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Resumen 

 
El avance de la educación científica requiere metodologías innovadoras que integren 

herramientas digitales para fomentar la creatividad y el pensamiento crítico en los 

estudiantes. El objetivo general de esta investigación fue analizar el efecto del sistema de 

actividades interactivas diseñadas en Canva en el desarrollo de la creatividad en estudiantes 

de noveno año de Educación General Básica en el área de Ciencias Naturales. El estudio se 

desarrolló bajo un enfoque mixto y un diseño causi-experimental, aplicando un sistema 

estructurado en cuatro unidades temáticas y diez actividades interactivas alineadas al 

currículo nacional, además, se utilizaron métodos teóricos, empíricos y estadísticos. La 

muestra estuvo conformada por 20 estudiantes, evaluados antes y después de la intervención 

mediante una escala de observación basada en indicadores de curiosidad y exploración; 

experimentación y flexibilidad; originalidad y pensamiento divergente; elaboración y detalle; 

persistencia creativa. Los resultados evidenciaron un incremento significativo en todos los 

indicadores tras la aplicación del sistema, mostrando un progreso en los comportamientos 

creativos, especialmente en la elaboración, el nivel de detalle y flexibilidad. Se concluye que 

la implementación de actividades interactivas favorece el desarrollo de la creatividad, 

considerándose como una alternativa efectiva en el aula.  
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Abstract 
 

The advancement of science education requires innovative methodologies that integrate 

digital tools to foster creativity and critical thinking in students. The overall objective of this 

research was to analyze the effect of a system of interactive activities designed in Canva on 

the development of creativity in ninth-year students of Basic General Education in the area 

of Natural Sciences. The study was developed using a mixed-method approach and a 

casuistry-experimental design, applying a system structured in four thematic units and ten 

interactive activities aligned with the national curriculum. In addition, theoretical, empirical, 

and statistical methods were used. The sample consisted of 20 students, evaluated before and 

after the intervention using an observation scale based on indicators of curiosity and 

exploration; experimentation and flexibility; originality and divergent thinking; elaboration 

and detail; and creative persistence. The results showed a significant increase in all indicators 

after the implementation of the system, demonstrating progress in creative behaviors, 

especially in elaboration, level of detail, and flexibility. It is concluded that the 

implementation of interactive activities promotes the development of creativity and is 

considered an effective alternative in the classroom. 

 

Keywords: creativity; Canva; education; interactive activity system. 
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Introducción 

 
La enseñanza contemporánea de las Ciencias Naturales demanda la incorporación de nuevas 

formas de pensamiento científico, de esta manera, los métodos didácticos tradicionales, 

enfocados principalmente en la transmisión de contenidos, resultan insuficientes para estimar 

las habilidades cognitivas de orden superior y mantener una motivación constante en los 

estudiantes (Poultsakis et al., 2021). Por ello, se considera esencial el fortalecimiento de 

competencias como la creatividad y la resolución se problemas, ya que estas favorecen la  

construcción de conocimiento, el interés por la ciencia y el desarrollo de la imaginación 

(Pereira et al., 2021). 

Según Vargas (2017), las herramientas digitales desempeñan un papel esencial en el proceso 

de aprendizaje, ya que actúan como apoyos didácticos tanto materiales como virtuales cuya 

principal fortaleza consiste en motivar al estudiante y adaptarse, mediante su diseño, a las 

particularidades físicas y psicológicas de cada uno, de modo que en este contexto resultan 

indispensables al facilitar la provisión de información, la consecución de objetivos 

específicos y la promoción de la comunicación pedagógica, además de evidenciar una notable 

versatilidad que permite su adecuación a diversos contenidos.  

En este contexto, la elección de herramientas digitales que sean accesibles y multifuncionales 

adquiere una relevancia significativa, por lo que Canva se presenta como una alternativa 

adecuada gracias a su interfaz sencilla, su variada oferta de recursos visuales y su capacidad 

para promover la creación colaborativa y creativa de materiales, ya que su aplicación en el 

ámbito educativo ha evidenciado beneficios en la expresión visual y la organización de ideas, 

constituyéndose así en un recurso valioso para estimular la creatividad de los estudiantes en 

el área de las Ciencias Naturales (Kocaarslan & Eryaman, 2024). 

