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Resumen 

 
Este estudio se realizó para demostrar que con la ayuda de Corel Draw es posible 

mejorar el rendimiento académico en diseño gráfico vectorial en el campo de la 

informática en el tercer año de secundaria. IE N°86141 - Huarmey 2019. La 

metodología se realizó como parte de un taller de estrategias didácticas, un conjunto 

de capacitaciones aplicadas a un grupo de 30 Estudiantes, fue un estudio aplicado con 

diseño experimental y pre-test; utilizar pruebas y encuestas de entrada y salida. En 

base a los resultados obtenidos se puede concluir que los resultados en el programa 

Corel Draw en la materia de informática en el tercer año de secundaria I.E. N° 86141 

- Huarmey obtuvo un 63% de "favorable . 
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Abstract 

 
This study was carried out to demonstrate that with the help of Corel Draw it is 

possible to improve academic performance in vector graphic design in the field of 

computer science in the third year of high school. IE N°86141 - Huarmey 2019. The 

methodology was carried out as part of a didactic strategies workshop, a set of trainings 

applied to a group of 30 students, it was an applied study with experimental and pre- 

test design; use input and output tests and surveys. Based on the results obtained, it 

can be concluded that the results in the Corel Draw program in the subject of computer 

science in the third year of high school I.E. N° 86141 - Huarmey obtained a 63% 

"favorable" rating . 
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Introducción 
 

Algunos antecedentes encontrados a nivel nacional se muestran a continuación. 

 
Huaynapata (2018) En su investigación trató de aplicar un estudio sobre el uso 

del software Corel Draw, el cual desarrolló significativamente la formación 

pedagógica de los alumnos de 4° grado de la Secundaria Col. Ladislao Espinara. “Para 

lograr este objetivo, utilizo un enfoque cuantitativo con diseño experimental y pre-test; 

la población general incluye estudiantes de una institución educativa y una muestra de 

4to grado de una escuela general; donde se utilizó como herramientas un cuestionario 

y una lista de cotejo. Finalmente, los resultados mostraron que los estudiantes 

mejoraron su aprendizaje en un 30% después de aplicar el plan de estudios . 

Efrain (2017) En mi investigación, el objetivo fue demostrar soflibro como un 

recurso para mejorar el conocimiento teórico y práctico de Corel Draw de los 

estudiantes en el proceso y métodos de enseñanza del departamento de TIC del primer 

semestre de informática del Instituto Pedagógico de Puno; "Este método es 

experimental en el que la variable independiente ha sido manipulada para producir 

cambios en la variable dependiente". La muestra incluye 12 niños y 10 niñas del primer 

semestre de informática. Se utilizan como herramientas técnicas de observación y 

pruebas escritas. En resumen, el trabajo de investigación pretende mejorar esta práctica 

a través del uso práctico de un softbook educativo. La contribución de esta fundación 

me ayuda a demostrar que Corel Draw te ayuda a ilustrar e interactuar con las ideas . 
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Carlos (2019) Tuvo como propósito demostrar usando Corel Draw y la 

creatividad en los estudiantes del 3° año de la Institución Educativa inicial N°10177 el 

puente – Olmos Lambayeque. La Metodología fue de tipo experimental tuvo como 

objetivo Aplicar programa corel draw como estimulación creatividad; La muestra fue 

en estudiantes de 3°año; se usó el instrumento de la encuesta; en conclusión el logro 

educativo es de 90,1%, utilizar el modelo del pensamiento inventivo óptimo en los 

estudiantes. El aporte de este antecedente me sirve para demostrar que Corel draw es 

un recurso inventiva y estimulante . 

 

Silvestre (2019) Su investigación tiene como objetivo demostrar cómo Corel 

Draw influye en el estudio de diseño 3D de los estudiantes de informática de la 

Universidad Enrique Guzmán. “Este método es experimental; muestra utilizada en 

grupos y controles 30 personas; Utilizando como herramientas dos pruebas de 

conocimiento y dos paneles de observación de proceso y configuración, validados con 

KR-20 DE SPSS y alfa de Cronbach, se dice que el programa de dibujo de Corel es 

efectivo para enseñar diseño 3D . 

 

Chavez (2012) En su investigación buscó aplicar la investigación sobre el 

software educativo Learn Corel para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje 

del curso Corel Draw, realizado en el Club Juvenil de Computación y Electrónica de 

Ciudad de Arroyo Naranjo, Instituto Politécnico Superior de La Habana. José Antonio 

Echevaria. Instituto CUJAE; La prueba se aplicó a los alumnos del instituto; Uso una 

encuesta como herramienta; Esto culminó con una gran fiesta de "aceptación", fueron 

efectivos, mostrando mejoras en las clases . 
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Espinoza (2021) En su investigación, trató de aplicar el uso del programa 

Coreldraw 2018 para mejorar las habilidades informáticas en el campo del diseño 

gráfico, en el campo de Preparación para el trabajo con alumnos de 3.er grado" A" 

I.E. ZhEK St. John the Baptist-2019. Para Para ello, se utiliza un enfoque cuantitativo 

con un diseño de estudio semiempírico y experimental, población conformada por 

estudiantes de sexo masculino y femenino, tamaño muestral de 19 estudiantes, 

utilizando la herramienta de evaluación de entrada y salida. Finalmente, los resultados 

mostraron un marcado aumento en la capacidad de aprendizaje . 

 

En su investigación se refiere a los docentes y al aprendizaje significativo 

como facilitadores del aprendizaje, guías o guías para que puedan aprender por sí 

mismos. Una actividad que combina creatividad, habilidades científicas y técnicas; 

complementado con el uso racional y efectivo de herramientas y materiales que 

promuevan un aprendizaje más rápido y significativo. Es solo a través de los esfuerzos 

de descubrimiento y resolución de problemas que aprendemos la heurística del 

descubrimiento… Nunca he visto a nadie mejorar su arte y técnica de descubrimiento 

de otra manera que no sea el descubrimiento (Ausubel) y Hanesian 2009, p. 2)”. 

 

Fundación Ciencias. El tema del software vectorial se considera sinónimo 

de: software educativo o programa de productividad para estimular el dibujo creativo, 

la presentación de ideas, la visualización, la creatividad y el dibujo permanente para 

su uso cualitativo como recursos de aula; promoción de la ciencia. Esto quiere decir 

que promoverá la relación entre los alumnos y la práctica, de modo que el uso de los 
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libros de texto informáticos no cause muchos problemas en la interacción educativa 

entre docentes y alumnos . 

“Conocido como programa vectorial, para generar gráficos vectoriales o 

imágenes vectoriales, con diferentes extensiones, como jpg, png, psd, Corel draw, es 

el programa de desarrollo para crear gráficos vectoriales de alta calidad, como una 

buena resolución empleando creatividad, imaginación y combinación de colores, con 

el objetivo de ser empleado como recurso en el aula y favorecer el acompañamiento 

pedagógico”. 

