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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo principal determinar la relaciébn entre
herramienta Canva y las competencias de ciencia y tecnologia. La investigacion
optd por enfoque cuantitativo, basica y disefio no experimental, utilizando una
muestra de 60 estudiantes de educacion secundaria. Se empled como técnica la
encuesta asi mismo se empelo como instrumento el cuestionario y para el
procesamiento de datos, se utilizé el programa estadistico SPSS V25. Los
resultados indicaron que la relacion entre la herramienta Canva y las competencias
de ciencia y tecnologia alcanz6 un nivel alto del 76.1%. Finalmente, se concluy6
gue existe una relacion significativa entre la herramienta Canva y las competencias
de ciencia y tecnologia en una institucion de lquitos, evidenciado por un Coeficiente
de correlacion de Spearman de 0.465, lo que indica una alta correlacion positiva,
con un nivel de significancia (p<0.05).

Palabra clave: Competencia, ciencia y tecnologia, herramienta canva.
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ABSTRACT

The main objective of the research was to determine the relationship between the
Canva tool and science and technology competencies. The research chose a
guantitative, basic approach and non-experimental design, using a sample of 60
secondary education students. The survey was used as a technique, the
guestionnaire was also used as an instrument and the SPSS V25 statistical program
was used for data processing. The results indicated that the relationship between
the Canva tool and science and technology competencies reached a high level of
76.1%. Finally, it was concluded that there is a significant relationship between the
Canva tool and science and technology competencies in an institution in Iquitos,
evidenced by a Spearman correlation coefficient of 0.465, which indicates a high

positive correlation, with a level of significance (p<0.05).

Keywords: Competence, science and technology, Canva tool.



l. INTRODUCCION

En los afios dltimos, la tecnologia ha avanzado significativamente
generando un impacto notable en la manera en que nos comunicamos y
obtenemos informacion, tanto en nuestra vida tanto social como académica.
Las plataformas digitales contemporaneas han simplificado el acceso a la
informacion digital y han alterado nuestra percepcion del mundo, moldeada
por nuestras interacciones con dispositivos tecnologicos. En el ambito
educativo, la capacidad de adaptacion se erige como un desafio crucial, ya
gue tanto las nuevas generaciones como las antiguas reflexionan y debaten
sobre lo que consideran apropiado o inapropiado para el avance académico
es por ello que la educacion digital ha ido creciendo me manera rapida (Trejo,
2018)

Los enfoques educativos han ido evolucionando conforme a las
transformaciones sociales, adaptandose a las demandas y contextos de
cada era. (Sanz, 2017).

Se esta presenciando un real cambio en el &mbito de la educacién. La
tecnologia establece un rol esencial en el progreso académico de los
educandos, brindandoles acceso a conocimientos significativos que seran
fundamentales para su futuro. Esto implica la capacitacion de docentes
dispuestos a innovar, estudiantes motivados y una comunidad educativa
comprometida con la renovacion del proceso educativo. (Padilla y Torres,
2020)

Segun Rizales et al. (2019) la revolucion en ciencia y tecnologia esta
teniendo un profundo impacto en todos los ambitos de la vida humana, lo
gue implica transformaciones en los paradigmas y los métodos de
produccion en estos campos. Este impacto se observa especialmente en la
necesidad de ajustar los enfoques de ensefianza y aprendizaje en diferentes
niveles educativos (p. 36). En la actual era tecnoldgica, la educacion se ve
compelida a cambiar sus fundamentos para proporcionar a los estudiantes
una formacion completa, que abarque la capacidad de aprender, de hacer,

de vivir y de convivir. (Navarrete y Mendieta, 2018)



En este contexto, han surgido temas importantes, como la aplicacion
de Canva en los estudiantes, como base para el desarrollo entre los
estudiantes y su capacidad para contribuir activamente a la adquisicién de
habilidades de aprendizaje en ciencia y tecnologia. (Padilla y Torres, 2020)

En ese sentido Sanchez (2020), sefala que Canva es una
herramienta con una interfaz de interaccion nueva, interesante y facil de usar
gue te permite disefilar numerosas presentaciones para presentar tu
informacion.

La herramienta Canva se vincula con las competencias en ciencia y
tecnologia al contribuir al desarrollo educativo del estudiante. Segun el
MINEDU (2018), esta competencia implica la capacidad de aplicar diversas
habilidades para alcanzar un objetivo en una situacion dada y actuar de
manera adecuada y significativa.

Indudablemente, la incorporacion de herramientas tecnoldgicas
dinamiza y hace mas interactiva la educacion, contribuyendo a la mejora
educativa en las comunidades y facilitando la adquisicion de conocimientos
significativos. (Sanz, 2018)

En la institucidn Educativa, se observa una carencia en la utilizacion
de recursos educativos que fomenten la creatividad entre los estudiantes,
asi como una escasa adopcion de las ultimas tendencias tecnoldgicas para
enriquecer la ensefianza. Aun hay profesores que se aferran a métodos
tradicionales, como la simple reproduccién de informacién, mostrando
resistencia a salir de su zona de confort y abrazar un enfoque mas innovador
respaldado por herramientas educativas. Esta situacion perpetda un entorno
de aprendizaje monétono y poco efectivo para los estudiantes. Es crucial que
los docentes asuman un rol activo en la integracion de nuevos enfoques
pedagogicos y metodologias innovadoras, abandonando practicas obsoletas
para adoptar métodos mas dinamicos que fomenten la creatividad a traves
del uso de aplicaciones y que impulsen un proceso de aprendizaje mas
efectivo para sus alumnos.

En tal sentido, se plantea la pregunta de investigacion: ¢Como se
relaciona la herramienta canva en las competencias de C y T en estudiantes

de una I.E. de Iquitos, 20247?, de igual manera se plante6 los problemas



especificos: ¢ Como la herramienta canva se relaciona con la competencia
explica de C y T en estudiantes de una IL.E. de lquitos, 2024? ¢Como la
herramienta canva se relaciona con la competencia diseifia de C y T en
estudiantes de una l.E. de Iquitos, 2024? En lo te6rico la investigacion
permitira conocer la relevancia del empleo de la aplicacion Canva en el
ambito educativo. Se pretende evidenciar que esta herramienta puede
constituir una valiosa estrategia para los profesores, al permitir que los
educandos fortalezcan sus habilidades de pensamiento creativo e innovador,
asi como promover la adquisicion de nuevas habilidades y aptitudes
intelectuales. Asimismo, se busca resaltar como este software brinda a los
educandos la oportunidad de practicar una variedad de habilidades y de
expresar su creatividad al crear sus propios materiales de aprendizaje, lo
gue les facilita la resolucién de problemas de manera mas efectiva. En lo
practico, contribuira al modelo de ensefianza — aprendizaje aplicando la
herramienta canva en el area de C y T el cual ayudara a mejorar los modelos
de préacticas tradicionales desarrollando de esta manera la innovacion
tecnolégica. En lo metodologico, se utilizé un instrumento de evaluacion para
medir las dos variables de estudio mediante encuestas. Estas encuestas
seran sometidas a validacion a través del juicio de expertos y se emplearan
para recopilar la informacién necesaria. En lo social, las innovaciones
tecnoldgicas al servicio de la educacion son aplicadas al modelo educativo
canva el cual beneficiara al desarrollo de la ensefianza -aprendizaje de los
educandos de una Institucion Educativa de lquitos, implementando en el
curso de C y T aplicando representaciones graficas de los conceptos mas
relevantes del tema a tratar.

Asi mismo la delimitacion del estudio: Se fundamenta en la
circunstancia de aprendizaje de métodos que utilizan modelos informaticos,
manuales educativos, comenzando con la creacion de articulos, informes
centrados en la sintesis computacional. En la delimitacién espacial, la
investigacion se realizara en el departamento de Loreto, provincia del
Maynas, distrito de Punchana en una Institucién Educativa de Iquitos, con
los educandos de 2do grado de secundaria que hace un total de 150 y en la

delimitacion temporal, se realizara en los meses de octubre 2023 hasta mayo



2024 con la participacion de educandos de 2° grado de secundaria.

Como objetivo general se planteé Determinar la relacion entre la
herramienta canva y las competencias de C y T en estudiantes de una I.E.
de lquitos, 2024, como objetivos especificos: Determinar la relacién entre la
herramienta canva y la competencia explica de C y T en estudiantes de una
I.E. de Iquitos, 2024. Determinar la relacion entre la herramienta canva y la
competencia disefia de C y T en estudiantes de una I.E. de Iquitos, 2024.

Como hipotesis general se planted: (hi) La herramienta canva se
relaciona en la competencia de C y T en estudiantes de una I.E. de Iquitos,
2024. Seguidamente se formuld las hipétesis especificas la herramienta
canva se relaciona en la competencia explica de C y T en estudiantes de
una L.E. de lquitos, 2024; la herramienta canva se relaciona en la

competencia disefia de C y T en estudiantes de una I.E. de Iquitos, 2024.



Il MARCO TEORICO

Revelo (2023) llevé a cabo una estudio en el ambito educativo, con el
proposito de implementar la herramienta Canvas para mejorar el aprendizaje
integral y activo en la materia de ciencias naturales en la educacién
secundaria. El estudio se bas6 en un enfoque descriptivo mixto que involucro
a 65 estudiantes, utilizando un cuestionario para recopilar datos. Los
resultados indicaron que un gran porcentaje de los participantes comprenden
el uso de herramientas tecnoldgicas, incluyendo la plataforma educativa
Canvas, para mejorar su aprendizaje, permitiéndoles encontrar, analizar y
resolver informaciéon de manera efectiva. Ademas, se observo que la
integracion de Canvas facilita el acceso a la informacion, potenciando asi el
proceso de aprendizaje para los estudiantes.

Ramirez et al. (2022) desarroll6 una investigacion en Mexico con el
obejtivo de establecer la relacion del aprendizaje de matematicas en la
plataforma canvas, en México, se ejecutd un disefio estadistico correlacional
de orientacion cuantitativo, con un namero de sujetos de 32 estudiantes,
usando como modelo de levantamiento de informacion el cuestionario. Los
célculos desarrollados originaron resultados que se da una relacion
relevante entre las variables. De acuerdo con lo descrito se debe sensibilizar
entre los estudiantes y docentes a la aplicacion de la plataforma canvas.
Concluyendo que hay una relacion significativa entre las variables
analizadas.

Ruiz (2022), realiz6 una investigacion en Ecuador con el objetivo de
analizar la utilizacién de la plataforma Canva como estrategia en la
ensefianza creativa por parte de los instructores de la Academia Lorenzo
Luzuriaga, aplicando las metodologias descriptivas y exploratorias a través
de enfoques cuantitativos, la aplicacion de técnicas de investigacion y el
desarrollo de conjuntos de datos y formularios bibliograficos como
instrumentos. El resultado obtenido corrobora que los docentes para su
proceso de aprendizaje — ensefianza estan aplicando herramientas

tecnologicas.



