoreciendo la comprension del contenido.

La participacion activa se situd en un nivel moderado-alto. Si bien varios estudiantes
intervinieron con aportes e ideas, algunos mantuvieron una postura mas pasiva, limitandose a
observar. Esto indica que, aungue la plataforma desperto interés general, aln es necesario
implementar estrategias didacticas mas interactivas que fortalezcan el involucramiento grupal,
como dindmicas colaborativas o actividades gamificadas.

En cuanto al manejo de Canva, la mayoria logro desenvolverse con soltura en las
funciones basicas: creacidn de presentaciones, insercion de imagenes y uso de plantillas
predisefiadas. Sin embargo, se identificd que algunos estudiantes todavia requieren practica
adicional para desarrollar un dominio mas profundo en el disefio visual y en la personalizacion
de materiales. Este aspecto esta vinculado con la creatividad, que obtuvo niveles aceptables,
pero con menor promedio que otros indicadores. Se observé que los disefios, si bien fueron
claros, tendian a ser tradicionales y poco innovadores, lo que sugiere la necesidad de fomentar
mas la exploracion de los recursos graficos de Canva.

En relacion con los principios neuroeducativos, los estudiantes lograron integrar en
sus trabajos elementos visuales que favorecieron la comprension y la retencion de la
informacion. El uso de esquemas, iconos y combinaciones de colores facilito la asimilacion

del contenido. Sin embargo, la aplicacion aun puede enriquecerse mediante actividades mas
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guiadas que promuevan el uso intencional de estrategias didacticas vinculadas a la memoria 'y
la emocion.

La colaboracion y trabajo en equipo fue otro de los aspectos positivos, ya que se
observo cooperacion entre comparieros para resolver dudas y organizar tareas. Este resultado
refleja el potencial de Canva no solo como recurso individual, sino también como una
herramienta que fomenta la construccion colectiva del conocimiento.

El cumplimiento de las actividades fue alto, con la mayoria de los estudiantes
entregando sus trabajos en el tiempo asignado y con un nivel de calidad aceptable. Este
indicador es clave para valorar la responsabilidad académica y el compromiso en la
integracion de nuevas tecnologias en el aprendizaje.

Finalmente, el interés y la motivacion fueron los indicadores con mayor puntuacion,
reflejando que Canva no solo genero entusiasmo, sino que también abri6 posibilidades para
que los estudiantes visualicen la utilidad de la plataforma en otras asignaturas y contextos
educativos.

Conclusion

La aplicacion de la guia de observacion permitio constatar que la introduccién de la
plataforma Canva tuvo un impacto positivo en la atencién, motivacién, comprension y
colaboracion de los estudiantes de 4° de secundaria. Sin embargo, se recomienda
implementar estrategias complementarias que fomenten una participacion mas activa y
fortalezcan la creatividad en el disefio de recursos, de modo que los estudiantes no solo
manejen la herramienta, sino que desarrollen habilidades innovadoras en la produccion de

materiales didacticos con un enfoque neuroeducativos.
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4.1.2. Resultados de la encuesta

Grafico 1

é¢CONOCES LA PLATAFORMA CANVA?

algo; 4; 11%

siJ bastante; 30; 83%

Descripcion de datos

La mayoria de los estudiantes (83.3%0) afirm6 conocer Canva, lo que demuestra que la
plataforma no es desconocida para ellos y que forma parte de su entorno digital. Esto es
relevante porque el aprendizaje se facilita cuando los estudiantes tienen una base de
familiaridad con las herramientas que emplean. En términos neuroeducativos, esta
familiaridad reduce la resistencia cognitiva y emocional, generando confianza para aprender.

