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RESUMEN

El trabajo de investigacion que con mucho esmero presento, se ha realizado con la
finalidad de lograr la competencia del area de Ciencia y Ambiente a travées de la técnica
del Roll Playing como estrategia de aprendizaje en los estudiantes del 3er Grado de
Educacion Secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de
Vichaycoto, distrito de Pillco Marca, Provincia de Huanuco 2019. La investigacion
realizada fue de tipo cuantitativa con un disefio de investigacion Cuasi experimental con
pre test y post test a los grupos de control y experimental. Se trabajé con una muestra de
44 estudiantes de educacion secundaria, 24 del tercer grado “A” y 20 del tercer grado
“B”. Para validar la prueba de hipoétesis se ha utilizado la prueba estadistica de “t” de
Student. Los resultados demostraron que 94.99% de los estudiantes del grupo
experimental han logrado desarrollar la competencia del Area de Ciencia y Ambiente a
través de la técnica del Roll Playing como estrategia de aprendizaje. Para la obtencion de
los resultados se aplicd un pre test a ambos grupos, luego se desarrollaron 12 sesiones de
aprendizaje en el aula con la participacion de los estudiantes de la muestra.
Posteriormente, se aplico un post test a ambos grupos, cuyos resultados demostraron que
el grupo experimental lograron la competencia del area de Ciencia y Ambiente
correspondientes la 3er Grado de Secundaria a través de la aplicacion de la técnica del
Roll Playing. Con los resultados obtenidos y validando la prueba de hipétesis con la T de
student se concluye aceptando la hipdtesis general de la investigacion que sustenta que el
el Roll Playing como estrategia permite lograr la competencia del area de Ciencia y

Ambiente en los estudiantes del 3er Grado de Secundaria .

Palabras clave: Roll Playing, competencia, Ciencia, Ambiente, Método, Estrategia
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ABSTRAC

The research work that I present with great care, has been carried out in order to achieve
the competence of the area of Science and Environment through the technique of Roll
Playing as a learning strategy in the students of the 3rd Degree of Secondary Education
of the Institution Educational “Carlos Noriega Jiménez” of Vichaycoto, Pillco Marca
district, Province of Huanuco 2019. The research carried out was quantitative with a
quasi-experimental research design with pre-test and post-test to the control and
experimental groups. We worked with a sample of 44 secondary school students, 24 from
third grade "A" and 20 from third grade "B". To validate the hypothesis test, the statistical
test of Student's "t" has been used. The results showed that 94.99% of the students in the
experimental group have managed to develop the competence of the Science and
Environment Area through the technique of Roll Playing as a learning strategy. To obtain
the results, a pre-test was applied to both groups, then 12 learning sessions were held in
the classroom with the participation of the students in the sample. Subsequently, a post
test was applied to both groups, whose results demonstrated that the experimental group
achieved the competence of the corresponding Science and Environment area in the 3rd
Grade of Secondary through the application of the Roll Playing technique. With the
results obtained and validating the hypothesis test with the student's T, it is concluded by
accepting the general hypothesis of the research that sustains that the Roll Playing as a
strategy allows to achieve the competence of the area of Science and Environment in the
students of the 3rd Degree of High school .

Keywords: Roll Playing, competition, Science and Environment, methodo, estrategy
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INTRODUCCION

A lo largo de los afios noventa y en los primeros afios de este siglo se ha intensificado
la preocupacion internacional por la reforma de los sistemas educativos, por la busqueda
de nuevas formas de concebir el curriculo y, en definitiva, por nuevos modos de entender
los procesos de ensefianza-aprendizaje para lograr personas competentes.

En los paises de China, Japdn Finlandia a través de su historia se han dedicado a mejorar
el logro de las competencias humanas, capaces de solucionar y enfrentar los problemas
sociales, lo cual los ha llevado a ocupar los primeros lugares en educacion a nivel
nacional.

En el Perd, segun el ministerio de educacion, en el nivel secundario, son priorizados
ciertas areas curriculares; incrementandoles mas horas pedagdgicas, con
acompafiamiento pedagdgico, con capacitaciones en ciertas oportunidades, pero a pesar
de ello el docente no aplica estrategias adecuadas para desarrollar mejor las

competencias y capacidades de las areas antes mencionadas.

En consecuencia, el reciente estudio investigativo tiene por objetivo determinar
la influencia de la técnica del Role — Playing en el logro de las competencias del area de
Ciencia y Tecnologia, adquiriendo en su resultado final un aprendizaje significativo en
los estudiantes del grupo experimental.

Al acontecer el paso del tiempo en el mundo pedagdgico se ha propuesto el manejo
de diversas estrategias y técnicas de ensefianza y aprendizaje, en el cual los estudiantes
se han los protagonistas de su aprendizaje, bajo la tutela y apoyo del docente como
moderador y guia.

Sin embargo, hay la necesidad de homogenizar las decisiones vy

aprendizajes en todas las areas de Educacion Secundaria, porque una buena parte de las
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habilidades sociales, la toma de decisiones seguras para el futuro de estudiantes, el
desenvolvimiento en un marco de la ética, el desarrollo del pensamiento critico, el trabajo
cooperativo, entre otros, son temas que deben ser tratados con mas rigurosidad en la
educacion secundaria.

En la I.E. Carlos Noriega Jiménez se observd que los estudiantes no logran las
competencias del Area de Ciencia y Tecnologia por falta de estrategias que permitan
optimizar su aprendizaje, razon por la cual hemos aplicado la técnica del Role Playing
como una alternativa para lograr un aprendizaje significativo

La técnica del role playing, es una técnica eficaz en el aprendizaje del area de
Ciencia y Tecnologia, saliendo a la par de una educacién rutinaria y que los estudiantes
logren desarrollar las competencias y capacidades, y prepararse para enfrentar los retos

sociales y la vida.

Enunciado del problema:

Problema general
¢En qué medida la técnica role playing influye en el logro de las competencias; del area
de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de secundaria de la Institucién

Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?

Problemas especificos

a.  ¢En qué medida la técnica role playing influye en el logro de la competencia:
“Indaga mediante métodos cientificos, para construir sus conocimientos” del area
de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de secundaria de la
Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca

2019?

13



¢En qué medida la técnica Role Playing influye en el logro de la competencia:
“Explica el mundo fisico basdndose en conocimientos sobre los seres vivos, materia
y energia, biodiversidad tierra y universo” del area Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes del 3° grado de secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega

Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?

¢En qué medida la técnica Role Playing influye en el logro de la competencia:
“Disefia y produce prototipos para resolver problemas de su entorno” del area
Cienciay Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de secundaria de la Institucion

Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?

Objetivos de la investigacion

Objetivo general:

Determinar en qué medida la técnica role playing influye en el logro de las competencias;

del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de secundaria de la

Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?

Objetivo especificos

a.

Determinar qué medida la técnica role playing influye en el logro de la
competencia: “Indaga mediante métodos cientificos, para construir sus
conocimientos” del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto,
Pillco Marca 2019?

Determinar en qué medida la técnica Role Playing influye en el logro de la

competencia: “Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre 10S seres

14



vivos, materia y energia, biodiversidad tierra y universo” del area Ciencia y
Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de secundaria de la Institucion Educativa

“Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?

c.  Determinar en qué medida la técnica Role Playing influye en el logro de la
competencia: “Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas
de su entorno” del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto,

Pillco Marca 2019?
Justificacién

La presente investigacion suministra informacion para fortalecer, modificar y mejorar el
uso de la técnica del role play en el logro de las competencias del Area de Ciencia y
Tecnologia, permite recopilar y ordenar los criterios de la accion docente respecto al uso
de la técnica, asimismo, adquiere singular importancia en la ensefianza aprendizaje de las
competencias del Area de Ciencia y Tecnologia en la mejora de la calidad educativa de
los estudiantes del Tercer Grado de Educacion Secundaria de la Institucién Educativa

“Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto del Distrito de Pillco Marca..

Asimismo, los beneficiados con los resultados del presente estudio de investigacion seran
los estudiantes a través de los docentes que desarrollan el curso de Ciencia y Tecnologia,
ademas, se analizar la necesidad de institucionalizar el uso de la técnica del role play en
sus tres dimensiones, el cual permitird proponer acciones de mejora que favorecera al
desempefio profesional contribuyendo a la mejora de la calidad educativa en el &mbito de

la profesién superior.
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1. Marco tedrico
2.1 Antecedentes
Antecedentes Internacionales

Arifiez Marin, Carolina (2014) “Role playing una estrategia didactica para la
ensefianza del inglés en la Educacién Superior”, sustentado en la Universidad Nueva
Granda de Bogotéa Colombia. La investigadora llegé a las siguientes conclusiones:
> La ensefianza del Inglés, no debe realizarse como una simple clase didactica de
gramatica, con traducciones y repitiendo ejercicios comunes, los estudiantes
necesitan de clases motivadoras, innovadoras, activas.
> Laejecucion del role playing en la didactica del Inglés permite la interaccion en
pares o tandem, aumentando la estimulacion y fortaleciendo el aprendizaje de
una segunda lengua.
> El role playing permite a los docentes utilizar materiales para generar sesiones

de aprendizaje dindmicas, motivadoras, participativas y eficaces.