Tovar (2023) realizd una investigacion en Ancash con el propoésito de
nalizar como la utilizacion de Canva puede ser una tactica efectiva para
promover el aprendizaje significativo en alumnos del octavo ciclo de la
Universidad Los Angeles de Chimbote de la Escuela de Educacion, Ancash.
La investigacion se basé en un enfoque descriptivo-correlacional, de
naturaleza cuantitativa y con un disefio no experimental, involucrando a 40
estudiantes como sujetos de estudio. Los resultados, analizados mediante
métodos estadisticos, revelaron una correlacion del 79%, lo que indica una
relacion muy sélida entre el uso de Canva y el mejoramiento del proceso
educativo. Ademas, se observO que el uso de Canva se relaciona
positivamente con el involucramiento acitvo de los educandos, con una
correlacion del 85%. En conclusion, se determina que la correlacion entre
estas variables tiniendo un impacto positivo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Santamaria (2022) llevo a cabo una investigacion en La Victoria, Lima,
con el propésito de desarrollar un modelo STEAM para fortalecer las
competencias en el area de C y T de una insitucion educativa. Este estudio
se enmarcé en un enfoque basico y cuantitativo, evaluando a 175 sujetos en
pruebas de competencia. Los resultados revelaron el nivel de habilidades de
los educandos del sexto ciclo en ciencia y tecnologia, asi como el bajo
conocimiento y utilizacion de metodologias STEAM por parte de los
docentes. Se observo que el septimo ciclo se encuentra en una etapa inicial
en cuanto al proceso de implementacion de STEAM. En conclusion, la
aplicacion del modelo STEAM puede ser beneficiosa para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, Huertas et al. (2021) realizaron una investigacién en
Trujillo con el propdsito de examinar la relacion entre el uso de la plataforma
Canvas y la percepcion de los instructores sobre como los estudiantes
aprenden en una universidad local. El estudio tuvo un enfoque no
experimental, de naturaleza béasica, con un enfoque cuantitativo, y conté con
una muestra de 30 docentes. Se utilizaron encuestas como herramienta para
recopilar datos sobre las variables en estudio. Los resultados mostraron que

los docentes utilizaron la plataforma Canvas con un 86,7% mas de eficiencia,



y que el proceso de aprendizaje se percibié como un 76,7% mas eficiente.
Ademas, se determiné un nivel de significancia de 0,012 mediante la prueba
estadistica Kendall Tau b. En conclusién, se encontr6 una asociacion
positiva entre las variables examinadas.

Las TIC promueven el aprendizaje cooperativo porque estimula el
trabajo en equipo y aumenta la interactividad entre los estudiantes. Se
demuestra que son una gran herramienta para mejorar la practica y un apoyo

muy importante para la transformacion educativa. (Espinoza, 2019)

Del mismo modo, Osorio (2021) define las TIC como un conjunto de
elementos tecnoldgicos proporcionados por la informatica para el uso de las
personas a través de las telecomunicaciones, dispositivos electronicos y

programas informéticos.

Por ultimo, las TIC representan un importante progreso en el acceso
a la informacién a través de Internet, sobre todo en la educacién, y se estan
probando nuevos escenarios de formacion centrados en el intercambio

instantaneo de conocimientos. (Cueva, 2020)

Por otra parte, Canva resulta altamente beneficiosa en el entorno
educativo, ya que posibilita a profesores y alumnos la creacion sencilla de
contenido propio, estimulando su innovacion y creatividad de una manera
novedosa. Ademas, es competente a nivel educativo ya que permite a los
estudiantes crear su propio contenido, pero de una manera completamente
diferente y mas creativa e innovadora. Con una interfaz de interaccion nueva,
interesante y facil de usar que te permite disefiar numerosas presentaciones

para presentar tu informacion. (Sanchez, 2020)

Asi mismo es un sitio web de disefio de material visual que integra
una interfaz sencilla que tiene como objetivo facilitar tu creacion sugiriendo

plantillas predisefiadas segun el tipo de material que utilices. (Trejo, 2018)

Ventajas de canva, es un software virtual gratuito que facilita el trabajo

en Internet, por lo que no es necesario descargarlo; Canva es una



herramienta muy manejable y facil de usar con una interfaz muy novedosa
gue estimula la creatividad de los individuos; el tema se guardara
automéaticamente y sus cambios se guardaran sin que tenga que hacer clic
en la opcién de guardar, puede agregar cualquier imagen que desee para
mejorar su disefio; No hay presion para no dejar que se cargue; También se
puede acceder a través de estos medios incluso si no se esté utilizando una
computadora o laptop, por lo que existen versiones para todo tipo de

teléfonos moéviles. (Trejo, 2018)

Desventajas de canva, si no utiliza Internet, no podra editar nada
porque los cambios no se guardaran automaticamente y su trabajo se
desperdiciara; canva tiene un numero limitado de disefios; no incluye

opciones para mejorar texto o imagenes. (Trejo, 2018)

Dimensiones de canva: a. La innovacion en el trabajo con canva, el
significado de innovacion es ayudar a integrar la obtencién conocimientos
adicionales y la realizacion de procesos creativos, este programa evalla
coémo se desempefia en su trabajo, detecta areas de mejora y desarrolla un
plan para implementar esas mejoras; b. Creatividad y ensefianza, es una
modalidad que complementa la ensefianza y el aprendizaje de los
estudiantes para alcanzar un desempefio educativo Optimo y desarrollar
diversas habilidades; c. Influencia en el aprendizaje, el impacto en el
aprendizaje de los recursos de Canva se caracteriza por ser altamente
entretenido e interactivo. Sus principales caracteristicas provienen de la
mejora de la creacion artistica, presentacion de trabajos y exposicién de los
estudiantes a través de diversos archivos como PPT canva y Word canva,
brindandoles la oportunidad de expresar su creatividad, disefiar y desarrollar.
(Sandoval, 2020)

En la segunda variable competencias de area de C y T, abarca un
amplio rango de disciplinas que se centran en entender los fendmenos
naturales, promover el avance de nuevas tecnologias y aplicar el
conocimiento cientifico para abordar desafios y aumentar la calidad de vida.

En este ambito se fusionan tanto el conocimiento teérico como practico



procedente de areas como la quimica, la ingenieria, la informatica, etc., con
el fin de explorar, desarrollar e implementar innovaciones en diversos

campos cientificos y tecnoldgicos. (Santamaria, 2022)

La ciencia se enfoca en la investigacion y comprension sisteméatica de
los fendbmenos naturales y el universo en su conjunto, mientras que la
tecnologia se dirige hacia la aplicacion efectiva del conocimiento cientifico
para disefar, construir y utilizar herramientas, maquinas, dispositivos y
sistemas que promuevan la preservacion del medio ambiente y el bienestar
humano. (Amanpa, 2020)

El campo de laCy T se enfoca en investigar el mundo natural, generar
nuevos conocimientos y aplicarlos para desarrollar soluciones innovadoras
que contribuyan al beneficio de la sociedad (MINEDU, 2018)

Importancia, es relevante porque juega un papel crucial en la sociedad
actual por multiples razones: Progreso cientifico: La ciencia y la tecnologia
impulsan el avance del conocimiento humano. A través de la investigacion
cientifica, se exploran y descubren nuevos fendmenos naturales, lo que nos
permite comprender mejor los procesos del universo y desarrollar teorias y
modelos que explican el funcionamiento del mundo que nos rodea.
Innovacion y desarrollo tecnologico: La tecnologia convierte los
descubrimientos cientificos en aplicaciones préacticas que contribuyen a
mejorar el bienestar de las personas. Desde la creacion de herramientas
simples hasta el disefio de dispositivos electronicos sofisticados, la
tecnologia ha sido esencial para el avance de la humanidad en areas como
la medicina, las comunicaciones, la agricultura, el transporte y otros &mbitos
importantes. (Flores y Vidalon, 2022)

Caracteristicas del area de ciencia y tecnologia, nos permite
plantearnos preguntas claras para lograr una investigacion profunda,
identificando los problemas y las necesidades humanas para satisfacerlos.
Ademas, podra formular hipotesis y sugerir soluciones. (Flores y Vidalon,
2022)

Dimensiones: explica, se refiere a la habilidad de comunicar de
manera clara y comprensible los principios, teorias, procesos o fenbmenos

cientificos y tecnoldgicos. Esto implica utilizar un lenguaje preciso y



adecuado para transmitir informacion sobre cémo funcionan sistemas
especificos, la realizacion de experimentos, el avance de nuevas tecnologias
o la aplicacibn de conceptos cientificos en la solucibn de problemas
practicos. disefia: proceso de concebir, planificar y crear soluciones
innovadoras que responden a necesidades especificas o0 resuelven
problemas particulares dentro de este ambito. Este proceso implica aplicar
principios de disefio para desarrollar productos, sistemas, experimentos 0
investigaciones que sean eficaces y viables desde una perspectiva técnica 'y
cientifica. (Anampa 2020)

Determinacion de los términos basicos: competencia, La capacidad
gue posee una persona para llevar a cabo de manera efectiva una tarea o
actividad en un contexto especifico. (Santamaria, 2022); plataforma, escribe
un sistema o estructura que proporciona un entorno para realizar diversas
actividades, servicios o interacciones. (Anampa, 2020); canva, Es una
herramienta flexible y sencilla que facilita la creacion de disefios graficos
atractivos y profesionales, facil de usar, accesible incluso para personas sin
experiencia previa en disefio grafico. Campero et al. (2021); Cy T, La ciencia
se dedica a comprender cémo funciona el mundo natural, mientras que la
tecnologia se dirige a utilizar ese conocimiento de manera practica para crear
soluciones que beneficien a la humanidad. (Revelo, 2023); indagacion,
proceso o modelos de investigacion con disefio exploratorio (Santamaria,
2022).
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3.1.

METODO
Tipo y disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

El estudio es de nivel basico, se enfoca en estudiar y comprender los
fendmenos fundamentales, teorias y principios generales en una area
especifica, con el objetivo de ampliar el conocimiento. (Hernandez, et
al., 2018). Este tipo de investigacion se concentra en desarrollar teorias
y explorar conceptos esenciales, sin necesidad de buscar una aplicacion
practica inmediata.

Hernandez, et al. (2018) destaca la relevancia de la investigacion
basica como base para avanzar en el conocimiento cientifico y su papel
en el desarrollo de teorias y modelos que respaldan investigaciones
aplicadas en el futuro. Por lo tanto, dependiendo del nivel de
investigacién, esta puede ser tanto descriptiva como correlacional.
3.1.2. Disefio de investigacion

El estudio es de tipo no experimental, correlacional dado que las
variables de interés no se manipulan y se evallan en su entorno natural.
Segun Hernandez et al. (2018) este tipo de investigaciones buscan
explicar el comportamiento de las variables. Se examind la relaciéon de
las variables, asi como el grado de asociacion entre ambas variables y
como una influye en la otra.

V1

Esquema:
Donde:
M = Muestra de estudio.
Vi = Canva
V2 = Competenciade Cy T
r = Relacion entre las variables observadas
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3.2.

Variable y operacionalizaciéon

Variable 1: Canva

Definicion conceptual: Es un sitio web de disefio de material visual que
integra una interfaz sencilla que tiene como objetivo facilitar tu creacion
sugiriendo plantillas predisefiadas segun el tipo de material que utilices.
(Trejo, 2018)

Definicion operacional: La variable se define operacionalmente en tres
dimensiones: La innovacion en el trabajo con canva, creatividad y
ensefianza e influencia en el aprendizaje, (Sandoval, 2020). Utilizando
una encuesta que sera valorada con la escala de Likert.

Indicadores

La variable se midio en 12 indicadores organizados en tres dimensiones
de cinco preguntas respectivamente.

La innovacion en el trabajo con canva; fomenta la interaccion a través de
Canva, el alumno se comunica sin dificultad, empleo adecuado del
lenguaje y utiliza las redes sociales con destreza

Creatividad y ensefianza; los recursos de Canva se consideran
adecuados para las necesidades de la clase, ideal para crear disefios
simples y basicos, produce trabajos significativos en Canva y canva
permite realizar actividades utilizando presentaciones o documentos
Creatividad; La estructura de Canva permite navegar facilmente por sus
diferentes menus y secciones, Canva facilita el acceso a diversos tipos
de informacion, como presentaciones, resumenes, etc., el uso de Canva
se adapta al plan de estudios de las asignaturas y disminuyen la

necesidad de explicaciones adicionales por parte del profesor.