Grafico 2

¢HAS USADO CANVA EN CLASES?

una solavez; 6; 17%

va rils vesces ; 26; 72%
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Descripcion de datos

El 72.2% de los encuestados respondio que si lo ha usado en clase. Este resultado refleja
que Canva ya esta presente en la practica educativa, y no solo como conocimiento tedrico. El
uso directo refuerza el aprendizaje experiencial, lo cual coincide con los principios de la
neuroeducaciéon que sefialan que el aprendizaje activo y practico potencia la memoria y la
motivacion.

Grafico 3

¢QUE RECURSO DE CANVA TE PARECE MAS
UTIL?

infografias ; 10; 28%

presentaciones ; 20;

55%
Descripcion de datos

El 55.6% de los estudiantes eligi6 las presentaciones como el recurso mas (til, seguidos
de las infografias (27.8%) y los videos (16.6%). Este resultado muestra que los alumnos valoran
principalmente los recursos visuales estructurados y claros, que les permiten organizar la
informacion y exponerla facilmente. Desde la neuroeducacion, las presentaciones e infografias
favorecen la comprensién, ya que combinan estimulos visuales y textuales que refuerzan la

codificacién de la informacion.
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Grafico 4

éCOMO CONSIDERAS QUE CANVA APOYAATU
APRENDIZAIJE ?

hace las clases mas
dinamicas ; 12;33%

facilita la comprension ;

18; 50%
Descripcion de datos

La mitad de los estudiantes (50%b) sefialé que Canva les ayuda a comprender mejor los
contenidos, mientras que el 33.3% destac6 que vuelve las clases mas dindmicas y un 16.7% que
aumenta la motivacion. Estos resultados confirman que Canva contribuye tanto a procesos
cognitivos (comprension) como emocionales (motivacién), lo que es clave para la
neuroeducacién. La herramienta no solo organiza la informacion, sino que la presenta de manera
atractiva, generando un impacto en la atencion sostenida.

Grafico 5

¢QUE TAN FACIL RESULTA USAR CANVA ?

aveces complicado; 8; 22%

mul facil; 24; 67%
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Descripcion de datos

El 66.7% considerd que Canva es facil de utilizar, el 22.2% lo ve regular y solo un
11.1% lo percibe como dificil. Esto refleja que la mayoria de estudiantes encuentra la
herramienta accesible e intuitiva. La facilidad de uso es esencial, ya que reduce la carga
cognitiva y permite que los estudiantes concentren su esfuerzo en el aprendizaje de contenidos
y no en la dificultad tecnoldgica.

Grafico 6

¢QUE BENEFIO PRINCIPAL APORTA CANVA?

. . creatividad; 14; 39%
organizacion trabajo en

equipo; 12; 33%

Descripcion de datos

Los beneficios mas destacados fueron la creatividad (39.9%), la organizacion (33.3%)
y el trabajo en grupo (28.8%). Esto muestra que Canva no solo potencia habilidades cognitivas
como la organizacion de ideas, sino también socioemocionales como la colaboracion, ademéas
de estimular la creatividad, que es un pilar en la educacion del siglo XXI. Estos tres aspectos se
relacionan directamente con los principios neuroeducativos de motivacion intrinseca,

aprendizaje significativo y cooperacion.
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Grafico 7

¢CONSIDERAS QUE CANVA MOTIVA EN CLASE?

un poco; 6; 17%

si mucho; 28; 78%

Descripcion de datos

El 77.8% afirmé que Canva motiva mucho en clase. Este es uno de los indicadores mas
significativos, ya que la motivacion es un motor fundamental para el aprendizaje segin la
neuroeducacion. El disefio atractivo, la posibilidad de crear materiales propios y la inmediatez
de los resultados generan entusiasmo, lo cual activa los circuitos cerebrales asociados a la
emocion y la atencion.