Actualmente existen muchos programas de educación vectorial donde los 

docentes pueden elegir uno que se adapte a la realidad de su entorno y de los alumnos, 

ya que el alumno es responsabilidad del docente. El cual el docente puede aplicar 

laminas, con secuencias, Instructivos, recursos facilitadores para su clases y 

situaciones significativas reales en la que vivimos para afrontar una necesidad de 

acuerdo al entorno laboral (Silva, 2017) 

La características del programa vectorial promueve creatividad e 

innovación, Genera diferentes dibujos y objetos básicos respetando el trabajo 

colaborativo y las habilidades informáticas, Crea diferentes modelos de logotipos, 

teniendo en cuenta los requerimientos del cliente, diseña diferentes formatos 

publicitarios vinculados al programa educativo. En los  Programas vectoriales 

encontramos como Inscape, Ilustrator, Sketch, Affinity Designer, Corel Draw, 

Mayura Draw 
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Los aspectos de la medición física estructurada, cada uno complementado 

con diferentes materias para adquirir habilidades digitales, son muy importantes en la 

metafísica de la vida estudiantil . 

 

Las Dimensiones encontramos: 1).Etiqueta: es un material parecido que se 

pega o sujeta sobre una cosa para indicar lo que contiene u otra información 

relacionada con ella; Estas etiquetas son en formatos jpg. que son impresas en hojas 

adhesivas, o en papel hilo o plastificados 2).dibujos: Son gráficos o imágenes 

vectoriales creadas en Corel draw para brindar información relacionado con el 

producto, y va diseñada en las etiquetas, los dibujos se pueden mostrar a base de líneas, 

separados por segmentos mediantes nodos, como también curvas,3).presentaciones: 

tenemos tipos de presentaciones como las etiquetas digitales: como afiches 

propagandas, logos, banners, o tarjetas de invitación virtual, o etiquetas físicas: como 

certificados, diplomas, tarjetas de cumpleaños o propagandas distribuido para hacer 

publicidad de alguna promoción. 4).Evaluación: se mide por un inicio la parte del 

bosquejo el diseño, donde va la combinación de colores, la ubicación del gráfico, 

edificación del logo, o un proceso, se presenta el producto y la salida se muestra en 

formato físico o digital para el mercado . 

Los gráficos o imágenes vectoriales son atracciones visuales o diseños en 

objetos, como una pared, lienzo, pantalla, papel o piedra, para informar e ilustrar o 

entretener. Como podemos identificar en diferentes tipos de formatos: Jpg, Png, 

Psd,Tif,Bmp, “Como también podemos ser creadores de estos distintos diseños del 

mundo real, y transformar al mundo virtual. De poder ser constructores de estos 
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materiales publicitarios que ofrece una gran oferta de demanda en el entorno laboral 

aplicando el control de calidad ejemplo de un panfleto” (Aulaclic, 2020)”. 

La enseñanza atreves de Corel draw Progresivamente se recupera el 

aprendizaje, empleando actividades con objetos didácticos por la atracción visual, es 

un proceso de desarrollo, va a pasar un determinado tiempo, para conocer el entorno 

de Corel draw y sus respectivas herramientas de trabajo. Mediante este programa se 

realizara panfletos, trípticos, dípticos, calendarios, distintos tipos de logos 

empresariales, certificados, tarjetas de eventos, banner para propagandas, etiquetas, 

periódicos, tarjetas personales, volantes afiches etc . 

Entre las ventajas que aporta este programa vectorial: Diseño de díptico con 

diseños Comerciales, Para venta al cliente, Elaboración de trípticos publicitarios de 

carácter comercial, o aporte educativo 

Software Educativo: Es el metaverso, más utilizado en la parte educativa, 

ventas y compras, en la parte del aprendizaje cuenta con muchos softwares 

productivos, que son capaces de desarrollar y activar la capacidad de cada estudiante, 

como tenemos software de programación, que permite el reconocimiento de poder 

edificar una base de datos, calculadoras, juegos matemáticos y entre otros 

En la parte de diseño publicitario tenemos programas como el Corel draw, 

que permite construir y producir gráficos vectoriales para usos comerciales, en esta 

parte del diseño gráfico no necesitas un conocimiento avanzado es más que suficiente 

aprender lo básico, lo cual te permite emprender a un corto tiempo, y poder tener un 

ingreso favorable. Es sencillo, y fácil de poder manipular estas herramientas para hacer 

todo tipo de diseño publicitario 
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La TI y Software Vectorial es el mundo del metaverso donde vivimos, 

intercambiamos ideas virtuales mediante el uso de avatares, a través de un soporte 

lógico de la programación, este actúa como una metáfora en el mundo real 

ilimitadamente . 

Aprendizaje Digital Se forman digitalmente, conociendo muchos softwares, 

con propósito de rescatar todo lo bueno es ganar conocimientos conductas y valores 

favorables, este estudio por estos medios son actualmente aplicados en la era laboral, 

por eso justamente nos adecuamos a estos medios para el bienestar de uno mismo 

 

Según (Robert Marzano, 1991) Realizó una investigación en los estados de 

Colorado y Kentucky para saber cuál debería ser el perfil ideal de un egresado 

universitario, y como resultado encontró las señales; Toma de decisiones, resolución 

de problemas, colaboración eficaz, gestión de la información, habilidades de 

comunicación, uso de las matemáticas y el lenguaje . 

Cualidades de un experto incluye el análisis de los resultados de la investigación 

que especifican las características que debe poseer un experto para ser competitivo en 

su trabajo; Pensamiento creativo, toma de decisiones, resolución de problemas, 

autoaprendizaje, cooperación, independencia . 

El estudio de la enseñanza de las ciencias de la computación tiene como 

objetivo estudiar los patrones como proceso y método educativo en el marco de la 

enseñanza de las ciencias de la computación, es decir, estudiar cómo proceder en la 
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transferencia y configuración del conocimiento. docentes pedagógicos y los 

conocimientos metodológicos necesarios para enseñar tecnologías informáticas 

basadas en evidencias, los futuros egresados podrán enriquecer con su experiencia la 

teoría y la práctica de esta disciplina . 

Rendimiento Académico: *comprensión del software Corel draw: conocer su 

interfaz , barra de título, barra de menú, barra de tareas, caja de herramientas, paleta 

de colores, área de trabajo, barra de estado, e identificar su incidencia de corel draw 

para beneficio social.*aplicación de los objetos vectoriales: es conocer herramientas 

para crear líneas, curvas con segmentos * Resuelve todo tipo de grafismo: crea 

grafismos insertando textos , imágenes, o creando gráficos vectoriales, o editando 

fotografías y ser exportados en formatos de imagen como jpg o png . 

Pérez, Ramón, Sánchez (2000); Vélez van, Roa (2005) Citado por Garbanzo 

(2007) indica que el beneficio del aprendizaje es la suma de las diferencias y 

complejidades con las que interactúa una persona con conocimientos, a juzgar por el 

valor atribuido al logro de las metas de cada estudiante. Se evalúa a través de 

evaluaciones cuantitativas exitosas donde las metas se expresan en áreas aprendidas 

durante la capacitación . 

En otras palabras, se evalúa frente a los objetivos de aprendizaje cuantitativos 

evaluados por el docente. Convertirse en un indicador de cómo está progresando el 

proceso educativo, el objetivo principal de la educación . 

