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                                                             Resumen 

 

La investigación tuvo como objetivo demostrar la eficacia del uso didáctico de 

Canva para fortalecer las habilidades emprendedoras en estudiantes de quinto de 

primaria de una Institución Educativa, ubicada en el distrito de Olmos, 2025 

Metodológicamente, el estudio fue aplicado y se caracterizó por ser cuantitativo, con un 

diseño pre experimental y de nivel explicativo. Se examinó una población total de 30 

niños, a los cuales se les aplicó una encuesta de habilidades emprendedoras alcanzando 

una fiabilidad de 0.914. Los hallazgos del pre test evidenciaron un nivel bajo de 

habilidades emprendedoras en el 97% de los discentes. No obstante, luego de diseñar y 

ejecutar el programa de 12 sesiones sobre temas de emprendimiento en la plataforma 

Canva, los resultados del pos test mostraron niveles altos en dicha capacidad social en 

casi el 77% de los discentes. Como conclusión se destaca el impacto positivo del uso 

didáctico de Canva en el desempeño de las habilidades emprendedoras en un grupo de 

estudiantes de nivel primaria en Olmos, las cuales se complementan de manera 

satisfactoria con otras herramientas digitales. 

 

Palabras clave: Habilidades digitales, tecnología de la información, programa 

informático didáctico
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                                                            Abstract 

 

The objective of the research was to demonstrate the effectiveness of the didactic 

use of Canva to strengthen entrepreneurial skills in fifth grade students of an educational 

institution located in the district of Olmos, 2025. Methodologically, the study was 

applied and was characterized as quantitative, with a pre-experimental design and 

explanatory level. A total population of 30 children was examined, to whom an 

entrepreneurial skills survey was applied, reaching a reliability of 0.914. The pre-test 

findings showed a low level of entrepreneurial skills in 97% of the students. However, 

after designing and executing the 12-session program on entrepreneurship topics on the 

Canva platform, the results of the post-test showed high levels of entrepreneurial skills 

in almost 77% of the students. In conclusion, the positive impact of the didactic use of 

Canva in the performance of entrepreneurial skills in a group of elementary school 

students in Olmos, which are satisfactorily complemented with other digital tools, is 

highlighted. 

 

Keywords: Digital skills, information technology, educational software
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Introducción 

 

Con el pasar del tiempo la importancia de desarrollar habilidades emprendedoras en los 

alumnos de primaria se ha vuelto una necesidad casi obligatoria en las escuelas, pues estas 

promulgan una educación integral que incentiva la autonomía personal y la creatividad (Arruti 

& Castro, 2019). 

No obstante, aun considerando las innovaciones tecnológicas de hoy y de la creciente 

emergencia económica en la que la sociedad se encuentra, las escuelas aún no muestran interés 

de incluir de forma estructurada o sistemáticas las habilidades emprendedoras en sus aulas 

(Mahmoud, 2022). Esto genera limitaciones en actitudes innovadoras como la planificación, la 

toma de decisión, la resolución de problemas, la identificación de oportunidades y el trabajo en 

equipo (Ruiz & Intriago, 2022). Dichas características se presentan en menor medida en 

estudiantes con baja motivación, los cuales aún dependen de manera constante de los adultos 

para tomar decisiones simples. Asimismo, muchos de los docentes carecen de estrategias 

didácticas para promover el tema del emprendimiento en sus sesiones de clase, reduciendo las 

posibilidades de que los niños desarrollen dicha competencia. Esta situación se ha vuelto 

problemática, debido a que limita el potencial de las infancias, especialmente en la etapa de la 

niñez, la cual se considera clave para sentar las bases de la formación emprendedora (Chonata, 

2023). 

En ese sentido, la implementación de la capacidad de emprendimiento en las estructuras 

educativas aun es todo un desafío. En especial, en niveles primarios, pues se carece de políticas 

que promulguen el emprendimiento, además de no tener mecánicos sostenibles y concretos. En 

el caso de Chile, por ejemplo, se realizaron cooperativas estudiantiles desde 1998 para incluir 

habilidades empresariales y valores de cooperación entre niños y jóvenes. Sin embargo, su 

impacto se ha visto limitado, pues del total de 81 cooperativas activas desde el año de su 

promulgación, solo cuatro permanecen en función en pleno 2020, reflejando la desconexión 

entre la comunidad académica y las políticas educativas (Radrigán et al., 2020). 

En México, aunque el currículo de educación básica incluye el emprendimiento, su 

aplicación en las aulas es insuficiente. En Oaxaca, un estudio evidenció que muchos docentes 

carecen de herramientas para enseñar emprendimiento (Damián, 2020), la brecha entre las 

políticas y la realidad en las aulas crea un vacío en la formación de futuros emprendedores. En
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Colombia, a pesar de los avances legales para promover el emprendimiento con las Leyes 1014 

de 2006 y 2069 de 2020, su implementación en las instituciones educativas enfrenta grandes 

obstáculos. Un estudio en Bogotá reveló que, aunque algunos colegios han incorporado cátedras 

sobre emprendimiento, la formación docente sigue siendo un desafío clave. Muchos maestros 

carecen de capacitación formal en este tema, lo que limita su capacidad para enseñar 

emprendimiento de manera efectiva. Esta falta de preparación y la visión reducida del 

emprendimiento como un simple mecanismo productivo reflejan una brecha entre las leyes y 

su aplicación en las aulas (Rico y Cárdenas, 2021). 

Por otro lado, el incremento de las herramientas tecnológicas en educación ha 

aumentado de manera acelerada, creando la necesidad de su empleabilidad en los contextos 

sociales y globales actuales (Romo-Padilla et al., 2023). Canva es una de estas herramientas, la 

cual es considerada como una plataforma online de carácter gráfico, útil para la creación de 

contenidos creativos y educativos (Ruiz-Loor & Intriago- Romero, 2022). Un estudio elaborado 

en una escuela en Manabí, Ecuador, mostró que el 68 % de los profesores tenían una idea 

suficiente sobre la empleabilidad del Canva, mientas que otro 77% consideraban importante su 

uso en las aulas (Ruiz y Intriago, 2022). 

En esa misma línea, se puede decir que la utilización de Canva en el contexto educativo 

ha mejorado tanto la creatividad y la participación de los niños, así como el aprendizaje 

cooperativo entre ellos. Las TIC han convertido el sistema de enseñanza en algo más divertido, 

interactivo e interesante para los estudiantes, siendo la herramienta Canva, una de las más 

reconocidas por su facilidad de uso e interfaz directa, lo que la transforma en un recurso 

importante para crear materiales originales y didácticos (Álvarez, 2022). 

En Argentina, específicamente durante la pandemia del COVID-19, el uso de Canva se 

volvió indispensable para complementar las tareas académicas de manera online, pues este tipo 

de plataforma permitía mejorar la creatividad y promovía habilidades como la innovación, toma 

de decisiones y planificación en los alumnos con el fin de que estos gestionen proyecto de 

manera independiente, lo cual es fundamental para futuros trabajos o trabajos que requieran 

dichas capacidades (Nielsen et al., 2024). 

La problemática del emprendimiento en Perú refleja la necesidad de fomentar una 

cultura empresarial sólida que responda a las demandas económicas y sociales actuales, un 

problema destacado es la alta tasa de mortalidad de los emprendimientos; muchos negocios no
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sobreviven más de dos años. Según el Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI), 

en 2021 se registraron 2,054 emprendimientos, pero enfrentan dificultades como la falta de 

acceso al financiamiento, limitada formación empresarial y escasa integración de prácticas 

sostenibles, a pesar de un ecosistema emprendedor en expansión, los emprendedores enfrentan 

barreras para mantener sus negocios a largo plazo, factores como la escasa formalización, la 

burocracia y la falta de políticas públicas integrales que respalden el emprendimiento en 

diversas regiones agravan esta situación (Boscán et al., 2023). 

En el ámbito educativo, también se cuenta con la implementación de desempeños y 

competencias en el currículo escolar que permite a los estudiantes empezar a enfocarse en la 

gestión de emprendimientos y en la educación financiera (Ministerio de Educación [MINEDU], 

2019). 

Cabe resaltar que en el contexto nacional existe un concurso denominado “Crea y 

Emprende”, promovido por el MINEDU, el cual se basa en una actividad pedagógica para crear 

productos o servicios que tengan un impacto en la necesidad de la población. Este concurso 

cuenta con tres tipos de categorías y se viene realizando desde el año 2013, a la fecha, han 

participado más de 40,000 estudiantes que han desafiado su creatividad para desarrollar 

capacidades emprendedoras elaborando proyectos y servicios para mejorar su comunidad 

(Ministerio de Educación, 2023). Dicho concurso transita por 5 etapas y son 12 

especializaciones técnicas con las que cuenta para la participación de los estudiantes; en el año 

2023, 68 estudiantes fueron los ganadores en diversas categorías, de los cuales 4 grupos de 

estudiantes de la región Lambayeque fueron los ganadores (Ministerio de Educación, 2024). En 

el año 2024, a la fecha, solamente han sido seis los ganadores, de los cuales en la región 

Lambayeque no hubo un grupo ganador (Ministerio de Educación, 2024). 

A pesar de que el Ministerio de Educación impulsa iniciativas como el concurso “Crea 

y Emprende” para fomentar el desarrollo de capacidades emprendedoras en los estudiantes, se 

evidencia que en muchas instituciones educativas no se promueve de manera sostenida ni 

estructurada la competencia de emprendimiento en el currículo escolar. Esta situación revela 

una brecha entre las políticas educativas nacionales y la realidad pedagógica en el aula, donde 

las actividades relacionadas con el emprendimiento suelen limitarse a concursos puntuales sin 

un enfoque formativo continuo que potencie la creatividad, la innovación y la resolución de 

problemas en los estudiantes. Es crucial reconocer que el desarrollo de esta competencia 

requiere un trabajo articulado y permanente desde las primeras etapas de la educación básica,
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no únicamente a través de eventos ocasionales que, si bien motivan, no aseguran la internalización 

de habilidades emprendedoras en la formación integral del estudiante. 

Respecto al uso de Canva en Lima Sur, se evidenció que el empleo de Canva robustece 

la dinámica pedagógica, donde se mostró que el 55% de los educadores manifestaron interés en 

capacitarse en el uso de esta herramienta para crear materiales educativos como presentaciones, 

videos e infografías, con el objetivo de hacer el aprendizaje más atractivo y efectivo. Sin 

embargo, a pesar de este interés, la disposición de los docentes a recomendar la herramienta fue 

baja, lo que indica que aún existen barreras para su adopción generalizada. Desde la perspectiva 

de los estudiantes, notaron una adaptación rápida debido a la interacción que existe en la 

plataforma, y lo llamativo que es para los niños (Cornejo et al., 2021). 

En otro estudio realizado en Trujillo, Perú, se mostró que el 86.7 % de los docentes 

consideraban eficiente el uso de Canva en su labor educativa, mientras que el 76.7% de los 

estudiantes también experimentaron mejoras en su aprendizaje, estos datos indican que, cuando 

se utiliza correctamente, es una herramienta valiosa para el desarrollo de habilidades creativas 

y visuales en el entorno educativo; sin embargo, estas mejoras suelen estar condicionadas a la 

capacitación de los docentes y al acceso a tecnologías adecuadas en las instituciones (Huertas 

et al., 2022). A pesar de estos avances, la implementación de herramientas como Canva enfrenta 

obstáculos importantes, en muchas regiones, la disponibilidad limitada de internet y la carencia 

de equipos tecnológicos limitan el uso de plataformas digitales; en el Perú, el 77% de las zonas 

rurales carece de acceso adecuado a internet, lo que agrava la desigualdad en el acceso a 

herramientas tecnológicas en la educación, lo que impide que los estudiantes aprovechen todo 

su potencial (Padilla et al., 2022). 

El mismo problema se evidencia en Olmos, los alumnos del quinto grado del nivel 

primaria de una institución educativa enfrentan dificultades para identificar oportunidades de 

emprendimiento. Esto se debe a un desarrollo inadecuado de la creatividad y la innovación, la 

falta de orientación hacia el logro de metas y una planificación deficiente, que dificultan el 

fomento de habilidades necesarias para iniciar emprendimientos. 