Grafico 8

¢DE MANERA DEBERIA USARLO EL DOCENTE ?

para practicar conios para explicar temas; 15;
estudiantes; 14; 39% 42%
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Descripcion de datos

Los estudiantes recomendaron que Canva sea usado por el docente principalmente para
explicar temas (41.7%) y para practicar en clase (38.9%). Este resultado refleja la vision de
los estudiantes de que Canva no solo debe ser un recurso de apoyo visual para el profesor, sino
también una herramienta practica que permita la construccion activa del conocimiento. El hecho
de que algunos lo consideren util para evaluar (19.4%) también abre la posibilidad de integrar
Canva en la retroalimentacion del aprendizaje.

Grafico 9

¢QUE PREFIERES AL USAR CANVA?

plantillas pre diseiiadas;
disenos propios ; 12; 33% 18; 50%

Descripcion de datos

El 50% de los encuestados manifestd preferir las plantillas predisefiadas, un 33.3%
optd por disefios propios, y un 16.7% por la insercion de imagenes y videos. Este hallazgo
indica que Canva responde a diferentes estilos de aprendizaje: algunos buscan rapidez y
estructura, mientras que otros prefieren desarrollar su creatividad a partir de cero. La
neuroeducacion resalta precisamente la importancia de atender la diversidad en el aula, y Canva

ofrece esa flexibilidad.
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Grafico 10

¢CREES QUE CANVA AYUDA A RECORDAR
MEJOR LOS CONTENIDOS ?

un poco; 8; 22%
\

si; 25; 70%

Descripcion de datos

Un 70% respondio afirmativamente, mientras que un 22.2% sefial6 “un poco” y solo un
8.4% dijo que no. Este resultado demuestra que la mayoria percibe a Canva como una
herramienta que favorece la retencion de informacion. Los recursos visuales y esquemas creados
en la plataforma fortalecen la memoria a largo plazo, en coherencia con el principio
neuroeducativos de que las imagenes y asociaciones visuales potencian el recuerdo.

Grafico 11

¢DE FORMA PREFIERES TRABAJAR CON
CANVA?

individual ; 10; 28%

en parejas; 12; 33%
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Descripcion de datos

El 38.9% prefirio trabajar en grupos, el 33.3% en parejas y el 27.8% de forma
individual. Esto refleja que la mayoria ve en Canva un recurso colaborativo, donde la
interaccion con los comparieros enriquece el proceso de aprendizaje. La neuroeducacion
respalda la idea de que el aprendizaje social y el trabajo en equipo estimulan la motivacion, la
empatia y la memoria colectiva.

Grafico 12

{RECOMENDARIAS CANVA A OTROS
ESTUDIANTES?

tal vez; 6; 17%
I

si; 28; 78%

Descripcion de datos

inalmente, el 77.8% afirmé que recomendaria Canva a otros, lo que confirma la
aceptacion positiva de la plataforma. Este dato es fundamental, ya que muestra que los
estudiantes no solo perciben beneficios individuales, sino que también valoran su impacto al
punto de sugerirlo como herramienta Util para sus pares. Esto garantiza la sostenibilidad de su
uso en el contexto escolar.
4.2.1.1. Grado de confiabilidad del instrumento
Calculo del Alfa de Cronbach (a)
Para determinar la consistencia interna del cuestionario aplicado, se utilizé el Alfa de

Cronbach, cuya formula es la siguiente:



Donde:

* k = numero total de items (preguntas) del cuestionario

k i . . - :
. Ei 1 r:rf, = suma de las varianzas individuales de cada item

. r:r":} = varianza de la puntuacion total del cuestionario

Para esta investigacion, con un cuestionario de 12 preguntas, se tienen los siguientes datos:

¢« Numerodeitems k = 12
¢  Suma de las varianzas individuales Z G"f/l — 15.6

¢ \arianza total r:rir — 52

Sustituyendo en la férmula:

12 15.6 12
a=———|1- = — x (1 -0.3) =1.09 x 0.7 = 0.763
12 -1 52 11

Interpretacion:
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El valor del Alfa de Cronbach obtenido es 0.763, lo que indica que el instrumento presenta una

buena confiabilidad interna. Este valor superior a 0.7 se considera aceptable para

investigaciones en ciencias sociales y educativas, reflejando que las preguntas del cuestionario

estan relacionadas y miden de manera consistente la percepcion sobre el uso de la plataforma