Sin embargo, también está relacionado con diversas variables ambientales 

como la psicología, el desarrollo de habilidades e inteligencia; Esto está demasiado 
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influenciado por la calidad de los docentes, el espacio educativo, las diferentes formas 

de educación, por lo que se suele decir que el logro académico es responsabilidad del 

alumno, pero se debe entender que este es el resultado de un proceso. Proceso de 

aprendizaje donde la responsabilidad de todos los involucrados . 

Características del rendimiento académico: García y Palacios (1991) citado 

por Córdova (2016, p 26), Mencionamos que luego de elaborar un puntaje que 

equipara varias funciones de logro académico, se argumenta que la educación debe ser 

entendida desde un único punto de vista, y por ende las características del logro 

académico . 

Es una comprensión fluctuante que proporciona una respuesta al proceso de 

aprendizaje en relación con la calidad y la fuerza del alumno . 

Compuesta por un producto de aprendizaje ocasionado por el estudiante u se 

manifiesta una actitud de provecho . 

Relacionado con forma de calidad medible a 27 criterios de expertos . 

 
Está vinculado a finalidades de contexto ético que se finalizan a 

particularidades de dinero que hace pertinente la función de un prototipo social actual 

. 

Importancia del rendimiento académico: Córdova (2016, p. 27), argumenta 

que el rendimiento académico se considera importante porque mide qué tan bien los 

estudiantes logran los indicadores de rendimiento establecidos, no solo cognitivamente 

sino también en muchas otras áreas e incluso en su propia vida; esto puede 

proporcionar información para la configuración estándar; Esto se puede analizar no 
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solo como un resultado final, sino incluso mejor como un indicador de proceso y 

alcance. El progreso es el resultado del esfuerzo y la capacidad de trabajo no solo de 

los estudiantes sino también de los docentes; Conocer e identificar estas variables 

conducirá a un análisis más detallado del éxito o fracaso académico de ambos . 

 

 

Creatividad: Romo, M citado en Álvarez. En creatividad y pensamiento 

Divergente: La creatividad es una forma de pensar que da como resultado cosas nuevas 

y valiosas. (López, http://www.irenelópezchamorro-issn, 1989) . 

Pensamiento Creativo: Es algo que se usa al crear o modificar algo, innovar, 

es decir, generar nuevas ideas para desarrollar o modificar algo que ya existe; 

(Waisburd, 2009) . 

Diseño Gráfico: Se entiende como una profesión cuyas actividades incluyen 

comprender, programar, diseñar e implementar la comunicación visual; * y destinados 

a transmitir ciertos mensajes a grupos sociales específicos con un propósito claro y 

específico, (Ordaz, 2012) . 

Dibujo Vectorial: Se define como una imagen digital creada por objetos 

geométricos independientes (segmentos, polígonos, arcos, etc.), cada objeto está 

determinado por diferentes atributos matemáticos (Patru, 2005) . 

Arte Visual: La capacidad de expresar a través de gráficos, estructura 

apretada, ideas, sentimientos, emociones, etc. (The free dictionary, 2007) 

Diseño: una accion creativa que tiene por fin proyectar objetos, tipografías, 

logotipos, etc. para después fabricarlos.(Zabalsa, 1991) 
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Logotipo: Dibujo o símbolo que distingue a una empresa, institución o 

sociedad y todo lo relacionado con ella. (A.N. Leontien, 1981) 

Afiche: Cartel, hoja dibujada o impresa que se adhiere a las paredes a modo 

de anuncio o propaganda (The free dictionary, 2007) 

Caricatura: Dibujo en el que, con fines críticos o humorísticos, los rasgos 

salientes del modelo se dibujan excesivamente distorsionados. (Alonso, 2000) 

Scamper: la palabra en inglés para una carrera rápida o un vuelo apresurado 

promueve la generación de ideas al responder una lista de siete preguntas predefinidas; 

Ayuda si abres tu mente a nuevas vías y enfocas toda tu creatividad. (RAE, 2011) 

Ausubel (2009) Aprendizaje significativo: Es el proceso por el cual la nueva 

información (nuevos conocimientos) se asocia de manera involuntaria y significativa 

(no literalmente) con la estructura cognitiva del alumno. En el proceso de aprendizaje 

significativo, el significado lógico del libro de texto se "transforma" en significado 

psicológico para el sujeto; En el mejor de los casos, el mecanismo humano para 

adquirir y almacenar la gran cantidad de ideas e información que se presenta en 

cualquier campo del conocimiento . 

La actividad significativa; La relación entre la materia estudiada y los 

conocimientos disponibles del alumno, quien debe integrarlos en sus estructuras 

cognitivas y dotarlos de sentido 

La calidad educativa; Es esto lo que propicia el desarrollo de todos los que 

ayudan a todos a lograr un consenso más científico sobre la realidad y fortalece el 

compromiso de participación crítica, responsable, creativa y facilitadora para construir 
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un orden social en el que todos tengan la oportunidad y oportunidad de lograr sus 

objetivos. o sus objetivos comprensión completa . 

Justificación de la investigación; Esta investigación tiene una base teórica 

porque promueve el uso de herramientas informáticas y con ello el uso beneficioso del 

software educativo y los entornos virtuales para los estudiantes. En el aspecto social el 

estudio se justifica porque se realizara trabajos productivos, en corto tiempo de 

aprendizaje conociendo este software vectorial y su incidencia como son los llaveros 

publicitarios, calendarios, certificados, diplomas insignias banner publicitarios, esto es 

un auto beneficio, y beneficio social y promueve una visión amena de generar ingresos 

económicos y ganar experiencias para el ámbito de desarrollo social a los estudiantes 

. 

En el aspecto científico el estudio se justifica, por el hecho que la 

investigación abordada es escasa en la provincia de Huarmey; en ese sentido el trabajo 

favorecerá  el avance significativo de habilidades y destrezas que permitirán un 

resultado competente mediante el programa, así mismo aportara a la comunidad 

científica con un instrumento para medir el fenómeno investigado . 

 

 

Problema es una prelación de enseñanza aprendizaje en computación, una 

materia poca utilizada, Por concerniente el docente constantemente se interesa en tener 

nuevos referentes, para mejorar desempeños de las nuevas tecnologías nos presenta 

una alternativa de aprender diversos cursos virtuales, actualmente esta jornada escolar 

completa, tiene la finalidad que los estudiantes aumentes sus oportunidades de 

trayectoria profesional, a través de este desarrollo de competencias que ofrecen y 
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aseguran empleabilidad, siempre fue algo prehispánico básico y corto, algo tradicional, 

no tanto aplicada en ámbito del estudio, más bien como un complemento limitada por 

corto tiempo, así mismo se observa que las instituciones educativas, donde los 

alumnos muestran un bajo rendimiento académico en esta materia, no todas los talleres 

de computación están bien implementadas con estos recursos tecnológico que 

actualmente propone el ministerio de educación. Esta percepción se asume con los 

estudiantes de la Institución Educativa N°86141 Huarmey, presenta bajo nivel de 

conocimiento en el área de computación . 