Pérez de la Cruz, Sagrario (2012). Presenta su trabajo titulado “Desarrollo en valores
con el uso del role playing en la universidad de Almeria. unién teoria - préactica
profesional”. En la mencionada Investigacién sintetiza que: El role playing es una
herramienta simulada que escenifica contextos de la realidad. La escenificacion ayuda al

entrenamiento y la superacion de las mismas.

Simone Barreiro, Igor de (2015). “Role Playing: un ejercicio de empatia aplicado al
proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia”. En el estudio investigativo de Fin de

Maestria, el autor concluye:
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» La propuesta innovadora se sustenta en un marco tedrico muy concreto, el juego
como parte del aprendizaje, concretamente con el role playing o ejercicios de empatia
social, de tal forma que el alumno es capaz, con el método, de asumir el rol de
grandes personajes del pasado desde una perspectiva mas personal y reflexiva, les
permite comprender hechos de la historia diferente a la habitual. En conclusion el
alumno construye y es protagonista de su propio aprendizaje, dando lugar a si a un

aprendizaje significativo.

Antecedentes Nacionales

Cienfuegos Plasencia - Quino Aldave (2013). “Aplicacién de la técnica de aprendizaje
juego de roles en el desarrollo del ejercicio ciudadano, area de formacion ciudadana y
civica del nivel secundaria — 4to afo, del centro educativo experimental Rafael Narvéez
Cadenillas - Trujillo, afio 2013”. Investigacion que fue desarrollado en la Universidad

Nacional de Trujillo. La conclusion del investigador es:

» La aplicacion del juego de roles influyo positivamente en el progreso del ejercicio
ciudadano en los estudiantes de 4to afio A en el area de formacion ciudadanay civica

nivel secundaria del C.E.E. Rafael Narvaez Cadenillas en Trujillo, afio 2013.

Condori Incahuanaco, A. J., & Lazaro Taco, A. M. (2014). Presenta su trabajo titulado
“Aplicacion experimental de la técnica del Role - Playing para mejorar el aprendizaje en
el area de Persona Familia y Relaciones Humanas, en los estudiantes de quinto grado de
educacion secundaria de la I.E. Juan Domingo Zamaécola y Jauregui, Cerro Colorado,
2014 . Concluye que el aprendizaje de los estudiantes con el juego de roles desarrolla
significativamente su propio aprendizaje es decir son protagonistas de su propios

aprendizaje.
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Ruiz Ruiz, Juanita Veronica; Ramirez Rengifo, Liliana (2010). Presentan su
investigacion titulado “La técnica del ROLE PLAY vy su influencia en la produccion oral
del idioma inglés en los estudiantes del cuarto grado E del nivel secundario de la |.E Santa
Rosa, Tarapoto —2010”. Esta técnica contribuye al desarrollo de la produccién oral del
idioma inglés, que dicha capacidad sea mejorada a través de ésta técnica. El nivel de
produccion oral del idioma inglés a través de la técnica del role play en los estudiantes

del cuarto grado E del nivel secundario de la institucion educativa Santa Rosa es buena.

Flores, Maria de Lourdes (2012) presenta su estudio “El climaen el aulay el logro de
competencias en el area de persona familia y relaciones humanas de los estudiantes del
tercer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Tapac Amaru, Villa
Maria del Triunfo, 2012”. Se concluye que, se evidencia correlacion significativa entre
el clima en el aula y logro de competencias en el area de persona familia y relaciones
humanas, las que se dan por la organizacion en el aula, las relaciones entre estudiantes,
los objetivos del curriculo, la construccion de la autonomia y las relaciones

interpersonales.

Castillo Davila, M. A., Davila Macedo, K., & Sanchez Yactayo, K. P. (2013).
Presentan su estudio titulado “Efecto del role playing en el desarrollo de la expresion oral
en inglés en estudiantes de 2° nivel de la especialidad de idiomas extranjeros, FCEH,
2012. Universidad Nacional de la Amazonia Peruana”. Los investigadores concluyen en
que se determind que después de la aplicacion del programa Juego de roles, hubo un
crecimiento del 40.0% en el nivel de desarrollo de la expresion oral en los alumnos de la

muestra.
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Antecedentes Locales

Ledn de la Cruz Maritza (2018) presenta su trabajo de investigacion “El Juego
Estructurado para mejorar la socializacion en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Jests Sabiduria, Castillo Grande, Huanuco 2018”. La investigadora

Ilega a la siguiente conclusion:

Se concluye que existen diferencias significativas en el logro de la socializacion de los
nifos y nifias de 5 afios entre el pretest y postest del grupo experimental. Se evidencia
una mejora en la categoria muy bueno de 27% al 32%; asimismo en la categoria bueno
pasa de 18% a 41%, el cual demuestra una influencia positiva al incorporar los juegos

estructurados como metodologia activa.

Pereda Cerna, Y. Tamayo Ly, C. (2013). “Juegos de roles con titeres para la expresion
oral en nifios de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial Mi Per( del distrito de
Nuevo Chimbote 2013”. EIl objetivo de la investigacion fue:  determinar sila
aplicacion de juegos de roles basados en el enfoque socio-cognitivo utilizando titeres,
mejora la expresion oral de nifios y nifias de 4 afios de educacion inicial de la Institucion

Mi Per0 del distrito de Nuevo Chimbote afio 2013. Se concluye con lo siguiente:

» Al aplicar el juego de roles como estrategia, los nifios de educacién inicial
mejoran significativamente el logro de sus aprendizajes.

» Los resultados del desarrollo de las sesiones de clases en cuanto al promedio
mostraron el incremento de sus expresiones orales en cuanto a la entonacion de
la voz, verbalizacién, pronunciacién, vocabulario, coherencia, dinamismo

corporal y desarrollo de gestos.
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2.2 Bases Teoricas relacionadas con el estudio

2.2.1 Latécnica role-playing

El ROLE-PLAYING (Juego de roles) se le considera una técnica psicodramatica

fue propuesta por J.L. Moreno (Médico Psiquiatra y Sociologo) en Viena.

Rojas-Bermuadez (1997), considera al Psicodrama como un método
psicoterapéutico en el seno del teatro, la psicologia y la sociologia. En estas areas
nace y se maneja la técnica del ROLE PLAYING, con mayores posibilidades por su
facil aplicacion. La importancia de aplicarlas en el sistema educativo fue propuesto

por MORENO.
2.2.2. Definicion de la técnica ROLE-PLAYING
Técnica de dinamicas grupales., dramatizacion, simulacion o juego de roles.

Radica en representar teatralmente un hecho tipico de la vida, ya sea dos, tres 0 mas
participantes, ocupando o asumiendo el rol con la finalidad de comprenderse con
mayor eficacia. Los que teatralizan los roles asumen el lugar de los personajes que
vivieron realmente. Se renace draméaticamente y se revive actos de conocimiento

interno de los comediantes tipicos.

Castilla E. (1999 pég. 162), menciona que la técnica incluye a todos los participantes
del grupo no solo a los actores, dandoles la impresion de estar viendo la realidad
misma, por ello la calidad de la técnica que facilita participar en forma grupal a los

integrantes.

La presentacion es libremente y espontdneamente en su momento, sin utilizar guiones

y sin ensayar, los actores aprenden su papel simulando la verdad.
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2.2.2 Fines de la técnica ROLE-PLAYING

En la técnica, el estudiante pone en practica su vivencia y aprende de ello. Los
estudiantes personifican cada escena reviviéndola, el aprendizaje es bastante
significativa, le dan vida a su escena.

Se pone en practica el método del descubrimiento y es til para las areas de
Ciencias Sociales. El aprendizaje es directo sin acciones secundarias. El
aprendizaje avanza lentamente pero seguro, el alumnos no necesita copiar de

alguien

2.2.3. Objetivos de la técnica ROLE-PLAYING

Rucano, H (2010) Mencionar los siguientes objetivos

O

Causar un espacio de gran provecho y conocimiento en base al cuestionamiento
de un problema.

Desarrollar habilidades para mejorar el lenguaje asertivamente.

Entre los participantes del grupo desarrollar el tema con conversaciones simples.
Incrementar la participacion grupal y Promover la comunicacion.

Revelar contextos problematicos.

Desarrollar un andlisis critico y de opinion en los alumnos.