La literatura internacional respalda esta visión con múltiples investigaciones sobre 

herramientas digitales de enseñanza de las ciencias, por ejemplo Tang et al. (2022) 

comprobaron que el uso de simulaciones virtuales facilita la comprensión conceptual en 

física; en la misma línea, Chans & Portuguez Castro (2021), observaron que la gamificación 

no solo incrementa la motivación y la dedicación, sino que también mejora las actitudes, 

fomenta una participación más activa y eleva el rendimiento académico; asimismo, el Modelo 

Creativo, Cognitivo y Cualitativo de Smyrnaiou et al. (2020) destaca que la creación de 

historias digitales por los estudiantes estimula el pensamiento divergente y la originalidad, a 

la vez que profundiza su comprensión de conceptos científicos complejos.  

En el ámbito ecuatoriano, estudios como el de Caiza (2015), validan la utilidad de los 

materiales didácticos digitales interactivos para las Ciencias Naturales, años después 

Pichucho (2022), profundizó en este camino, reafirmando la necesidad de estos recursos y 

desarrollando un manual que guía su integración efectiva en entornos virtuales para el 

aprendizaje de las Ciencias Naturales. 

A nivel conceptual, la creatividad ha sido abordada desde diversas teorías, entre las cuales 

destaca la de Paul Guilford (1897-1987), quien la concibe como una capacidad mental 

autónoma e independiente de la inteligencia; en su modelo de la estructura del intelecto, 
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propuso la existencia de 120 capacidades definiendo la creatividad mediante componentes 

específicos como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y la elaboración, dimensiones que 

permiten generar múltiples ideas, adaptarse a situaciones nuevas, producir respuestas poco 

comunes y desarrollar ideas complejas (Sánchez & Ruvalcaba, 2023). 

Complementando esta perspectiva, es fundamental considerar el enfoque de Lev Vygotsky 

(1896-1934), quien no abordó la creatividad como un atributo puramente innato, sino como 

una potencialidad que se construye mediante la interacción social y la práctica activa 

(Widiastuti et al., 2023), según su visión, la creatividad consiste en la capacidad de llevar a 

cabo una actividad de manera efectiva, ajustando y reorganizando la acción según las 

demandas de la tarea y las condiciones internas y externas del individuo; esta se manifiesta 

en la base de la personalidad y proyecta el desempeño futuro, subrayando que no depende 

únicamente de talentos individuales, sino que se configura socialmente a través del contexto 

y las vivencias. En línea con lo anterior, Zambrano (2019), identifica la creatividad como una 

competencia esencial en el desarrollo humano, valorada por su contribución al fomento de la 

agudeza mental, la sensibilidad, la resolución de problemas y el pensamiento crítico en 

diversos contextos. 

El análisis efectuado permite constatar que los autores enfocan la creatividad desde múltiples 

ángulos, evidenciando con ellos su naturaleza multidimensional y dinámica; así, Rodrigo 

et al. (2022), sostienen que esta ha trascendido su condición de atributo individual para 

erigirse como un bien social, constituyéndose en recursos fundamental para la transformación 

educativa, mientras que Troncoso et al. (2022), la conciben como una facultad inherente al 

ser humano, crucial para la evolución sociocultural, al definirla como la capacidad de generar 

deliberadamente novedades con valor. En coherencia con lo anterior, Marina (2023), 

complementa señalando que dicha creación nace de la imaginación, a la que identifica como 

el origen del proceso creativo. 

Desde otra perspectiva, la creatividad se concibe como una competencia fundamental en el 

aprendizaje de las Ciencias Naturales, puesto que promueve el pensamiento divergente, la 

formulación de hipótesis y la generación de explicaciones innovadoras; esto permite que los 

estudiantes exploren y construyan conocimiento de forma activa, siempre que se disponga de 

metodologías adecuadas y un entorno educativo que valor el error como parte del proceso, 

favoreciendo así aprendizajes significativos y la formación de individuos capaces de enfrenar 

con ingenio los desafíos científicos y sociales contemporáneos (Cualchi et al., 2024). 