“En tal sentido es necesario, ejecutar estrategias innovadoras, como un entretenimiento 

educativo que coincida con el interés de los educandos, asumiendo el uso de Corel 

draw tanto como su creación, imaginación y efectos que se le da, esto muestra una 

atracción visual que causa a los estudiantes, por esa parte se produce 

independientemente gráficos bonitos, o como realizar llaveros publicitarios, 

calendarios, certificados, diplomas insignias banner publicitarios ya que favorecen 

tanto la experiencia como aprendizaje y el generar su propio ingreso para así poder 

sembrarle ideas de negocios e ir preparándole su base mental para que pueda brindar 

servicio social, y alimentarle para que posterior tenga visión . 

 
 

Problema 

 

Cómo influye el uso de Corel draw al rendimiento escolar en vectores publicitarios 

informáticos, en el tercer año de secundaria de la I.E.N°86141 – Huarmey 2019? 
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Conceptualización y operacionalizacion de variables; Corel Draw Es un 

programa productivo que se elabora material publicitario digital, mediante programas 

de diseño vectorial como logotipos, volantes, tarjetas personales, afiches dípticos 

trípticos y banners publicitarios de carácter comercial 

Permitirá conocer diversas herramientas para trabajar con distintas materias y darle 

valor, para innovar y utilizar como recurso, donde conocerás las distintas formas 

básicas, como polígonos, cuadradas, rombos, para una materia de matemática 

 
 

El rendimiento escolar a nivel de un determinado sistema educativo se 

considera un indicador del nivel de aprendizaje alcanzado, teniendo en cuenta aspectos 

afectivos, cognitivos y volitivos 

 

 

 
Tabla 1 

Variable Independiente 

Varia 
ble 

Dimensiones Indicadores Items 

 Etiquetas - Elabora Etiquetas con estilo y creatividad 

- Diseña etiquetas tamaño A4 

- Aplica diferentes tipos de línea en la etiqueta 

1,2 

 
P

ro
g

ra
m

a 
C

o
re

l 
D

ra
w

 

 - Dibujar líneas con la Herramienta Mano 

alzada 

- Dibuja un objeto con la Herramienta Bézier 

- Manipula la herramienta línea de dos puntos 

3,4 

Dibujos  

 - Tarjetas virtuales e etiquetas 5,6 

Presentaciones   

  -ejecuta la evaluación de inicio, proceso y 

salida 

7,8 

 Evaluación  
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Tabla 2 

Variable Dependiente 

Variables Dimisión Indicador Ítems 

 Comprensión de 

software Corel 

draw. 

- Identifica su incidencia de Corel Corel 

Draw(diseño de formas básicas y objetos 

vectores) 

9,10 

R
en

d
im

ie
n

to
 E

sc
o

la
r 

 
- Reconoce su interface como todas las 

herramientas de edición 

 

Aplicación de los 

objetos 

vectoriales 

- Inserta formas básicas con creatividad 11,10 

- Aplica Herramientas de edición, 

transformación y creación 

 

 
Resuelve todo 

tipo de 

Grafismo 

- Crea diseños insertando textos e imágenes 

externas 

   

11,12 

  -Exporta en formato pngo pdf.  

Indicadores de rendimiento: 
 
 

Tabla 3 
 

Fuentes Minedu 

Sistema de evalucion escolar 

Escala Nivel del Logro 

AD Desempeño Sobresaliente: Cuando un estudiante se desempeña mejor de 

lo esperado en una competencia. Mostrar aprendizaje por encima de las 

expectativas 

A Expectativas de desempeño: cuando un estudiante demuestra un nivel de 

expectativa en relación a la competencia, demostrando capacidad de 

gestión satisfactoria en todas las áreas propuestas y dentro del tiempo 

esperado 
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B En curso: cuando el estudiante alcanza o está cerca del nivel esperado 

para una carrera que requiere la compañía del estudiante por un período 

de tiempo razonable para lograrlo . 

C Al inicio: cuando el alumno muestra un progreso mínimo en la 

competencia al nivel esperado. A menudo muestra dificultad para 

desarrollar tareas 

 

Hipótesis 

 

El uso de Corel Draw, cumplirá mejorar el rendimiento escolar de los Diseños 

Digitales en el área de computación, en el tercer año de secundaria de la I.E.N°86141 

Huarmey 2019 . 

 

 

 

Especificas 

El desempeño de los estudiantes de secundaria antes de usar Corel Draw es 

promedio. . 

El desempeño de los estudiantes de secundaria después del uso del Corel draw, es 

usualmente alto . 

Usando Corel draw como un recurso educativo, se lograra mejorar el rendimiento 

escolar . 

 
Objetivos 

 

Mostrar como Corel draw puede mejorar el rendimiento escolar en diseños gráficos 

vectoriales en el área de computación en el tercer año de secundaria de la I.E N°86146 

– Huarmey 2019 

 

Específicos 

 

* Determinar el progreso de los estudiantes antes de usar Corel Draw . 
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* Determinar el progreso de los alumnos después el uso de Corel draw . 

 

* Comparar el progreso de los alumnos antes y después del uso de Corel draw . 

 

 

 
Metodología 

 

Tipo y diseño de investigación Este estudio se diseña de acuerdo con el diseño 

experimental cuando se cambia una de las variables de investigación. Se utilizó una 

especie de diseño de pre-test . 

* este corresponde al diseño Pre experimental de la investigación : 

 

G: O1 X     O2 

 
 

Donde: 

G: Grupo Experimental la muestra poblacional 

O1 y O2: pre test y post test 

X : corel draw para rendimiento escolar 

 

 
Población y Muestra 

 

* Se conforma En la I.E. “86141 Huarmey” está ubicada en la provincia de Huarmey, 

departamento de Ancash, donde cuenta con dos niveles secundaria, y primaria, la 

población está formado por 320 estudiantes distribuido de la siguiente manera . 

Tabla 4 

Cantidad de estudiantes según población 

Nivel Cantidad De Estudiantes 

Primaria 150 

Secundaria 170 

Total 320 
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esta investigación se ejecutó con una muestra de jovenes del nivel secundaria de 

3°er año de Secundaria. Compuesto por 30 estudiantes, se determinó eligiendo por la 

gran cantidad que hay en ese nivel . 

Tabla 5 

Muestra de estudiantes 

 

SECCION CANTIDAD 

A 15 

B 15 

TOTAL 30 

 
 

Técnicas e Instrumentos; el instrumento seleccionado para la respectiva 

Investigación fue la lista de cotejo y ficha de encuesta agrupadas por preguntas 

estructuras con respuestas de alternativas múltiples, están distribuidas con sus 

respectivas dimensiones para ser ejecutada este proyecto por nombre “Corel Draw para 

el emprendimiento escolar de la I.E. N°86141 – Huarmey” . 

Estadística explicativa; Se utilizaron los datos estadísticos para analizar y 

sistematizar la información recolectada de las variables O1 y O2 de este estudio: media, 

desviación estándar . 