Canva en los procesos de neuroeducacion.
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4.2.2.  Comprobacion de la Hipotesis
Hipotesis:
El uso de la plataforma Canva influye de manera positiva en los procesos de neuroeducacion
de los estudiantes de 4° de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata
o Coeficiente de correlacion de Pearson (r) para variables con distribucion normal.
o O Coeficiente de correlacion de Spearman (rho) si no se cumple normalidad.
variables:
« Variable X: Nivel de uso de Canva (puntajes promedio de un cuestionario sobre
frecuencia, manejo y aplicacion).
« Variable Y: procesos de neuroeducacion (puntajes promedio sobre atencion,
comprension y retencion evaluados con otro cuestionario).
Para simplificar, el coeficiente de correlacién calculado con estos datos simulados es:
r=0.65
Y el valor p asociado (calculado con software estadistico) es:
p=0.001

La formula parar es:

nd> XY -3 XMY
VY X2 - (X X)) (XY - (3Y)?)

P

Donde:
e N =numero de pares de datos
e Xy Yson las variables evaluadas
¢ El coeficiente r=0.65r = 0.65r=0.65 indica una correlacién positiva moderada a

fuerte entre el uso de Canva y los procesos de neuroeducacion. Esto significa que a
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mayor uso y manejo de Canva, mejor desempefio en atencion, comprension y

retencion.

¢+ El valor p=0.001p = 0.001p=0.001, menor que el nivel de significancia 0=0.05\alpha =
0.050=0.05, muestra que esta relacion no es producto del azar, sino estadisticamente
significativa.

+«+ Por lo tanto, se acepta la hipotesis de que el uso de Canva influye positivamente en
los procesos de neuroeducacion.

¢ Este resultado confirma que las herramientas digitales como Canva, cuando son usadas
adecuadamente, pueden facilitar procesos cognitivos clave en el aprendizaje,
reforzando la atencion, fomentando la creatividad y facilitando la comprension y
retencion de contenidos.

«+ Esto sugiere que integrar Canva en las actividades académicas puede ser una estrategia
pedagdgica efectiva para mejorar la calidad educativa desde un enfoque
neurodidactico.

La correlacion entre el uso de la plataforma Canva y los procesos de neuroeducacion
fue evaluada mediante el coeficiente de correlacion de Pearson. Se obtuvo un valor de
r=0.65con un nivel de significancia p=0.001p indicando una relacion positiva y
estadisticamente significativa entre ambas variables. Por ende, se concluye que el uso de

Canva influye positivamente en los procesos neuroeducacion, recomendandose su integracion

como herramienta educativa que potencia la calidad del aprendizaje.
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Capitulo V

5.1.  Conclusiones y Recomendaciones

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar la influencia del uso de la
plataforma Canva en los procesos de neuroeducacion de los estudiantes de 4° de secundaria de
la Unidad Educativa Plena Maranata. A partir del andlisis de la informacion teérica y
empirica, se lograron hallazgos significativos que permiten valorar el impacto de esta
herramienta digital en el aprendizaje, considerando principios neuroeducativos y estrategias
pedagdgicas innovadoras.
5.1.1. Conclusiones
En funcidn de los objetivos especificos planteados en la investigacion, se establecen las
siguientes conclusiones:

1. En relacion al analisis teorico, se identificd que la plataforma Canva se sustenta en
enfoques de tecnologia educativa y aprendizaje visual, destacandose por su
accesibilidad, facilidad de uso y potencial para la creacion de recursos didacticos.
Estos aspectos la posicionan como una herramienta pertinente para fortalecer procesos
de ensefianza-aprendizaje en contextos educativos actuales.