Después de la problemática expuesta, una de las posibles alternativas de solución sería 

el uso de la herramienta Canva para desarrollar las habilidades de emprendimiento. Dado que, 

en la actualidad, con el uso de herramientas tecnológicas es más fácil crear recursos innovadores 

que permitan dar a conocer nuestros proyectos de emprendimiento al público, ya
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sea a través de plataformas digitales o de las redes sociales (Ovacen, 2024). En este sentido, se 

formula la siguiente pregunta: ¿Cómo el uso didáctico de la herramienta Canva fortalece las 

habilidades emprendedoras en estudiantes del nivel primario? 

En consonancia con lo anterior, el propósito de la presente investigación fue demostrar 

la eficacia del uso didáctico de Canva para fortalecer las habilidades emprendedoras en 

estudiantes de quinto de primaria de una Institución Educativa en Olmos, 2024. Y para 

conseguirlo, se establecieron los siguientes objetivos específicos: Diagnosticar el nivel de 

habilidades emprendedoras de los estudiantes de quinto de primaria, implementar del uso 

didáctico de la herramienta Canva y, finalmente, evaluar el nivel de habilidades emprendedoras 

después de aplicada la herramienta Canva para demostrar su eficacia. 

Ante ello, destaca la relevancia de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS 4), 

orientado a garantizar una educación inclusiva y de calidad, así como oportunidades de 

aprendizaje permanente para todos, asegurando que al 2030 los estudiantes adquieran 

conocimientos teóricos y prácticos para una vida sostenible (Almagra, 2019). Esto implica 

adecuar las instalaciones educativas a las necesidades de los niños, fomentar la creatividad e 

innovación en el emprendimiento infantil y ampliar la disponibilidad de docentes capacitados 

en el área. Además, se busca un impacto positivo en el desarrollo de competencias como 

planificación, autonomía y toma de decisiones, donde el uso de Canva permitiría a los 

estudiantes responder a su entorno, fortalecer el pensamiento crítico y adoptar una actitud 

proactiva desde temprana edad, logrando aprendizajes significativos vinculados a su realidad. 

Por tanto, la presente investigación es importante, en el sentido académico, pues tiene 

como base científica a teorías contemporáneas de la enseñanza-aprendizaje, desde el enfoque 

constructivista. Este señala la urgencia de crear ambientes interactivos y significativos a través 

de la aplicación de TIC. Debido a ello, la implementación de instrumentos digitales tales como 

Canva responde no solo a una tendencia mundial, sino que también incluye evidencia empírica 

en relación a la integración de estas tecnologías en los salones. El estudio se considera como un 

aporte original desde el punto de vista pedagógico, al relacionar de manera directa el uso del 

Canva con el reforzamiento de las habilidades emprendedoras en niños y niñas de educación 

primaria, un tópico poco estudiado en la literatura científica educacional reciente (Quiroz y 

Tubay, 2021; Carbone, 2022). 

Ante ello, el estudio permitió a los docentes obtener una propuesta metodológica más
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concreta que integre tanto la tecnología y los procesos de aprendizaje-enseñanza. Por otro lado, 

los hallazgos orientaran a los profesores acerca de la empleabilidad del Canva para elaborar 

sesiones activas enfocadas en los alumnos para acrecentar sus capacidades emprendedoras. Del 

mismo modo, se contribuirá a la formación continua del profesorado al ofrecer estrategias 

didácticas adaptadas a las nuevas demandas educativas del siglo XXI (Lubo, 2022). 

Por último, la presente investigación tendrá fines institucionales, en tanto se alinea con 

los objetivos del currículo nacional, que buscan formar ciudadanos autónomos, creativos y con 

capacidad de emprender. El uso de Canva como estrategia para fomentar habilidades 

emprendedoras fortalece el cumplimiento de competencias transversales y del área de Personal 

Social. Además, al validar una propuesta pedagógica innovadora, este estudio puede servir 

como modelo replicable en otras instituciones educativas de nivel primario, promoviendo así la 

constante evolución de la calidad educativa. 

 

Revisión de la literatura  

 
Antecedentes 

 

Inicialmente los antecedentes internacionales, desde Delgado (2024) su investigación 

tuvo como objetivo determinar la relación entre el uso de la plataforma Canva y la enseñanza 

en el ámbito de Educación para el Trabajo, la investigación adopta un enfoque mixto, tipo 

básico, con un nivel descriptivo-correlacional, con una muestra de 26 estudiantes, se aplicó un 

cuestionario. Los resultados revelan que el 46,2 % de los estudiantes se encontraba 

medianamente satisfecho con la plataforma Canva y el 11,5 % mínimamente satisfecho, 

respecto a la enseñanza en el área de formación laboral para la creación de servicios o productos 

el 38,5 % estaba medianamente satisfecho, además una correlación significativa positiva, 

aunque débil, entre el uso de la plataforma Canva y el aprendizaje colaborativo, con un 

coeficiente de Rho Spearman de 0,544 y un valor p de 0,004, lo que llevó a rechazar la hipótesis 

nula y aceptar la hipótesis alterna. Se concluye que la utilización del Canva propicia beneficios 

significativos, aunque moderado, en el aprendizaje colaborativo de los estudiantes. 

Bustillos y Pachar (2023) desarrollaron una investigación con el propósito de proponer 

un modelo basado en Canva como una estrategia para la gestión y el emprendimiento en 

estudiantes; el cual fue descriptivo-propositivo, cuya muestra fueron 40 estudiantes y se aplicó 

en ellos un cuestionario. De acuerdo a los principales resultados se reconoce que el
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100% de los estudiantes tienen conocimiento de la herramienta Canva, sin embargo el 50% de 

ellos solamente indican que sí les ayuda a resolver problemas y el 50% también indica que sí 

es apropiado para un emprendimiento y la gestión de ello, además el 65,8% indica que la gestión 

que emplea el docente para la enseñanza de este recurso es bueno; posterior a los resultados se 

logró realizar una propuesta basada en un modelo pedagógico aplicando la herramienta 

tecnológica basándose en teorías de índole pedagógico, socio constructivista, pedagogía crítica 

y en la didáctica. Se concluyó en la investigación identificándose el nivel de conocimiento en 

base a la herramienta digital y las habilidades en el emprendimiento y la gestión. 

Kwan et al. (2023) elaboraron un estudio de carácter académico con el fin de evaluar la 

conexión entre el uso de aplicaciones digitales como medio de comunicación y las iniciativas 

comerciales incentivadas por adolescentes de la ciudad de Asunción. Metodológicamente, 

obtuvo un enfoque cuantitativo con un diseño no experimental – transversal. Como población 

se seleccionó a 52 iniciativas comerciales lideradas por jóvenes, siendo examinadas a través del 

instrumento del cuestionario. Los resultados mostraron que el 99% de los encuestados 

potenciaron sus proyectos comerciales mediante el uso de plataformas digitales, resaltando su 

importancia para crear visibilidad entre el público. Por otro lado, se evidenció que un 63% de 

los jóvenes usó estas herramientas para facilitar su proceso de ventas y fortalecer su credibilidad 

con los clientes. Como conclusión, se obtuvo que, si existe un vínculo entre las variables 

estudiadas, lo que favorece al impulso de ventas, campañas publicitarias y la confianza con los 

clientes. 

En su investigación Siswanto et al. (2022) planteó identificar la correlación entre el 

interés de crear proyectos empresariales y las plataformas virtuales con el fin de conocer como 

el ambiente familiar permite involucrar el tema del emprendimiento en estudiantes de una 

escuela en Indonesia. Se empleó una metodología cuantitativa con un diseño no experimental, 

la muestra estuvo conformada por 188 alumnos, a quienes se les aplicó un cuestionario. Los 

hallazgos señalan que las plataformas virtuales y las dinámicas familiares tienen cierta 

influencia en la creación de emprendimientos (p < 0.05). Por último, la conclusión mostró que 

la unión de un ambiente familiar favorable y el libre acceso a aplicaciones online promueve el 

interés por emprender entre los estudiantes de Indonesia, posicionándolos como figuras clave 

en la formación de futuras iniciativas empresariales. 

En nuestro país, Cruz (2022) desarrolló una investigación científica, la cual consistió
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en construir una unidad educativa basada en el uso de Moodle con el propósito de impulsar las 

habilidades de emprendimiento entre los alumnos de un centro educativo ubicado en Jaén. Se 

rigió bajo un enfoque cuantitativo de diseño no experimental. En relación a la población, esta 

estuvo formada por 75 dicentes a quienes se les aplicó una encuesta. Los hallazgos indicaron 

que el uso de la plataforma digital Moodle se posiciona con un 26,6% de los educandos en el 

nivel regular y 73.33% en el nivel bueno. Respecto a la variable relacionada con la competencia 

de emprendimiento, los resultados indicaron que el 26.67% se ubicaron en el nivel regular, el 

53.33% alcanzaron un nivel bueno, y el 20%, presentaron un desempeño deficiente en dicha 

competencia. Finalmente, los hallazgos reflejaron que, a pesar de que la mayoría de los 

estudiantes demostraron un uso adecuado de Moodle, una proporción significativa aún enfrenta 

dificultades para desarrollar competencias emprendedoras en su vida cotidiana. 

Ludeña (2022) el objetivo del autor fue analizar la incidencia de las habilidades 

investigativas en los entornos virtuales para la promoción de las capacidades emprendedoras en 

alumnos de educación secundaria. Metodológicamente se desarrolló un enfoque cuantitativo y 

no experimental, donde la muestra fueron 148 alumnos y su empleó en ellos un cuestionario. 

De acuerdo a los principales resultados se revelo que el 71,6% indicó ubicarse en el nivel bajo 

el nivel de las habilidades investigativas y el 28,4% en el nivel medio, además los entornos 

virtuales el 73,0% reconoce ubicarse en un nivel bajo y el 27% en el nivel medio. En conclusión, 

las habilidades investigativas no tienen una influencia significativa sobre las capacidades 

emprendedoras en relación con los entornos virtuales. 

Calle (2022) tuvo el propósito de sugerir un proyecto basado en competencias docentes 

para fomentar un espíritu emprendedor en los alumnos. La investigación adoptó un enfoque 

cuantitativo, de nivel descriptivo y con propuesta, la muestra estuvo integrada por 59 

estudiantes, a quienes se les aplicó un cuestionario para evaluar su nivel inicial de cultura 

emprendedora. Los resultados indicaron que el 1.7% de los estudiantes se encontraba en el nivel 

de inicio, el 1.7% en proceso, el 44.1% en el nivel esperado, y el 52% en el nivel destacado, 

además, se observaron limitaciones en las dimensiones de investigación de los educandos. En 

conclusión, se desarrolló una propuesta de programa de competencias docentes con el objetivo 

de fortalecer la cultura emprendedora en los estudiantes. 

Carreño (2021) desarrollo una investigación cuyo objetivo fue diseñar un programa 

basado en negocios en línea para fortalecer las habilidades emprendedoras de los estudiantes.
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La metodología fue cuantitativa, de nivel descriptivo, y con un enfoque propositivo, la muestra 

estuvo conformada por 50 estudiantes, a los que se les administró un cuestionario. Los 

resultados mostraron que el 44% de los estudiantes estaba en un nivel deficiente, el 48% en un 

nivel regular, el 8% en un nivel bueno, y ninguno alcanzó un nivel excelente en cuanto a 

habilidades emprendedoras. Por lo tanto, se concluyó con la propuesta de un programa 

sustentado en postulados de neurociencia y marketing digital para potenciar el emprendimiento 

en los estudiantes. 

Bases Teóricas 

 

Las habilidades emprendedoras 

 

Definición 

 

Se comprenden como competencias que permiten reconocer y aprovechar 

oportunidades, problemas, soluciones, espacios de trabajo, etc. Ello con el fin de comunicar con 

eficacia las ideas de emprendimiento que tienen las personas y conseguir resiliencia ante los 

desafíos. Dentro del ambiente educativo, estas se conocen como el desarrollo de las habilidades 

como la iniciativa, liderazgo, trabajo en equipo, la resiliencia y la resolución de problemas que 

le permitan a los infantes generar nuevas ideas, aceptar desafíos y adaptarse a los cambios 

(Patiño y Rodríguez, 2023). Dichas habilidades se miden a través de dimensiones que incluyen: 

la capacidad de realización individual, la capacidad de innovación y la capacidad de realización 

social (Cruz et al., 2020). 