Estadística Inferencial; se utilizo la “t” de student para la contratación de la 

hipótesis los softwares utilizados son: spss v.25 Ms Excel v.2019 

“Las herramientas de recopilación de datos y las herramientas 

correspondientes con métodos específicos son las siguientes; Pruebas iniciales: 

realizadas teniendo en cuenta tareas de desarrollo específicas. Se validó con el 

programa: prueba de Kuder – Richarson, donde obtuvimos un resultado positivo de r 
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= 70.115623 % > 60 la prueba tiene confiabilidad alta, se puede aplicar (Córdova 

2009,p.106), prueba de salida: Esto se hizo al final de toda la experiencia; instrucciones 

de supervisión; uno para cada mes durante el desarrollo de la lección 

 
 

Procesamiento y análisis de la Información; A través de la descripción de 

datos cuantitativos y cualitativos, análisis de tablas y porcentajes, se puede determinar 

la proporción del índice en relación a la variable de investigación, además de utilizar 

la prueba de Torrens, también tiene su propio instructivo de uso, y para obtener la 

puntuación de cada individuo. Después de usar la prueba de Torrens para determinar 

el nivel de creatividad de los estudiantes, continuamos usando Microsoft Excel para 

organizar los datos previos y posteriores a la prueba, analizarlos, consolidar notas y 

ayudar a registrar . 

 

 

 

 
 

Tabla 6       

INSTITUCION EDUCATIVA JEC “SAN JUAN DE MALVAS” 

 
Área Curricular 

Número de 

Estudiantes 

Sexo 

 
 

H M 

Rango 

de Edad 

Tipo de 

Gestión 

Ubicación 

Geográfica 

Educación para el 

trabajo/Computació 

n 

 
30 

 
15 

 
15 

 
14-15 

 
Publica 

 
Zona Rural 
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Objetivo N°01 

Resultado 

Mostrar como Corel draw puede mejorar el rendimiento escolar en diseños gráficos 

vectoriales en el área de computación en el tercer año de secundaria de la I.E N°86141 

– Huarmey 2019 

 

Tabla 7 

Uso de Corel Draw en el nivel del logro del estudiante. 
 

Satisfactorio Proceso  Inicio  Total 

  f % f % f % f % 

Aprendizaje 

en Corel 

Draw 

Logro 

destacado 

15 86,6 1 7,7 1 7,7 13 100,0 

 Logro en 

proceso 

15 34,1 26 59, 

1 

3 6,8 44 100,0 

 Logro 

Previo al 

Inicio 

0 ,0 0 0 1 100, 

0 

1 100,0 

 Total 30 44,8 27 46, 

6 

5 8,6 58 100,0 

Fuente: Registro Auxiliar de Evaluación y Consolidado de Evaluación del área de computación de 

los estudiantes de tercero grado de educación secundaria de la Institución Educativa N°86141- San 

Juan –Huarmey. 
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Tabla 8 

Rendimiento con Corel Draw  
 

   Uso de las 

Tic 

Rendimiento con 

Corel Draw 

Rho de 

Spearman 

Uso de las 

Tic 

Coeficiente de 

Rendimiento 

1,000 ,420¨ 

  Sig. bilateral . ,001 

  N 58 58 

 Aprendizaje 

con Corel 

Draw 

Coeficiente de 

Rendimeinto 

,420 1,000 

  Sig. bilateral ,001  

  N 58 58 

El rendimiento es significativa en el nivel 0,01. 

 
 

Figura 1: Rendimiento entre el uso de las Tic con Corel Draw en el área de computación. 

50.0% 

45.0% 

40.0% 

35.0% 

30.0% 

25.0% 

20.0% 

15.0% 

10.0% 

5.0% 

0.0% 

T.Computacion 
   46.7% 3°er- Logro  

33.3% 

16.7% 

3.3% 

18-20 14-17 11-13 0-10 

18-20 
 

14-17 
 

11-13 
 

0-10 
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Tabla 9 

Logro alcanzado según porcentaje.Post-Test 

 

Área taller de computación 
Corel Draw para Rendimiento Escolar de la 
Institución Educativa, Nº86141, Huarmey.” 

 2019 

Logro** Meta 

 Nro. estudiantes*  30 30 0 0  
  18-20 14 14 0 0  

 Nro. de estudiantes 
según 
calificación**** 

14-17 10 10 0 0  

 11-13 5 5 0 0  

3er. 
año 

0-10 
   

0  
 1 1 0 

  18-20 46.7% 46.7%  47%  

 % de estudiantes 
según calificación 

14-17 33.3% 33.3%  34%  

 11-13 16.7% 16.7%  17%  

  0-10 3.3% 3.3%  3%  

 

Interpretación: 
 

Según los resultados de la tabla N°08 representa los resultados en Corel Draw, 

muestra los resultados de aprendizaje utilizando este programa para los estudiantes 

I.E.N°86141 Huarmey, se puede decir que existe un coeficiente de aprovechamiento 

entre ellos de 0.420, lo que se interpreta como un indicio positivo que se puede 

argumentar que el aprendizaje de representaciones se verá afectado por el uso de las 

TI, por otro lado, la significancia da una estimación de 0.001; es decir, menos de 0,05, 

lo que significa aceptar investigaciones alternativas o hipótesis que confirmen la 

existencia de una relación entre el uso de las TIC. *Corel Draw y Trabaja con Corel 

Draw en Sitio Web de Educación Integral, N° 86141, Huarmey.” en educación 

informática . 

 

Objetivo específico N°01 
 

Determinar el progreso de los estudiantes antes de usar Corel Draw 

Tabla 10 

Aplicaciones modulares en el programa Corel Draw. 
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  f % 

Aprendizaje con 

Corel Draw 

Alto 18 72 

 
Bajo 7 28 

 
Total 

 
100,0 

Fuente: Hoja de operación e información aplicados a estudiantes del 3°er grado de educación 

secundaria de la Institución Educativa N°86141-San Juan –Huarmey 

 

Figura 2: Nivel de aprendizaje en Corel Draw 

 

Interpretación: 
 

De acuerdo con la Tabla 10 y el gráfico 02 que muestra el dominio de Corel 

 
Draw de los alumnos de 3.er grado de la escuela secundaria, la tasa más alta se presentó 

en el nivel inicial de 17 %, seguida por el nivel de progreso de 60 %; por lo que el 

nivel más alto es del 23%, tiende inicialmente, el nivel de número más alto, la tasa no 

es favorable para los estudiantes Grado 3 Institución educativa número. 86141-San 

Juan – Huarmey 

T.Computacion 
3°er - Pre Test 

0% 

17% 
23% 

18-20 

14-17 

11-13 

0-10 

60% 



24  

 

 

 
 

Objetivo Especifico N°02 
 

* Determinar el progreso de los alumnos después el uso de Corel draw . 