Escala: Se medird mediante la escala de Likert con una valoracion de 5
opciones: nunca, casi nunca, a veces, casi siempre y siempre, siendo el
tipo de escala: ordinal

Variable 2: Competencias del a&reade Cy T

Definicién conceptual: Incluye una amplia variedad de disciplinas que
se centran en entender los fenbmenos naturales, promover el avance de

nuevas tecnologias y aplicar el conocimiento cientifico para abordar

12


https://www.redalyc.org/journal/6858/685872167005/html/#redalyc_685872167005_ref22

3.3.

problemas y elevar el estandar de vida. En este ambito se fusionan tanto
el conocimiento tedrico como practico procedente de areas como la
guimica, la ingenieria, la informatica, etc., con el fin de explorar,
desarrollar e implementar innovaciones en diversos campos cientificos y

tecnoldgicos. (Santamaria, 2022)

Definicion operacional: La variable estuvo conformada en dos
dimensiones: explica y disefia, (Anampa 2020). Utilizando una encuesta
gue sera valorada con la escala de Likert.

Indicadores

La variable se midié en 5 indicadores organizados en dos dimensiones
de 13 preguntas en total.

Explica; Comprende y aplica conocimientos sobre biodiversidad, tierra,
materia, seres vivos, universo, energia, evaluando las implicaciones del
conocimiento y las acciones en el ambito cientifico y tecnoldogico.
Disefia; Implementa, valida y comunica la alternativa de solucion
tecnoldgica, evaluando tanto su funcionamiento como sus impactos.
Escala: Se medird mediante la escala de Likert con una valoracion de 5
opciones: nunca, casi nunca, a veces, casi siempre y siempre, siendo el

tipo de escala: ordinal

Poblacién, muestray muestro

3.3.1. Poblacién
Narvaez (2018) define como el total de todas las personas, eventos o
elementos que forman una o més caracteristicas de interés y que, en
consecuencia, son objeto de estudio en una investigacion especifica. En
esta investigacion la poblacién esta integrada por los alumnos que cursan
en el 2do de secundaria de una Institucion Educativa de Iquitos, haciendo
un total de 150 educandos.

3.3.2. Muestra
La muestra se describe como una parte o subgrupo de la poblacién
completa que se selecciona para ser estudiada, y de la cual se obtienen
los datos necesarios para hacer inferencias acerca de toda la poblacion.

La muestra esta conformada por dos secciones el cual se considera 60
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3.4.

3.5.

educandos de 2do de secundaria de una Institucion Educativa de lquitos.
3.3.3. Muestreo
Hernandez, et al., ( 2018) sefala que el muestreo se refiere al proceso
de seleccionar un grupo representativo de individuos de una poblacion
mas amplia para la realizacién de un estudio o investigacion. En este
estudio, la muestra se selecciond utilizando el muestreo no probabilistico
es un método de seleccion de muestras en el que los miembros de la
poblacion no poseen una probabilidad concreta de ser elegidos. Este
procedimiento se basa en la eleccion intencional o conveniente de los
elementos, conforme a los criterios determinados por el investigador.
Criterios de seleccion:
% Criterios de inclusion
Estudiantes del 2do grado de secundaria del 2024.
% Criterios de exclusion
Sujetos de estudio que en el periodo de la investigacion no

estaban matriculados en el centro educativo.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Una vez determinado el tamafio de la muestra para el estudio, se eligio
la técnica a utilizar, que en este caso fue la encuesta. Esta herramienta
proporcionara la informacion necesaria y relevante sobre las variables en
estudio.

Ademas, se empled un instrumento conocido como cuestionario para
recopilar datos, enfocado en los indicadores de las variables para obtener
informacion precisa. La primera variable Canva estuvo compuesta por 15
items, mientras que la segunda variable consté de 13 items relacionadas
con las competencias de ciencia y tecnologia. Todos los participantes
respondieron utilizando una escala Likert que ofrece cinco opciones

diferentes (Nunca, Casi nunca, A veces, Casi siempre, Siempre).

Procedimiento

La investigacion se realizo con el permiso del director de la Institucion

Educativa, para luego brindar el consentimiento informado, asimismo se
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3.6.

3.7.

instruyd a los estudiantes sobre la investigacién que se va a realizar para

la respectiva recoleccion de datos.

Método de analisis de datos

Los datos se trataron primero a nivel de variable y luego como
dimensiones utilizando estadistica descriptiva. Luego se utilizaron
estadisticas descriptivas comparativas para determinar la influencia de
Canva en las competencias de ciencia y tecnologia, y se utilizo
estadistica inferencial aplicado al programa SPSS versién 25 para

contrastar hipotesis.

Aspectos éticos

Desde el inicio de la investigacién, se aseguraron las autorizaciones
requeridas de las instituciones educativas participantes. Los padres de
los estudiantes fueron debidamente informados sobre la amplitud del
estudio y otorgaron su consentimiento informado mediante su firma. La
confidencialidad de la identidad de los alumnos se preservé en todo
momento, y los datos empleados en la investigacion fueron

correctamente citados en la seccion pertinente.
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IV. RESULTADOS

Resultados descriptivos
Tabla 1:

Variable: Canva y sus dimensiones

La innovacién de Creatividad y ensefianza Ensefianza
trabajo con canva
F % f % f %

Nunca 7 11,7 5 8,3 4 6,7
Casi 8 13,3 10 16,7 9 15,0
nunca
A veces 12 20,0 10 16,7 11 18,3
Casl 15 25,0 12 20,0 16 26,7
siempre
Siempre 18 30,0 23 38,3 20 33,3
Total 60 100,0 60 100,0 60 100,0

En la Tabla 1, se observa que de los 60 educandos encuestados
sobre la variable Canva, el 30% manifiesta que siempre mejora la
innovacién de sus trabajos. Ademas, el 38,3% afirma que siempre Canva
mejora la creatividad y la ensefianza, mientras que el 33,3% indican que

Canva siempre mejora la ensefianza.
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Tabla 2:

Variable: Competencia de ciencia y tecnologia y sus dimensiones

Explica Disefia
F % f %

Nunca 5 8,3 6 10,0
Casi 7 11,7 9 15,0
nunca

A veces 14 23,3 10 16,7
Casl 14 23,3 13 21,7
siempre

Siempre 20 33,3 22 36,7
Total 60 100,0 60 100,0

En la Tabla 2, respecto a la variable competencia en Cy T, de los
60 educando encuestados, el 33,3% manifiesta que la dimensién
"explica" siempre contribuye a mejorar sus competencias en C y T.
Ademas, el 36,7% indica que la dimension "disefia" siempre ayuda a

mejorar sus competencias en este ambito.
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Resultados inferenciales

Tabla 3:

Pruebas de normalidad Kolmogorov-Smirnov

Estadistico al Sig.

Canva ,309 60 ,000
Competencia de C

,290 60 ,000

yT

18



Hipotesis general
H1: La herramienta canva se relaciona en las competencias de Cy T en

estudiantes de una I.E. de Iquitos, 2024

Tabla 4:
Correlacion herramienta canva y las competencias de Cy T
Estadistico gl Sig.
Canva ,465 60 ,000
Competencia de C
465 60 ,000

yT

El coeficiente de la correlacion “r” es de 0,465, lo que indica que existe
muy buena correlacion. Por lo que sefala que existe una correlacion

entre las variables herramienta canva y en las competencias de ciencia

y tecnologia.
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Hipotesis especificas
Hipotesis especifica 1
H1: La herramienta canva se relaciona en la competencia explicade Cy

T en estudiantes de una |.E

Tabla 5:

Correlacion herramienta canva y la dimensién explica

Estadistico al Sig.
Canva ,494 60 ,000
Explica ,494 60 ,000

El coeficiente de la correlacion “r” es de 0,494, lo que indica que existe
muy buena correlacion. Por lo que sefala que existe una correlacion

entre las variables herramienta canva y la competencia explicaen Cy T.
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Hipotesis especifica 2

H1: La herramienta canva se relaciona en la competencia diseiia de C y
T en estudiantes de una I|.E. de Iquitos, 2024.

Tabla 6:

Correlacién herramienta canva y la dimension disefia

Estadistico gl Sig.
Canva 422 60 ,000
Disefia 422 60 ,000

El coeficiente de la correlacion “r” es de 0,422, lo que indica que existe
muy buena correlacion. Por lo que sefiala que existe una correlacion

entre las variables herramienta canva y la competencia disefiaen Cy T.
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V.

DISCUSION
Segun el objetivo general desarrollado, en la tabla 4 los resultados

evidencian que existe una relacién significativa positiva (r= 0,465) entre
la herramienta canva y las competencias de C y T con un nivel de
significancia del 0.000. Estos resultados contrastan con Revelo (2023)
quien concluyé que la integracion de Canvas facilita el acceso a la
informacion, potenciando asi el proceso de aprendizaje para los
estudiantes. Por otra parte Santamaria (2022) quien concluyé la
aplicacion del modelo STEAM puede ser beneficiosa para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes en cuanto a las competencias de ciencia
y tecnologia. En resumen Sanchez (2020) menciona que Canva resulta
altamente beneficiosa en el entorno educativo, ya que posibilita a
profesores y alumnos la creacion sencilla de contenido propio,
estimulando su innovacion y creatividad de una manera novedosa.

Segun el primer objetivo desarrollado, en la tabla 5 los resultados
evidencian que existe una relacion significativa positiva (r= 0,494) entre
la herramienta canva y la competencia explica de Cy T con un nivel de
significancia del 0.000. Estos resultados contrastan con Tovar (2023)
quien concluye que Canva se relaciona positivamente con la
participacion activa de los estudiantes. Es por ello que Ampara (2020)
refiere que la competencia explica es la capacidad de comunicar de
manera clara y comprensible los principios, teorias, procesos o
fendmenos cientificos y tecnolégicos.

Segun el segundo objetivo desarrollado, en la tabla 6 los resultados
evidencian que existe una relacién significativa positiva (r= 0,422) entre
la herramienta canva y la competencia disefia de C y T con un nivel de
significancia del 0.000. Estos resultados contrastan con Huertas et al.
(2021) concluyeron que las variables plataforma canva y el proceso de
aprendizaje ayudan a los estudiantes a mejorar sus capacidades de
aprendizaje. Por lo tanto, Ampara (2020) menciona que la competencia
explica es el proceso de concebir, planificar y crear soluciones
innovadoras que responden a necesidades especificas o0 resuelven

problemas particulares dentro de este ambito.
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Finalmente, durante la investigacion se evidencié como fortaleza
gue la institucion educativa cuenta con personal docente que esta
dispuesto a trabajar con la herramienta canva para mejorar el
rendimiento de los estudiantes con relacion a la competenciade Cy T.

Respecto a las debilidades, se puede considerar la poca
participacion de los alumnos debido al factor tiempo, asi mismo la
herramienta canva no esta siendo aplicado en la institucion educativa
por falta de una organizacién orientada al desarrollo de un modelo de

ensefianza — aprendizaje.

23



VI.

CONCLUSIONES

Primera: La herramienta canva tiene una relacién alta con la
competencia de C y T, segun correlacion de Spearman en el valor de
0,465 que, representando una moderada y directa asociacion de las
variables, implica que la utilizacion de Canva tiene un impacto positivo
en la mejora de dichas competencias, facilitando tanto la creatividad
como la innovacion en los trabajos de los estudiantes

Segunda: La herramienta canva tiene una relacion alta con la
competencia explica de C y T, segun correlacion de Spearman en el
valor de 0,494 que, representando una moderada y directa asociacion
de las variables, implica que Canva contribuye de manera relevante al
desarrollo de la capacidad de los estudiantes para explicar conceptos y
procesos cientificos y tecnoldgicos.