Dimensiones 

Asimismo, según Cruz et al (2020) las dimensiones de las habilidades emprendedoras son las 

siguientes: 

Capacidad de innovación: Permite entender y desarrollar pensamientos progresistas que 

puedan ser ejecutadas de forma eficaz con el fin de solucionar problemas o tomar 

oportunidades. Esta habilidad implica desarrollar pensamientos creativos, presupuestos 

originales y cuestionar lo establecido como aplicaciones virtuales y metodológicas, como 

Canva, para proponer soluciones innovadoras en un ambiente emprendedor, promoviendo la 

exploración de nuevas posibilidades y el desarrollo del pensamiento crítico. 

Capacidad de planificación: Comprende la habilidad de ordenar diversas actividades
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enfocadas a cumplir una meta en específico como la prevención ante posibles problemas, la 

búsqueda de recursos necesarios y la organización de un cronograma eficiente para lograr los 

objetivos propuestos. Esta dimensión permite crear estrategias realistas, tomar definiciones 

fundamentales y poner en un primer plano tareas de suficiencia, todo ello dentro de un marco 

de disciplina y orden. 

Capacidad de realización individual: Es la capacidad para realizar actividades y deberes 

de manera autonomía destacando características como la autoconfianza, perseverancia, 

autodisciplina y responsabilidad para gestionar el tiempo de manera eficaz y mostrar iniciativas 

para hacerle delante a diversos desafíos poniendo como elemento fundamental e importante a 

la autorregulación e independencia en el proceso de emprender teniendo en cuenta el desarrollo 

integral de los estudiantes. 

Capacidad de realización social: Se basa en la capacidad de todo estudiante para trabajar 

en equipo, comunicarse de forma efectiva y colaborar con el bienestar del equipo en el cual está 

participando., Esta habilidad resalta la necedad de los vínculos interpersonales y lo que ello 

conlleva: el trabajo en equipo y la empatía para desarrollar trabajos emprendedores y gestionar 

redes de apoyo, soluciones colectivas y tomar de sicones ejemplares que fortalezcan la cohesión 

social y el éxito colectivo. 

Teorías que sustentan las habilidades emprendedoras 

 

Propuesta por McClelland en 1989, la teoría de la motivación del logro describe como 

la necesidad de logro se atribuye cuando los individuos buscan la forma de lograr objetivos y 

realizar actividades complejas de forma eficaz. En relación a los infantes, el desarrollo de las 

capacidades emprendedoras puede fomentarse a través del deseo de éxito y logro. McClelland 

señala que los emprendedores tienden a motivarse por el deseo de lograr objetivos específicos, 

mostrando ser competentes; ello cobra relevancia en ambientes académicos, pues se incentiva 

a los infantes a desarrollar tareas que requieran autocontrol y creatividad, activando de aquella 

forma la motivación intrínseca que promueve el desarrollo de capacidades como el liderazgo y 

la autonomía (Holtz, 2024). 

Asimismo, McClelland indica que quienes tienen una mayor necesidad de logro tienden 

a escoger tareas con problemas moderados y buscan aprender constantemente sobre su 

desempeño, ello se vincula de forma directa con el reforzamiento de capacidades 

emprendedoras, pues las tareas de emprendimiento están diseñadas para que las niñas y niños
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sean conscientes y tomen los riesgos de forma calculada para recibir retroalimentación 

significativa para lograr resultados positivos favorables para impulsar dicha capacidad. 

Asimismo, este enfoque permite resaltar el valor del esfuerzo constante, la perseverancia y la 

resiliencia en relación a los problemas que se presenten. Es a través de estas experiencias que 

los niños no solo desarrollan y refuerzan su capacidad de enfrentar dificultades sino también su 

mentalidad de crecimiento que le ofrece la oportunidad de aprender de los diferentes errores 

ejecutados y seguir avanzando hacia el éxito (Padovan, 2020). 

En el caso de la teoría del aprendizaje experiencial, Kolb (2014) señala que los 

conocimientos basados en la experiencia permiten potenciar el aprendizaje como un proceso 

dinámico y cíclico conformado por cuatro estepas vinculadas entre sí, siendo estas: observación 

reflexiva, conceptualización abstracta, experiencia concreta y experiencia activa (Gleason y 

Rubio, 2020). Dicho modelo es el más adecuado para promover las capacidades emprendedoras 

en infantes, debido a que permite relacionar la teoría con la práctica de forma relevante. 

Desde el punto de vistan de la experiencia concreta, los niños y niñas se involucran 

notablemente en acciones que les permitan simular emprender siendo estos proyectos escolares, 

donde crean productos o tratan de vender algo; este tipo de actividades permite a los infantes 

adquirir nuevos aprendizajes y capacidades de manera práctica. Por otro lado, en la tapa de 

observación reflexiva, los pequeños reconocen sus logros, analizan sus acciones y reflexionan 

sobre los hallazgos obtenidos. Dicho análisis fortalece su habilidad de resolución de problemas 

y adaptación, todo ello ofrece a los infantes relacionar sus experiencias previas con conceptos 

teóricos dando como resultado el entendimiento más profundo de todo lo que le relaciona. Por 

último, la experiencia activa ofrece la oportunidad de ejecutar lo aprendido en nuevos contextos 

fortaleciendo sus conocimientos y ampliando su confianza en sus habilidades (Espinar y 

Vigueras, 2020). 

Educación para el emprendimiento 

 

Es considerada como una oportunidad táctica de carácter educativo que capacita a los 

estudiantes a entender, y crear negocios enfocados en la formación integral de habilidades que 

le ofrecen a todo individuo enfrentar desafíos en base a su iniciativa, creatividad y resiliencia. 

Esta modalidad educativa permite a los jóvenes desarrollar una mentalidad innovadora 

asumiendo riesgos calculados y transformado ideas en acciones concretas que contengan ciertos
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valor cultural, económico y social (Vásquez, 2018). Desde un punto de vista integral, la 

educación para el emprendimiento promueve tanto capacidades técnicas, enseñanzas en 

específico, como aspectos actitudinales en base a la confianza a asimismo, el trabajo en equipo 

y la perseverancia (García y Nogales, 2018). 

La educación para el emprendimiento, trata de implementar y consolidar en los niños 

capacidades emprendedoras a través de enseñanzas prácticas y significativas. Los diversos 

proyectos escolares, simulaciones y reflexiones, hacen que los niños conecten ciertas 

situaciones ficticias con las reales, generando enseñanzas contextualizadas y dinámicas (Gómez 

et al., 2017). Modelos como el marco EntreComp, propuesto por la Comisión Europea, 

disponen directrices concisas para construir programas educativos de forma ordenada e integra 

que abarquen dimensiones como la planificación, la creatividad y la gestión de incertidumbre; 

habilidades indispensables en el mundo actual (Baena et al., 2020). 

En ese sentido, el aprendizaje del emprendimiento es propuesto como una solución a los 

problemas y retos sociales a nivel global, pues permite el desarrollo sostenible de las 

comunidades y el impulso de toda una sociedad que cuenta con diversos impedimentos. Debido 

a ello, al formar personas capaces de liderar, innovar y adaptarse a los diversos contextos que 

se les presenta, estos son capaces de enfrentar con éxito los desafíos y problemas 

contemporáneos, convirtiéndolos en agentes de mejora comprometidos y fidelizados con su 

entorno. Ante ello, la educación para el emprendimiento no solo enseña a los alumnos a 

desarrollarse dentro del mercado laboral sino también a potenciar sociedades más activas, 

proactivas y críticas, que resulte más sostenibles y equitativas (Segura et al., 2019). 

Características de una educación para el emprendimiento 

 

Los futuros emprendedores deben contar con una educación que refuerce los conceptos 

y estrategias permitentes para identificar diversas oportunidades que destaquen su intuición, 

coraje y aprendizaje para actuar donde otros han dudado. Asimismo, es importante contar con 

un pensamiento abierto para desarrollar nuevos aprendizajes, tener ideas criticas ante 

situaciones adversas y contar con disciplina para actuar correctamente. Cabe destacar que la 

cultura emprendedora implica actitudes y accione individuales que representen la construcción 

de tareas originales e innovadoras que generen bienes o servicios de carácter lucrativo.
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El compromiso y la participación de todos los integrantes de los ambientes académicos, 

es de suma importancia, pues estos promueven un enfoque de liderazgo, cooperación y actitud 

positiva que fomenta el crecimiento y mejora de las capacidades emprendedoras en los 

discentes. Ello impulsa a los jóvenes a tener mejores ideas con el fin de concretar proyecto u 

ofrecer soluciones guiadas. 

Del mismo modo, este tipo de educación promueve el desarrollo y mejora constante en 

la vida de los alumnos. En el caso de los docentes, estos tienen la responsabilidad de enseñar 

sobre emprendimiento basados en diversas estrategias de evaluación donde la nota es subjetiva 

debido a la naturaleza del tema. Este tipo de experiencia permite conocer qué actividades 

pedagógicas pueden impulsar el espíritu emprendedor y cuales se transforman en técnicas 

efectivas para acceder a nuevas formas de aprendizaje en las que el profesor encargado y el 

alumno sean sus participantes principales (Aldana et al., 2019). 

Emprendimiento escolar 

Se considera como una táctica importante para impartir las habilidades emprendedoras 

a los alumnos desde edades tempranas, integrando en sus sesiones de clase capacidades como 

el pensamiento crítico, innovación, creatividad y resolución de problemas. Dicho enfoque, 

prepara a los estudiantes para enfrentar situaciones complejas dentro de contextos laborales y 

promueve en ellos un desarrollo social, personal y emocional. En relación lo anterior, De la 

Ossa (2018), menciona que el emprendimiento escolar puede indicar y potenciar talentos 

excepcionales, transformando los salones en ambientes de enseñanzas significativos donde los 

discentes desarrollan sus proyectos de vida y su habilidad para aportar soluciones creativas a 

problemas reales. 

Por otro lado, Sánchez et al. (2024) manifiestan que incluir el emprendimiento como 

curso académico tienen diversos beneficios, los cuales incluyen: la mejora de la autoestima, la 

reducción de la deserción escolar y la generación de una cultura emprendedora; dichas 

iniciativas preparan al alumno para desarrollar acciones de cambio en sus sociedades 

inculcando valores como la solidaridad, la cooperación y la responsabilidad. No obstante, 

también se observan desafíos relacionados con la falta de capacitación a los docentes, la 

cantidad de recursos utilizados y las practicas realizadas en contextos rurales cuyas economías 

desfavorecen a los estudiantes. 

Asimismo, Núñez y Núñez (2016) enfatizan que estas habilidades emprendedoras deben 

incluirse como elementos transversales en educación primaria y media para fomentar
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un plan académico integral que incluya tanto las enseñanzas teóricas como la formación en 

valores. Cabe destacar que estos cursos de emprendimiento deben estar aprobaos por 

organismos internacionales como la Unión Europea, la cual enfatiza la importancia del vínculo 

entre el emprendimiento y el crecimiento económico, reconociendo su potencial para formar 

poblaciones autónomas y productivas en un mundo digitalizado. 

Ante ello, se puede destacar que el emprendimiento académico trasciende la formación 

técnica para crea empresas bajo una mentalidad de emprendimiento integral que convenza a los 

alumnos a enfrentar los desafíos que se puedan presentar en un futuro con residencia, 

creatividad y liderazgo, la educación para el emprendimiento se posiciona, así, como una 

herramienta esencial para el desarrollo sostenible de los individuos y sus comunidades (Pino, 

2018). 

Canva 

Definición 

Se comprende como una plataforma de diseño digital cuyo espacio creativo sirve para 

los alumnos puedan expresar su imaginación creatividad e ideas visuales a través de piezas 

graficas destacables. Desde la creación de informes complejos hasta el diseño de logotipos, esta 

herramienta virtual se acomoda a las necesidades de diversos proyectos proporcionando unos 

diversos elementos gráficos, opciones de personalización y gama de plantillas. Este se propone 

brindar un servicio gratuito con la alternativa de pagar mensualmente para obtener opciones 

avanzadas, específicamente para diseñadores gráficos, o aficionados a la edición que puedan 

explotar los atajos y herramientas variadas (Fernández, 2023). 