Tabla 11 

Aprendizaje con Corel Draw 
 
 

  f % 

Aprendizaje con 

Corel Draw 

Logro destacado 15 50 

 
Logro Previsto 14 46,7 

 
Logro en Proceso 1 3,3 

 
Total 58 100,0 

Fuente: Registro de Evaluación y consolidado del área de computación aplicados a los estudiantes 

del 3°er grado de educación secundaria de la Institución Educativa N°86141-San Juan –Huarmey 

 

Figura 3: Nivel de aprendizaje en el área de computación 

T.Computacion 
3°er - Logro 

50.0% 

0.0% 
Series1 

18-20 14-17 11-13 0-10 
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Interpretación: 
 

De acuerdo con la tabla y grafico 3 que presentan los niveles de aprendizaje 

en el área de computación, se observa que el porcentaje más alto se ubica en el logro 

satisfactorio de 50%, luego le sigue el logro destacado 47%, finalmente el nivel de 

logro inicio de 3,3%, se observa que la mayoría de los estudiantes de tercero grado de 
 

educación secundaria se encuentra en la etapa satisfactorio. Después de ser aplicados 

el sistema a los estudiantes del 3°er grado de educación secundaria de la Institución 

Educativa N°86141-San Juan –Huarmey . 
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Análisis Y Discusión 

 

 

 

De acuerdo al objetivo: mostrar como Corel draw puede mejorar el 

rendimiento escolar en diseños gráficos vectoriales en el área de computación en tercer 

año de secundaria de la I.E. N°86141-Huarmey 2019 . 

 

En la tabla 10 se ve que entre la variable el uso de corel draw y la variable 

del rendimiento académico hay una diferencia de avance de coeficiente de la variable 

Corel draw y rendimiento académico se muestra el resultado en el post test donde la 

nota 14 representa una frecuencia de 9, y 15 con una frecuencia de 15, 16 con una 

frecuencia de 3 En este sentido los resultados obtenidos, luego de aplicación del 

sistema didáctica, se puede decir que 60% mejoro su rendimiento escolar, siendo el 

nivel alto . 

 

* en el objetivo específico N°1: Determinar el progreso de los estudiantes 

antes de usar Corel Draw , en el Pre-Test, muestra que : 

En la tabla 9 muestra sobre la variable Corel draw y el rendimiento académico, donde 

el porcentaje más alto se ubica en la nota 11 con frecuencia de 3 y porcentaje de 13.3%, 

13 con frecuencia de 9 y 14 con frecuencia de 9 con un porcentaje de 30% . 

* De acuerdo al objetivo N-°02 Determinar el progreso de los alumnos 

después el uso de Corel draw. En el Post-Test, muestra que : 

En la tabla 12 muestra sobre la variable Corel draw y el rendimiento académico, 

donde el logro alcanzado más alto se ubica en la nota 15 con una frecuencia de 15 y 
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un porcentaje de 50%, logro previsto es de 30%, y el logro en proceso un porcentaje 

de 7% . 

* De acuerdo al objetivo específico N°3: Comparar el progreso de los alumnos 

antes y después del uso de Corel draw. En el pre-test y post-test se muestra : 

En la tabla 9, su logro alcanzado en la variable de 11 es 3, 12 es 1, 13 es 9, 14 es 9, 

15 es 5, 16 es 2, el nivel más alto se mantiene entre 13 y 14 que muestra un porcentaje 

de 30% 

En la tabla 12, su logro alcanzado en la variable es 11 su frecuencia es 1, 13 es 2, 14 

es 9, 15 es 15, 16 es3, el nivel más alto esta entre 14 y 15 significa que su rendimiento 

es el 50%, significa que esta hipótesis de investigación afirma el rendimiento 

académico usando Corel Draw mejorar el aprendizaje en los estudiantes de tercer 

grado de secundaria de la Institución Educativa, Nº86141, Huarmey.” en el area de 

educación para el trabajo computación . 
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Conclusión 

 

 
Se concluye que Corel Draw para Rendimiento Escolar de la Institución Educativa, 

Nº86141, Huarmey 2019, *antes de la aplicación de Corel draw, se identificó que en 

la gran parte se encontraban en el nivel bajo y medio . 

 
 

Corel Draw para Rendimiento Escolar de la Institución Educativa, Nº86141, 

Huarmey 2019, *después de la aplicación de corel draw, se identificó que en la gran 

mayoría se encontraban en el nivel medio y alto . 

 
 

Corel Draw para Rendimiento Escolar de la Institución Educativa, Nº86141, 

Huarmey 2019, *antes y después de la aplicación de Corel draw, apreciamos una 

diferencia logro alcanzado en la variables de 11 su frecuencia es 1, 13 es 2, 14 es 9, 15 

es 15, 16 es3, el nivel más alto esta entre 14 y 15 significa que su rendimiento es el 

50%, donde los estudiantes demuestran alcanzar sus aprendizajes evidenciando en la 

aplicación y ejecución de este sistema de investigacion . 
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Recomendaciones 

 

 
Se recomienda las capacitaciones continua para actualizarse y mejorar cada día más 

en el manejo oportuno de este programa de Corel draw, Software productivo con 

bienes de ganancia . 

* Los profesores del ministerio de educación deben capacitarse o actualizarse en el 

manejo de softwares productivos, y la búsqueda de información por internet, para 

demostrar el interés en los estudiantes, así mejorar el desempeño academico, en el área 

de educación para el trabajo computación, como así también en las demás áreas . 
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Anexo 3 

Nombre del colegio : I.E.N°86141, HUARMEY. 

Nombre del Encuestador: Simeon Moreno Lesly Ynaet 
 

CUESTINOARIO 

OBJETIVO: Armar estrategias para combinar y adaptar recursos y mejorar la 

atracción visual, utilizando recursos informáticos. 

1. Corel Draw) 

a) CorelDRAW es una aplicación informática de diseño gráfico 

vectorial, 

b) CorelDRAW es un programa Vectorial para diseñar graficos 

Gif(Movimiento). 

c) CorelDRAW para realizar diseños logotipos, calendarios y y diseñar 

videos. 

2. Cuál será la extensión de Corel Draw: 

a) .psd 

b) :cdx 

c) .cdr 

d) N.A 

e) T.A 

3. Relacionar según corresponda: 3ptos 

 

Forma 

Selección 

4. Identifica que Barra de Herramienta que 

es:………………………………………………………………………… 

 

 
5. La figura está compuesta por las Herramientas de corelDRAW- Completar: 

 

6. Que herramienta de Organizar y de dar Forma se ha 

utilizado:……………………………………………… 

 

 

 

35 
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Anexo 4 

 
MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA TESIS 

Matriz de Consistencia Lógica 
 

 
 

Problema Hipótesis Variable Objetivos 

¿Cómo influye el uso de 

Corel Draw al 

rendimiento en vectores 

publicitarios 

informáticos, en el tercer 

año de secundaria de la 

I.E.N°86141 – Huarmey 

2019? 

El uso de Corel 

Draw, lograra 

mejorar el 

rendimiento escolar 

de los Diseños 

Digitales en el área 

de computación, en el 

tercer año de 

secundaria de la 

I.E.N°86141 

Huarmey 2019. 

Variable Independiente 

Programa Corel Draw: Corel Es 

un Software de diseños vectoriales 

una Actividad creativa que tiene por 

fin proyectar objetos, tipografías, 

logotipos, etc. Para después 

fabricarlos, un recurso para la 

actividad pedagógica en el área de 

computación. 

Mostrar como Corel 

draw puede mejorar 

el rendimiento 

escolar en diseños 

gráficos vectoriales 

en el área de 

computación en el 

tercer año de 

secundaria de la I.E 

N°86146 – Huarmey 

2019 

 Hipótesis 

operacionales 

-El rendimiento 

académico de los 

educandos del nivel 

secundario antes del 

uso del Corel draw es 

promedio. 