Tercera: La herramienta canva tiene una relacion alta con la
competencia disefia de Cy T, segun correlacion de Spearman en el valor
de 0,422 que, representando una moderada y directa asociacion de las
variables, implica que Canva tiene un impacto positivo en el desarrollo
de la capacidad de los estudiantes para disefiar proyectos y soluciones

en el contexto cientifico y tecnologico.
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VII.

RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda a los docentes integrar Canva de manera
mas sistematica y estructurada en el curriculo de C y T. Ademas, los
docentes deberian recibir capacitacion especifica para maximizar el
potencial de esta herramienta, incorporando actividades que promuevan
tanto la creatividad como la capacidad de disefio y explicacion. Por
ultimo, es aconsejable realizar evaluaciones continuas para ajustar las
estrategias de ensefianza y asegurar que los estudiantes aprovechen al
maximo los beneficios de esta herramienta.

Segunda: Se recomienda a los docentes integrar el uso de Canva
de manera mas estructurada en las actividades curriculares de Cy T,
enfocandose en tareas que requieran la explicacion de conceptos
complejos. Ademas, los docentes deberian recibir capacitacion
especifica para utilizar Canva eficazmente en la ensefianza, con el
objetivo de mejorar las habilidades explicativas de los estudiantes. Por
ultimo, es aconsejable realizar evaluaciones periédicas para medir el
impacto de esta herramienta en el desarrollo de la competencia "explica”
y ajustar las estrategias pedagdgicas.

Tercera: Se recomienda a los docentes integrar el uso de Canva de
manera mas sistematica y estructurada en las actividades curriculares
de Cy T, especialmente en tareas que requieran habilidades de disefio.
Ademas, los docentes deberian recibir capacitacion especifica para
utilizar Canva de manera efectiva, con el fin de mejorar las competencias
de disefio de los estudiantes. Por dltimo, es aconsejable implementar
evaluaciones continuas para medir el impacto de esta herramienta en el
desarrollo de la competencia "disefia" y ajustar las estrategias

pedagogicas segun sea necesario.
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Anexo 1: Tabla de operacionalizacién de variables

Variables de L Definicion . L . Escala de
; Definicién conceptual ; Dimension Indicadores L
estudio operacional medicién
Canva Es un sitio web de disefio de material visual que | La variable se | Lainnovacion | Fomenta la interaccion a través de Canva.
integra una interfaz sencilla que tiene como | define en el trabajo El alumno se comunica sin dificultad
objetivo facilitar tu creacién sugiriendo plantillas | operacionalmente | con canva Empleo adecuado del lenguaje
predisefiadas segun el tipo de material que | en tres Utiliza las redes sociales con destreza
utilices. (Trejo, 2018) dimensiones: La | Creatividad y Los recursos de Canva se consideran adecuados para las | Ordinal
innovacion en el | ensefianza necesidades de la clase.
trabajo con canva, La herramienta Canva es ideal para crear disefios simples y | Nunca (1)
creatividad y basicos Casi nunca
enseflanza e Produce trabajos significativos en Canva. 2
influencia en el Canva permite realizar actividades utilizando presentaciones o | A veces (3)
aprendizaje, documentos de Canva Casi siempre
aplicando una | Creatividad La estructura de Canva permite navegar facilmente por sus | (4)
encuesta el cual diferentes menus y secciones. Siempre (5)
sera evaluada Canva facilita el acceso a diversos tipos de informacién, como
mediante la escala presentaciones, resimenes, etc.
de Likert. El uso de Canva se adapta al plan de estudios de las
asignaturas.
Las actividades en Canva disminuyen la necesidad de
explicaciones adicionales por parte del profesor.
Competencia Abarca un amplio rango de disciplinas que se | La variable | Explica Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos materia
de cienciay centran en entender los fenédmenos naturales, | aprendizaje de y energia, biodiversidad, tierra y universo. Ordinal
tecnologia promover el avance de nuevas tecnologias y | ciencia y Evalla las implicancias del saber y del quehacer cientifico y | Nunca (1)
aplicar el conocimiento cientifico para resolver | tecnologia tecnolégico Casi nunca
problemas y mejorar la calidad de vida. En este | estuvieron Disefia Disefia la alternativa de solucion tecnoldgica 2
ambito se fusionan tanto el conocimiento | conformados en Implementa y valida la alternativa de solucién tecnolégica A veces (3)
tedrico como practico procedente de areas | dos dimensiones: Evalia y comunica el funcionamiento y los impactos de su | Casi siempre
como la fisica, la quimica, la biologia, la | explica y disefia, alternativa de solucion tecnoldgica (4)
ingenieria, la informatica, entre otras, con el fin | aplicando una Siempre (5)
de explorar, desarrollar e implementar | encuesta el cual
innovaciones en diversos campos cientificos y | sera evaluada

tecnolégicos. (Santamaria, 2022)

mediante la escala
de Likert.




Anexo 2: Ficha técnica

administracion o

Modo de aplicacion:

Nombre del
Cuestionario de Canva
instrumento
Ana Maria Vasquez Guzman
Autor y afo:
2024
Objetivo del Determinar la relacion entre la herramienta canva y las competencias de
instrumento: Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una I.E. de Iquitos, 2024
Usuarios: Estudiantes de una IE
El instrumento consta de 3 dimensiones:
La innovacién en el trabajo con Canva: 5 items
Creatividad y ensefianza: 5 items
Creatividad: 5 items
Forma de

Nunca (1)

Casi nunca (2)
A veces (3)

Casi siempre (4)
Siempre (5)

La aplicacion presencial

El instrumento posee validez de contenido por juicio de expertos, con un

Validez:

resultado favorable y aplicable (Ver anexos)

El instrumento posee confiabilidad, se efectué una prueba piloto a 10
Confiabilidad: docentes que al hacer el procesamiento estadistico registré a = 0.853, ello

implica una confiabilidad muy alta




Nombre del

Cuestionario de Canva

instrumento
Ana Maria Vasquez Guzman
Autor y afio:
2024
Determinar la relacién entre la herramienta canvay las
Objetivo del _ ] _ . _
competencias de Ciencia y Tecnologia en estudiantes de una
instrumento: _
I.E. de Iquitos, 2024
Usuarios: Estudiantes de una IE
El instrumento consta de 2 dimensiones:
Explica: 7 items
Disefia: 6 items
Forma de Nunca (1)

administracion o

Modo de aplicacion:

Casi nunca (2)
A veces (3)

Casi siempre (4)
Siempre (5)

La aplicacion presencial

El instrumento posee validez de contenido por juicio de expertos, con un

Validez:

resultado favorable y aplicable (Ver anexos)

El instrumento posee confiabilidad, se efectué una prueba piloto a 10
Confiabilidad: docentes que al hacer el procesamiento estadistico registré a = 0.853, ello

implica una confiabilidad muy alta




Anexo 3: Instrumento de recoleccion de datos

CUESTIONARIO DE CANVA
Estimado(a) estudiante el presente cuestionario es parte de un trabajo de
investigacién que tiene por finalidad la obtencion de informacién, para el
analisis de la variable Canva, SUPLICAMOS LA MAXIMA SINCERIDAD
EN SUS RESPUESTAS
FECHA: EDAD: SEXO

INDICACIONES. Al responder cada uno de los items marcara con una “X”

solo una de las alternativas propuestas. No existe respuesta correcta o

incorrecta. TOmese su tiempo.
Escala:

Nunca=1 Casi nunca=2 A veces=3 Casi siempre=4 Siempre=5

Canva

Dimension: Lainnovacion en el trabajo con canva

1. La herramienta Canva promueve la utilizaciéon de un lenguaje preciso
y comprensible.

2. La disposicion de la herramienta Canva facilita la interaccion del
estudiante.

3. El manejo de las redes sociales se simplifica con Canva.
Canva facilita una interaccion efectiva entre el estudiante y el contenido
del curso.

5. Canva facilita una interaccién fluida entre el profesor y el estudiante

Dimension: Creatividad y ensefianza

La herramienta Canva es ideal para crear disefios simples y basicos.

Canva ofrece la opcion de realizar actividades mediante
presentaciones o documentos Canva.

8. Se llevan a cabo trabajos significativos utilizando la herramienta
Canva.

9. Los recursos disponibles en la herramienta Canva se consideran
apropiados para las necesidades de la clase.

10. Los recursos virtuales de Canva se emplean de acuerdo con los

contenidos de la asignatura.

Dimensién: Ensefianza

11.

Las tareas en Canva incorporan elementos como audio, video e
imagenes

12.

Canva ofrece una accesibilidad simple a diversos recursos, como
presentaciones, resimenes, enlaces y mas.

13.

Su disposicién facilita la exploracion de los distintos menuds vy
secciones.




14. Las actividades en Canva disminuyen la necesidad de explicaciones
adicionales por parte del docente.

15. El empleo de Canva se alinea con el plan de estudios de las
asignaturas.




CUESTIONARIO DE COMPETENCIA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
Estimado(a) estudiante el presente cuestionario es parte de un trabajo de
investigacion que tiene por finalidad la obtencién de informacion, para el analisis
de la variable de la competencia de ciencia y tecnologia, SUPLICAMOS LA
MAXIMA SINCERIDAD EN SUS RESPUESTAS
FECHA: EDAD: SEXO

INDICACIONES. Al responder cada uno de los items marcara con una “X” solo

una de las alternativas propuestas. NO existe respuesta correcta o incorrecta.
Tomese su tiempo.
Escala:

Nunca=1 Casi nunca=2 A veces=3 Casi siempre=4 Siempre=5

Competencia de ciencia y tecnologia

Dimension: Explica 112 |3 |4

1. Canva puede ser empleado para disefar infografias que
presenten de manera visual los procesos de la fotosintesis.

2. La herramienta Canva puede ser utilizado para disefiar mapas
conceptuales y diagramas que ayuden a organizar y estructurar
la informacién en el aprendizaje de la ciencia y la tecnologia

3. Laherramienta Canva te permite explicar los procesos biol6gicos
complejos, como la reproduccion celular, de forma visualmente
atractiva

4. La herramienta Canva nos permite explicar la relacion entre la
funcion de la cadena alimenticia

5. La herramienta Canva te ha permitido explicar mediante
presentaciones dindmicas los conceptos béasicos de ciencia y
tecnologia

6. Consideras que la herramienta Canva facilita la compresién de
los conocimientos de los seres vivos, materia y energia

7. Através de la herramienta canva puedes evaluar las implicancias
del saber y del quehacer cientifico y tecnologico.

Dimensioén: Disefia

8. Laherramienta Canva te ayuda a disefar prototipos digitales que
permiten dar solucion a un problema planteado

9. La herramienta Canva te permite proponer alternativas de
solucién creativa basados en conocimientos cientificos.

10.La herramienta canva te permite representar de manera gréafica
0 esquematica la estructura y funcionamiento de una solucién
tecnoldgica.




11.La herramienta canva permite poner a prueba los disefios de su
alternativa de solucion.