La evaluación de la creatividad se fundamenta en indicadores que, dentro de los contexto 

educativos, permiten identificar y medir el nivel de desarrollo del pensamiento creativo en 

los estudiantes, entre los cuales destacan: elaborar, que implica transformar ideas en 

productos estructurados y coherentes; diseñar, que consiste en planificar soluciones o 

representaciones innovadores; proponer, referido a la capacidad de surgir ideas nuevas ante 

una situación; y generar, vinculado con la producción espontanea de alternativas creativas; 

complementándose con idear, que abarca la creación de conceptos originales, y formular, que 

permite expresar soluciones de manera clara y organizada (Villalobos et al., 2023). 
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De manera complementaria, diversos autores definen dimensiones específicas que 

enriquecen esta conceptualización y resultan aplicables al contexto de la presente 

investigación, por ejemplo, Beaty et al. (2019), destaca la originalidad y el pensamiento 

divergente como elementos centrales de la creatividad; Arán & Krumm (2020), resalta la 

experimentación y flexibilidad como componentes clave del proceso creativo; mientras que 

Hoffmann et al. (2016), enfatiza la persistencia y motivación como determinantes para la 

resolución creativa; finalmente, Schutte & Malouff (2020) y Singh & Manjaly (2022), 

abordan la curiosidad y la exploración como factores impulsores de la generación de idea 

innovadoras. 

Es fundamental destacar que el pensamiento divergente, capacidad de generar múltiples 

soluciones o ideas a partir de un único estimulo, constituye un pilar esencial en el desarrollo 

de la creatividad al impulsar a los estudiantes a explorar diversas perspectivas y trascender 

las respuestas convencionales; esta habilidad no solo fomenta la innovación y la resolución 

original de problemas, sino que también cultiva la flexibilidad mental y la adaptabilidad en 

un mundo en constante cambio, preparando así a los estudiantes para enfrentar desafíos 

complejos con confianza y creatividad (Prieto et al., 2023).  

En síntesis, la creatividad posibilita la generación de ideas, y desde el enfoque del currículo 

ecuatoriano esta no se reduce a una cualidad estática o innata, sino que se concibe como una 

competencia puesta en acción; es decir, se fundamenta en el conocimiento y se materializa 

en la práctica mediante la aplicación efectiva de saberes en situaciones reales.  

En el caso de la Unidad Educativa “Saraguro”, una institución Fiscal, se evidenció a partir 

de las experiencias recogidas por los autores durante los últimos cinco años, que los 

estudiantes de 9° año de Educación General Básica enfrentan varios desafíos en la asignatura 

de Ciencias Naturales, lo que se refleja en un bajo rendimiento académico y una comprensión 

superficial de los conceptos científicos. La dependencia excesiva de la memorización en 

lugar de la aplicación creativa de los conocimientos limita su capacidad para resolver 

problemas y conectar el aprendizaje con situaciones cotidianas. Además, los estudiantes 

presentan un déficit en competencias clave como la creatividad y la innovación, 

competencias esenciales para el siglo XXI. La falta de estimulación creativa en el aula 

contribuye al desinterés y la falta de motivación, generando un entorno de aprendizaje 

monótono que afecta negativamente los resultados de aprendizaje. En este sentido, el 

problema científico que se aborda es: ¿cómo mejorar la creatividad en estudiantes de noveno 

año de Educación General Básica en el área de Ciencias Naturales? 

De ahí que, la presente investigación, tiene como objetivo general analizar el efecto del 

sistema de actividades interactivas diseñadas en Canva en el desarrollo de la creatividad en 

estudiantes de noveno año de Educación General Básica en el área de Ciencias Naturales. 
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Material y métodos 
 

La investigación se desarrolló en la Unidad Educativa "Saraguro", una institución fiscal con 

una trayectoria consolidada en la Educación Básica. Dicha institución opera desde el año 

1974 en la ciudad de Saraguro, provincia de Loja, Ecuador; además, está ubicada 

específicamente en la intersección de la Carretera Panamericana Troncal de la Sierra y la 

calle 10 de marzo.  