Este instrumento digital permite realizar diseños propios desde cero, incluyéndoles 

diversos elementos como: letras, imágenes, fotógrafas, textos y colores; además de pueden crear 

logos, tarjetas de visitas, invitaciones y más. Asimismo, ofrece plantillas para generar folletos, 

calendarios, portadas, volantes, horarios, publicaciones para redes sociales, encabezados para 

corr4eos electrónicos, documento de visualización, hojas de vida, etc. 

Canva también permite subir archivos multimedia propios, por lo que se compartirán 

fotos, videos o imágenes personales, según las composiciones que ofrezca la herramienta. Una 

vez finalizado el diseño, los usuarios pueden descargar los archivos en diversos formatos para 

su uso en dispositivos electrónicos o solicitar impresiones directas a través de la plataforma, la
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cual ofrece una variedad de opciones de personalización y entrega (Fernández, 2023). 

 

De acuerdo a la definición del uso didáctico de Canva en el ámbito educativo, se debe 

reconocer como una herramienta digital que facilita y mejora los procesos de enseñanza- 

aprendizaje, esta plataforma permite crear materiales visualmente atractivos e interactivos, 

utilizando una variedad de plantillas, imágenes, gráficos y fuentes que enriquecen el contenido 

educativo, su uso promueve la creatividad, la cooperación y el compromiso activo de los 

estudiantes, mejorando su comprensión y capacidad de expresión visual (Quilca et al., 2024). 

Dimensiones 

En relación a las dimensiones de Canva, Taquez et al (2017) considera las siguientes a estudiar: 

Tecnología: Uso de los recursos digitales y tecnológicos que brinda la plataforma Canva 

para crear y modificar diversos contenidos visuales. Esta dimensión considera el desarrollo de 

habilidades técnicas como: la integración de recursos multimedia, la optimización de los 

diseños en diferentes formatos y la personalización de plantillas. Ello también, va de la mano 

con la inclusión d nuevas tendencias en el diseño digital para obtener un uso funcional avanzado 

que mejore el contenido. 

Pedagogía: Incluye el uso didáctico de Canva como un instrumento que facilita los 

procesos de aprendizaje. Aquí se explica cómo Canva puede impulsar metodologías activas 

como el aprendizaje colaborativo o el aprendizaje basado en proyectos, promulgando la 

construcción de conocimiento y la creatividad, ello también explora técnicas para incluir dicha 

plataforma de diseño virtual en el currículo académico adaptándolo a las necesidades de los 

estudiantes. 

Gestión: Se refiere a la habilidad de planificar, ordenar y coordinar acciones a través de 

Canva que incluyan el diseño de elementos para la gestión educativa como cronogramas, 

presentaciones, materiales de apoyo visual, horarios para reuniones en clase, etc. Del mismo 

modo, toma en cuenta el empleo eficaz de dicha plataforma para mejorar el tiempo y los 

recursos en la preparación de contenidos. 

Social, ética y legal: Dentro de esta dimensión se estudian factores vinculados con el 

uso ético y responsable de Canva, ello incluye el manejo correcto de datos personales, la
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promoción de una comunicación asertiva e inclusiva y el respeto por los derechos de autor. 

Además, se considera importante el trabajo en equipo y la colaboración en la plataforma, 

compartiendo valores como la equidad, el respeto en entorno virtuales. 

Actitudinal: Esta dimensión se entiende como las disposiciones de los usuarios al 

momento de trabajar en Canva. Ello abarca la motivación a aprender y a experimentar el uso de 

nuevas herramientas digitales, la confianza en uno mismo ll momento de utilizar el diseño como 

un medio de expresión y la capacidad para adaptarse a cambios tecnológicos, del mismo modo, 

promueve el compromiso con la innovación, la calidad y el aprendizaje constante en el manejo 

de la aplicación. 

Teorías que sustentan el uso didáctico de Canva 

Desde la perspectiva del modelo de TPACK de Misha y Koehler (2006),el uso de Canva 

ofrece un marco integral para entender como incluir de forma efectiva ciertas plataformas 

digitales en ña enseñanza de niños y niñas, logrando que las tecnologías faciliten el aprendizaje 

de los estudiantes y proporcionándoles tres tipos de conocimientos esenciales: el pedagógico, 

el tecnológico y el de contenido. Aplicado al uso de Canva, este modelo ofrece crear actividades 

visuales e interactivas que requieran de habilidades como el pensamiento crítico y la creatividad 

por parte de los alumnos, de esta manera se puede adaptar Canva con el fin de que los 

estudiantes exploren nuevas ideas y creen sus propios aprendizajes visuales (Fernandez y 

Hurtado, 2019) 

En relación al aprendizaje pedagógico, el modelo TPACK señala que, para potenciar el 

aprendizaje del alumno, especialmente en estos últimos años, se debe ejecutar tácticas de 

enseñanza que aprovechen las plataformas digitales para incrementar los conocimientos de los 

discentes. Canva, por ejemplo, permite clasificar y ordenar tareas de forma activa con el fin de 

que los niños pequeños participen en la construcción de sus habilidades tecnológicas mediante 

el desarrollo de infografías o poster sobre tema de emprendimiento (Vásconez y Inga, 2021). 

Por otro lado, en razón al conocimiento del contenido, el docente tiene la tarea de saber sobre 

temas en específico que quiere enseñar a través de Canva, algunas de las actividades pueden 

estar relacionadas al diseño de proyectos de emprendimiento que se caractericen por ser 

tangibles y comprensibles para los estudiantes. En ese sentido Canva pasa de ser una simple 

plataforma de diseño a una aplicación interactiva donde los niños pueden desarrollar sus ideas 

de forma creativa y organizada (Salas, 2019).
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Por otro lado, Mayer y Anderson (1992), con su teoría cognitiva resaltan que el uso de 

Canva puede fundamentarse en principios que la misma teoría plantea mejorando el aprendizaje 

a través de elementos textuales visuales. Mayer menciona que los estudiantes tienden a aprender 

mejor cuando la información proviene de canales visuales y auditivos pues se les facilita 

procesar datos de forma dual y reduce la sobrecarga cognitiva. Debido a ello, Canva se convierte 

en una herramienta capaz de diseñar materiales educativos que contengan textos, imágenes y 

gráficos interactivos de forma armonioso, alineándose al principio de coherencia y cohesión, el 

cual sugiere eliminar recursos que puedan distraer al estudiante. Asimismo, Mayer propone otro 

principio, el de segmentación, la cual respalda la idea de dividir la información en parte iguales 

y manejables (Andrade, 2012). 

A ello se le incluye el principio de la modalidad, el cual señala que la información 

presentada en el aula debe presentar elementos visuales acompañados de narraciones auditivas 

para evitar textos largos y redundantes. Ante ello, Canva ofrece la oportunidad de incorporar 

todos estos recursos mejorando la enseñanza en los jóvenes y reduciendo la carga cognitiva 

innecesaria. Asimismo, otro del principio, arraigados a la contigüidad espacial y de tiempo, 

señala que los elementos relacionaos con los textos deben estar junto del espacio y tiempo 

correcto, algo que Canva puede lograr al permitir la elección libre de sus diseños para asegurar 

que elementos como las imágenes y los textos estén puesto de manera coherente (Batista y 

Finol, 2005). 

Finalmente, el principio de personalización, sugerido por la teoría de Mayer, enfatiza 

que el aprendizaje se desarrolla de manera asertiva cuando los materiales de clase se presentan 

en un lenguaje conversacional y no uno formal. En base a ello, Canva ofrece elementos visuales 

y auditivos personalizados que crean una experiencia cercana y significativa arraigadas a las 

necesidades de los profesores y estudiantes. De esta manera la capacidad de Canva se basa en 

los principios de la teoría cognitiva de aprendizaje multimedia, impulsando la creatividad y la 

motivación para conocer nuevos temas académico (Parada et al., 2024). 

Otra de las teorías provine de Dewey (2023), el cual plantea el modelo de Aprendizaje 

Basado en Proyectos (ABP), teoría en la cual Canva es considerado en el ámbito educativo 

como un elemento fundamental dentro de los principios del ABP, los cuales se sustentan 

mediante la experiencia, la resolución de problemas reales y la interacción social. Y es que el 

autor concebía a la educación como una actividad dinámica cuyo protagonista son los
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estudiantes quienes son involucrados en situaciones auténticas para desarrollar sus habilidades 

de acción, reflexivas y de indagación. A partir de ello, Canva se trasforma en un instrumento 

pedagógico que permite desarrollar proyectos integradores a través de la exploración, la 

comunicación y la creación (Gezuraga & García, 2020). 

El entorno visual y funcional de Canva brinda a los discentes diseñar y organizar 

proyectos colaborativos, presentaciones, afiches o prototipos digitales que muestren sus ideas 

bajo un carácter cohesivo y consiente con los principios de la sociedad, donde cada experiencia 

educativa se vincula con la anterior y prepara el camino para la siguiente (Regalado, 2019). Por 

ello, esta aplicación integra el aprendizaje del estudiante, al permitirle desarrollar diversas áreas 

del conocimiento de forma creativa promoviendo la autonomía de los alumnos (Rodríguez & 

García, 2015). 

Estudios recientes han señalado que cuando el ABP se integra con plataformas digitales 

como Canva, el estudiante llega a potenciar sus habilidades técnicas y comunicativas: y a 

impulsar su capacidad de análisis crítico. Cuando los alumnos diseñan los recursos visuales y 

auditivos, no solo aprenden sobre el contenido que se está explicando en clase, sino que 

acrecienta su habilidad digital, de expresión y su motivación intrínseca caracterizada por una 

educación basa en los estudiantes y enfocadas en la solución de problemas (Giler et al., 2024). 

Canva y emprendimiento 

 

La herramienta Canva, utilizada en los contextos académicos y de emprendimiento, se 

profundiza en su habilidad para manifestar sus competencias clave en un entorno colaborativo 

y digital. Canva ofrece a los discentes poder desarrollar sus capacidades creativas mientras 

realizan proyectos de gran escala que comparten diversas disciplinas. De esta manera su 

enfoque visual y su accesibilidad a herramientas, lo convierten en una plataforma donde se 

puedan desarrollar proyectos en el aprendizaje basado en proyectos y la resolución de 

problemas, promoviendo una conexión directa entre teoría y práctica (Guatemala et al., 2023). 

Desde el punto de vista del emprendimiento, la plataforma Canva, es una herramienta 

de gran ayuda para los estudiantes y comerciantes, pues a través de ella se diseñan materiales 

audiovisuales y piezas graficas con el fin de desarrollar diversas habilidades de manera efectiva 

y sobre todo de forma profesional, además fomenta la inclusión de la economía social, pues 

este tipo de aplicaciones digitales colaborativas permiten a los profesionales generar nuevas 

ideas. Su uso, también., impulsa a la innovación colectiva al facilitar la comunicación
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de proyectos con objetivos sostenibles y éticos, alineados con los Objetivos de Desarrollo 

Sostenible (Alguacil y Román, 2020). 

Dicha plataforma también comparte el aprendizaje colaborativo, permitiendo que 

grupos sociales trabajen juntos en tiempo real y compartan sus avances diseñen propuestas Esto 

refuerza habilidades esenciales como el trabajo en equipo, la gestión del tiempo y la 

adaptabilidad, todas cruciales en el ámbito emprendedor. Así, Canva no solo es una herramienta 

técnica, sino un recurso estratégico para el desarrollo personal y profesional en un mundo cada 

vez más digital y visual (Marketing y Design, 2023). 

 

Materiales y métodos  

 
Enfoque de Investigación 

 

Dado el objetivo de esta investigación, se adoptó un enfoque cuantitativo, ya que la 

pregunta planteada es de qué manera el uso didáctico de Canva es eficaz para fortalecer las 

habilidades emprendedoras en estudiantes de educación primaria, es por ello que para dar 

objetividad a dicha investigación se tuvo en cuenta su base estadística y su orientación hacia la 

medición y cuantificación de datos (Arispe et al., 2020). 