12.Canva te permite disefiar recursos interactivos accesibles a tus
necesidades de aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia

13. Canva te permite disefiar proyectos colaborativos que fomenten
el trabajo en equipo




Anexo 4: Validacion de los instrumentos

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Cuestionario de canva y el cuestionario de competencia de ciencia y tecnologia”. La
evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido'y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al
quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Nombre del juez: ﬁO@fﬁ ckvz  AKAVJO

Grado profesional: Maestria (x ) Dactor ()
soclal ()
Area de formacién académica: Clinica ( )
Educativa (X Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: f DUC ACIO /\/

Institucién donde labora: | / £ 7754 N/ ¢ GCOISE SIMON BCIU VAL

Tiempo de experiencia profesional en el 2 a4 anos (
area: Mas de 5 afios (X

Experiencia en Investigacion Psicométrica:
(si corresponde)

» Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: |Cuestionario de canva

Autora: |Ana Maria Vasquez Guzman

Procedencia: |Elaborado por el investigador

Administracion: |Directa

Tiempo de aplicacion: {40 minutos

Ambito de aplicacién: |Institucién Educativa nivel secundario, Iquitos 2024.




Significacion:

4. Soporte tedrico

Escala/AREA Sibmicals Definicién
(dimensiones)
Variable La innovacion en el El significado de innovacién es ayudar a integrar la
trabajo con canva adquisicién de nuevos conocimientos y la ejecucion de
procesos creatives, esta aplicacion analiza el desempeiio de
Camen su trabajo, identifica oportunidades de mejora y crea un plan
Es un sitio web de de accién para implementar las mejoras identificadas.
disefio de material (sandoval, 2020)
visual que integra una | ¢ oanividad y ensefianza
interfaz sencilla que Es una modalidad que complementa la ensefianza y el
her_rg como: obje t,wo aprendizaje de los estudiantes con el fin de lograr un
facilitar tu creacidn A 3 s 3
sugiriendo  plantillas ren:'h.mnento 3 edu_catsvo optum?' y desarroll.ar. diversas
predisefiadas segin el habilidades, incluida la promocion de la creatividad en la
tipo de material que educacion, particularmente en este caso en el aula.
utilices. (Trejo, 2018) (Sandoval, 2020)
Creatividad
El impacto en el aprendizaje de los recursos de Canva se
caracteriza por ser altamente entretenido e interactivo. Sus
principales caracteristicas provienen de la mejora de la
creacidn artistica, presentacion de trabajos y exposicion de
los estudiantes a través de diversos archivos como PPT canva
y Word canva, brinddndoles la oportunidad de expresar su
Variable creatividad, disefiar y desarrollar, Puedes utilizarlos o
descargar el archivo PDF y trabajar en papel (Sandoval, 2020)
Competencia de
ciencia y tecnologia
Abarca un amplio rango | Explica Se refiere a la capacidad de comunicar de manera clara y
de disciplinas que se comprensible los principios, teorias, procesos o
centran en entender los fendmenos cientificos y tecnolégicos. Esto implica utilizar
fenémenos naturales, un lenguaje preciso y adecuado para transmitir
promover el avance de informacién sobre como funcionan sistemas especificos, la
nuevas tecnologias y realizacion de experimentos, el avance de nuevas
aplicar el conocimiento tecnologias o la aplicacién de conceptos cientificos en la
cientifico para rf:solver solucion de problemas practicos. (Anampa 2020)
problemas y mejorar la
;:l;:‘at: de s\eada.f:sl; o:sat: -Proceso de concebir, planificar y crear soluciones
tinto &l -conocimianto innovadoras que responden a necesidades especificas o
Disefia resuelven problemas particulares dentro de este dmbito.

tedrico como practico
procedente de areas
como la fisica, Ila
quimica, la biologia, la
ingenieria, la
informatica, entre
otras, con el fin de
explorar, desarrollar e

implementar
innovaciones en
diversos campos

cientificos y

Este proceso implica aplicar principios de disefio para
desarrollar  productos, sistemas, experimentos 0
investigaciones que sean eficaces y viables desde una
perspectiva técnica y cientifica. (Anampa 2020)




tecnolégicos.
(Santamaria, 2022)

Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario para recoger informacion
sobre canva y competencia de ciencia y tecnologia elaborado por Ana Maria
Vasquez Guzman en el afo 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores
califique cada uno de los items segun corresponda.

decir, su sintactica y

Categoria Calificacién Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaclones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las palabras de
El item se| 2- Bajo Nivel acuerdo con su significado o por la ordenacion de estas.
comprende
faciimente, es

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de algunos
de los términos del item.

semadntica son
adecuadas.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. totaimente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la dimensién.
cumple con el criterio)
COHERENCIA 2. Desacuerdo  (bajo  nivel El item tiene una relacién tangencial /lejana con la
El item tiene relacién de acuerdo) dimension.
I6gica con la -
dncasidn G El item tiene ufna relacion moderada con la dimension
indicador que estd | 3. Acuerdo (moderado nivel) que se estd midiendo.
midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel) El item se encuentra esta relacionado con la dimensién
que estd midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la
1. No cumple con el criterio medicién de la dimensidn.
€ it::?sl:sel :ncialo El item tiene alguna relevancia, pero otro {tem puede
2. Bajo Nivel estar incluyendo lo mide éste.
importante, es decir " R M Eae
debe ser incluido.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi
como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel




3. Moderado nivel

4., Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Canva

Primera dimension: La innovacion en el trabajo con canva

. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia Rmd:i“:::s
Empleo 1. La herramienta
adecuado  del Canva promueve
lenguaje. la utiizacién de }_,I L/ L/
un lenguaje
preciso y
comprensible.
Fomenta la |2. La disposicidn de

interaccion a
través de Canva

la  herramienta
Canva facilita la
interaccion  del
estudiante.

Utiliza las redes |3.

sociales con
destreza.

El manejo de las
redes sociales se
simplifica con
Canva.

Canva facilita una
interaccion
efectiva entre el
estudiante y el
contenido del
Curso.

4.
El estudiante se
comunica sin
dificultad :

Canva facilita una
interaccion fluida
entre el profesor

y el estudiante

. Segunda dimension: Creatividad y ensefianza
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

2 Observaciones/
Indicadores ftem Claridad | Coherencia Relevancia Recomendadiones
Idcal para crear |6. La  herramienta
disefios simples y Canva es ideal f
bsi para crear disefios Ll L/ I
" simples y bdsicos.
Canva permite |7. Canva ofrece la
opcion de realizar L’ L—} L-/

realizar




actividades
utilizando
presentaciones o
documento  de

Canva

actividades
mediante
presentaciones o
documentos
Canva.

Produce trabajos

Se llevan a cabo

Significativo en trabajos

Canva. utilizando la
herramienta
Canva.

9. Los recursos
disponibles en la
herramienta
Canv'a se L ’ L/ L/
consideran

Los recursos de apropiados para
Camvase las necesidades de
consideran (Rciase.
adecuados para

¥ 10. Los recursos
las necesidades i "
de la clase. oI

Canva se
emplean de
acuerdo con los
contenidos de la
asignatura.

7l

<

. Tercera dimension: Creatividad
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

i Observaciones/
Indicadores m Claridad | Coherencia Relevancia Recomendaciones
Canva facilita el |11. Lastareasen Canva

incorporan

acceso directo a
diversos tipos de
informacion como
presentaciones,

resumenes, etc.

elementos como
audio, video e
imégenes.

4

Y

¥

12,

Canva ofrece una
accesibilidad
simple a diversos
recursos, como
presentaciones,
resimenes,
enlaces y mas.

La cstructura de
Canva permite
navegar facilmente
por sus diferentes

mentis y secciones.

13.

Su disposicién
facilita Ia
exploracion de los
distintos mends y
secciones.

Disminuyen  la
necesidad de

14.

Las actividades en
Canva disminuyen
la necesidad de




explicaciones
adicionales  por
parte del
profesor

explicaciones
adicionales

por

parte del docente.

El uso Canva se
adapta al plan de
estudios de las
asignaturas.

El empleo de Canva

se alinea con el
plan de estudios de

las asignaturas.

Y

L_/

(./

Dimensiones del instrumento: Competencia de ciencia y tecnologia

. Primera dimension: Explica
. Objetivos de la Dimensién: (describa lo que mide el instrumento).

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

. Canva puede ser

empleado para
diseRar
infografias que
presenten de
manera visual los
procesos de Ia
fotosintesis.

H

Comprende y
usa
conocimientos
sobre los seres

. la herramienta

Canva te permite
explicar los
procesos
biolégicos
complejos, como
la reproduccién
celular, de forma
visualmente
atractiva.

vivos materia y
energia,
biodiversidad,
tierray
universo.

. La herramienta

Canva nos
permite explicar
la relacién entre
fuerza ¥
movimiento.

;|

. Lla herramienta

Canva te ha
permitido
explicar mediante
presentaciones
dindmicas los
conceptos
basicos de
movimiento y
velocidad de un
cuerpo

Consideras que la
herramienta

q




Canva facilita la
compresion  de
los

conocimientos de
los seres vivos,
materia y energia

La herramienta
Canva puede ser
utilizado para
diseflar  mapas
conceptuales vy
diagramas  que
ayuden a
organizar Yy
estructurar la
informacién en el
aprendizaje de la
ciencia vy la

tecnologia
Evalia las|7. A través de la
implicancias herramienta
del saber y del canva  puedes
quehacer evaluar las [_( L( L/
cientifico y im:licancias :::
. saber vy
tecnoldgico i
cientifico y
tecnolégico.

Segunda dimensién: Disefia
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia Recomendaciones
Disefia la|8. La herramienta
alternativa de Canva te ayuda 3

diseRar
solucidn prototipos .
tecnologica. digitales que L{ L{ L/

permiten dar

solucién a un

problema

planteado
Implementa y|9. La  herramienta
valida la Canva te permite

proponer
alternativa  de | spernativas  de L}
solucion solucién creativa L’ L}
tecnoldgica. basados‘ 0

conocimientos

cientificos.

10. L3 herramienta

canva te permite
representar  de




manera grafica o
esquemdtica  la
estructura y
funcionamiento
de una solucidn
tecnologica.

11,

La  herramienta
canva permite
poner a prueba los
disefios de su
alternativa de
solucion,

Evalta y
comunica el
funcionamiento

y los impactos de
su alternativa de
solucion
tecnoldgica

12.

Canva te permite
disefiar proyectos
colaborativos que
fomenten el
trabajo en equipo

13.

Canva te permite
disefiar recursos
interactivos

accesibles a tus
necesidades de
aprendizaje en el
drea de ciencia y
tecnologia.

-

T CACZ ARRUIO Mg,
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Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Cuestionario de canva y el cuestionario de competencia de ciencia y tecnologia”. La
evaluacioén del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al
quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Nombre del juex: | Sasoma. (Guzmnwm /ém

Grado profesional: Maestria (x ) Doctor ()

Soclal ()

Area de formacién académica: | Clinica ( )
Educativa ( /&) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional: &{/ wg’/}

Institucién donde labora: _2'5/35/7 = COS/88 5’"’"95”'_/30//1/67"

Tiempo de experiencia profesional en el 2 a 4 aios { )
area: Mds de 5 afios (%)

Experiencia en Investigacion Psicométrica:
(si corresponde)

- Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: |Cuestionario de canva

Autora: |Ana Maria Vasquez Guzman

Procedencia: |Elaborado por el investigador

Administracion: |Directa

Tiempo de aplicacién: |40 minutos

Ambito de aplicacion: rnstitucién Educativa nivel secundario, Iquitos 2024.