El estudio fue implementado mediante un enfoque mixto, ya que integra el análisis 

cuantitativo, mediante escalas, con una interpretación cualitativa, en tanto que cada valor 

numérico refleja una manifestación concreta del proceso creativo durante la realización de 

las actividades interactivas en Canva en estudiantes de noveno año de Educación General 

Básica. 

El tipo de investigación es de carácter cuasi-experimental, ya que se aplicó una intervención 

pedagógica basada en actividades interactivas en Canva a un grupo de estudiantes de noveno 

año de la institución, evaluando su nivel de creatividad antes y después de dicha intervención.  

En la investigación se utilizaron métodos teóricos, empíricos y estadísticos. Como métodos 

de nivel teórico se utilizó el método histórico-lógico que permitió estudiar la evolución del 

concepto de creatividad en el ámbito educativo y analizar las posiciones teóricas en cuanto a 

la enseñanza de las Ciencias Naturales. El método inductivo-deductivo permitió analizar 

cómo las actividades interactivas pueden estimular la creatividad; particularmente con la 

utilización de Canva, mientras que el método analítico-sintético permitió examinar por 

separado cada componente del proceso de enseñanza-aprendizaje para luego, mediante la 

síntesis, reconstruir integralmente el fenómeno y establecer relaciones significativas entre el 

uso de Canva y el desarrollo de la creatividad en Ciencias Naturales. 

Como métodos de nivel empíricos se realizó la observación de comportamientos creativos 

de acuerdo con Beaty et al. (2019), Schutte & Malouff (2020) mediante una escala que 

permitió registrar sistemáticamente las manifestaciones de creatividad en el aula, tales como 

la curiosidad científica la experimentación la originalidad en las respuestas y la flexibilidad 

cognitiva de los estudiantes durante las actividades interactivas en Canva capturando así el 

proceso creativo en tiempo real dentro del contexto natural de aprendizaje de las Ciencias 

Naturales. 

Para organizar, resumir y presentar el estado de los comportamientos creativos mediante la 

aplicación de la observación se realizó el cálculo de medidas tales como, media, mediana y 

desviación estándar. Mientras que para comprobar si existieron diferencias significativas en 

los resultados que se obtuvieron en el mismo grupo de estudiantes en dos momentos distintos, 

pre-intervención y post-intervención, se analizaron los datos mediante la prueba de t de 

Student para muestras relacionadas con un nivel de significancia de 0,05, utilizando para ello 

el software InfoStat, versión 2008. 

La población de la institución es de 100 estudiantes de noveno año de Educación General 

Básica de la Unidad Educativa “Saraguro”, distribuidos en cuatro paralelos de 25 alumnos 

cada uno. Para el estudio se seleccionó una muestra de 20 estudiantes mediante muestreo no 
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probabilístico por conveniencia, tomando en cuenta la disponibilidad horaria del curso, 

acceso a laboratorio de informática y autorización del docente responsable.  

Para evaluar la creatividad, se establecieron nueve indicadores que reflejan los 

comportamientos de los alumnos durante la actividad que realizaron antes y después de la 

aplicación de la propuesta. Estos indicadores se basan en los estudios de Beaty et al. (2019), 

Schutte & Malouff (2020) y Singh & Manjaly (2022). Los indicadores son: 

1. Curiosidad y exploración: evaluó la formulación de preguntas complejas y el interés 

activo por explorar herramientas Canva. 

2. Experimentación y flexibilidad: registró la disposición para probar múltiples 

enfoques y modificar diseños. 

3. Originalidad y pensamiento divergente: cuantificó la generación de ideas inusuales y 

soluciones alternativas. 

4. Elaboración y detalle: valoró la incorporación de elementos significativos y 

desarrollo estructural. 

5. Persistencia creativa: midió la capacidad para superar obstáculos con soluciones 

innovadoras. 

Para elaborar la escala de observación de comportamientos creativos: se creó una matriz de 

evaluación que contiene los indicadores mencionados y se utilizó una escala Likert de cinco 

niveles (1=No observado a 5=Totalmente manifiesto) para valorar comportamientos durante 

la realización de las actividades. 