Dentro del paradigma positivista, el enfoque cuantitativo permitió medir de manera 

precisa el nivel de habilidades emprendedoras de los sujetos a evaluar, lo cual constituye el 

primer objetivo específico de esta investigación. 

Tipo de Investigación 

 

La investigación fue de tipo aplicada, definida según Vizcaíno et al. (2023) como un 

estudio que, además de generar conocimientos científicos y teóricos en un área específica, busca 

contribuir con soluciones prácticas. Este estudio propuso implementar un programa de 

aprendizaje basado en teorías y conceptos determinados, utilizando de forma didáctica la 

herramienta Canva para fortalecer las habilidades de los estudiantes de quinto grado. 

Diseño de investigación 

El estudio se desarrolló bajo un diseño pre-experimental, caracterizado por la 

manipulación de la variable independiente para observar su efecto en la variable dependiente, 

sin grupo de control (Arispe et al., 2020). Este diseño es adecuado para obtener resultados que 

demuestren la efectividad del programa de aprendizaje planteado.
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La investigación estuvo basada en un nivel explicativo, pues su objetivo es establecer 

relaciones causales entre las variables en estudio. Según Estela (2020), el nivel explicativo 

permite fundamentar los hallazgos en teorías y desarrollar una propuesta de intervención que 

fortalezca las habilidades emprendedoras en los estudiantes, usando como herramienta principal 

la plataforma Canva. 

 

GE: O1 X O2 

Donde: 

 

GE: Estudiantes de quinto de 

primaria O1: Pre test 

habilidades emprendedoras X: 

Programa educativo 

 

O2: Postest Habilidades emprendedoras 

 

Población 

Considerada como el grupo general de sujetos, objetos o fenómenos que tienen 

características similares, estos son elementos de estudio y pueden ser delimitados o extendidos 

según la necesidad científica del investigador (Arías y Covinos, 2021). En relación al presente 

estudio, la población fueron 30 niños de quinto grado de primaria, hombres y mujeres, que 

rondan las edades entre 10-11 años. 

 

Criterios de Inclusión 

● Estudiantes que pertenecieron a la institución educativa seleccionada para el estudio. 

● Estudiantes que cursaban únicamente el quinto grado de educación primaria. 

● Estudiantes que no participaron en estudios previos con variables similares a 

las planteadas por el investigador. 

● Estudiantes que contaron con su carta de consentimiento y asentimiento 

debidamente firmada. 

 

Criterios de Exclusión 

● Estudiantes que pertenecieron a otra institución educativa. 

● Estudiantes que cursaban grados inferiores o superiores al quinto grado de primaria.
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● Estudiantes que participaron en estudios con variables similares a 

las planteadas por el investigador. 

● Estudiantes que no contaron con su carta de consentimiento y 

asentimiento debidamente firmada. 

 

Muestra 

La muestra fue entendida como un subconjunto elegido del total de los participantes, 

elementos y entidades extraídas de la población, ello se realiza con el fin de no desarrollar 

errores generales y hacer inferencias más precisas de dichas poblaciones (Vizcaíno et al., 2023). 

La muestra del estudio fueron 30 niños del quinto grado de primaria. 

 

Técnicas e Instrumentos de recolección de datos 

La técnica utilizada fue la encuesta que sirvió para definir el estado actual de los 

estudiantes de quinto de primaria en relación a sus habilidades emprendedoras, ello es necesario 

debido a que se necesita diagnosticar el problema para proponer programas o estrategias 

determinados. En palabras de Salvador-Oliván et al. (2021) la encuesta es un método de 

investigación que tiene como propósito obtener datos medibles que puedan describir las 

características de las personas, fenómenos u objetos de estudio. 

En cuanto al instrumento, este fue un cuestionario, el cual según Cisneros-Caicedo et 

al. (2022) es una herramienta flexible de recolección de datos conformada por preguntas de 

diversos tipos relacionadas con los hechos de interés de la investigación que resultan en su 

mayoría en hallazgos estadísticos. Para el presente estudio, en una primera estancia para 

detectar le nivel de habilidades emprendedoras, se creó un cuestionario en base al modelo 

teórico de emprendimiento digital (EmDigital) el cual consta de 4 dimensiones y 24 

indicadores: 

 

 

Dimensiones N° de ítems 

D1: Capacidad de innovación 6 ítems 

D2: Capacidad de planificación 6 ítems 

D3: Capacidad de realización individual 6 ítems 

D4: Capacidad de realización social 6 ítems 

Total 24 ítems 

La escala de respuestas del test fue el siguiente:
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1: Muy en desacuerdo 2: En desacuerdo 3: Neutral 4: De acuerdo 5: Muy de acuerdo 

 

Posteriormente, dicho instrumento fue sometido a un proceso de validación por juicio 

de expertos, quienes evaluaron la coherencia, claridad y pertinencia de los ítems, obteniéndose 

un índice de validez a través de V-Aiken de 0.96, lo que evidenció una adecuada consistencia 

teórica. Asimismo, para asegurar la confiabilidad del cuestionario, se realizó una prueba piloto 

con una muestra similar a la población de estudio, aplicándose el coeficiente de Alfa de 

Cronbach, cuyo resultado fue de 0.914, lo que indicó una alta fiabilidad interna del instrumento. 

 

Por otro lado, en relación a la propuesta del programa del uso de la herramienta Canva 

esta fue guiada por el modelo SABER-TIC la cual expone el buen uso y apropiación en de la 

TIC en ambientes escolares, considerando su integración por parte de los docentes, como parte 

importante de su desarrollo. Este modelo de propuesta contó con 5 dimensiones: factores 

tecnológicos, factores pedagógicos, factores de gestión, factores sociales, éticos y légales y 

factores actitudinales. Este modelo fue validado por ocho docentes pertenecientes al Centro 

Eduteka y al departamento de pedagogía de la Escuela de Ciencias de la Educación de la 

Universidad Ices, además, se hizo una prueba piloto con 15 profesores de las áreas de ciencias 

sociales, biológicas, idiomas, pedagogía, humanidades y tecnológicas y comunicación (Taquez 

et al., 2017). 

Procedimiento 

 

Primero se procedió a detectar la realidad problemática del estudio, evaluando la 

importancia e impacto que esta puede tener en los sujetos y el contexto seleccionado. Segundo, 

se realizó una asamblea con el director de la I.E seleccionada para poder ejecutarlo de manera 

ordenada el cuestionario con el fin de determinar el grado de las habilidades emprendedoras en 

los estudiantes de 5to de primaria. Tercero, se identificó y revisó la literatura teórica y 

conceptual acerca del uso didáctico de la herramienta Canva para impulsar dichos niveles 

emprendedores. Como cuarto paso, se diseñó el programa en base a los conceptos y teorías 

seleccionadas, el cual fue validado por expertos en el tema, de manera en que se compruebe su 

estructura y las actividades tecnológicas que se utilizaron. 

Plan de procesamiento y análisis de datos 

 

Para desarrollar el análisis del estudio, que se caracteriza por tener un enfoque
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cuantitativo, se consideró lo mencionado por Colquepisco et al. (2023) quienes explicaron que, 

luego de recolectar la información necesaria para el desarrollo de la investigación, era 

importante aplicar un procesamiento estadístico para obtener los resultados conforme a la 

metodología seleccionada. Por ello, se almacenaron los datos recolectados durante la aplicación 

del cuestionario en una sábana de datos en el programa Microsoft Excel 2019. Seguidamente, 

se procedió con la ejecución del análisis estadístico, para lo cual se empleó el programa SPSS-

26, con el objetivo de realizar el análisis descriptivo de la variable. Posteriormente, se 

plasmaron dichos resultados en diversos gráficos numéricos, según lo requirieron las 

dimensiones, con el fin de desarrollar de manera detallada los hallazgos de la investigación. 

 

Consideraciones éticas 

El presente estudio consideró las normas éticas del Reglamento de elaboración de 

trabajos de investigación para optar el Grado Académico de Bachiller y Título Profesional de 

la Universidad Católica Santo Toribio de Mogrovejo (2018). Ante ello, se promovió el respeto 

y el bien común entre los sujetos participantes de esta investigación, con el fin de crear espacios 

de reflexión e interacción dinámicos que permitieran desarrollar las variables investigativas. 

Asimismo, la información hallada en los resultados del estudio se mantuvo en completa 

confidencialidad con el propósito de proteger la privacidad de los estudiantes y fue utilizada 

únicamente con fines investigativos. Además, se respetó la decisión de participación de los 

discentes, otorgándoles autonomía y seguridad. 

De igual manera, para asegurar la integridad académica del presente trabajo, se utilizó 

el software Turnitin como herramienta de detección de similitudes, lo que permitió verificar la 

originalidad de los contenidos y prevenir cualquier forma de plagio. Finalmente, todas las 

fuentes bibliográficas empleadas fueron citadas y referenciadas conforme a los lineamientos 

establecidos por la American Psychological Association (APA), en su séptima edición, 

asegurando el cumplimiento de las normas internacionales de citación académica. 

 

Resultados y discusión



31 
 

Tabla 1 

Prueba de normalidad 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-

Wilk 

 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Habilidades emprendedoras – Pre test .539 30 .000 .180 30 .000 

Habilidades emprendedora - Postest .473 30 .000 .526 30 .000 

Nota: Elaboración Propia 

 

Los resultados obtenidos en la prueba de normalidad para la variable “habilidades 

emprendedoras” en sus mediciones pretest y postest muestran que los datos no siguen una 

distribución normal. Tanto en el estadístico de Kolmogorov-Smirnov como en el de Shapiro- 

Wilk, se observan valores de significancia p < 0.05 en ambos momentos de medición (0.000), 

lo cual indica una violación del supuesto de normalidad. Esta condición justifica el uso de 

pruebas estadísticas no paramétricas para la contrastación de hipótesis, empleándose Wilcoxon. 

Ha: El uso didáctico de la herramienta Canva fortalece las habilidades emprendedoras 

en estudiantes del nivel primario 

Ho: El uso didáctico de la herramienta Canva fortalece las habilidades emprendedoras 

en estudiantes del nivel primario 

 

Tabla 2 

Contrastación de hipótesis general 

 

Habilidades emprendedora - Postest - 

Habilidades emprendedoras – Pre test 

Z -5.014b 

Sig. asintótica 0 

Nota: Elaboración Propia 

La prueba estadística aplicada para la contrastación de la hipótesis general fue la prueba 

de los rangos con signo de Wilcoxon, adecuada debido a la no normalidad de los datos. El 

resultado arroja un estadístico Z = -5.014 y una significancia asintótica bilateral p = 0.000. 

Dado que el valor de significancia es menor a 0.05, se rechaza la hipótesis nula (Ho) y 

se acepta la hipótesis alterna (Ha). Esto permite concluir que existe una diferencia
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estadísticamente significativa entre los niveles de habilidades emprendedoras antes y después 

de aplicar la herramienta Canva. En consecuencia, se infiere que el uso didáctico de esta 

herramienta fortalece de manera significativa las habilidades emprendedoras en muchos de los 

discentes de primaria. 

 

Tabla 3 

Nivel de la variable de habilidades emprendedora 
 

Nivel Desde Hasta Frec. % 

Bajo 24 55 29 97% 

Regular 56 87 1 3% 

Alto 88 120 0 0% 

Total   30 100% 

Nota: Elaboración Propia 

 

Los resultados obtenidos evidencian que la mayoría de los estudiantes evaluados 

presentan un bajo desarrollo de habilidades emprendedoras. Específicamente, el 97% de los 

estudiantes (equivalente a 29 de los 30 evaluados) se ubican en el nivel bajo, mientras que 

únicamente un estudiante (3%) alcanza un nivel regular. Cabe señalar que ningún estudiante ha 

alcanzado un nivel alto en esta variable. Este hallazgo pone de manifiesto una marcada 

debilidad en la formación emprendedora dentro del grupo de estudio, lo cual refuerza la 

necesidad de implementar estrategias pedagógicas que fortalezcan estas competencias desde la 

etapa escolar primaria. 