-El rendimiento 

académicos de los 

educandos del nivel 

secundario después 

del uso del Corel 

draw, es usualmente 

alto 

Usando   Corel   draw 

como     un     recurso 

Variable Dependiente 

Rendimiento Escolar: El 

rendimiento escolar es estimado a 

un valor que se le da al cumplir el 

propósito de cada uno de los 

estudiantes. Se estima a través de 

evaluaciones logradas, con una 

estimación cuantitativa, donde los 

propósitos demuestran en las áreas 

obtenidas durante el logro de los 

estudios. 

Objetivos 

Específicos 

-* Determinar el 

progreso de los 

estudiantes antes de 

usar Corel Draw . 

* Determinar el 

progreso de los 

alumnos después el 

uso de Corel draw . 

* Comparar el 

progreso de los 

alumnos antes y 

después del uso de 

Corel draw . 
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educativo, se  lograra 

mejorar el 

rendimiento escolar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Matriz de Consistencia Metodológica 
 

 
Tipo y Diseño de 

Investigación 

Población y Muestra Instrumento de 

Evaluación 

Criterios de Validez y 

Confiabilidad 

Se desarrolló esta 

investigación bajo el 

diseño experimental, 

debido a que se modificó 

una de las variables de la 

investigación. Se utilizó 

el tipo diseño pre 

experimental . 

Población 

Se conforma En la I.E. 

“86141 Huarmey” está 

ubicada en la provincia 

de Huarmey, 

departamento de Ancash, 

donde cuenta con dos 

niveles secundaria, y 

primaria, la población 

está formado por 320 

estudiantes distribuido 

de la siguiente manera . 

Encuestas 

Conformado por 

preguntas 

estructuras con 

respuestas    de 

alternativas 

múltiple, están 

distribuidas en sus 

respectivas 

dimensiones  para 

ser ejecutada este 

proyecto   por 

nombre  “Corel 

Draw para el 

emprendimiento 

Funestes de información 

Para la variable 

independiente, se usó el 

fuete de información 

secundaria, constituida 

por lista de cotejo, 

encuesta, ficha de 

observación y registro. En 

el área de educación para 

el trabajo – computación 
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  escolar de la I.E. 

N°86141 – 

Huarmey”. 

 

 

Diseño de investigación 

G:01 X 02 

 
 

Donde: 

G: Grupo Experimental es la 

muestra poblacional 

01 y 02: Pre Test y Post Test 

X Corel draw para 

rendimiento escolar 

 

Muestra de estudio 

La investigación se 

ejecutó con una muestra 

de estudiantes del nivel 

secundaria de 3°er año de 

Secundaria. Compuesto 

por 30 estudiantes, se 

determinó eligiendo por 

la gran cantidad que hay 

en ese nivel . 

 

Análisis 

Documental 

Se usó para 

obtener   la 

información sobre 

los datos existentes 

como la reseña, la 

historia, marco 

teórico y otros . 

 
Procesamiento de 

información 

se realizó a través de la 

descripción, tabulación y 

análisis porcentual de 

datos cuantitativos y 

cualitativos para 

determinar en qué 

proporción  los 

indicadores de las 

variables de estudio se 

relacionan, además la 

aplicación del test 

Torrance 
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1. PROPUESTA PEDAGOGICA 
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2. PROPUESTA PEDAGÓGICA 
 

 
 

Denominación 

Material Publicitario con Corel Draw 

Diseños de Grafismo con Corel Draw en los alumnos del CETPRO. “San Judas Tadeo” 

– Caleta de Carquin- Huacho 2022. 

 
Fundamentación: desde la perspectiva esta propuesta ha sido elaborada 

teniendo en cuenta las necesidades y dificultades que atraviesan los estudiantes del 

nivel de secundaria de educación, continuando al desarrollo del programa Corel Draw 

(evidenciando al aplicar el Pre-Test en cada ficha de actividad y ficha operación) las 

cuales pueden sintetizarse por falta de casos propuestos, indicaciones o recursos, 

deficiencia de entendimiento etc. 

Por otra parte se vio en la necesidad de plantear este programa corel draw, dado 

que es productiva y fructífera, y de esa forma le estas involucrando a la parte 

financiera, se está formando jóvenes productivos para servir a la sociedad, y desde ya 

le invocas  a que crezca con ideas de mejoras. 

 

Finalmente, se piensa aplicar el material publicitario con Corel Draw, para desarrollar 

en los estudiantes el ámbito de desempeño de esta área de computación, pero con la 

salvedad de que este método será adaptado de acuerdo al contexto el cual nos 

encontramos. 

Objetivo es el fin de emprender las capacidades y mejoras en la formación 

social, en base a las actividades de casos que se ha planteado para desarrollar los 

siguientes objetivos para programar la propuesta las cual son: 

-Aprovechar esta material publicitario que ofrece Corel draw, para realizar grafismo y 

emprender con volantes, etiquetas, marcas, logos y calendarios. 

 

-Involucrar al trabajo autónomo de las Tecnologías de Información y comunicación. 
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-Fomentar que el alumno/a sea protagonista de su propio aprendizaje. 

 
-Mejorar la convivencia en el aula. 

 
Mejorar la competencia en compresión del mundo metaverso. 

Descripción de la Propuesta 

Una vez determinado el problema, proseguimos a buscar información en las diferentes 

fuentes de internet: Diseño en Corel Draw. La información de esta investigación lo 

tiene en el Marco Teórico y nos sirvió como referencia para ver el desarrollo cognitivo 

de la forma de pensar de nuestro estudiantes en el rendimiento académico, de esa 

manera identificando los conflictos o dudas que se tiene respecto a esta área. 

 

Con respecto al desarrollo en el rendimiento académico obtuvimos información del 

DCN e inclusive en Internet. 

 

Determinación de la Secuencia Didáctica, Una vez identificado y sintetizado el 

rendimiento académico del alumno el número de pasos que se sigue para desarrollar 

el problema. 

Si bien es cierto se debe manejar una técnica (ya sea participativa, dialogo, 

representativa, expositiva, etc.) como complemento para la aplicación del programa en 

el aula como complemento para la aplicación del programa en el aula experimental, pero 

haciendo algunos configuraciones, viendo como nos ira en la primera, segunda sesión 

de aprendizaje con los estudiantes. 

El desarrollo de una sesión tiene que tener capacidades, conocimientos y 

actitudes programadas en la ficha de actividad, como también se inicia con una 

motivación, también activamos los procesos cognitivos, saberes previos (preguntas). 

 

De acuerdo a los indicadores, se ejecuta la actividad, y si no ha entendido, se le 

retroalimenta, pero la motivación tiene que ser durante la clase, las dinámicas, las 

técnicas y estrategias. Por ultimo vemos el conflicto cognitivo a ver si recuerda algo, 
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es el proceso para que el aprendizaje fluya. Como también las autoevaluaciones y 

coevaluaciones. 