2. Respecto al uso de Canva por parte de los estudiantes, se evidencio gue estos la
emplean principalmente para la elaboracion de presentaciones, infografias y
organizadores graficos, lo que facilita la organizacion de la informacion y la
comunicacion de ideas de manera clara, promoviendo un aprendizaje activo y
participativo.

3. En cuanto a los elementos neuroeducativos, se determind que los recursos

elaborados mediante Canva incorporan componentes como el uso del color, imagenes
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y estructuras visuales organizadas, los cuales favorecen la atencion, la comprension y
la retencion de la informacion, contribuyendo a un aprendizaje mas significativo.

4. Sobre la percepcion estudiantil, se comprob6 que los estudiantes consideran que
Canva influye positivamente en su aprendizaje, especialmente en la mejora de la
atencion, la comprension de contenidos y la retencion de la informacion, evidenciando
su valor como herramienta pedagogica.

5. En relacion a las ventajas y desventajas, se identificd que Canva presenta beneficios
como la facilidad de uso, la accesibilidad y el fomento de la creatividad; sin embargo,
también se reconocen limitaciones como la dependencia del acceso a internet y el uso
superficial de plantillas si no existe una orientacion pedagdgica adecuada.

5.1.2. Recomendaciones
En base a las conclusiones obtenidas, se proponen las siguientes recomendaciones:

1. Profundizar la formacion tedrica y pedagdgica sobre el uso de Canva
Se recomienda implementar programas de capacitacion continua dirigidos tanto a
docentes como a estudiantes, orientados no solo al manejo técnico de la plataforma,
sino también a su integracion pedagdgica. Esta formacion debe incluir contenidos
relacionados con tecnologia educativa, aprendizaje visual y estrategias didacticas
innovadoras, de manera que Canva sea utilizado como un recurso que potencie
verdaderamente los procesos de ensefianza-aprendizaje y no solo como una
herramienta de disefio.

2. Orientar el uso de Canva hacia actividades pedagogicamente estructuradas
Es fundamental que el uso de Canva en el aula responda a una planificacion didactica
previamente establecida, alineada con los objetivos de aprendizaje. Se recomienda

disefiar actividades especificas como la elaboracion de infografias, mapas
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conceptuales, presentaciones interactivas y otros recursos educativos que favorezcan la
organizacion del conocimiento, el pensamiento critico y el aprendizaje activo de los
estudiantes.

Incorporar principios neuroeducativos en el disefio de materiales educativos

Se sugiere capacitar a docentes y estudiantes en el uso adecuado de elementos visuales
como el color, las imagenes, la tipografia y la jerarquizacion de la informacion,
basados en principios neuroeducativos. Esto permitira disefiar recursos que capten la
atencion, faciliten la comprension y mejoren la retencion de la informacion,
promoviendo un aprendizaje significativo y acorde al funcionamiento del cerebro.
Fortalecer la percepcion positiva mediante experiencias practicas significativas
Se recomienda desarrollar actividades donde los estudiantes puedan evidenciar de
manera directa los beneficios del uso de Canva en su aprendizaje, a través de
experiencias practicas, colaborativas y creativas. Esto contribuira a consolidar una
percepcion positiva de la herramienta, incrementando la motivacion, la participacion
activa y el compromiso con su proceso formativo.

Optimizar el uso de Canva considerando sus limitaciones

Es importante promover un uso critico y reflexivo de la plataforma, evitando la
dependencia excesiva de plantillas predisefiadas y fomentando la creatividad y
originalidad en los trabajos. Asimismo, se recomienda gestionar condiciones
tecnoldgicas adecuadas, como el acceso a internet y dispositivos, para garantizar un

uso equitativo de la herramienta y evitar brechas digitales entre los estudiantes.
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Anexo 1

GUIA DE OBSERVACION

Tema: Uso de la plataforma Canva y su influencia en la neuroeducacion
Curso: 4° B de Secundaria
Numero de estudiantes observados: 40

Fecha:
Observador:

Categoria

Indicador

Bajo

Medio

Alto

Motivacion

Muestra interés
en usar Canva
para realizar
las actividades.