 

Tabla 4 

Nivel de las dimensiones de habilidades emprendedora 

 

 

Nivel 

Capacidad de 

innovación 

Capacidad de 

planificación 

Capacidad de 

realización individual 

Capacidad de 

realización social 

 Frec. % Frec. % Frec. % Frec. % 

Bajo 30 100% 30 100% 21 70% 21 70% 

Regular 0 0% 0 0% 9 30% 9 30% 

Alto 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 

Total 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 

Nota: Elaboración Propia 

El análisis detallado por dimensiones permite identificar que las capacidades de
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innovación y planificación se encuentran completamente ausentes en niveles medios o altos. 

Todos los estudiantes (100%) presentan un nivel bajo tanto en la capacidad de innovación como 

en la de planificación, lo cual evidencia una falta de estímulo en cuanto a la creatividad, la 

generación de ideas y la organización de proyectos o acciones. 

En cuanto a la capacidad de realización individual y la capacidad de realización social, 

se observa una leve mejora, aunque sigue siendo insuficiente. El 70% de los estudiantes 

presentan un nivel bajo en estas dos dimensiones, mientras que un 30% se encuentra en el nivel 

regular. Ningún estudiante alcanza el nivel alto en ninguna de las dimensiones evaluadas. 

Estos datos confirman que las debilidades no son aisladas, sino que atraviesan de manera 

transversal todas las dimensiones de las habilidades emprendedoras, siendo especialmente 

críticas en los aspectos vinculados a la innovación y la planificación, que son competencias 

fundamentales para el desarrollo de un perfil emprendedor en los niños. 

 

Tabla 5 

Nivel de la variable de habilidades emprendedora después de aplicada la 

herramienta Canva 

Nivel Desde Hasta Frec. % 

Bajo 24 55 0 0% 

Regular 56 87 7 23% 

Alto 88 120 23 77% 

Total   30 100% 

Nota: Elaboración Propia 

Tras la implementación de la herramienta Canva como recurso didáctico en el proceso 

de enseñanza, se evidencia una mejora significativa en el desarrollo de las habilidades 

emprendedoras de los estudiantes. Los resultados muestran que un 77% de los escolares (23 

estudiantes) alcanzan un nivel alto en esta variable, lo que contrasta drásticamente con los 

resultados previos, donde ningún estudiante alcanzaba dicho nivel. Asimismo, un 23% (7 

estudiantes) se ubican en el nivel regular, y ninguno permanece en el nivel bajo, lo cual indica 

un progreso sustancial en términos de autonomía, iniciativa, creatividad y planificación por 

parte de los estudiantes. Este cambio refleja el impacto positivo del uso de Canva como 

herramienta pedagógica que facilita el desarrollo de competencias clave para el emprendimiento 

infantil.
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Tabla 6 

Nivel de las dimensiones de habilidades emprendedora después de 

aplicada la herramienta Canva 

 

Nivel 

Capacidad de 

innovación 

Capacidad de 

planificación 

Capacidad de 

realización individual 

Capacidad de 

realización social 

 Frec. % Frec. % Frec. % Frec. % 

Bajo 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 

Regular 3 10% 5 17% 4 13% 4 13% 

Alto 27 90% 25 83% 26 87% 26 87% 

Total 30 100% 30 100% 30 100% 30 100% 

Nota: Elaboración Propia 

 

El análisis por dimensiones revela una mejora sistemática y consistente en todas las 

capacidades evaluadas. En la capacidad de innovación, el 90% de los estudiantes (27) se sitúan 

en el nivel alto, mientras que el 10% restante (3 estudiantes) se encuentran en el nivel regular, 

y ninguno en el nivel bajo. Esta tendencia se replica en la capacidad de planificación, con un 

83% en nivel alto y 17% en nivel regular. En cuanto a la capacidad de realización individual, 

se observa que el 87% de los estudiantes (26) alcanzan el nivel alto, mientras que el 13% (4 

estudiantes) están en nivel regular. Finalmente, la capacidad de realización social también 

presenta resultados similares: el 87% logra un nivel alto, y el 13% un nivel regular. 

Es importante destacar que ninguna dimensión mantiene estudiantes en el nivel bajo, lo 

que evidencia un avance generalizado en las competencias emprendedoras de los estudiantes 

tras el uso didáctico de Canva. Esta herramienta no solo permitió expresar ideas visualmente, 

sino que también promovió la reflexión personal, el trabajo colaborativo y la toma de 

decisiones, fortaleciendo integralmente las dimensiones emprendedoras en la población 

estudiada. 

Discusión de resultados 

 

En relación al objetivo general, se observa que en el pre test el 97% de los estudiantes 

presenta nivele bajo al momento de desarrollar sus habilidades emprendedoras, mientras que el 

pos test el 77% se ubicó en un nivel alto y otro 23% un nivel regular, reduciendo el número de 

estudiantes con niveles bajos en esta capacidad. En ese sentido, los resultados obtenidos en esta 

investigación son similares a los hallazgos de Siswanto et al. (2022), quienes también 

identificaron una variación significativa en el desarrollo de capacidades emprendedoras tras el
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uso de plataformas virtuales, quien demostró que la combinación de un entorno familiar 

favorable y el acceso a aplicaciones digitales generó efectos diferenciados en el interés y 

capacidad para emprender, los autores evidencian que el uso de herramientas tecnológicas no 

solo tiene un impacto general, sino que marca un antes y un después en la disposición 

emprendedora de los estudiantes, lo cual coincide con el enfoque de cambio medido en esta 

investigación mediante la prueba de Wilcoxon. 

El trabajo de Bustillos y Pachar (2023) validó un modelo pedagógico basado en Canva 

como estrategia para la enseñanza del emprendimiento, señalando que el 50% de los estudiantes 

consideraban que la plataforma les ayudaba a resolver problemas y resultaba útil para la gestión 

de sus ideas emprendedoras. De manera similar, en el estudio de Carreño (2021), el uso de 

negocios en línea fortaleció las habilidades emprendedoras, aunque inicialmente el 44% de los 

estudiantes presentaban un nivel deficiente; lo que evidencia que la intervención digital tiene 

un impacto positivo. En comparación con estos estudios, tu investigación no solo reafirma esa 

tendencia, sino que demuestra un mayor grado de mejora, dado que se alcanzó un 77% de 

estudiantes con nivel alto, superando ampliamente los niveles reportados por los antecedentes. 

Asimismo, Delgado (2024) encontró una correlación significativa entre el uso de Canva 

y el aprendizaje colaborativo en el área de Educación para el Trabajo, lo que coincide con la 

dimensión de realización social en tu estudio, donde el 87% de los estudiantes alcanzaron un 

nivel alto tras la intervención. Finalmente, el antecedente de Cruz (2022), centrado en el uso de 

Moodle, muestra un patrón similar de mejora, pero sin alcanzar los niveles logrados con Canva, 

lo cual sugiere que esta herramienta presenta ventajas más evidentes cuando se orienta 

específicamente al desarrollo de habilidades emprendedoras. 

Desde una perspectiva teórica, los resultados obtenidos validan ampliamente los 

fundamentos conceptuales propuestos en esta investigación. La teoría de la motivación del logro 

de McClelland (1989) sostiene que los individuos con alta necesidad de logro tienden a asumir 

tareas moderadamente desafiantes y buscan retroalimentación para mejorar su desempeño, esta 

premisa se refleja claramente en el comportamiento de los estudiantes tras el programa, pues al 

utilizar Canva para desarrollar proyectos, mostraron una mejora significativa en competencias 

como la creatividad, planificación y trabajo colaborativo, lo cual supone una activación de su 

motivación intrínseca y su necesidad de logro.
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Del mismo modo, los principios de la teoría del aprendizaje experiencial de Kolb (2014) 

se evidencian en el enfoque práctico de las sesiones implementadas. Los estudiantes no solo 

recibieron información, sino que participaron activamente en la creación de productos visuales, 

reflexionaron sobre sus aprendizajes, conceptualizaron sus experiencias y aplicaron lo 

aprendido en nuevas situaciones, como diseñar elementos gráficos para ideas de 

emprendimiento. Esta experiencia cíclica encaja con las cuatro etapas del modelo de Kolb, 

confirmando que el aprendizaje práctico fortalece las competencias emprendedoras. 

Seguidamente, respecto al primer objetivo específico, el diagnóstico inicial reveló que 

el 97% de los estudiantes presentaban un nivel bajo de habilidades emprendedoras, mientras 

que apenas el 3% se ubicaba en un nivel regular y ninguno alcanzaba el nivel alto. Esta realidad 

refleja una marcada ausencia de competencias vinculadas al pensamiento creativo, la 

planificación, la autonomía y el trabajo colaborativo. Tales resultados coinciden con lo 

reportado en la investigación de Carreño (2021), quien halló que el 44% de los estudiantes tenía 

un nivel deficiente en habilidades emprendedoras y el 48% se ubicaba apenas en un nivel 

regular. En ambos casos, se evidencia una debilidad formativa significativa en los niveles 

escolares en torno al emprendimiento. 

Asimismo, la investigación de Cruz (2022) identificó que, a pesar del uso de plataformas 

educativas como Moodle, el 26.67% de los estudiantes aún presentaban un desempeño 

deficiente en competencias emprendedoras, lo cual demuestra que incluso con recursos 

digitales, los estudiantes no desarrollan plenamente estas capacidades si no existe una estrategia 

pedagógica intencionada y contextualizada. De igual forma, el estudio de Ludeña (2022) mostró 

que el 71.6% de los estudiantes tenían un nivel bajo en habilidades investigativas vinculadas al 

emprendimiento en entornos virtuales, reforzando la conclusión de que la sola existencia de 

herramientas tecnológicas no garantiza la mejora de habilidades emprendedoras, si no se 

acompañan de metodologías efectivas. 

Por tanto, los resultados de esta investigación reafirman la persistencia de vacíos 

estructurales en la formación emprendedora en educación básica, específicamente en el nivel 

primario, donde los estudiantes muestran limitaciones profundas en todas las dimensiones del 

emprendimiento: innovación, planificación, realización individual y social. Esto justifica la 

necesidad de intervenciones pedagógicas deliberadas y bien fundamentadas, como la 

desarrollada en este estudio.
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Asimismo, según la teoría del aprendizaje experiencial de Kolb (2014), el conocimiento 

se construye a partir de experiencias significativas, el hecho de que los estudiantes mostraran 

niveles bajos en todas las dimensiones evaluadas sugiere una escasez de experiencias concretas 

y prácticas relacionadas al emprendimiento en su formación escolar previa, sin la vivencia 

directa de situaciones de creación, reflexión y acción emprendedora, es improbable que estas 

habilidades se desarrollen de forma espontánea, por lo tanto, el diagnóstico inicial evidencia un 

entorno educativo que no provee experiencias alineadas con el modelo de aprendizaje activo 

propuesto por Kolb. 

Respecto al segundo objetivo específico, la implementación del programa pedagógico 

centrado en el uso didáctico de Canva marcó un punto de inflexión en la formación 

emprendedora de los estudiantes, permitiéndoles expresar ideas, organizar proyectos, colaborar 

con sus compañeros y desarrollar iniciativas personales desde un enfoque visual e interactivo. 

Este resultado es congruente con el estudio de Bustillos y Pachar (2023), quienes diseñaron una 

propuesta pedagógica basada en Canva para la enseñanza del emprendimiento y hallaron que, 

aunque el 100% de los estudiantes conocía la herramienta, solo con una intervención 

estructurada lograron identificar su utilidad para la gestión de ideas y resolución de problemas, 

esto indica que la simple familiaridad con Canva no es suficiente; su potencial educativo se 

activa cuando se integra bajo un enfoque metodológico deliberado, como se realizó en tu 

investigación. 

Asimismo, Delgado (2024) demostró que el uso de Canva en la enseñanza de Educación 

para el Trabajo favorece significativamente el aprendizaje colaborativo, destacando una 

correlación positiva entre su uso y la adquisición de habilidades prácticas. Este hallazgo se 

vincula directamente con la dimensión de realización social en tu estudio, que mejoró tras la 

implementación del programa. De forma similar, en el trabajo de Cornejo et al. (2021), los 

docentes de Lima Sur identificaron que el uso de Canva dinamizó el proceso de enseñanza- 

aprendizaje, permitiendo crear materiales didácticos eficaces, aunque aún existían barreras para 

su adopción generalizada. En tu caso, estas barreras fueron superadas gracias a una estrategia 

didáctica planificada que evidenció mejoras visibles en todas las dimensiones evaluadas. 