2.2.4. Caracteristicas de la técnica ROLE-PLAYING

Entre los que mas resaltan mencionaremos

o Se caracteriza por ser inconstante e informal.

o El problema o realidad es tratado en forma vivencial.

o Existen los siguientes tipos de ROLE PLAYING

El Planificado: Caracterizado porque el Coordinador posee objetivos

especificos claros y conocidos, roles definidos, un contexto planificado.
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b. Momentadneo o espontadneo: Poco formal, con menos estructura,
constantemente el que coordina deberia tener en su mente los objetivos

claros y precisos.

Menigno, H. (1998 pag. 151), sustenta que para su efectividad el ROLE-
PLAYING, debe presentar una situacion real, de esta manera el participante
garantice realizar su rol con autenticidad, para los cuales se utilizan sentimiento y

usando sentimientos y obstinaciones que no siempre seran personales.

Ferreira (2003) EIl roleplaying game puede presentar para la escuela la
interactividad y la participacion en la ensefianza-aprendizaje. De la misma forma
que, en el roleplaying game, el jugador va interfiriendo y cambiando la historia
que va siendo contada, en la escuela €l puede aprender al mismo tiempo que va
utilizando lo que esta aprendiendo. El roleplaying game permite evidenciar la
aplicabilidad del contenido de forma inmediata y simple en el ambiente de la sala
de clase. Es necesario solo utilizar la imaginacion. Hay sistemas de reglas en el
roleplaying game que pueden ser utilizados en el aula, sin embargo necesitan de
adaptacion, toda vez que ninguno de ellos fue creado, hasta ahora, para satisfacer

los objetivos curriculares de la escuela.

2.2.5. Metodologia de la técnica ROLE-PLAYING

Esta técnica presenta 4 fases segun el modelo clasico:

a. Motivacién: Uno de los objetivos importantes es crear un momento de confianza
y participacion en salon de clases, en el que los estudiantes reconozcan el
problema planteado como un tema de gran interes.

b. Elaboracién del Drama. En la segunda fase el educador brinda los datos para

iniciar con la representacion, en el cual indica el tipo de conflicto, las personas
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que participan y que escena se concretiza para dramatizar. Pero antes debe existir
un breve guion o escrito que especifique el problema.

Luego de explicar, el docente solicita a los personajes sin exigencia, una
vez seleccionados los participantes, ellos pueden proponer argumentos diferentes
y poner en lugar del otro. Seguidamente cada uno interioriza el papel a
desempefiar como actor. Mientras tanto el docente indica al resto como deben
cumplir la funcion de observadores e interpretar y plantear situaciones de debate
solo al finalizar la presentacion.

Dramatizacion. En esta etapa los actores intentan dramatizar asumiendo la parte
real del personaje que le permitan hacer real su personaje, eniendo en cuenta que
la situacion fisica facilita o entorpece enormemente la observacion de la escena,
es conveniente que el grupo de observadores té situado de tal manera que pueda
ver y escuchar sin dificultad a los distintos personajes. La ubicacion en
semicirculo de los que estan escenificando ayuda a mejorar el drama.

Debate. Se analiza y valora los elementos de la interpretacion: identificacion del
problema, sentimientos manifestados, actitudes, soluciones propuestas. Para el
didlogo puede iniciarse con la exposicion breve de su experiencia como actores
Meétodos Cientificos que se utilizan en la Técnica

Método Analitico — Sintético

Es aquel método de investigacion que consiste en la desmembracion de un
todo, descomponiéndolo en sus partes o elementos para observar las causas, la
naturaleza y los efectos y después relacionar cada reaccion mediante la

elaboracion de una sintesis general del fenédmeno estudiado.
Método Inductivo - Deductivo.
Tanto el método inductivo como el deductivo son estrategias de razonamiento

l6gico, siendo que el inductivo utiliza premisas particulares para llegar a una
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conclusion general, y el deductivo usa principios generales para llegar a una
conclusion especifica. Ambos métodos son importantes en la produccién de

conocimiento

2.2.6. Metodologia de GLORIA ROJAS RUIZ

La técnica ROLE-PLAYING, se concibe como un proceso de: “Dramatizar una
situacién de discriminacion con la que los participantes se pueden encontrar
facilmente, tanto de forma particular, como en el contexto que le rodea. La situacion
que se representa debe ser de un conflicto de valores y los alumnos han de vivenciarla
intelectual y afectivamente. Sélo un grupo de estudiantes lleva a la practica dicho
conflicto, y el resto observa, anotando lo necesario para el debate posterior,

imprescindible para la evaluacion de la actividad”.

La técnica, ayuda a entender problemas y desarrollar estudiantes empaticos, situacion
en ponernos en la condicién de los demas, favorece la cohesion del grupo. Permite

defender ideas que no coinciden con lo propio.

El conflicto debe ser conocido por el grupo y se recomienda que los participantes
preparen sus papeles con anticipacion. Cabe destacar que las improvisaciones como
actores, son una pieza fundamental para el buen desarrollo del JUEGO DE ROL.
La discusion es la mas educativa, ya que se ponen en comun las ideas de todo el grupo
sobre el tema en conflicto, los sentimientos en juego durante la actividad, como se han
sentido y actuado los participantes, cbmo se puede defender una postura que no
corresponde con la propia, etc. Guanoquiza, C. (2013). sustenta la aplicacién del role

play como estrategia de ensefianza aprendizaje para desarrollar la habilidad de hablar
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en inglés en estudiantes de ensefianza media, 2013. (Tesis de grado). Cotopaxi,

Ecuador: Universidad Técnica de Cotopaxi.

2.2.7 El role playing y el aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es una teoria sobre la construccién de conocimientos, en
el que el estudiante convierte el nuevo conocimiento en aprendizajes con significados
para si mismo, esto es cuando una nueva informacion adquiere significado para el
estudiante con cierto grado de claridad y diferenciacién, en ese sentido, Ausubel
(1963) refiere que: “el aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por
excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones
representadas en cualquier campo de conocimiento”. (p. 58). Asimismo, existe una
interaccion entre el nuevo conocimiento y el ya existente, en la cual ambos se
modifican, es decir los conceptos van adquiriendo nuevos significados, resultando mas
estables y precisos. La estructura cognitiva esta en constante reestructuracion durante
el aprendizaje significativo. Coll (2001) refiere que el aprendizaje significativo es el
proceso de llegar a conceptos especificos, Unicos y claros pasando por los generales y
amplios. En ese sentido, la técnica del role play en la ensefianza de inglés propicia el
proceso de interaccion de nuevos conocimientos basados en conocimientos ya
existentes en idioma inglés, logrando tener aprendizajes significativos. Dicho
aprendizaje se realiza cuando el estudiante realiza la recreacion de situaciones de la
vida real o ficticia, en el cual aprende en un entorno divertido, ameno, el idioma inglés.
El aprendizaje significativo se produce cuando el estudiante logra aplicar lo aprendido

en un nuevo contexto, considerando que la motivacion en el 36 aprendizaje
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significativo es primordial para lograr que el estudiante interiorice sus nuevos

conocimientos.
2.2.8. El Juego de roles

En la comprension del ser humano, Moreno (1972) explica que en el socio drama se
enfatiza la realidad, detallando a la persona mediante los roles que juega o 40 adopta,
en su &mbito social, ademas impulsa a la persona a ser abierto y creativo, permitiendo
dejar fuera los problemas en distintas situaciones reales. Trata de construir un modelo
nuevo en el que el individuo maneja y puede poner en juego su propia creatividad. En
el role play juega la percepcién y la actuacion de roles, donde el aprendizaje y la
representacion de roles favorece la comunicacion oral en idioma inglés, distinto a la

lengua materna.

2.2.9. Competencias del Area de Ciencia y Tecnologia

2.2.9.1. Definicion de competencia

Segun (Curriculo Nacional: 2016. Pag. 21). “Facultad que tiene una persona de
combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propésito especifico, en una
situacion determinada, actuando de manera pertinente, y con sentido ético”. El
estudiante es competitivo al afrontar y realizar una evaluacion de las posibles
soluciones de un problema. Significa identificar el aspecto cognitivo y las habilidades
que son favorables en relacion al contexto, adecuar las alternativas y ponerlas en

accion

También un estudiante es competitivo al desarrollar caracteristicas personales con
las habilidades socio-emocionales, para hacer eficaz una interaccion con otros. Ello

le permite al estudiante estar atento a los aspectos subjetivos, estados de emocion
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personal y la de sus pares, las dimensiones utilizadas influyen en las evaluaciones y

determinacidn de alternativas en los desempefios al actuar.

El logro de las competencias permite una construccion continua, intencional y

consciente, generada por profesores e Instituciones y programas educativos.
Competencias del Area de Ciencia y Tecnologia:

¢ “Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos”.

e “Explica el mundo fisico basado en conocimientos cientificos sobre los seres vivos,
materia y energia, biodiversidad tierra y universo”

e “Disefia y construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de su

entorno”

1. INDAGA MEDIANTE METODOS CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR SUS

CONOCIMIENTOS.