La investigación se desarrolló mediante varias fases para asegurar la validez en la recolección 

de datos y la adecuada implementación de la intervención.  

En la fase preliminar se gestionó la aprobación institucional en la Unidad Educativa 

“Saraguro”, se obtuvieron los consentimientos informados de los representantes legales y el 

consentimiento de los estudiantes participantes. En la fase pre-intervención se aplicó una 

medición inicial de la creatividad mediante una tarea creativa no vinculada a Canva, evaluada 

con rúbricas, y se realizó una sesión de observación de los comportamientos creativos en un 

entorno de aula convencional. En la fase de intervención se implementó el sistema de 

actividades interactivas en Canva durante las clases regulares de Ciencias Naturales, con 

tareas diseñadas para fomentar la creatividad aprovechando las herramientas de la plataforma 

y luego en la fase post-intervención, se aplicó nuevamente la medición de la creatividad con 

una tarea realizada en Canva y una observación final de los comportamientos creativos, 

utilizando el mismo instrumento aplicado previamente. Durante toda la recolección de datos 

se garantizó el anonimato y la confidencialidad mediante la codificación de la información, 

evitando cualquier divulgación de datos personales. 

Fase de pre-intervención  

Durante esta etapa se implementaron actividades convenciones de Ciencias Naturales con el 

propósito de evaluar el comportamiento creativo de los estudiantes antes de incorporar el uso 

de Canva, desarrollándose en un lapso de 40 minutos mediante ejercicios impresos, en los 

cuales inicialmente se entregó a los participantes un esquema incompleto de una célula 

eucariota para que establecieran metáforas o analogías entre los orgánulos y objetos de su 
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entorno cotidiano, mientras que posteriormente se aplicó un cuestionario abierto en el que 

debían formular preguntas relacionadas con los cambios propios de la pubertad y la 

adolescencia, promoviendo así la curiosidad y la indagación de los contenidos. Finalmente, 

se solicitó la elaboración de un breve afiche en cartulina donde representaran una 

recomendación creativa para promover la salud sexual en su entorno escolar, lo cual permitió 

evaluar la creatividad, la flexibilidad en la organización de ideas, así como el nivel de 

elaboración y detalle.  Luego se procedió a aplicar el sistema de actividades interactivas en 

Canva para evaluar los comportamientos creativos luego de aplicado. 

Sistemas de actividades interactivas en Canva para desarrollar la creatividad 

El sistema de actividad se define como un conjunto de tareas estructuradas didácticamente, 

organizadas de forma secuencial y coherente que persiguen objetivos de aprendizaje 

específicos (Ergashevich & Mado, 2024). Bajo esta conceptualización, se diseñó el sistema 

de actividades interactivas en Canva con el objetivo general de fortalecer la creatividad en 

estudiantes de 9no año de Educación General Básica, mediante la aplicación de actividades 

que promueven la ideación, el diseño, la elaboración y la resolución innovadora de problemas 

en el área de Ciencias Naturales. 

El sistema se organizó en cuatro unidades temáticas alineadas con el currículo nacional, cada 

unidad integra actividades que requieren niveles crecientes de complejidad cognitiva y 

creativa, donde el producto final es un diseño, historia, dibujo, creado en Canva, que 

evidencia la apropiación del contenido y el ejercicio de la creatividad.  

El diseño completo de las diez actividades se encuentra alojado en un sitio web único creado 

en Canva, disponible para su revisión en la siguiente dirección: https://acortar.link/O8Q8a5. 

A continuación, en la tabla 1 se detalla la estructura del sistema de actividades: 
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Tabla 1.  

Estructura del sistema de actividades interactivas en Canva  
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Posteriormente a su aplicación se evaluaron los resultados que se obtuvieron en la fase post-

intervención 

Resultados 

Resultados de la observación inicial sin Canva 

En la evaluación inicial que se realizó antes de implementar la herramienta Canva, se 

analizaron nueve indicadores relacionados con el desarrollo de la variable creatividad. Los 

resultados, presentados en la tabla 2 muestran medias que oscilan entre 2.78 y 2.99, indicando 

un nivel intermedio en los indicadores evaluados. Los indicadores curiosidad y exploración 

obtuvieron la puntuación más alta (M = 2.99), lo que sugiere una tendencia a la curiosidad y 

búsqueda de información por parte de los estudiantes, aunque con variabilidad moderada. 