Desde el plano teórico, la implementación de Canva se sostiene principalmente en el 

modelo TPACK de Mishra y Koehler (2006), el cual postula la necesidad de integrar el 

conocimiento tecnológico, pedagógico y de contenido para lograr aprendizajes
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efectivos en el aula. La propuesta desarrollada en tu investigación representa una aplicación 

coherente de este modelo, ya que combinó contenidos vinculados al emprendimiento con 

metodologías activas y recursos tecnológicos, generando así experiencias de aprendizaje 

auténticas. Canva no solo sirvió como medio de presentación, sino como espacio de creación, 

interacción y reflexión para los estudiantes. 

Además, los principios de la teoría del aprendizaje basado en proyectos (ABP) de 

Dewey (2023) son claramente visibles en la implementación de las sesiones. Al desarrollar 

productos visuales y comunicacionales en Canva, los estudiantes no solo comprendieron el 

contenido teórico, sino que lo aplicaron en contextos reales y significativos. Esta conexión entre 

aprendizaje y acción práctica permitió fortalecer competencias como la innovación, la 

organización, la autonomía y el trabajo colaborativo, en línea con los pilares del ABP. 

Finalmente, el tercer objetivo específico, ante los resultados obtenidos luego de la 

aplicación del programa educativo sustentado en el uso didáctico de Canva reflejan una mejora 

contundente en el nivel de habilidades emprendedoras de los estudiantes, pues el 77% de los 

discentes obtuvo un nivel alto junto con otro 23% que presento un nivel regular, dicho cambio 

no solo muestra una mejora cuantitativa en el perfil emprendedor infantil, sino también un 

avance educativo en la escuela. Estos resultados coinciden con los obtenidos en la investigación 

de Delgado (2024), quien encontró una correlación positiva entre el uso de Canva y el 

aprendizaje colaborativo en Educación para el Trabajo, indicando que el entorno digital, cuando 

se emplea adecuadamente, tiene un impacto directo en el desarrollo de competencias aplicadas. 

De igual forma, el estudio de Bustillos y Pachar (2023) demuestra que los estudiantes que 

utilizaron Canva como parte de una estrategia pedagógica lograron identificar su utilidad para 

emprender, particularmente en la planificación y comunicación de ideas, dimensiones que 

también se fortalecieron en tu investigación. 

Además, el estudio de Siswanto et al. (2022) en Indonesia reporta que el uso de 

plataformas digitales, combinado con un entorno familiar favorable, fomentó 

significativamente el interés por emprender en adolescentes. Aunque el contexto de su estudio 

fue diferente, se destaca un resultado diferencial similar: el acceso a herramientas tecnológicas 

educativas genera una transformación medible en las actitudes y competencias emprendedoras 

de los estudiantes, validando el efecto observado en tu investigación. 

En todos estos antecedentes, la clave radica en la intervención estructurada, es decir,
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no basta con tener acceso a plataformas como Canva; el cambio ocurre cuando estas son 

integradas en estrategias didácticas con fines específicos, como desarrollar el emprendimiento 

desde edades tempranas, lo cual se logró exitosamente en tu estudio. 

Desde el enfoque teórico, la mejora registrada en las habilidades emprendedoras tras la 

intervención con Canva puede explicarse desde diversas perspectivas. En primer lugar, 

McClelland (1989) sostiene que los individuos desarrollan habilidades emprendedoras en 

función de su motivación por el logro. Los estudiantes, al verse involucrados en actividades 

creativas, colaborativas y con objetivos concretos, activaron su necesidad de superación 

personal, lo que se tradujo en un aumento en su desempeño en dimensiones como la innovación, 

la planificación y la realización social. Esta motivación intrínseca, clave en la teoría de 

McClelland, fue incentivada a través del diseño de experiencias visuales significativas mediante 

Canva. 

Asimismo, el modelo del aprendizaje experiencial de Kolb (2014) permite comprender 

el mecanismo por el cual los estudiantes no solo adquirieron conocimientos teóricos sobre el 

emprendimiento, sino que los integraron a través de experiencias activas. Las sesiones 

desarrolladas con Canva promovieron un ciclo completo de aprendizaje: experiencia concreta 

(diseñar), observación reflexiva (revisar lo creado), conceptualización abstracta (entender su 

utilidad) y experimentación activa (aplicar lo aprendido a nuevas propuestas). Esta estructura 

cíclica facilitó un aprendizaje significativo y duradero. 

Desde la teoría del aprendizaje multimedia de Mayer y Anderson (1992), también se 

explica el avance observado. Canva permitió aplicar principios clave como la segmentación, la 

coherencia visual, la contigüidad temporal y la personalización del contenido, lo cual optimizó 

el procesamiento cognitivo de la información, redujo la sobrecarga mental y facilitó la 

comprensión de conceptos complejos. Gracias a ello, los estudiantes no solo adquirieron 

habilidades emprendedoras de forma más eficiente, sino que lo hicieron con mayor motivación, 

creatividad y autonomía. 

 

Conclusiones 

 

Se demostró que el diseño y la aplicación de un programa didáctico en Canva ayudó a 

fortalecer las habilidades emprendedoras en estudiantes de quinto grado de primaria. Ello se 

refleja no solo los resultados estadísticos del pre y pos test, sino también en la importancia de 

implementar  recursos  tecnológicos  y  metodologías  activas  durante  las  enseñanzas
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estudiantiles referidas al emprendimiento infantil. Del mismo modo, el estudio confirma que el 

uso de Canva, como una herramienta digital, favorece e impulsa la creatividad en los estudiantes 

y contribuye al desarrollo de sus habilidades emprendedoras. 

Alrededor del 97% de los estudiantes de quinto de primaria presentaban niveles bajos 

en las capacidades emprendedoras, lo cual demostró que, los discentes no tenían una idea clara 

de lo que era un emprendimiento, por lo que se les dificultaba desarrollar habilidades 

relacionadas a este tema, impidiéndoles aprender más sobre estos tópicos en la escuela y tener 

modelos de referencia sobre cómo implementar dichas actividades y capacidades en el futuro. 

Del mismo modo, permitió identificar la necesidad de implementar una intervención educativa 

que mejore el enfoque académico del emprendimiento en niños. 

La implementación del programa sobre el uso de la herramienta Canva evidencia un 

diseño pedagógico orientado y equilibrado en relación al desarrollo de las competencias 

emprendedoras lo que permite a los jóvenes de educación primaria implementar dichas 

habilidades en la vida diaria. Asimismo, su instrumento de evaluación, por sesión, ofrece un 

proceso de monitoreo y retroalimentación continúa con el fin de demostrar si es que se obtuvo 

el impacto esperado. En resumen, el diseño del programa demostró tener pertinencia, 

rigurosidad metodología y viabilidad aplicada. 

Luego de la aplicación del programa, se determinó que 77% de los estudiantes de 

primaria presentaban niveles altos en sus capacidades emprendedoras, demostrando que el 

desarrollo de las sesiones en las clases de primaria permitió incrementar de manera permitente 

y eficaz los conocimientos emprendedores en la población estudiada a través del Canva. Por 

último, todo ello evidencia la validez de un programa estructurado en Canva como instrumento 

visible para mejorar las competencias emprendedoras no solo en contextos académicos sino 

también sociales y económicos para el futuro. 

Recomendaciones 

Se sugiere a los docentes y centro educativos implementar diversas herramientas 

digitales como Canva, Prezi, Quizziz, etc.; en áreas relacionadas al emprendimiento, a través 

de sesiones integradas basadas en modelos científicos, pues su ejecución ha evidenciado ser 

eficaz para potenciar dichas habilidades. 

Se recomienda a las instituciones educativas realizar diagnósticos constantes en
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relación a los niveles de habilidades emprendedoras en los estudiantes para profundizar en el 

diseño y ejecución de diversos programas, sesiones, talleres o clases enfocados en la mejora de 

dicha realidad con la ayuda de recursos digitales actuales. 

Se sugiere a los colegios incorporar el uso de herramientas tecnológicas en sus planes 

de formación curricular, clases o talleres relacionadas a las habilidades emprendedoras, con el 

propósito de que los docentes, directores, padres de familia y auxiliares comprendan la 

importancia del emprendimiento en la vida de los alumnos y ayuden en su desarrollo tanto 

dentro como fuera de clase. 

Se recomienda realizar evaluaciones posteriores al uso de plataformas virtuales con el 

fin de hallar resultados que contrasten o complementen lo que se ha venido enseñando en los 

últimos años, para incorporar nuevos estudios o quitar actividades que no aporten relevancia al 

tema de habilidades emprendedoras.
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Anexos 
Tabla 1. 

Operacionalización de variables 

 

VARIABLE 
DEFIBNICIÓN 

CONCCEOPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIOBNAL 
OBJETIVOS CONTENIDO TIEMPO 

   

Objetivo general 

 
Demostrar la eficacia del 

uso didáctico de Canva 

para fortalecer las 

habilidades emprendedoras 
en estudiantes de quinto de 

primaria de una I.E, 

Olmos, 2024 

 

Objetivos específicos: 

 

Diagnosticar el nivel de 
habilidades emprendedoras 

de los estudiantes de quinto 

de primaria 

Implementar del uso 
didáctico de la herramienta 

Canva 

Evaluar el nivel de 

habilidades emprendedoras 

después de aplicada la 

herramienta Canva para 
demostrar su eficacia 

Sesión N°1: “Exploro el mundo digital

 con responsabilidad” 

 

   
Sesión N°2: “Descubro Canva: mi espacio de creación” 

 

  

Es una herramienta 

digital que facilita y 

mejora los procesos de 

enseñanza-

aprendizaje, esta 

plataforma permite 

crear materiales 

visualmente atractivos 

e interactivos, 

utilizando una 

variedad de plantillas, 

imágenes, gráficos y 

fuentes que 

enriquecen el 

contenido educativo 

(Quilca et al., 2024). 

 Sesión N°3:” Diseñamos juntos: trabajando en Canva 

paso a paso” 

 

 El uso didáctico de 

Canva, esta variable 

se mide a través de 

sus dimensiones de 

Tecnología, 

Pedagogía, Gestión, 

Social, Ética y 

Legal, y Actitudinal, 

evaluando 

indicadores 

pertinentes para el 

uso adecuado 

(Taquez et al., 

2017). 

Sesión N°4: “¿Qué es el emprendimiento?” 
 

 
Sesión N°5: “¿Qué es un niño emprendedor?” 

 

Uso 

didáctico 

de 

Canva 

Sesión N°6: “Así nace una idea emprendedora” 
 

90 minutos 

Sesión N°7: “¿Qué necesito para emprender?” 
 

 
Sesión N°8: “¿Cómo consigo lo que necesito?” 

 

 
Sesión N°9: “Creamos nuestra marca” 

 

 Sesión N°10: “!Hora de presentarnos¡ ¿Cómo lo 

hacemos?” 

 

   Sesión N°11: “Compartimos y evaluamos nuestro 

emprendimiento” 

 

    
Sesión N°12: “¡Celebro ser un niño emprendedor!” 
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VARIABLE 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIÓN INDICADORES ÍTEMS 

Habilidade s 

emprended 

oras 

Son aquellas 

competencias que 

permiten a los 

individuos 

identificar y 

aprovechar 

oportunidades, 

resolver 

problemas, liderar 

equipos, ser 

resilientes ante 

los desafíos y 

comunicar 

efectivamente sus 

ideas de negocio 

(Patiño & 

Rodríguez, 2023). 

Estas 

habilidades se 

miden mediante 

dimensiones 

específicas que 

incluyen la 

capacidad de 

innovación, la 

capacidad de 

planificación, 

la capacidad de 

realización 

individual, y la 

capacidad de 

realización 

social (Cruz et 

al., 2020). 

 Actitud hacia el 

riesgo. 