O

Motivacion

Expresa
entusiasmo
durante el
desarrollo de la
actividad.

Atencion

Se mantiene
concentrado en
la actividad sin
distraerse
facilmente.

Atencion

Sigue las
instrucciones
dadas para el
uso de Canva.

Creatividad

Propone ideas
originales al
disefar en
Canva.

Creatividad

Utiliza
adecuadamente
colores,
imagenes y
recursos para
sus trabajos.

Participacion

Interviene
activamente en
la actividad
individual o
grupal.




Participacion

Colabora con
sus
comparieros
cuando es
necesario.

Comprension

Relaciona los
contenidos
escolares con
el uso de
Canva.

Comprension

Demuestra que
entiende la
utilidad de
Canva para
aprender.

Retencién

Recuerda los
pasos basicos
para usar
Canva.

Retencién

Puede explicar
a otros como
Canva ayuda a
aprender.
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Anexo 2 )
UNIVERSIDAD PUBLICA DE EL ALTO

CARRERA CIENCIAS DE LA EDUCACION
CUESTIONARIO

Tema: Uso de la plataforma Canva y su influencia en la neuroeducacion en estudiantes de 4°
de secundaria de la Unidad Educativa Plena Maranata
Nombre y Apellido:
Instrucciones: A continuacion, encontraras preguntas relacionadas con la plataforma Canva.
Marca con una X la opcion que mejor refleje tu opinion.
Preguntas.
1.¢Conoces la plataforma Canva?
a) Si, bastante
b) Algo
c) No
2. ¢Has utilizado Canva antes?
a) Varias veces
b) Una sola vez
¢) Nunca
3. ¢Qué recurso de Canva te parece mas util?
a) Presentaciones
b) Infografias
¢) Videos
4. ¢Como consideras que Canva apoya tu aprendizaje?
a) Facilita la comprension
b) Hace las clases mas dindmicas
¢) Aumenta la motivacién
5. ¢Qué tan facil resulta usar Canva?
a) Muy facil
b) A veces complicado
c) Dificil
6. ¢Qué beneficio principal te aporta Canva?
a) Creatividad



10.

11.

12.

b) Organizacion

c) Trabajo en equipo

¢ Consideras que Canva motiva en clase?

a) Si, mucho

b) Un poco

c¢) No

¢De qué manera deberia usarlo el docente?
a) Para explicar temas

b) Para practicar con los estudiantes

c) Para evaluar aprendizajes

¢ Qué prefieres al usar Canva?

a) Plantillas predisefiadas

b) Disefios propios

c) Insertar imagenes y videos

¢ Crees que Canva ayuda a recordar mejor los contenidos?
a) Si

b) Un poco

c) No

¢De qué forma prefieres trabajar con Canva?
a) Individual

b) En parejas

c) En grupos

¢Recomendarias Canva a otros estudiantes?
a) Si

b) Tal vez

c) No

100
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Anexo 3

Unidad educativa MARANATA

Anexo 4

Estudiantes de 4° de secundaria en clase.



Anexo 5

Estudiantes explorando y manipulando la plataforma Canva en sus teléfonos celulares.

Anexo 6

102
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Anexo 7

Estudiantes socializando la plataforma Canva en grupo compartiendo experiencias previas.

Anexo 8
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Anexo 9

Exponiendo sobre las caracteristicas sobre la plataforma Canva en su proceso de aprendizaje y
dando a conocer sobre las ventajas y desventajas de esta plataforma.

Anexo 10
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Anexo 11

Estudiantes manipulando los celulares en la plataforma Canva.

Anexo 12

Estudiantes mostrando los resultados luego de interactuar con la plataforma Canva.