 

Programación de las Sesiones de Aprendizajes o las fichas de actividades 

diarias, o sesiones de clases, busca desarrollar los valores, actitudes y ejes 

transversales, dentro de la secuencia metodológica, se maneja unas secuencias 

didácticas: 

 

En la presentación de la actividad: se comunica el propósito, la motivación y la 

recuperación de saberes previos en estrategias y acciones: motivación e interés 

mediante la observación de la aplicación del trabajo con el entorno y la tecnología 

empleada en computación. Más que todo es descubrir y activar los saberes previos de 

los estudiantes. Utilizando métodos y técnicas de relajación y motivacional. 

 

Se proporciona la información (proceso teórico constructivo) procesamiento de 

la información, aquí se podría manejar un lectura individual de separata “hoja de 

información o sesión de clases” sustentación y demostración del trabajo final como se 

debe de trabajar. Utilizando métodos y técnicas: análisis, observación y síntesis virtual 

asincrónico o sincrónico, pero todo tiene una duración. 

 

Proceso Práctico se demuestra la preparación de materiales o elementos, donde 

se indica las características, manejo solvente y mantenimiento de las máquinas y 

herramientas si es factible, se ejecuta procesos y/o operaciones de producción. 

 

Por ultimo tenemos la transferencia (cierre) el profesor plantea situaciones de 

trabajo en las que el estudiante aplica los conocimientos y los procedimientos 

aprendidos n situaciones similares o situaciones nuevas. 

 

Y como también la evaluación, la comprobación de lo aprendido, donde se emplea el 

método de la observación y participación del estudiante. Según sus indicadores, o 

mediantes técnicas de exposición de la ejecución y el manejo de instrumentos: como 

puede ser la lista de cotejo, hoja de operación, encuesta, o registros. 

La sesión también consta de Recursos medios y materiales. 



43  

 

Aplicación de la Propuesta, Esto se ejecutara dentro del aula de lo que se ha 

programado en la tesis, tanto como las sesiones, y las técnicas que se van a emplear 

para realizar los mismos. 

De forma general, en esta parte se buscara antes que cualquier otra cosa que los 

alumnos puedan manejar el software Corel Draw, esto se dará antes de que se aplique 

la tesis, como base para el aprendizaje. 

Evaluación del Producto: La evaluación del producto se dará en dos formas: la 

primera de la aplicación del programa y después de cada una de las sesiones que se 

han desarrollado, es decir, si el alumno ha logrado comprender lo que se ha explicado 

en clase (en todo el proceso que abarca). 

 

Finalmente, la segunda será la que se evalué al final como un Post Test. Para 

determinar si nuestra propuesta como estrategia ha mejorado la formación social y 

ratificar o descartar nuestro programa en base a ello. 

 

Concreción de la propuesta, está determinada por las sesiones de aprendizaje 

que vamos a realizar en el transcurso de la aplicación de nuestra propuesta. 



 

 

Anexo 6 
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FICHA DE OBSERVACIÓN 
 

 

 

UNIDAD 1 

NÚMERO DE SESIÓN 

1/10 

 
TEMA Descripción de Corel Draw x5. 

INDICADOR Reconoce el Interfaz 

Grado 3ero SECCIÓN A FECHA 16 / 03 /2020 
 

N
º
 D

E
 O

R
D

E
N

 

 

 

 

 
ESTUDIANTES 

 Indicadores 

A
pl

ic
a 

la
s 

ac
ci

on
es

 m
od

ul
ar

es
 

de
l p

ro
gr

am
a 

C
or

el
 D

ra
w

 x
5.

 

O
rg

a
n
iz

a
 

co
n
te

n
id

o
s 

de
l 

G
ra

fis
m

o
. 

C
re

a 
lo

s 
D

is
eñ

os
 c

on
 E

st
ilo

 y
 

C
re

a
tiv

id
a

d
. 

T
ra

n
sm

ite
 U

na
 I

nf
or

m
a

ci
ó

n
 

D
e

te
rm

in
a

d
a

. 
(0

 –
 5

) 

P
U

N
T

A
J
E
 

1 Albino Rondan Anthony Elias X X 2 X 17 

2 Berrio Mendez Juan Carlos X X X 1 16 

3 Braul Manrique Quenyi Teodorico X X X 1 16 

4 Castillo Chavez Gampier Esmith X X 1 X 16 

5 Castillo Flores Carlos Daniel 1 X X X 16 

6 Cerna Garcia Flavio Paul X X X 2 17 

7 Cerna Rosales Fidel Teodolfo X X X 1 16 

8 Ciriaco Leon Jhoan Antony X X 1 X 16 

9 Cochachi Rondan Sarai Rosalia 2 X X X 17 

10 Gomero Luna Anderson X X X  15 

11 Huerta Figueroa Mariluz Teoma X X X  15 

12 Huerta Palacios Adam Anthony X X X  15 

13 Huerta Palacios Juliana Judith 1 X X X 16 

14 Jaucala Manrique Armando Gilmer 1 X X X 16 

15 Jaucala Mnrique Alexander 
Feliciano 

 X X X 15 

16 Medina Trejo Nicol Milagros  X X X 15 

17 Mendez Gomero Pilar Natali 1 X X X 16 

18 Mendez Hizo Jhessel Monica X X X 1 16 

19 Mendez Paria Jafet Nahun X X X  15 

20 Mendez Ramirez Phol Estefeno X X X  15 

21 Palaccios Anaya Angelina Elsa X X X 2 17 

22 Palacio gomero lujan X X X  15 

23 Pascual Dominguez sara  X X X 15 

24 Portillo caceres rosa  X X X 15 

25 Quiñonez Toledo Jheferson Waldir 2 X X X 17 

26 Romero Maguiña Jimmy Jesus X X X 4 19 

27 Ramos Braul Nohelia Paola X X X 2 17 

28 Sarmiento gerogia lennis X X X 4 19 

29 Vasquez Olano Hector Jesus X X X 2 17 

30 Vega Cochachin Romario Damian X X X  15 
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PANTALLASOS DE COREL DRAW 

Es programa vectorial, software de diseño publicitario y productivo, que nos 

permite realizar diseños como Banners publicitarios, volantes, insignias, 

logotipos, trípticos, dípticos, certificados, diplomas y etiquetas para productos, 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

comerciales. Como recurso para todas las áreas. 
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MATRIZ DE CONSISTENCIA 
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FOTOGRAFIAS 
 

Imagen N°01: aplicando el pos test a los estudiantes de 3° se 

segundaria I.E.N°86141. Huarmey. 



 

 

 
 

Imagen N°02: Mi persona recogiendo mi instrumento de evaluación, vista previa de los 

estudiantes. 
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Imagen N°03: Vista de un trabajo productivo Haciendo el uso del software Corel a corto 

tiempo – producción de llaveros. 



 

 

 

 
 

Imagen N°04: Vista Previa de los Trabajos: Gráficos de caricaturas de animales 
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Imagen N°05: Vista Previa de los Trabajos : Logo de su Institucion. 



 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

Imagen N°05: Vista Previa de los Trabajos: Díptico 

Imagen N°06: Vista Previa de los Trabajos: Tarjeta de Invitación 



 

     REPOSITORIO INSTITUCIONAL 
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