La Competencia permite al estudiante construir su propio conocimiento referido
funcionamiento y estructura de la naturaleza real y artificial en el que vive,
utilizando los procedimientos de la ciencia, ademas reflexiona del conocimiento
que sabe y como ha logrado, asimismo desarrolla actitudes como la curiosidad,
asombro, escepticismo, entre otras. El desarrollo de esta competencia implica la

combinacion de muchas capacidades:

& Indaga a través de situaciones problematicas: Plantea interrogantes sobre

hechos y fendbmenos naturales, interpreta situaciones y formula hipétesis.
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# Indaga atraveés de la aplicacion de estrategias: Plantea actividades que conlleven
a construir un proceso o procedimiento, selecciona informacion, instrumentos y
materiales para afirmar o negar la hipétesis.

& Plantea y registra testimonios o informacion: Organiza, Registra datos
confiables  enrelacion a las variables, usando instrumentos de validacién para
afirmar su hipotesis.

« Infiere datos e informacion: Luego de indagar interpreta los datos, lo contrasta
con la hipotesis en relacion al problema y finalmente elabora conclusiones para
comprobar la hipétesis.

& Finalmente evalta y comunica sus resultados: Da a conocer las dificultades y

conocimiento logrados.

2. EXPLICA EL MUNDO FiSICO BASADO EN CONOCIMIENTOS
CIENTIFICOS SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y ENERGIA,
BIODIVERSIDAD TIERRA'Y UNIVERSO
El estudiante comprende conocimientos cientificos en relacion a hechos o
fendmenos naturales, sus causas y relaciones con otros fenémenos, construye
esquemas del contexto natural y artificial. Esta situacion le permite al alumno lo
siguiente:

& Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia,
biodiversidad, Tierra y universo: Construye representaciones del mundo
natural y artificial, las que se hacen evidentes cuando el estudiante realiza
explicaciones, ejemplifica, realiza justificaciones y aplicaciones,

comparaciones y finalmente contextualiza.
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& Evalta las implicancias del saber y del quehacer cientifico y tecnoldgico:
Asume una postura critica y toma decisiones, al considera conocimientos
locales, evidencia empirica y cientifica, todo por mejora su calidad de vida.

DISENA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLOGICAS PARA

RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO

Competencia disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver
problemas de su entorno. El estudiante construye objetos, procesos y sistemas
tecnoldgicos, todos basados en conocimientos cientificos, tecnoldgicos y de

formas locales. Las capacidades que se combinan son:

& Propone alternativas de solucion tecnolégica: Propone alternativas al
determinar un problema, propone soluciones cientificas, tecnoldgicas y

practicas locales, evalUa su pertinencia.

& Disefia la alternativa de solucion tecnoldgica: Disefia prototipos usando
conocimientos cientificos y tecnoldgicos locales, considerando las

necesidades del problemay los recursos que se dispongan.

& Propone alternativas para la solucién tecnolégica: Disefia y hace funcionar

las partes o etapas del prototipo.

& EvalGa y comunica la solucion tecnologica: Demuestra la utilidad y el

impacto de la solucion tecnoldgica.
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2.3. Sistema de hipétesis.

2.3.1. Hipdtesis general:

Hi: La técnica role playing influye positivamente en el logro de las competencias;
del &rea de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de secundaria de
la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto . Pilloc Marca
2019

Ho: La técnica role playing no influye positivamente en el logro de las
competencias; del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de
secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto .

Pilloc Marca 2019

2.3.2. Hipdtesis especificas

a. La técnica role playing influye positivamente en el logro de la
competencia: “Indaga mediante métodos cientificos, par construir sus
conocimientos del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3°
grado de secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega
Jiménez” de Vichaycoto — Pillco Marca 2019?

b. La técnica Role Playing influye positivamente en el logro de la
competencia: Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre
los seres vivos, materia y energia, biodiversidad tierra y universo del
area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de secundaria
de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto,

Pillco Marca 20197.
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c. La técnica Role Playing influye positivamente en el logro de la
competencia: Disefia y construye soluciones tecnolégicas para resolver
problemas de su entorno del area Cienciay Tecnologia en los estudiantes
del 3° grado de secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega

Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?
2.4 Variables
2.4.1 Variable Independiente
La Técnica del Role Playing
2.4.2 Variable Dependiente
Logro de las Competencias del Area de Ciencia y TEcnologia

e INDAGA MEDIANTE METODOS CIENTIFICOS PARA
CONSTRUIR SUS CONOCIMIENTOS.

e EXPLICA EL MUNDO  FisICO BASADO  EN
CONOCIMIENTOS  CIENTIFICOS SOBRE LOS SERES VIVOS,
MATERIA Y ENERGIA, BIODIVERSIDAD TIERRA Y
UNIVERSO

e DISENA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLOGICAS PARA

RESOLVER PROBLEMAS DE SU ENTORNO
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Metodologia.

3.1 El tipoy el nivel de la investigacion

3.2

El tipo de investigacion es cuantitativa, porque permite la “Enumeracion y
medicion a través de las matematicas, la misma que debe ser sometida a los
criterios de la confiabilidad y validez; busca reproducir numéricamente las
relaciones entre los objetivos y fendmenos y, por lo general se la relaciona con los

disefios denominados tradicionales o convencionales”.

Hernandez (2010) menciona que es cuantitativo porque se “Recolectaran datos o
componentes sobre diferentes aspectos de los objetos a investigar y se realizara

un andlisis y medicion de los aprendizajes de nifios y nifias”.

Nivel de la investigacion.

Hernandez, Ferndndez y Baptista (2010) sostienen sobre el alcance de la
investigacion que se constituyen un continuo de “causalidad” que puede tener un
estudio en ese sentido la investigacion es “Explicativo porque pretendemos

establecer las causas de los eventos, sucesos o fendmenos que se estudian”.

Disefio de la investigacion

Esta investigacion se caracteriza por el disefio experimental de tipo cuasi
experimental de dos grupos, grupo experimental y grupo control con pre prueba y

post prueba.

Gl: 01 X 02
G2: O3 04
Donde:

G1: Grupo experimental

32



3.3

O1: Aplicacion de una pre prueba (Pre test )

O2: Aplicacion de la post prueba( Post test)

G2: Grupo control

X: Latécnica de Roy playing

G2: Grupo control

Poblacion y muestra
a. Poblacion

La poblacion estuvo conformada por 170 estudiantes del Primero al Quinto
Grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega
Jiménez” de Vichaycoto, Distrito de Pillco Marca. La poblacion es

heterogénea y ello hace versatil la busqueda de la informacion.

Tabla N° 1: Poblacién de estudiantes de la Institucion Educativa “Carlos
Noriega Jiménez” de Vichaycoto, 2019.

Estudiantes Seccion Sexo Total
F M
1° A 7 8 15
1° B 8 9 17
20 A 10 8 18
2° B 12 6 18
3° A 14 10 24
3° B 12 8 20
40 Unica 15 13 28
50 Unica 14 16 30
TOTAL 92 78 170

Fuente:Némina de matricula 2019

Elaboracion: “Propia

b. Muestra
La eleccion de la muestra de nuestra investigacion es de tipo no
probabilistico, a eleccion del investigador. La muestra estuvo conformado
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por 44 estudiantes del tercer gado de Educacion Secundaria de la I.E.
“Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto, 24 estudiantes del tercero A que
corresponden al grupo control y 20 estudiantes del tercero B que

corresponden al grupo experimental.

Tabla N° 2: Muestra de estudiantes del tercer grado de Educacion
Secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de
Vichaycoto 2019

Estudiantes Seccion Sexo total
F M
GRUPO CONTROL A 14 10 24
GRUPO
EXPERIMENTAL 3°B 12 08 20
Total 26 18 44

34



3.4. Definicion y operacionalizacion de las variables y los indicadores

Tabla N° 3: Operacionalizacion de las Variables

VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS ES CALA
OPERACIONAL VALORATIVA
Es una técnica de Disefia la técnica del Roll Playing para el logro
dindmica de grupo. Planificacién de las competencias de Ciencia y Tecnologia en
También se conoce como los estudiantes del tercer grado de Secundaria
VARIABLE técnica de Sesiones de Si
INDEPENDIENTE dramatizacion, Aplica la técnica del Roll Playing en los aprendizaje
i i6 i i i6 estudiantes del tercer grado de secundaria
ROLE-PLAYING simulacion o juego de Ejecucion : g ? secur _ No
roles. EvalUa los resultados de la utilizacion la técnica
Evaluacion del Roll PLaying en los estudiantes del tercer
grado de secundaria.
VARIABLE La facultad que tiene una Competencia: e Problematiza situaciones para hacer
DEPENDIENTE persona de combinar un Indaga mediante indagacion
_ conjunto de capacidades a | métodos cientificos, | e Disefia estrategias para hacer indagacién Prueba objetiva | Numérica
Competencias del fin de lograr un propdsito |  para construir sus descriptiva

Area de Cienciay
Tecnologia

especifico, en una
situacion determinada,
actuando de  manera

pertinente, y con sentido
ético.

conocimientos

e Generay registra datos o informacion

e Analiza datos e informacion

e Evalla y comunica el proceso y resultado
de su indagacion

Competencia:
Explica el mundo
fisico basado en
conocimientos

e Comprende y usa conocimientos sobre los
seres vivos, materia y energia,
biodiversidad, Tierra y universo

e Evalla las implicancias del saber y del
qguehacer cientifico y tecnolégico

Competencia: Disefia
y produce prototipos
para resolver

e Delimita una alternativa de solucion
tecnoldgica
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problemas de su e Disefia la alternativa de solucién
entorno tecnoldgica
e Implementa y valida alternativas de
solucidn tecnoldgica
e Evalla y comunica el funcionamiento de la
alternativa de solucion tecnoldgica
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3.5.