Por otro lado, la persistencia creativa presentó la media más baja (M = 2.78), reflejando 

limitaciones en la aplicación práctica de conocimientos.  

Otros indicadores como experimentación, flexibilidad, originalidad, pensamiento divergente, 

elaboración y detalle presentaron valores intermedios (M=2,84), evidenciando un desempeño 

equilibrado, aunque con posibilidad de mejorar en la integración de creatividad. La 

puntuación total promedio fue de 26.18, evidenciando heterogeneidad en el desempeño de 

los participantes. 
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Tabla 2. 

Resultados de la observación del pre test 

 
Nota. N=número total de estudiantes. D.E=desviación estándar. 

 

• Fase de post-intervención  

Resultados de la observación con Canva 

Tras la implementación de actividades interactivas mediante Canva (Figura 1), los resultados 

del post-test de observación recogidos en la tabla 3 evidencian un incremento significativo 

en todas las variables evaluadas, con medias que se situaron entre 4.38 y 4.75, reflejando así 

un progreso sustancial en las habilidades de exploración, experimentación, propuesta, 

organización y resolución; cabe destacar que los indicadores de elaboración y detalle 

registraron la puntuación más alta (M=4.75, D.E=0.00), lo que indica un desempeño 

homogéneo y optimo en esta dimensión, mientras que la originalidad y el pensamiento 

homogéneo y optimo en esta dimensión, mientras que la originalidad y el pensamiento 

divergente obtuvieron las puntuaciones más bajas (M=4.38). La puntuación total promedio 

aumentó a 40.75, con menor dispersión entre los estudiantes, lo que sugiere que Canva 

contribuyó eficazmente a mejorar y uniformar el nivel de desarrollo de estas competencias. 

Tabla 3. 

Resultados de la observación del post-test 

 
Nota. N=número total de estudiantes. D.E=desviación estándar. 
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Figura 1. Resultados creativos estudiantes 

 

 
 

• Análisis estadístico  

 

Prueba T de student en la observación de los comportamientos creativos con y sin 

Canva  

Se verifico la normalidad de los datos mediante la prueba de Shapiro-Wilk, obteniendo un 

valor W=0,96 y un nivel de significancia p=0,7624, lo cual indica que no existen 

desviaciones significativas de la distribución normal (Tabla 4). Por lo tanto, se cumplió el 

supuesto de normalidad y se procedió con la aplicación de la prueba t de Student.  
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Tabla 4.  

Prueba de normalidad Shapiro-Wilks 

 
Nota. N: número de estudiantes, Media: media de los datos, D.E.: desviación estándar, W: valor de la 

estadística, p (unilateral): valor de significancia. 

 

 

Los resultados de la prueba t de Student para muestras relacionadas evidenciaron una 

diferencia estadísticamente significativa entre los puntajes obtenidos antes y después de la 

intervención con Canva. La media de las diferencias fue de -14.58 puntos (D.E. = 2.19), con 

un valor t = -29.72 y un valor de significancia p < 0,0001, lo cual indica un cambio altamente 

significativo (p < 0,05). Tabla 5 

Tabla 5.  

Prueba T para Muestras Apareadas observación directa 

 
Nota. N: número de estudiantes, Media (Dif.): media de las diferencias D.E. (Dif.): desviación estándar de las 

diferencias t: valor de la estadística t, p (Bilateral): valor de significancia (bilateral) 

 

Discusión 
El empleo de herramientas digitales como Canva se fundamenta en un principio general 

según el cual la tecnología educativa funciona como un mediador que favorece la 

manifestación creativa y disminuye las limitaciones técnicas en la elaboración de diseños 

visuales y narrativos.  