Me siento cómodo/a al usar herramientas digitales para intentar cosas 

nuevas, aunque pueda equivocarme. 

 Innovación. Estoy dispuesto/a a usar tecnología para enfrentar situaciones inciertas y 

alcanzar mis metas. 

  Proactividad. Me gusta usar aplicaciones digitales para generar ideas diferentes y resolver 

problemas.  

Capacidad 

de 

innovació

n 

 

 Generación de 

conocimiento. 

Uso plataformas como Canva cuando identifico una oportunidad para 

mejorar algo. 

 Aplicación de 

conocimiento

. 

Me esfuerzo por aprender herramientas tecnológicas que puedan ser útiles 

para el futuro. 

Aplico lo que aprendo con recursos digitales para resolver problemas o 

desarrollar proyectos. 

Utilizo medios digitales para imaginar los pasos que debo seguir y lograr lo 

que deseo. 

  Visualizar 

acciones. 

Uso recursos digitales para definir lo que quiero lograr a corto y largo 

plazo. 

  Metas o 

propósitos. 

Me esfuerzo por alcanzar mis metas organizando mis ideas con 

herramientas digitales.    Capacidad 

de 
planificació

n 

   Administración de 

recursos. 

Utilizo aplicaciones tecnológicas para organizar los materiales y recursos 

que necesito. 

    Evaluar y corregir. Cuando algo no sale bien en un proyecto digital, reflexiono para mejorar en 

la próxima vez. 

Reviso mis trabajos digitales y busco cómo corregirlos o perfeccionarlos. 
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Capacidad 

de 

realización 

individual 

Entusiasmo 

y tenacidad. 

Me esfuerzo hasta lograr lo que quiero usando plataformas digitales, incluso 

si es difícil. 

Me mantengo motivado/a cuando trabajo con herramientas tecnológicas en 

proyectos desafiantes. 

 

 Empatía. Uso medios digitales para comunicarme y entender cómo se sienten los 

demás. 

 Disciplina Sigo las instrucciones digitales (tutoriales, pasos) y cumplo mis 

responsabilidades usando TIC. 

 Vocación 

empresarial. 

Me interesa usar herramientas como Canva para crear proyectos que 

ayuden a los demás. 

Me siento satisfecho/a con los productos digitales que realizo como parte de 

mi trabajo. 

Capacidad 

de 

realización 

social 

Promover 

encuentros 

Me gusta colaborar con mis compañeros/as usando medios digitales para 

lograr un objetivo común. 

Sensibilidad 

social. 

Me importa el bienestar de mi comunidad y uso herramientas tecnológicas 

para ayudar. 

 Presencia y 

autenticidad 

Me muestro tal como soy al participar en trabajos digitales grupales, sin 

aparentar ser otra persona. 

Me siento seguro/a al expresarme y trabajar en línea con los demás. 

 Claridad y empatía Me esfuerzo por explicar mis ideas claramente cuando uso medios digitales 

en clase o en equipo. 
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Tabla 2. 

Matriz de consistencia 
 

PROBLEMA 

PRINCIPAL 
OBJETIVO PRINCIPAL 

HIPÓTESIS 

PRINCIPAL 

 
VARIABLES / DIMENSIONES 

 

   VARIABLE CONTENIDO TIEMPO 

    Sesión N°1: “Exploro el mundo digital con 

responsabilidad” 
90 minutos 

  

Demostrar la eficacia del uso 

didáctico de Canva para 
fortalecer las habilidades 

emprendedoras en estudiantes de 

quinto de primaria de una 

Institución Educativa, Olmos, 
2024 

 

Objetivos específicos: 
 

Diagnosticar el nivel de 

habilidades emprendedoras de 
los estudiantes de quinto de 

primaria 

Implementar del uso didáctico 

de la herramienta CANVA 
Evaluar el nivel de habilidades 

emprendedoras después de 

aplicada la herramienta 
CANVA para demostrar su 

eficacia 

  Sesión N°2: “Descubro Canva: mi espacio 

de creación” 
90 minutos 

   Sesión N°3:” Diseñamos juntos: trabajando 

en Canva paso a paso” 
90 minutos 

   Sesión N°4: “¿Qué es el emprendimiento?” 90 minutos 

¿Cómo el uso 

didáctico de la 

herramienta 

CANVA 
fortalece las 

habilidades 

emprendedoras 
en estudiantes 

del nivel 

primario?, 

El uso didáctico 

de la 

herramienta 

CANVA 
fortalece las 

habilidades 

emprendedoras 
en estudiantes 

del nivel 

primario 

 
Sesión N°5: “¿Qué es un niño 

emprendedor?” 

 

90 minutos 

 Sesión N°6: “Así nace una idea 

emprendedora” 
90 minutos 

Uso didáctico de 

Canva 
Sesión N°7: “¿Qué necesito para 

emprender?” 
90 minutos 

 Sesión N°8: “¿Cómo consigo lo que necesito?” 
90 minutos 

   Sesión N°9: “Creamos nuestra marca” 90 minutos 

   Sesión  N°10:  “!Hora  de  presentarnos¡ 

¿Cómo lo hacemos?” 
90 minutos 

   

Sesión N°11: “Compartimos y evaluamos 

nuestro emprendimiento” 

 

    90 minutos 

    Sesión N°12: “¡Celebro ser un niño 

emprendedor!” 
90 minutos 
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H

a
b

i

l
i

d

a
d

e

s 

e
m

p

r
e

n

d

e
d

o

r
a

s 

 

 

 

Capacidad de innovación 
 

 

 

 
 

Capacidad de planificación 

 
 

 

 

Capacidad de realización individual 

 
 

 

Capacidad de realización social 

Actitud hacia el riesgo. Innovación. 

Proactividad. Generación de 
conocimiento. Aplicación de 

conocimiento. Visualizar acciones. Metas 

o propósitos. Administración de recursos. 

Evaluar y corregir. Entusiasmo y tenacidad. 

Empatía. Disciplina 
Vocación empresarial. Promover encuentros 

Sensibilidad social. 

Presencia y autenticidad Claridad y 
empatía TÉCNICAS

DISEÑO DE INVESTIGACIÓN POBLACIÓN Y 

MUESTRA INSTRUMENTOS 

Enfoque cuantitativo, tipo aplicado, diseño pre 

ESTADÍSTICAS

experimental, nivel explicativo, midió efectos del uso de Canva en habilidades emprendedoras 
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La población fue de 30 niños de quinto 
grado 

La técnica utilizada fue la encuesta y 
en cuanto al instrumento fue un 

cuestionario. 

Se empleó Excel y SPSS

 estudiantiles. 
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CUESTIONARIO PARA EVALUAR HABILIDADES EMPRENDEDORAS 

“Adaptado del Test de Identificación de Habilidades de Emprendimiento (TIHE)” 

 

Este cuestionario tiene como finalidad registrar información real y pertinente acerca de las 

habilidades emprendedoras presentes en los estudiantes de 5to de primaria, las preguntas están 

diseñadas para conocer cómo los niños perciben y aplican estas habilidades en su vida cotidiana, 

lo cual nos permitirá entender mejor sus fortalezas y áreas de mejora en el ámbito emprendedor. 

Cada pregunta se responde utilizando una escala que va de “Muy en desacuerdo” a “Muy de 

acuerdo”, lo que nos ayudará a identificar qué tanto se sienten identificados con cada 

afirmación. La información obtenida será de gran valor para fomentar y apoyar el desarrollo de 

estas habilidades en su entorno educativo y familiar, promoviendo así su crecimiento integral. 

Es importante que las respuestas sean sinceras, ya que no hay respuestas correctas o incorrectas, 

cada respuesta refleja la percepción personal de cada niño y será utilizada únicamente para fines 

de estudio y mejora educativa. 

 

Valor Descripción 

1 Muy en desacuerdo 

2 En desacuerdo 

3 Neutral 

4 De acuerdo 

5 Muy de acuerdo 

 

D N° Indicador Ítem 1 2 3 4 5 

C
a

p

a
c

i

d

a
d 

d

e 
i

n

n
o

v

 

1 

Actitud hacia el 

riesgo. 

Me siento cómodo/a al usar herramientas digitales 

para intentar cosas nuevas, aunque pueda 

equivocarme. 

     

2 
Innovación. Estoy dispuesto/a a usar tecnología para enfrentar 

situaciones inciertas y alcanzar mis metas. 

     

3 
Proactividad. Me gusta usar aplicaciones digitales para generar 

ideas diferentes y resolver problemas. 

     

4 
Generación de 

conocimiento. 

Uso plataformas como Canva cuando identifico una 

oportunidad para mejorar algo. 

     

5 
Aplicación de 

conocimiento. 

Me esfuerzo por aprender herramientas tecnológicas 

que puedan ser útiles para el futuro. 
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a

c

i
ó

n 

 

 
6 

Aplicación de 

conocimiento. 

Aplico lo que aprendo con recursos digitales para 

resolver problemas o desarrollar proyectos. 

     

C
a

p

a

c
i

d

a
d 

d

e 
p

l

a

n
i

f

i
c

a

c
i

ó

n 

7 
Visualizar 

acciones. 

Utilizo medios digitales para imaginar los pasos que 

debo seguir y lograr lo que deseo. 

     

8 
Metas o 

propósitos. 

Uso recursos digitales para definir lo que quiero 

lograr a corto y largo plazo. 

     

9 
Metas o 

propósitos. 

Me esfuerzo por alcanzar mis metas organizando mis 

ideas con herramientas digitales. 

     

10 
Administración 

de recursos 

Utilizo aplicaciones tecnológicas para organizar los 

materiales y recursos que necesito. 

     

11 
Evaluar y 

corregir 

Cuando algo no sale bien en un proyecto digital, 

reflexiono para mejorar en la próxima vez. 

     

12 
Evaluar y 

corregir 

Reviso mis trabajos digitales y busco cómo 

corregirlos o perfeccionarlos. 

     

Cap
acid

ad 

de 

reali
zaci

ón 

indi
vidu

al 

13 
Entusiasmo y 

tenacidad 

Me esfuerzo hasta lograr lo que quiero usando 

plataformas digitales, incluso si es difícil. 

     

14 
Entusiasmo y 

tenacidad 

Me mantengo motivado/a cuando trabajo con 

herramientas tecnológicas en proyectos desafiantes. 

     

15 
Empatía Uso medios digitales para comunicarme y entender 

cómo se sienten los demás. 

     

16 
Disciplina Sigo instrucciones digitales (tutoriales, pasos) y 

cumplo mis responsabilidades usando TIC. 

     

17 
Vocación 

empresarial 

Me interesa usar herramientas como Canva para crear 

proyectos que ayuden a los demás. 

     

18 
Vocación 

empresarial 

Me siento satisfecho/a con los productos digitales que 

realizo como parte de mi trabajo. 

     

C

ap
ac

19 
Promover 

encuentros 

Me gusta colaborar con mis compañeros/as usando 

medios digitales para lograr un objetivo común. 

     

20 
Sensibilidad 

social 

Me importa el bienestar de mi comunidad y uso 

herramientas tecnológicas para ayudar. 
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id

ad 

de 

re
ali

za

ci
ón 

so

ci
al 

21 
Presencia y 

autenticidad 

Me muestro tal como soy al participar en trabajos 

digitales grupales, sin aparentar ser otra persona. 

     

22 
Presencia y 

autenticidad 

Me siento seguro/a al expresarme y trabajar en línea 

con los demás. 

     

23 
Claridad y 

empatía 

Me esfuerzo por explicar mis ideas claramente 

cuando uso medios digitales en clase o en equipo. 

     

24 
Claridad y 

empatía 

Trato de ser claro/a y empático/a al comunicarme en 

plataformas digitales con mis compañeros/as. 

     

 

 

Baremación por dimensión 
 

Calificación Desde Hasta 

Bajo 6 13 

Regular 14 21 

Alto 22 30 
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Baremación de las habilidades emprendedoras 

 

Calificación Desde Hasta 

Bajo 24 55 

Regular 56 87 

Alto 88 120 
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Anexo 04 
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Anexo 05 
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Anexo 06 Carta de presentación a I.E 
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Anexo 08 
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Anexo 09 
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Anexo 10 

Juez 1 
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