3.6.

Técnicas e instrumentos.

Las técnicas me permitiran conocer el grado de la aplicacion de la variable

independiente sobre la variable dependiente.

>

La técnica del fichaje. Se realizo la recoleccidn de los datos las que se analizaron

y fortalecieron para ser elegidas bibliograficamente o hemerogréaficamente,

posteriormente se clasificaron y ordenaron las teorias teniendo en cuenta las de

tipo textuales y de ubicacion.

A Observacion directa. La técnica me permitié realizar la observacion las
actividades del grupo control y experimental.

A Encuesta. La técnica me permiti6 realizar el acopio de las variables
intervinientes: edad, nivel socioeconémico.

A Guia de Observacién: La Técnica me permitié recoger informacion del trabajo

realizado por los estudiantes de la muestra.

Plan de andlisis.

Para el analisis e interpretacion de los resultados se empleara la estadistica
descriptiva e inferencial. Se utilizo la estadistica descriptiva para describir los

datos de la aplicacion de la variable independiente sobre la dependiente.
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3.7. Matriz de consistencia.

LA TECNICA ROLE PLAYING PARA EL LOGRO DE LAS COMPETEI\!CIAS DEL AREA DE CIENCI Y TECNOLOGIA ENLOS ESTUDIANTES
DEL 3° GRADO DE SECUNDARIA DE LA LE. “CARLOS NORIEGA JIMENEZ” DE VICHAYCOTO, 2019.
Tabla N° 4 : Matriz de Consistencia

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

DIMENSIONES

METODOLOGIA

GENERAL

¢En qué medida la técnica role
playing influye en el logro de las
competencias; del éarea de
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes del 3° grado de
secundaria de la I1.E. Carlos
Noriega Jiménez de Vichaycoto
, Pillco Marca 2019?

ESPECIFICO

(En qué medida la técnica role
playing influye en el logro de la
competencia; indaga mediante
métodos cientificos para
construir conocimiento en el area
de Ciencia y Ambiente en los
estudiantes del 3° grado de
secundaria de la I.E. Carlos
Noriega Jiménez de
Vichaycoto, Pillco Marca 2019?

¢En qué medida la técnica role
playing influye en el logro de la
competencia; explica el mundo
fisico basado en conocimientos
mediante métodos cientificos
para construir conocimientos del
area de Ciencia y Ambiente en

GENERAL

Determinar en qué medida la
técnica de role playing influye
en el logro de las
competencias; del area de
Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes del 3° grado de
secundaria de la I.E. Carlos

Noriega Jiménez de
Vichaycoto , Pillco Marca
2019?

ESPECIFICO

Determinar en qué medida la
técnica role playing influye en
el logro de la competencia;
indaga mediante métodos
cientificos para  construir
conocimiento en el area de
Ciencia y Ambiente en los
estudiantes del 3° grado de
secundaria de la L.E. Carlos

Noriega Jiménez de
Vichaycoto, Pillco Marca
2019?

Determinar en qué medida la
técnica role playing influye en
el logro de la competencia;

GENERAL

La técnica de role playing
influye positivamente en el
logro de las competencias;
del area de Ciencia Yy
Tecnologia en los
estudiantes del 3° grado de
secundaria de la I.E. Carlos
Noriega Jiménez de
Vichaycoto , Pillco Marca
2019?

ESPECIFICO

La técnica role playing
influye positivamente en el
logro de la competencia;
indaga mediante métodos
cientificos para construir
conocimiento en el éarea de
Ciencia y Ambiente en los
estudiantes del 3° grado de
secundaria de la I.E. Carlos

Noriega Jiménez de
Vichaycoto, Pillco Marca
2019?

La técnica role playing

influye positivamente en el
logro de la competencia;

V.Independiente
Role-Playing

V.Dependiente
Competencias
del Area de
Cienciay
Tecnologia

Planificacién
Ejecucion .

Evaluacioén

Competencias:
“Indaga mediante
métodos
cientificos para
construir
conocimiento”

“Explica el
mundo fisico
basado en
conocimientos
mediante métodos
cientificos para
construir
conocimientos”

a)Tipo de investigacion
Cuantitativa

b. Nivel de investigacién
Aplicada

c. Disefio de la investigacién

Cuasi Experimental

G1:01 X 02
G2:01.eeiiieiiieeeeen, 02
Donde:

G1 = Grupo Experimental

01 = Pre test al grupo experimental
02 = Post test al grupo experimental
G2 = Grupo Control

Poblacion

La poblacion estuvo constituida por 170 estudiantes de
Educacion Secundaria de la I.E.Carlos Norirega Jiménez de
Vichaycoto, Pillco Marca 2019.

Muestra

Formada por 44 estudiantes.
24 Grupo control

20 Grupo experimental

a. Técnica: Observacion
b. Instrumento: Guia de Observscion
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los estudiantes del 3° grado de
secundaria de la I.E. Carlos
Noriega Jiménez de
Vichaycoto, Pillco Marca 2019?

¢En qué medida la técnica role
playing influye en el logro de la
competencia; disefia y
construye soluciones del area de
Ciencia y Ambiente en los
estudiantes del 3° grado de
secundaria de la I.E. Carlos
Norirega Jiménez de
Vichaycoto, Pillco Marca 2019?

explica el mundo fisico
basado en  conocimientos
mediante métodos cientificos
para construir conocimientos
del Area de Ciencia vy
Ambiente en los estudiantes
del 3° grado de secundaria de la
I.E. Carlos Noriega Jiménez
de Vichaycoto, Pillco Marca
2019?

Determinar en qué medida la
técnica role playing influye en
el logro de la competencia;

disefia y construye soluciones
del area de Ciencia y Ambiente
en los estudiantes del 3° grado
de secundaria de la I.E. Carlos
Norirega Jiménez de
Vichaycoto, Pillco Marca
2019?

explica el mundo fisico
basado en conocimientos
mediante métodos cientificos
para construir conocimientos
del Area de Ciencia vy
Ambiente en los estudiantes
del 3° grado de secundaria de
la LE. Carlos Noriega
Jiménez de Vichaycoto,
Pillco Marca 2019?

La técnica role playing
influye positivamente en el
logro de la competencia;
disefia y construye
soluciones del é4rea de
Ciencia y Ambiente en los
estudiantes del 3° grado de
secundaria de la I.E. Carlos
Norirega  Jiménez de
Vichaycoto, Pillco Marca
20197

“Disefay
construye
soluciones”
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1V. Resultados
4.1 Resultados

Para obtener los resultados de la investigacion se uso la Estadistica Descriptiva

Inferencial para el analisis y descripcion respectiva.

TABLA N° 5: RESULTADOS DEL LOGRO DE LAS COMPETENCIAS DEL AREA DE
CIENCIA Y TECNOLOGIA SEGUN LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA EN EL
GRUPO EXPERIMENTAL

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 15 25.00% 56 93.33% 41 68.33%
2 17 28.33% 54 90.00% 37 61.66%
3 20 33.33% 55 91.66% 35 58.33%
4 24 40.00% 58 96.66% 34 56.66%
5 18 30.00% 60 100.00% 42 70.00%
6 15 25.00% 52 86.66% 37 61.66%
7 25 41.66% 60 100.00% 35 58.33%
8 30 50.00% 55 91.66% 25 41.66%
9 20 33.33% 56 93.33% 36 60.00%
10 26 43.33% 56 93.33% 30 50.00%
11 25 41.66% 58 96.66% 33 55.00%
12 28 46.66% 57 95.00% 29 48.33%
13 24 40.00% 54 90.00% 30 50.00%
14 35 58.33% 57 95.00% 22 36.66%
15 12 20.00% 56 93.33% 44 73.33%
16 22 36.66% 60 100.00% 38 63.33%
17 35 58.33% 58 96.66% 23 38.33%
18 32 53.33% 56 93.33% 24 40.00%
19 36 60.00% 57 95.00% 21 35.00%
20 35 58.33% 58 96.66% 23 38.33%
PROMEDIO 25 41.66% 57 94.99% 32 53.33%

Fuente: Guia de Observacion.