Significacion:

4. Soporte tedrico

Escala/AREA Sabiastule Definicion
(dimensiones)
Variable La innovacién en el El significado de innovacidon es ayudar a integrar la
trabajo con canva adquisicion de nuevos conocimientos y la ejecucién de
procesos creativos, esta aplicacidn analiza el desempefio de
Chmen su trabajo, identifica oportunidades de mejora y crea un plan
Es un sitioc web de de accion para implementar las mejoras identificadas.
disefio de material (Sandoval, 2020)
visual que integra una | croativigad y ensefianza
interfaz sencilla . q_ue Es una modalidad que complementa la ensefianza y el
uer.\e i i two aprendizaje de los estudiantes con el fin de lograr un
facilitar tu creacion 2 B
sugiriendo  plantillas rendnmlemo' edtfcatwo dpttm? % desarrollar diversas
predisefiadas segin el habilidades, incluida la promocion de la creatividad en la
tipo de material que educacion, particularmente en este caso en el aula.
utilices. (Trejo, 2018) (Sandoval, 2020)
Creatividad
El impacto en el aprendizaje de los recursos de Canva se
caracteriza por ser altamente entretenido e interactivo. Sus
principales caracteristicas provienen de la mejora de la
creacion artistica, presentacion de trabajos y exposicion de
los estudiantes a través de diversos archivos como PPT canva
y Word canva, brinddndoles la oportunidad de expresar su
Variable creatividad, disefiar y desarrollar. Puedes utilizarlos o
descargar el archivo PDF y trabajar en papel (Sandoval, 2020)
Competencia de
ciencia y tecnologia
Abarca un amplio rango | Explica Se refiere a la capacidad de comunicar de manera clara y
de disciplinas que se comprensible los principios, teorias, procesos o
centran en entender los fendmenos cientificos y tecnoldgicos. Esto Implica utilizar
fenomenos naturales, un lenguaje preciso y adecuado para transmitir
promover el avance de informacion sobre como funcionan sistemas especificos, la
nuevas tecnologias y realizacién de experimentos, el avance de nuevas
aplica'r el conocimiento tecnologias o la aplicacién de conceptos cientificos en la
dentifico para resolver solucion de problemas practicos. (Anampa 2020)
problemas y mejorar la
:::’:;: de;lda.f::oensat: Proceso de concebir, planificar y crear soluciones
tanto &l conocimiento innovadoras que responden 3 necesidades especificas o
Disena resuelven problemas particulares dentro de este ambito.

tedrico como practico
procedente de dreas
como la fisica, la
quimica, la biologia, la
ingenieria, la
informdtica, entre
otras, con el fin de
explorar, desarrollar e

implementar
innovaciones en
diversos campos

cientificos y

Este proceso implica aplicar principios de disefio para
desarrollar  productos, sistemas, experimentos ©
investigaciones que sean eficaces y viables desde una
perspectiva técnica y cientifica. (Anampa 2020)




tecnologicos.
(Santamaria, 2022)

Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario para recoger informacion
sobre canva y competencia de ciencia y tecnologia elaborado por Ana Maria
Vasquez Guzman en el afio 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores
califique cada uno de los items segun corresponda.

decir, su sintictica y

3. Moderado nivel

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD i modificacién muy grande en el uso de las palabras de
£l item se| 2- Bajo Nivel acuerdo con su significado o por la ordenacion de estas.
comprende
facilmente, es

Se requiere una modificacion muy especifica de algunos
de los términos del item.

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

2. Bajo Nivel

semdntica son
adecuadas.
& Ao el El item es claro, tiene semdntica y sintaxis adecuada.
1. totalmente en desacuerdo {no El item no tiene relacion légica con la dimensién.
cumple con el criterio)
COHERENCIA 2. Desacuerdo  (bajo  nivel El item tiene una relacion tangencial /lejana con la
El item tiene relacion de acuerdo) dimension.
légica con la - - — -
s El item tiene .uT\a relacion moderada con la dimensién
indicador que estd | 3. Acuerdo (moderado nivel) que se estd midiendo.
midiendo, 4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel) El item se encuentra esta relacionado con la dimensién
que estd midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la
1. No cumple con el criterio medicion de la dimension.
RELEVANCIA

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los ilems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi
como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel




3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Canva

. Primera dimension: La innovacion en el trabajo con canva

. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

it i Observaciones/
Indicadores em Claridad | Coherencia Relevancia Rekee it
Empleo 1. La herramienta
adecuado  del Canva promueve
lenguaje. la utilizacion de
un lenguaje L‘, L/ L/
preciso y
comprensible.
Fomenta la |2. La disposicion de
interaccién a la  herramienta
través de Canva Canva facilita la L'/

interaccién  del
estudiante.

)

Utiliza las redes |3. El manejo de las
sociales con redes sociales se
destreza. simplifica  con L/ L/ L/
Canva.
4, Canva facilita una
interaccion

El estudiante se
comunica sin
dificultad

efectiva entre el
estudiante y el
contenido del
curso.

Canva facilita una
interaccion fluida
entre el profesor
y el estudiante

L7/

. Segunda dimension: Creatividad y ensenanza
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Observaciones/
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia o)
Ideal para crear [6. La herramienta
disefios simples y Canva es ideal
bési para crear disefios L/ L7/
S simples y basicos.

Canva permite
realizar

Canva ofrece la
opcion de realizar




actividades actividades
utilizando mediante 4
presentaciones o
presentaciones o documentos L’ L.( l—/
documento  de Canva.
Canva
Produce trabajos |8, Se llevan a cabo
Significativo en |  trabajos
significativos L’
Canva. utilizando la L( L(
herramienta
Canva.
9. Los recursos
disponibles en la
herramienta
Canva se L.{ L/ L{
consideran
Los recursos de apropiados  para
Loyva e Ias necesidades de
consideran t clace;
adecuados para
e 10. L?s recursos
de la clase. ‘g‘"""‘ o
nva se
emplean de L—{ L/ L7’
acuerdo con los
contenidos de la
asignatura.

. Tercera dimension: Creatividad
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Observaciones/
Indicadores ftem Claridad | Coherencia Relevancia Racomandacionas
Canva facilita el [11. Lastareasen Canva
acceso directo a :;wotporan L A
ementos como
diversos tipos d¢ | audio, video e L’ ( /
informacion como imdgenes.
presentaciones, 12. Canva ofrece una
| accesibilidad
resimenes, etc. simple a diversos
recursos,  como L / L{ L7[
presentaciones,
resiimenes,
enlaces y mds.
La estructura de |13, Su disposicion
Canva  permile facilita la
7 exploracion de los
navegar facilmente distintos mends y L’ L/ L/
por sus diferentes secciones.
menils y secciones.
Disminuyen la |14. Las actividades en
X Canva disminuyen
sidad de
- la necesidad de




explicaciones
adicionales  por
parte del
profesor.

explicaciones
adicionales por
parte del docente.

El uso Canva se
adapta al plan de
estudios de las
asignaturas.

Elempleo de Canva
se alinea con el

plan de estudios de

las asignaturas.

4

L

L"

Dimensiones del instrumento: Competencia de ciencia y tecnologia

. Primera dimension: Explica
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

. Canva puede ser

empleado  para
disefar
infografias  que
presenten de
manera visual los
procesos de la
fotosintesis.

L,{

Comprende y
usa
conocimientos
sobre los seres
vivos materia y

. La herramienta

Canva te permite
explicar los
procesos
bioldgicos
complejos, como
la reproduccién
celular, de forma
visualmente
atractiva.

energia,
biodiversidad,
tierray
universo.

. La herramienta

Canva nos
permite explicar
la relacion entre
fuerza Yy
movimiento.

L

i |

. la herramienta

Canva te ha
permitido
explicar mediante
presentaciones
dindmicas los
conceptos
basicos de
movimiento y
velocidad de un
cuerpo

. Consideras que la

herramienta




Canva fadlita la
compresion  de
los

conocimientos de
los seres vivos,
materia y energia

La herramienta
Canva puede ser
utilizado para
disefiar  mapas
conceptuales y
diagramas que
ayuden a
organizar Y
estructurar la
informacion en el
aprendizaje de la
ciencia vy |Ia

ki

al

tecnologia
Evalta las |7. A través de la
implicancias herramienta
del saber y del | canva  puedes
quehacer evaluar fas L l L l L{
cientifico  y lm::caodas :e:
A saber y de
tecnologico i
cientifico y
tecnoldgico.

Segunda dimension: Disefia
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia R inte B
Disefla la|8 Lla herramienta
alternativa  de Canva te ayuda

disefiar
solucién prototipos L! ’ L,{
tecnoldgica. digitales que

permiten dar

solucion a un

problema

planteado
Implementa y |9. La herramienta
valida Canva te permite

proponer
alternativa  de | Spemativas  de ]_“ Ll
solucion solucion creativa LI
tecnologica. basados ox

conocimientos

cientificos.

10.La  herramienta

canva te permite
representar  de




manera grifica o
esquemdtica [a
estructura y
funcionamiento
de una solucidn
tecnoldgica.

11.

La  herramienta
canva permite
poner a prueba los
disefios de su
alternativa de
solucién.

Evalia y
comunica el
funcionamiento

y los impactos de
su alternativa de
solucion

tecnolégica

12.

Canva te permite
disefiar proyectos
colaborativos que
fomenten el
trabajo en equipo

. Canva te permite

disefiar recursos
interactivos

accesibles a tus
necesidades  de
aprendizaje en el
area de ciencia y
tecnologla.

DN
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Cuestionario de canva y el cuestionario de competencia de ciencia y tecnologia”. La
evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al

quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

; |8 Datos generales del juez:

Nombre def juex: 606\/ 6\)€uara GCIHa(do
Grado profesional: Maestria (x) Doctor ()
Social ()
Area de formacién académica: | Clinica (| )
Educativa (x) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: gC{UCaC{'én
Institucién donde labora: 6Q£ LORETOD
Tiempo de experiencia profesional en el 2 a4 afios ()
drea: Mds de 5 afios (%)
Experiencia en Investigacién Psicométrica:
(si corresponde)

8 Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

& Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de canva

Autora:

Ana Maria Vasquez Guzman

Procedencia:

Elaborado por el investigador

Administracién:

Directa

Tiempo de aplicacién:

40 minutos

Ambito de aplicacién:

Institucion Educativa nivel secundario, Iquitos 2024.




Significacion:

4. Soporte tedrico

Escala/AREA e Definicion
(dimensiones)
Variable La innovacion en el El significado de innovacion es ayudar a integrar la
trabajo con canva adquisicion de nuevos conocimientos y la ejecucion de
procesos creativos, esta aplicacion analiza el desempeno de
- su trabajo, identifica oportunidades de mejora y crea un plan
Es un sitio web de de accién para implementar las mejoras identificadas.
disefic de material (Sandoval, 2020)
visual que integra una | e oatividad y ensefianza
h:uterfaz sencilla. q.ue Es una modalidad que complementa la ensehanza y el
net_\e e ob’et.wo aprendizaje de los estudiantes con el fin de lograr un
facilitar tu creacion
sugiriendo plantillas rend!mlento educativo éptlm? y desarroll_ar diversas
predisefadas segin el habilidades, incluida la promocién de la creatividad en la
tipo de material que educacion, particularmente en este caso en el aula.
utilices. (Trejo, 2018) {Sandoval, 2020}
Creatividad
El impacto en el aprendizaje de los recursos de Canva se
caracteriza por ser altamente entretenido e interactivo. Sus
principales caracteristicas provienen de la mejora de la
creacion artistica, presentacion de trabajos y exposicion de
los estudiantes a través de diversos archivos como PPT canva
y Word canva, brinddndoles la oportunidad de expresar su
Variable creatividad, disefiar y desarrollar. Puedes utilizarlos o
descargar el archivo PDF y trabajar en papel (Sandoval, 2020)
Competencia de
ciencia y tecnologia
Abarca un amplio rango | Explica Se refiere a la capacidad de comunicar de manera clara y
de disciplinas que se comprensible los principios, teorias, procesos o
centran en entender los fendmenos cientificos y tecnolégicos. Esto implica utilizar
fenémenos  naturales, un lenguaje preciso y adecuado para transmitir
promover el avance de informacion sobre cémo funcionan sistemas especificos, la
nuevas tecnologias y realizacion de experimentos, el avance de nuevas
aplicar el conocimiento tecnologias o la aplicacidn de conceptos cientificos en la
cientifico para rgsolvef solucion de problemas practicos. (Anampa 2020)
problemas y mejorar la
c'aud.a e vide E'.‘ eae Proceso de concebir, planificar y crear soluciones
ambito se fusionan . y
nto. ol conccimietto innovadoras que responden a necesidades especificas o
Disefia resuelven problemas particulares dentro de este ambito.

tedrico como practico
procedente de areas
como la fisica, la
quimica, la biologia, la
ingenieria, la
informatica, entre
otras, con el fin de
explorar, desarrollar e

implementar
innovaciones en
diversos campos

cientificos y

Este proceso implica aplicar principios de disefio para
desarrollar  productos,  sistemas, experimentos 0
investigaciones que sean eficaces y viables desde una
perspectiva técnica y cientifica. (Anampa 2020)




tecnologicos.
(Santamaria, 2022)

Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario para recoger informacion
sobre canva y competencia de ciencia y tecnologia elaborado por Ana Maria
Vasquez Guzman en el ano 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores
califique cada uno de los items segun corresponda.