Los resultados del estudio demostraron que la observación de los comportamientos creativos 

registro un incremento significativo, respaldando la premisa de que el uso de herramientas 

digitales fortalece la curiosidad, la persistencia y la elaboración de ideas en contextos 

escolares (Desir et al., 2025); asimismo, la relación entre el diseño secuencial de complejidad 

y el desarrollo de la elaboración y el detalle en los productos coincide con la evidencia 

existente sobre como las actividades digitales promueven procesos de pensamiento 

divergente y construcción visual (Frich et al., 2021). 

Desde una perspectiva teórica, estos hallazgos pueden interpretarse mediante el enfoque 

sociocultural de Vygostsky, el cual concibe la creatividad como un proceso mediado por 

herramientas culturales; de este modo, Canva al propocionar recursos visuales accesibles 

funciona como un instrumento cultural mediador que permite a los estudiantes externalizar, 

reconfigurar y socializar sus ideas (Habibah, 2025), función que explica por qué se observan 

mejoras en los comportamientos creativos antes que en los productos finalizados. Esta 

premisa se ve respaldad por investigaciones como la de Blau et al. (2020), quienes afirmar 

que la integración de tecnologías digitales no solo incrementa la producción creativa, sino 
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que también fortalece la confianza de los estudiantes en su capacidad para generar ideas 

originales, fenómeno igualmente identificado en el presente estudio.  

Asimismo, la creatividad debe comprenderse no solo como la generación de productos 

originales, sino también como un proceso dinámico que involucra curiosidad, persistencia y 

colaboración; en este sentido, los hallazgos coinciden con la revisión de Wang & Li (2024), 

quienes en un estudio con 60 estudiantes en China reportaron incrementos significativos en 

todas las dimensiones creativas tras implementar herramientas digitales en el área STEM, 

tendencia que se repite en la investigación de Fleissner-Martin et al. (2025), la cual al 

comparar intervenciones digitales y analógicas en clases de ecología con estudiantes de 

octavo grado, identifico mejoras significativas junto con una relación positiva con los logros 

cognitivos.  

Por otro lado, una revisión realizada por Y. Wang et al. (2024), sobre herramientas 

tecnológicas en educación evidenció un efecto combinado moderado en el desarrollo de la 

creatividad, con variaciones según la edad, el tipo de herramienta y la duración de su 

aplicación. 

Sawyer (2021), destaca que la retroalimentación iterativa es clave para consolidar 

aprendizajes complejos, incluida la creatividad, esto abre la posibilidad de que futuras 

intervenciones incorporen ciclos adicionales de evaluación formativa y revisión de 

productos. Finalmente, desde una perspectiva aplicada, los resultados sugieren que el uso de 

Canva y de herramientas digitales similares puede integrarse en el currículo como estrategia 

para fortalecer competencias creativas, siempre que vaya acompañado de un diseño didáctico 

estructurado y de formación docente en metodologías activas (Tong, 2024). 

Los resultados que se alcanzaron sugieren la necesidad de explorar si intervenciones más 

largas en el tiempo logran impactos no solo en los comportamientos creativos, sino también 

en los productos que elaboran los estudiantes. (Panadero et al., 2023). 

 

Conclusiones 
El sistema de actividades interactivas en Canva se encuentra estructurado como una 

propuesta pedagógica integral conformado por cuatro unidades temáticas y diez actividades 

secuenciales alineadas al currículo nacional, diseñadas para estimular la curiosidad, la 

experimentación, originalidad y elaboración creativa en Ciencias Naturales; de esta manera, 

cada actividad incorpora consignas claras y objetivos de aprendizaje que favorecen el 

pensamiento divergente y la aplicación práctica del conocimiento. 

Los resultados demuestran que la implementación de un sistema de actividades interactivas 

mediante Canva favorece significativamente los comportamientos creativos observables en 

estudiantes, confirmando el potencial de las herramientas digitales como mediadoras en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje en entornos escolares. Sin embargo, es necesario continuar 

en la búsqueda de evidencias que incorpore la evaluación de los productos derivados de las 

actividades que realizan los estudiantes con Canva, ya que la creatividad en la formación de 

los alumnos no se consolida de forma inmediata, sino que requiere mayor tiempo de práctica 

y una retroalimentación adecuada. 
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