Elaboracion: La investigadora
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GRAFICO N° 1

PROMEDIO PORCENTUAL DE LOGRO DE LAS
COMPETENCIAS DEL AREA DE CIENCIAY TECNOLOGIA
SEGUN EL PRE Y POS TEST EN EL GRUPO EXPERIMENTAL
94.99%
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FUENTE: Tabla N°5

ELABORACION: El Investigador

INTERPRETACION:

Segun los resultados del Grafico N° 1, podemos evidenciar que en el Pre Test el logro
de las Competencias del Area de Ciencia y Tecnologia obtiene un resultado de 41.66%,
mientras que en el pos test el logro de las competencias se evidencian en un 94.99%. En
conclusién se puede afirmar que el logro de las competencias del area de Ciencia y
Tecnologia obtiene mayores resultados al aplicar la técnica del Rolle Playing en los
estudiantes del tercer grado de Secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega

Jiménez” de Vichaycoto — Pillco Marca 2019.

41



TABLA N° 6: RESULTADOS DEL LOGRO DE LA COMPETENCIA:
MEDIANTE METODOS CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTO

DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN EL GRUPO EXPERIMENTAL

INDAGA

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 10 50.00% 16 80.00% 4 20.00%
2 7 35.00% 16 80.00% 9 45.00%
3 10 50.00% 17 85.00% 7 35.00%
4 4 20.00% 18 90.00% 14 70.00%
5 8 40.00% 18 90.00% 10 50.00%
6 5 25.00% 15 75.00% 10 50.00%
7 5 25.00% 18 90.00% 13 65.00%
8 13 65.00% 18 90.00% 5 25.00%
9 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
10 6 30.00% 20 100.00% 14 70.00%
11 5 25.00% 17 85.00% 12 60.00%
12 8 40.00% 17 85.00% 9 45.00%
13 4 20.00% 18 90.00% 14 70.00%
14 6 30.00% 19 95.00% 13 65.00%
15 9 45.00% 18 90.00% 9 45.00%
16 9 45.00% 20 100.00% 11 55.00%
17 8 40.00% 20 100.00% 12 60.00%
18 12 60.00% 17 85.00% 5 25.00%
19 11 55.00% 16 80.00% 4 20.00%
20 10 50.00% 16 80.00% 6 30.00%
PROMEDIO 10 50.00% 16 80.00% 5 25.00%

Fuente: Guia de Observacion.

Elaboracion: La investigadora
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GRAFICO N° 2

PROMEDIO PORCENTUAL DEL LOGRO DE LA
COMPETENCIA INDAGA MENDIANTE METODOS
CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTO EN EL
GRUPO EXPERIMENTAL
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FUENTE: Tabla N° 6

ELABORACION: El Investigador

INTERPRETACION:

Segun los resultados del Grafico N° 2, podemaos evidenciar que en el Pre Test el logro de
la Competencia Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos del
Area de Ciencia y Tecnologia obtiene un resultado de 50%, mientras que en el pos test
el logro de la competencia se incrementa 80%. En conclusion se puede afirmar que el
logro de la competencia uno del area de Ciencia y Tecnologia obtiene mayores
resultados al aplicar la técnica del Rolle Playing en los estudiantes del tercer grado de
Secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto — Pillco

Marca 2019.
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TABLA N° 7: RESULTADOS DEL LOGRO DE LA COMPETENCIA: EXPLICA EL
MUNDO FiSICO BASADO EN CONOCIMIENTOS MEDIANTE METODOS
CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS DEL AREA DE CIENCIA Y
TECNOLOGIA EN EL GRUPO EXPERIMENTAL

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 12 60.00% 17 85.00% 5 25.00%
2 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
3 10 50.00% 17 85.00% 7 35.00%
4 12 60.00% 17 85.00% 5 25.00%
5 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
6 5 25.00% 15 75.00% 10 50.00%
7 5 25.00% 18 90.00% 13 65.00%
8 13 65.00% 18 90.00% 5 25.00%
9 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
10 6 30.00% 20 100.00% 14 70.00%
11 12 60.00% 17 85.00% 5 25.00%
12 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
13 6 30.00% 20 100.00% 14 70.00%
14 6 30.00% 19 95.00% 13 65.00%
15 9 45.00% 18 90.00% 9 45.00%
16 9 45.00% 20 100.00% 11 55.00%
17 8 40.00% 20 100.00% 12 60.00%
18 12 60.00% 17 85.00% 5 25.00%
19 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
20 6 30.00% 20 100.00% 14 70.00%
PROMEDIO 9 45.00% 18.5 92.5% 9.5 47.5%

Fuente: Guia de Observacion.

Elaboracion: La investigadora
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GRAFICO N° 3

PROMEDIO PROCENTUAL DEL LOGRO DE LA
COMPETENCIA EXPLICA EL MUNDO FiSICO BASADO EN
CONOCIMIENTOS MEDIANTE METODOS CIENTIFICOS
PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS DEL AREA DE CIENCIA
Y TECNOLOGIA EN EL GRUPO EXPERIMENTAL
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FUENTE: Tabla N° 7

ELABORACION: El Investigador

INTERPRETACION:

Segun los resultados del Grafico N° 3, podemaos evidenciar que en el Pre Test el logro de
la Competencia Explica el mundo fisico basado en conocimiento mediante métodos
cientificos para construir conocimiento del Area de Ciencia y Tecnologia obtiene un
resultado de 45%, mientras que en el pos test el logro de la competencia se incrementa a
un 92.50%. En conclusion, se puede afirmar que el logro de la competencia dos del area
de Cienciay Tecnologia obtiene mayores resultados al aplicar la técnica del Rolle Playing
en los estudiantes del tercer grado de Secundaria de la Institucion Educativa “Carlos

Noriega Jiménez” de Vichaycoto — Pillco Marca 2019.
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TABLA N° 8: RESULTADOS DEL LOGRO DE LA COMPETENCIA: DISENA Y
CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLOGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS
DE SU ENTORNO EN EL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN EL GRUPO
EXPERIMENTAL

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 10 50.00% 16 80.00% 4 20.00%
2 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
3 10 50.00% 17 85.00% 7 35.00%
4 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
5 8 40.00% 18 90.00% 10 50.00%
6 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
7 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
8 13 65.00% 18 90.00% 5 25.00%
9 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
10 6 30.00% 20 100.00% 14 70.00%
11 5 25.00% 17 85.00% 12 60.00%
12 8 40.00% 17 85.00% 9 45.00%
13 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
14 6 30.00% 19 95.00% 13 65.00%
15 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
16 9 45.00% 20 100.00% 11 55.00%
17 12 60.00% 20 100.00% 8 40.00%
18 12 60.00% 17 85.00% 5 25.00%
19 11 55.00% 16 80.00% 4 20.00%
20 10 50.00% 16 80.00% 6 30.00%
PROMEDIO 10 50.00% 16 80.00% 6 25.00%

Fuente: Guia de Observacion.

Elaboracion: La investigadora
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GRAFICO N° 4

PROMEDIO PORCENTUAL DEL LOGRO DE LA
COMPETENCIA DISENA Y CONSTRUYE SOLUCIONES
TECNOLOGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU

ENTORNO EN EL AREA DE CIENCIA'Y TECNOLGIA EN EL
GRUPO EXPERIMENTAL
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FUENTE: Tabla N° 8

ELABORACION: El Investigador

INTERPRETACION:

Segun los resultados del Grafico N° 4, podemos evidenciar que en el Pre Test el logro de
la Competencia Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas de
su entorno en el Area de Ciencia y Tecnologia obtiene un resultado de 50%, mientras
que en el pos test el logro de la competencia se incrementa a un 80%. En conclusion se
puede afirmar que el logro de la competencia tres del area de Cienciay Tecnologia obtiene
mayores resultados al aplicar la técnica del Rolle Playing en los estudiantes del tercer
grado de Secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de

Vichaycoto — Pillco Marca 20109.
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TABLA N° 9: RESULTADOS DEL LOGRO DE LAS COMPETENCIAS DEL AREA DE
CIENCIA Y TECNOLOGIA SEGUN LA PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA EN EL
GRUPO CONTROL.