3. Moderado nivel

Categoria Calificacién Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacidn muy grande en el uso de las palabras de
£l item se| 2- Bajo Nivel acuerdo con su significado o por la ordenacion de estas.
comprende
féc;lmfnase, iieics 5 Se requiere una modificacion muy especifica de algunos
gl i y % de los términos del item.
seméntica son 3. Moderado nivel
adecuadas.
5 El item es claro, tiene semdntica y sintaxis adecuada.
4. Alto nivel
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimensién.
cumple con el criterio)
COHERENCIA 2.Desacuerdo  (bajo  nivel El itern tiene una relacion tangencial /lejana con la
El item tiene relacion de acuerdo) dimension.
logica con la = = = =
dimensién o El item tiene una relacion moderada con la dimension
indicador que estd | 3. Acuerdo (moderado nivel) que se esta midiendo.
Thiabemidn. 4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel) El item se encuentra esta relacionado con la dimensién
que estd midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se vea afectada la
1. No cumple con el criterio medicion de la dimension.
'ANCIA
p BELEY 2 El item tiene alguna relevancia, pero otro ftem puede
Biunsasencta | Bajo Nivel estar incluyendo lo que mide éste
importante, es decir e q )
debe ser incluido.

El item es relativamente importante.

4, Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con delenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi
como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel




3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento: Canva

. Primera dimensién: La innovacion en el trabajo con canva
. Obijetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Observaciones/
Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia Rkt
Empleo 1. La herramienta
adecuado  del Canva promueve
lenguaje. la utilizacion de L,I L_/ L/
un lenguaje
preciso Y
comprensible,
Fomenta la |2. La disposicion de
interaccion a la  herramienta
través de Canva Canva facilita la L'l L-/ L/
interaccion  del
estudiante,
Utiliza las redes |3. Fl manejo de las
sociales con redes sociales se
destreza. simplifica  con L" L/ L/
Canva.
4. Canva facilita una
interaccion
efectiva entre el (_/ L/
estudiante y el L/
El estudiante se contenido del
comunica sin
dificultad e
5. Canva facilita una
interaccion fluida L_/ L7’ q
entre el profesor
y el estudiante

. Segunda dimension: Creatividad y ensefianza
. Objetivos de la Dimensién: (describa lo que mide el instrumento).

" Observaciones/
Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia Recomendaciones

Ideal para crear [6. La  herramienta

disefios simples y Canva es ideal L{ L’ L_/
ra crear disen
- pa r disefios

simples y basicos.

Canva permite |7. Canva ofrece Ila

realizar opcion de realizar L.‘ L! L{




actividades actividades
utilizando mediante
presentaciones o
presentaciones o documentos
documento  de Canva,
Canva
Produce trabajos |8. Se llevan a cabo
Significativo en u.-ab.ajos
Canva. s-gmﬁcativos L’ L) q
utilizando la
herramienta
Canva.
9. Llos recursos
disponibles en la
herramienta
Canva se 1_’ L,’ L/
consideran
Los recursos de aproplados  para
Canv'a - las necesidades de
consideran e
adecuados para
las necesidades | 10- 105  recursos
de ki clase. virtuales de
Canva se L./ L’ '\l
emplean de
acuerdo con los
contenidos de la
asignatura.

. Tercera dimension: Creatividad
. Objetivos de la Dimensioén: (describa lo que mide el instrumento).

Observaciones/
Indicadores item Claridad | Coherencia Relevancia Ractaiondistcacs
Canva facilita el [11. LastareasenCanva
acceso directo a incorporan L
i elementos  como LI L-I /
diversos tipos. de audio, video e
informacién como imagenes.
presentaciones, 12, Canva ofrece una
) accesibilidad
resimenes, etc. simple 2 diversos
recursos,  Como LJ /_/ L{
presentaciones,
resimenes,
enlaces y mas.
La estructura de |[13. Su disposicién
Canva  permite facilita la
- ficilments exploracion de los L_/ L_/ L{
o distintos mends y
por sus diferentes secciones.
menis y secciones.
Disminuyen la 14, Las actividades en L_/ (1
: Canva disminuyen L/
dad de
i la necesidad de




explicacioncs explicaciones
adicionales  por adicionales  por
rte del docente.
parte del "
profesor.
El uso Canva se |15. Elempleode Canva
adapta al plan de se alinea con el L} L‘
estudios de las plan de estudios de LI
aslgnaturas. las asignaturas.

Dimensiones del instrumento: Competencia de ciencia y tecnologia

Primera dimensién: Explica

. Objetivos de la Dimensién: (describa lo que mide el instrumento).

i Observaciones/
Indicadores tem Claridad. | Coherencia Relevancia PRI S,
. Canva puede ser
empleado para
disefiar
infografias que
presenten de L’ L{ L/
manera visual los
procesos de la
fotosintesis.
. L@ herramienta
Canva te permite
explicar los
procesos
bioldgicos L
Comprende y complejos, como L/ / L/
usa la reproduccion

conocimientos
sobre los seres
vivos materia y

celular, de forma
visualmente
atractiva.

energia,
biodiversidad,
tierray
universo.

. La herramienta

Canva nos
permite explicar
la relacién entre
fuerza Yy
movimiento.

-

. La herramienta

Canva te ha

permitido
explicar mediante
presentaciones
dinamicas los
conceptos
basicos de
movimiento y
velocidad de un
cuerpo

. Consideras que Ia

herramienta




Canva facilita la
compresion  de
los

conocimientos de
los seres vivos,
materia y energia

La herramienta
Canva puede ser
utilizado para
disefiar mapas
conceptuales vy
diagramas que
ayuden a
organizar Y
estructurar la
informacion en el
aprendizaje de la
ciencia vy la

tecnologia
Evalta las |7. A través de la
implicancias herramienta
del saber y del canva  puedes
quehacer evaluar las L’ L’ [_(
cientifico vy urnl:icanaas :::
. saber vy
tecnoldgico
“ quehacer
cientifico %
tecnoldgico.

Segunda dimension: Disena
- Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Observaciones/

Indicadores ftem Claridad | Coherencia Relevancia Rttt
Disefia la |8 La herramienta
alternativa  de Canva te ayuda a

disenar
solucidn prototipos
tecnolégica. digitales  que l-’ L_.’ L/

permiten dar

soluciéon a un

problema

planteado
Implementa y|S9. La  herramienta
valida la Canva te permite

proponer
alternativa  de | jpernativas  de L/ L [_/
solucion solucidn  creativa /
tecnolégica. basados en

conocimientos

cientificos.

10.La  herramienta

canva te permite
representar de




manera grafica o
esquemdtica la
estructura Yy
funcionamiento
de una solucién

11.la  herramienta
canva permite
poner a prueba los L_I q
disefios de su L’I

alternativa de

solucion.
12. Canva te permite
Evalda Y disefiar proyectos z
comunica el colaborativos que L“ L/ L/
funcionamiento fomenten el

y los impactos de trabajo en equipo
su alternativa de (13, Canva te permite
solucién disefiar  recursos
tecnolégica interactivos
accesibles a tus L{ [7/ q
necesidades de

aprendizaje en el

area de ciencia y
tecnologia.

T3
Firma 3&\ e\xa\\)ac\,or

Lic. Educ. Ga\: Guwarq e‘qllwéo- v
DAL L4285 9240




Anexo 5:

CARTA DE PRESENTACION

lquitos, 24 de mayo del 2024
Sefior Director Luis Nilo Zambrano Pefia
PRESENTE

ASUNTO : ENCUESTA A ESTUDIANTES DE SEGUNDO DE SECUNDARIA

Me es grato comunicarme con usted para expresarie mi saludo y asi mismo, solicitar
su permiso para realizar una encuesta a los estudiantes de segundo de secundaria de su
instituciéon para desarrollar mi investigacion.

El titulo de mi Trabajo de investigacién es Canva y las competencias de ciencia y
tecnologia en estudiantes de una INSTITUCION EDUCATIVA, IQUITOS 2024, siendo
imprescindible aplicar mis instrumentos validados por tres expertos para desarrollar
posteriormente los resultados estadisticos.

Expresandole mi respeto y consideracion me despido de usted, no sin antes
agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente:
/4 vroetentionr

A

Ana Marfa Vasquéz Guzman
DNI N° 05404146




Anexo 6: Asentimiento informado

Asentimients Informado

Titulo de la investigacién: “Canva y las competencias de ciencia y tecnologia an los estudiantes de una
institucién educativa de Iquitos, 2024."
Investigador: Ana Maria Vasquez Guzmdan

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los
astudiantes de una Instituckdn educativa de lquitos, 20247, cuyo objetive es: Determinar la influencia de la
herramienta Canva en las competencias de ciencia y tecnologia. Esta invesbgacion es desarrollada por
estudiante de pregrado, de la carera profesional de segunda especialidad en entornos viruales para el
aprendizaje, de la Universidad César Vallejo del campus Trujills, aprobade per la autoridad eorespondiente de
la Universidad y con el permizo de |a Institucidn Educativa de lquitos

A partir de este estudio se podra contribuir al modelo de ensefianza — aprendizaje aplicande la herramienta canva
en el drea de ciencia y tecnologia el cual ayudara a mejorar bos modelos de practicas tradicionales desarmollando
de esta manera la innovacion tecnoldgica v a la vez, permitir que [0z estudiantes desamrollen sus capacidades de
pensamiento creativo e innovador, asi como promover la adquisicion de nwevas habilidades y apiitudes
inteleciuales.

Procedimiento

5i usted decide participar en |a investigacidn se realizara Io siguiente.

1, Se realizard una encuesta con preguntas relacionadas al uso de simuladores virtuales y evaluacion por
competencia en el area de Ciencia y Tecnologia

2 Esta encuesta y evaluacion tendra un tiempo aproximado de 40 minutos y se realizard en el ambiente del
aula de |a Institucidn,

3. Las respuestas al cuestionario y evaluacion seran codificadas usando un ndmero de identificacion y, por lo
tanto, serdn andnimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para anla.rar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su decisidn
sera respatada. Posterior a la aceplacion no desea continuar puede hacerio gin ningan problema.