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 12 20.00% 12 20.00% 00 00.00%
2 17 28.33% 17 28.33% 00 00.00%
3 20 33.33% 24 40.00% 04 06.66%
4 20 33.33% 20 33.33% 00 00.00%
5 18 30.00% 20 33.33% 02 03.33%
6 15 25.00% 20 33.33% 05 08.33%
7 25 41.66% 15 25.00% -10 -16.66%
8 15 25.00% 15 25.00% 00 00.00%
9 12 20.00% 15 25.00% 03 05.00%
10 12 20.00% 25 41.66% 00 00.00%
11 25 41.66% 25 41.66% 00 00.00%
12 20 33.33% 25 41.66% 05 08.33%
13 15 25.00% 15 25.00% 00 00.00%
14 15 25.00% 15 25.00% 00 00.00%
15 12 20.00% 35 58.33% 23 38.33%
16 22 36.66% 35 58.33% 13 21.66%
17 25 41.66% 32 53.33% 07 11.66%
18 25 41.66% 25 41.66% 00 00.00%
19 25 41.66% 32 53.33% 07 11.66%
20 12 20.00% 32 53.33% 20 33.33%
21 12 20.00% 35 58.33% 23 38.33%
22 15 25.00% 15 25.00% 00 00.00%
23 15 25.00% 15 25.00% 00 00.00%
24 15 25.00% 20 33.33% 05 00.00%
PROMEDIO 13.5 22.5 16 26.66 5 8.30%

Fuente: Guia de Observacion.

Elaboracion: La investigadora
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GRAFICON°5

PROMEDIO PORCENTUAL DEL LOGRO DE LAS
COMPETENCIAS DE LA REA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA
SEGUN LA PRUBA DE ENTREGA Y SALIDA EN EL GRUPO
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FUENTE: Tabla N°9

ELABORACION: El Investigador

INTERPRETACION:

Segun los resultados del Grafico N° 5, podemos evidenciar que en el Pre Test el logro
de las Competencias en el Area de Cienciay Tecnologia obtiene un resultado de 22.50%,
mientras que en el pos test el logro de la competencia se incrementa a un 26.66%. En
conclusion, se puede afirmar que el logro de las competencias del Area de Ciencia y
Tecnologia no obtiene diferencia entre el pre y pos test, ya que no se aplico la técnica

del Rolle Playing en los estudiantes del grupo control.
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TABLA N° 10: RESULTADOS DEL LOGRO DE LAS COMPETENCIA:

INDAGA

MEDIANTE METODOS CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTO
DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN EL GRUPO CONTROL

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 10 50.00% 10 50.00% 0 00.00%
2 7 35.00% 9 45.00% 2 10.00%
3 10 50.00% 11 55.00% 2 10.00%
4 4 20.00% 8 40.00% 4 20.00%
5 8 40.00% 8 40.00% 0 00.00%
6 6 30.00% 10 50.00% 4 20.00%
7 5 25.00% 8 40.00% 3 15.00%
8 9 45.00% 9 45.00% 0 00.00%
9 10 50.00% 10 50.00% 0 00.00%
10 6 30.00% 10 50.00% 4 20.00%
11 7 35.00% 11 55.00% 4 20.00%
12 8 40.00% 9 45.00% 1 05.00%
13 9 45.00% 12 90.00% 3 15.00%
14 10 50.00% 11 95.00% 1 05.00%
15 9 45.00% 12 60.00% 3 15.00%
16 10 50.00% 10 50.00% 0 00.00%
17 8 40.00% 9 45.00% 1 05.00%
18 9 45.00% 10 50.00% 1 05.00%
19 11 55.00% 12 60.00% 1 05.00%
20 10 50.00% 10 50.00% 0 00.00%
PROMEDIO 10 50.00% 10 50.00% 0 00.00%

Fuente: Guia de Observacion.

Elaboracion: La investigadora
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GRAFICO N° 6

PROMEDIO PORCENTUAL DEL LOGRO DE LA
COMPETENCIA INDAGA MEDIANTE METODOS
CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTO DEL
AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN EL GRUPO CONTROL
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FUENTE: Tabla N° 10

ELABORACION: El Investigador

INTERPRETACION:

Segun los resultados del Grafico N° 6, podemos evidenciar que en el Pre Test el logro de
la Competencia indaga mediante métodos cientificos para construir conocimiento del
Area de Ciencia y Tecnologia el grupo control obtiene como resultado 50%, mientras
que en el pos test el logro de la competencia ha sido igual 50%. En conclusion, se puede
afirmar que el logro de las competencias del Area de Ciencia y Tecnologia no obtiene
diferencia entre el pre y pos test, ya que no se aplicé la técnica del Rolle Playing en ambos

grupos.
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TABLA N° 11: RESULTADOS DEL LOGRO DE LA COMPETENCIA: EXPLICA EL
MUNDO FiSICO BASADO EN CONOCIMIENTOS MEDIANTE METODOS
CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS DEL AREA DE CIENCIA Y
TECNOLOGIA EN EL GRUPO CONTROL.

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 4 20.00% 8 40.00% 4 20.00%
2 7 35.00% 9 45.00% 2 10.00%
3 10 50.00% 11 55.00% 2 10.00%
4 4 20.00% 8 40.00% 4 20.00%
5 8 40.00% 8 40.00% 0 00.00%
6 6 30.00% 10 50.00% 4 20.00%
7 5 25.00% 8 40.00% 3 15.00%
8 9 45.00% 9 45.00% 0 00.00%
9 10 50.00% 10 50.00% 0 00.00%
10 6 30.00% 10 50.00% 4 20.00%
11 7 35.00% 11 55.00% 4 20.00%
12 8 40.00% 9 45.00% 1 05.00%
13 9 45.00% 12 90.00% 3 15.00%
14 4 20.00% 8 40.00% 4 20.00%
15 9 45.00% 12 60.00% 3 15.00%
16 10 50.00% 10 50.00% 0 00.00%
17 8 40.00% 9 45.00% 1 05.00%
18 4 20.00% 8 40.00% 4 20.00%
19 11 55.00% 12 60.00% 1 05.00%
20 4 20.00% 8 40.00% 4 20.00%
PROMEDIO 4 20.00% 8 40.00% 4 20.00%

Fuente: Guia de Observacion.

Elaboracion: La investigadora
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GRAFICO N° 7

PROMEDIO PORCENTUAL DEL LOGRO DE LA
COMPETANCIA EXPLICA EL MUNDO FiSICO BASADO EN
CONOCIMIENTOS MEDIANTE METODOS CIENTIFICOS
PARA CONSTRUIR CONOCIMIENTOS EN EL GRUPO
CONTROL
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FUENTE: Tabla N° 11

ELABORACION: El Investigador

INTERPRETACION:

Segun los resultados del Grafico N° 7, podemos evidenciar que en el Pre Test el logro de
la Competencia explica el mundo fisico basado en conocimientos mediante métodos
cientificos para construir conocimientos del Area de Ciencia y Tecnologia el grupo
control obtiene como resultado 20%, en tanto en el pos test el logro de la competencia ha
sido 40%. En conclusion, se puede afirmar que el logro de las competencias del Area de
Ciencia y Tecnologia obtiene una diferencia de 20% entre el pre y pos test en el grupo

control, ya que no se aplicé la técnica del Rolle Playing en ambos grupos.

53



TABLA N° 12: RESULTADOS DEL LOGRO DE LA COMPETENCIA: DISENA Y
CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLOGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS
DE SU ENTORNO DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN EL GRUPO
CONTROL.

ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
1 11 55.00% 12 60.00% 1 05.00%
2 7 35.00% 9 45.00% 2 10.00%
3 10 50.00% 11 55.00% 2 10.00%
4 11 55.00% 12 60.00% 1 05.00%
5 8 40.00% 8 40.00% 0 00.00%
6 6 30.00% 10 50.00% 4 20.00%
7 5 25.00% 8 40.00% 3 15.00%
8 11 55.00% 12 60.00% 1 05.00%
9 10 50.00% 10 50.00% 0 00.00%
10 8 40.00% 8 40.00% 0 00.00%
11 7 35.00% 11 55.00% 4 20.00%
12 8 40.00% 9 45.00% 1 05.00%
13 9 45.00% 12 90.00% 3 15.00%
14 8 40.00% 8 40.00% 0 00.00%
15 9 45.00% 12 60.00% 3 15.00%
16 10 50.00% 10 50.00% 0 00.00%
17 8 40.00% 9 45.00% 1 05.00%
18 4 20.00% 8 40.00% 4 20.00%
19 8 40.00% 8 40.00% 0 00.00%
20 4 20.00% 8 40.00% 4 20.00%
PROMEDIO 7.5 37.5% 10 50.00% 2.5 12.5%

Fuente: Guia de Observacion.