Riesgo (principio de Mo maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe nesgo o dafio al participar en la investigacion. Sin embargo,
en el caso que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene |a libertad de responderias
o ne.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara gue los resultados de la investigacion se e alcanzara a la institucidn al térming de a
imvestigacidn. Mo recibird ningdn beneficic econdmico ni de ninguna ofira indede. El estudio no va a aportar a la
salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la
salud pdblica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deban seran andnimos y no tener ninguna forma de identificar al participante.
Garantizamos que la informacitn que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no serd usada para ningdn
ofro proposito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convensentements.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la Investigadora Ana Marla Visguez Guzman.
emall; annyleanne@gmail_.com

Consentimiento
Después de haber leido los propdsitos de la investigacion autorizo gue mi menor hijo participe en la
investigacian,

H::ire y apellidos: . Digana._. H _ar.fﬂ_f,uidi_._ @?ﬂ"{[_{rﬂfl{;;ﬂfi Dt 4336 Y056
Fecha y hora: ... et d OGS 2 .




ASenfimiento Ik I

Titulo de la investigacion: “Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los estudiantes de una
institucién educativa de Iquitos, 2024."
Investigador: Ana Maria Vasquez Guzman

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los
estudiantes de una institucion educativa de Iquitos, 2024.", cuyo objetivo es: Determinar la influencia de la
herramienta Canva en las competencias de ciencia y tecnologia. Esta investigacion es desarrollada por
estudiante de pregrado, de la carrera profesional de segunda especialidad en entornos virtuales para el
aprendizaje, de la Universidad César Vallejo del campus Truijillo, aprobado por la autoridad correspondiente de
la Universidad y con el permiso de la Institucion Educativa de Iquitos.

A partir de este estudio se podra contribuir al modelo de ensefianza - aprendizaje aplicando la herramienta canva
en el area de ciencia y tecnologia el cual ayudara a mejorar los modelos de practicas tradicionales desarrollando
de esta manera la innovacion tecnoldgica y a la vez, permitir que los estudiantes desarrollen sus capacidades de
pensamiento creativo e innovador, asi como promover la adquisicion de nuevas habilidades y aptitudes
intelectuales.

Procedimiento
Si usted decide participar en la investigacién se realizara lo siguiente.
1. Se realizara una encuesta con preguntas relacionadas al uso de simuladores virtuales y evaluacion por
competencia en el area de Ciencia y Tecnologia
2. Esta encuesta y evaluacién tendra un tiempo aproximado de 40 minutos y se realizara en el ambiente del
aula de la Institucién.
3. Las respuestas al cuestionario y evaluacion serén codificadas usando un nimero de identificacion y, por lo
tanto, seran andénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su decisién
sera respetada. Posterior a la aceptacién no desea continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la investigacién. Sin embargo,
en el caso que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderias
0 no.

Beneficios  (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le aicanzara a la institucion al término de la
investigacion. No recibira ningin beneficio econémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la
salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la
salud publica,

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben serén anénimos y no tener ninguna forma de identificar al participante.
Garantizamos que la informacién que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera usada para ningtin
otro propdsito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la Investigadora Ana Maria Vasquez Guzman.
email: annyleanne@gmail.com

Consentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo que mi menor hijo participe en Ia
investigacion.

Firma:
Nombre y apellidos: 2300 el pilar vapdoe Trefitlo DV 4131 88 63
Fecha y hora: 22105124




T T I

Titulo de la investigacion: “Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los estudiantes de una
institucion educativa de lquitos, 20247
Investigador: Ana Maria Vasquez Guzman

Le invitamos a participar en la investigacion titulada "Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los
estudiantes de una institucion educativa de Iquitos, 2024.", cuyo objetivo es: Determinar la influencia de la
herramienta Canva en las competencias de ciencia y tecnologia. Esta investigacién es desarroilada por
estudiante de pregrado, de la carmrera profesional de segunda especialidad en entornos virtuales para el
aprendizaje, de la Universidad César Vallejo del campus Trujillo, aprobado por la autoridad correspondiente de
la Universidad y con el permiso de la Institucion Educativa de Iquitos.

A partir de este estudio se podra contribuir al modelo de ensefianza — aprendizaje aplicando la herramienta canva
en el drea de ciencia y tecnologia el cual ayudara a mejorar los modelos de practicas tradicionales desarrollando
de esta manera la innovacién tecnoldgica y a la vez, permitir que los estudiantes desarrollen sus capacidades de
pensamiento creativo e innovador, asi como promover la adquisicion de nuevas habilidades y aptitudes
intelectuales.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente.

1. Se realizara una encuesta con preguntas relacionadas al uso de simuladores virtuales y evaluacion por
competencia en el area de Ciencia y Tecnologia

2. Esta encuesta y evaluacion tendra un tiempo aproximado de 40 minutos y se realizara en el ambiente del
aula de la Institucion.

3. Las respuestas al cuestionario y evaluacion seran codificadas usando un nimero de identificacion y, por lo
tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su decision
sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede hacerlo sin ningn problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dario al participar en la investigacién. Sin embargo,
en el caso que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene Ia libertad de responderlas
0 no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resuitados de la investigacion se le alcanzard a la institucion al término de la
investigacion. No recibira ningln beneficio econémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la
salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la
salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben serdn andénimos y no tener ninguna forma de identificar al participante.
Garantizamos que la informacién que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera usada para ningan
otro proposito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la Investigadora Ana Maria Vasquez Guzman,
email: annyleanne@gmail.com

Consentimiento

Después de haber leido los propositos de la investigacion autorizo que mi menor hijo participe en la
investigacion.

Firma: . .2 s e

Nombre y apellidos: SMJIQP?%PQWP\PPODNI L"\'zd_/ 38 ‘Hﬁ

Fecha y hora: 21 /05 .{=Y




Titulo de la investigacion: “Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los estudiantes de una
institucion educativa de Iquitos, 2024."
Investigador: Ana Maria Vasquez Guzman

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los
estudiantes de una institucion educativa de Iquitos, 2024.", cuyo objetivo es: Determinar la influencia de la
herramienta Canva en las competencias de ciencia y tecnologia. Esta investigacion es desarrollada por
estudiante de pregrado, de la carrera profesional de segunda especialidad en entomos virtuales para el
aprendizaje, de la Universidad César Vallejo del campus Trujillo, aprobado por la autoridad correspondiente de
la Universidad y con el permiso de la Institucion Educativa de Iquitos.

A partir de este estudio se podra contribuir al modelo de ensefianza - aprendizaje aplicando la herramienta canva
en el area de ciencia y tecnologia el cual ayudara a mejorar los modelos de practicas tradicionales desarrollando
de esta manera la innovacion tecnolégica y a la vez, permitir que los estudiantes desarrollen sus capacidades de
pensamiento creativo e innovador, asi como promover la adquisicion de nuevas habilidades y aptitudes
intelectuales.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente.

1. Se realizara una encuesta con preguntas relacionadas al uso de simuladores virtuales y evaluacién por
competencia en el area de Ciencia y Tecnologia

2. Esta encuesta y evaluacién tendra un tiempo aproximado de 40 minutos y se realizara en el ambiente del
aula de la Institucion.

3. Las respuestas al cuestionario y evaluacion seran codificadas usando un nimero de identificacion y, por lo
tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su decisién
sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la investigacién. Sin embargo,
en el caso que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas
ono.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al término de la
investigacién. No recibira ningtn beneficio econémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la
salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la
salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben serdn anénimos y no tener ninguna forma de identificar al participante.
Garantizamos que la informaci6n que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera usada para ningun
otro propoésito fuera de la investigacién. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacién puede contactar con la Investigadora Ana Maria Vasquez Guzman.
email: annyleanne@gmail.com

Consentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo que mi menor hijo participe en la
investigacion.

Firma: ....[]

Nombre y apellidos: K ELLL. S AZAMULLO  2HMAETR. ONT Y3 584449
Fecha y hora: .......8h.LO2. 4. 2.4
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Titulo de la investigacion: “Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los estudiantes de una
institucion educativa de Iquitos, 20247
Investigador: Ana Maria Vasquez Guzman

Le invitamos a participar en la investigacion titulada "Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en los
estudiantes de una institucidn educativa de lquitos, 2024.", cuyo objetive es: Determinar la influencia de la
herramienta Canva en las competencias de ciencia y tecnologia. Esta investigacion es desarmollada por
estudiante de pregrado, de la carrera profesional de segunda especialidad en entornos virtuales para el
aprendizaje, de la Universidad César Vallejo del campus Trujillo, aprobado por la autoridad comespondiente de
la Universidad y con &l permiso de la Institucion Educativa de Iquitos.

A partir de este estudio se podra contribuir al modelo de ensefianza — aprendizaje aplicando la herramienta canva
en el area de ciencia y tecnologia el cual ayudara a mejorar los modelos de practicas fradicionales desammollando
de esta manera la innovacion tecnologica v a la vez, permitir que los estudiantes desarrollen sus capacidades de
pensamiento creative e innovador, asi como promover |3 adquisicion de nuevas habilidades y aptitudes
intelectuales.

Procedimiento

5i usted decide participar en la investigacidn =e realizara lo siguiente.

1. Se realizard una encuesta con preguntas relacicnadas al uso de simuladores virtuales y evaluacion por
competencia en el area de Ciencia y Tecnologia

2. Esta encuesta y evaluacion tendra un fiempo aproximado de 40 minutos y se realizard en el ambiente del
aula de la Institucicn.

3. Las respuestas al cuestionario y evaluacion serdn codificadas usando un ndmero de identificacidn y, por lo
tanto, seran andnimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Pusde hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su decision
sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de Mo maleficencia):

Indicar al participante |a existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la investigacion. Sin embargo,
en el caso que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene [a libertad de responderias
0 no.

Beneficios  (principio de beneficencia):

Se |le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzard a la institucion al término de la
investigacion. Mo recibira ninglin beneficio econdmico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la
salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la
salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben seran andnimos y no tener ninguna forma de identificar al parficipante.
Garantizamos que la informacidn que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera usada para ningun
otro propoésito fuera de la investigacidn. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado serdn eliminados convenientements.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la Investigadora Ana Maria Vasquez Guzman.
email: annyleanne@gmail.com

Consentimiento
Después de haber leido los propositos de la investigacion autorizo que mi menor hijo participe en la
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Anexo 7: Andlisis de confiabilidad

Procesamiento de la confiabilidad del instrumento

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 60 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 60 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de

Cronbach N de elementos

,853 28




Anexo 8 Resultado de similitud del programa Turnitin

7] feedback studio ANA MARIA VASQUEZ GUZMAN  Ganvayias competencias de C

I ﬁ' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO !

"
PROGRAMA DE SEGUNDA ESPECIALIDAD EN
ENTORNOS VIRTUALES PARA EL APRENDIZAJE

on educative, Iquitos 2 =

Canva y las competencias de ciencia y tecnologia en estudiantes de
una Institucion Educativa de Iquitos 2024

TRABAJO ACADEMICO PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE
SEGUNDA ESPECIALIDAD EN ENTORNOS VIRTUALES PARA EL
APRENDIZAJE

AUTORA
Vasquez Guzman. Ana Maria (oreld.org/0008-0006-3692-5517)

0
ASESOR:
Dr. Zata Pupuche, Pedro Enrique (0rcid org/0000-0002-2433-7703)

g = <1% >
g repositoio pao A% >
LINEA DE INVESTIGACION: e de et
EDUCACION Y CALIDAD EDUCATIVA
9 <1% >
LINEA DE IDAD SOCIAL
vozi com 9
Apoyo a la reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles 10 pezioom, <1% >
TRUJILLO — PERU 171 : <1% >

Pégina: 1 de 23 Nimero de palabras: 5645 Versién solo texto del Informe | Alta resolucion (D 3 Q——a