Elaboracion: La investigadora
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GRAFICON° 8

PROMEDIO PORCENTUAL DEL LOGRO DE LA
COMPETENCIA DISENA Y CONSTRUYE SOLUCIONES
TECNOLOGICAS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE SU
ENTORNO EN EL GRUPO CONTROL
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FUENTE: Tabla N° 12

ELABORACION: El Investigador

INTERPRETACION:

Segun los resultados del Grafico N° 8, podemos evidenciar que en el Pre Test el logro de
la Competencia explica el mundo fisico basado en conocimientos mediante métodos
cientificos para construir conocimientos del Area de Ciencia y Tecnologia el grupo
control obtiene como resultado 37.5%, en tanto en el pos test el logro de la competencia
ha sido 50%. En conclusion, se puede afirmar que el logro de las competencias del Area
de Ciencia y Tecnologia obtiene una diferencia de 12.50% entre el pre y pos test en el

grupo control, ya que no se aplico la técnica del Rolle Playing en ambos grupos.
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TABLA N2 13 : RESULTADOS DEL PRES TEST Y POS TEST EN EL GRUPO CONTROL Y EXPERIMENTAL

GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL
ESTUDIO PRE TEST % POST TEST % PRE TEST % POST TEST % DIFERENCIA %
. 12 20.00% 12 20.00% 15 25.00% 56 93.33% a4 73.00%
" 17 28.33% 17 28.33% 17 28.33% 54 90.00% 47 78.33%
s 20 33.33% 24 40.00% 20 33.33% 55 91.66% 31 51.165
. 20 33.33% 20 33.33% 24 40.00% 58 96.66% 38 63.33%
: 18 30.00% 20 33.33% 18 30.00% 60 100.00% 40 66.66%
; 15 25.00% 20 33.33% 15 25.00% 52 86.66% 32 53.33%
; 25 41.66% 15 25.00% 25 41.66% 60 100.00% 45 75.00%
o 15 25.00% 15 25.00% 30 50.00% 55 91.66% 40 66.66%
o 12 20.00% 15 25.00% 20 33.33% 56 93.33% a1 68.33%
0 12 20.00% 25 41.66% 26 43.33% 56 93.33% 31 51.165
” 25 41.66% 25 41.66% 25 41.66% 58 96.66% 33 55.00%
b 20 33.33% 25 41.66% 28 46.66% 57 95.00% 32 53.33%
3 15 25.00% 15 25.00% 24 40.00% 54 90.00% 39 65.00%
u 15 25.00% 15 25.00% 35 58.33% 57 95.00% 12 70.00%
s 12 20.00% 35 58.33% 12 20.00% 56 93.33% 21 35.00%
16 22 36.66% 35 58.33% 22 36.66% 60 100.00% 25 41.66%
. 25 41.66% 32 53.33% 35 58.33% 58 96.66% 26 48.33%
8 25 41.66% 25 41.66% 32 53.33% 56 93.33% 31 51.165
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B 25 41.66% 32 53.33% 36 60.00% 57 95.00% »5 41.66%
20 12 20.00% 32 53.33% 35 58.33% 58 96.66% 2% 48.33%
, 12 20.00% 35 58.33% 00 00 00 00 00 00
\ 15 25.00% 15 25.00% 00 00 00 00 00 00
’s 15 25.00% 15 25.00% 00 00 00 00 00 00
2s 15 25.00% 20 33.33% 00 00 00 00 00 00
oromioio | 137 225 16 26.66 25 41.66% 57 94.99%

Fuente: Guia de Observacion.
Elaboracion: La investigadora
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GRAFICON°9

PROMEDIO PORCENTUAL DEL LOGRO DE LAS COMPETENCIAS SEGUN EL PRE Y
POS TEST EN EL GRUPO CONTROL Y EXPERIMENTAL
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FUENTE: Tabla N° 13

ELABORACION: Propia
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INTERPRETACION:

Segun los resultados del Grafico N° 9, podemos evidenciar que en el Pre Test el logro
de las Competencias en el grupo control obtiene 22.5%, en tanto en el Pos Test el grupo
control obtiene un 26.66%, en comparacion con el grupo experimental luego de aplicar
la técnica del Role Playing como estrategia de aprendizajes, en el pres test se obtiene un
resultado de 41.66%, en tanto en el pos test se obtiene un resultado de 94.99%, lo que se
explica que al aplicar la estrategia del Role Playing los estudiantes del Tercer Grado de
Educacion Secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de

Vichaycoto mejoraron en el logro de sus competencia.
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PRUEBA DE HIPOTESIS
1.1.1. CONTRASTACION DE LA HIPOTESIS GENERAL
Con la finalidad de hacer investigacion de mayor calidad y rigor cientifico,
realizamos las pruebas de hipotesis de modo que se verifique las hipotesis

estadisticamente y sea generalizable al grupo poblacional.

Hipotesis del investigador

Ha: La técnica role playing influye significativamente en el logro de las
competencias; del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3°
grado de secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez”

de Vichaycoto — Pillco Marca 2019.

Hipotesis nula

Ho: La técnica role playing no influye significativamente en el logro de las
competencias; del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3°
grado de secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez”
de Vichaycoto — Pillco Marca 2019.

e Normalidad para los datos en el post test del grupo experimental y

control.
Pruebas de normalidad
Grupo Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Puntaje Grupo Control ,877 23 ,009
Grupo experimental ,954 20 ,428

a. Correccidn de la significacién de Lilliefors

*_ Este es un limite inferior de la significacién verdadera.
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Observamos en el grupo de datos del post test, donde el tamafio de la muestra
es menor a 50 datos u observaciones, implica que utilizamos la prueba de
normalidad de Shapiro-Wilk, cuyo estadistico o informacién que presenta el
valor de p=0,009 < 0,05 del grupo control, asimismo p=0,428 > 0,05 ; por lo
tanto el conjunto de datos no tiene distribucion normal, implicando que los
datos de los estudiantes no se asemejan 0 no siguen aproximadamente a la
llamada distribucién gaussiana. Conclusion se debe aplicar la prueba no

paramétrica para muestras independientes U Mann-Whitney.

e Formulacion de la hipoétesis nula y alternativa en términos estadisticos de
acuerdo a lo planteado.

Ho : Mel = Me2 Hi: Mel # Me2

e Especificacion del nivel de significatividad de la prueba y el valor del
coeficiente critico.
El nivel de significatividad que se asume es del 5%, es decir [1=0,05 en dicho

sentido el nivel de confiabilidad es 95%, el valor critico Z,,, = —1,645

e Seleccidon de la estadistica de prueba.
Debido a que la muestra n=44 con varianza poblacional desconocida y de

poblacion no normal, utilizaremos la Prueba de Rangos de U Mann-Whitney.

e Establecimiento de los criterios de decision.

Region de
rechazo de

Region de
rechazo de

-1,645 0 +1,645
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R.A.:-1,645 < Z < 1,645, se acepta Ho

R.R.:Zx<-1,645 0 Zx> 1,645 serechaza Ho

Realizacion de céalculos.

Rangos
Grupo Rango Suma de
N promedio rangos

Puntaje Grupo Control 23 12,00 276,00

Grupo experimental 20 33,50 670,00

Total 43

Estadisticos de contraste?
Puntaje

U de Mann-Whitney ,000
z -5,625
Sig. asintoét. (bilateral) ,000

a. Variable de agrupacion: Grupo
Decision.
Dado que Zx = -5,625 < - 1,645 indica que el valor encontrado pertenece

a la zona de rechazo de Ho y en consecuencia aceptamos Hy.

Region de
rechazo de

Region de
rechazo de

Regidn de aceptacion de Ho
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e Conclusién
Se tiene suficientes indicios para afirmar que la técnica role playing
influye significativamente en el logro de las competencias; del area de
Ciencia 'y Tecnologia en los estudiantes del 3° grado de secundaria de la
Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto — Pillco

Marca 2019
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4.2 Anélisis de Resultados
Segun el analisis realizado, se obtiene una relacion con cada uno de los objetivos e

hipétesis planteadas

4.2.1 Andlisis respecto al Objetivo General
Los resultados obtenidos se relacionan con el objetivo general cuando se
determina que en el pre test la mayoria de los alumnos se encuentran con un
bajo nivel en el logro de las competencias del Area de Ciencia y Tecnologia,
notandose que presentaban bajo nivel de efectividad para indagar, explicar y
disefiar sus conceptos eficiencia y satisfaccion al elaborar sus conceptos,

prototipos y resimenes y exponerlos en una plenaria

Luego de aplicar la técnica del Role Playng, los estudiantes del tercer grado
de educacion secundaria de la Institucion Educativa Carlos Noriega Jiménez
de de Vichaycoto mejoran sus competencias al Indagar, Explicar y Disefiar
sus conceptos, sus prototipos y exponerlos en una plenaria. Por lo tanto la
técnica del role playing influye significativamente en el logro de las
competencias del area de Ciencia y Tecnologia al pasar de una 46.66 en la

prueba de entrada a un 94.99% en la prueba de salida en el grupo experimental

4.2.2 Analisis respecto al Objetivo Especifico 1
Al relacionar los resultados con el objetivo nimero uno, Determinar en qué
medida la técnica role playing influye en el logro de la competencia; indaga
mediante métodos cientificos para construir conocimiento en el area de
Ciencia y Ambiente en los estudiantes del 3° grado de secundaria de la I.E.

Carlos Noriega Jimenez de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?
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Los resultados en el grupo experimental muestran en el pre test el bajo logro
de la competencia: Indaga mediante métodos cientificos para construir
conocimientos en el area de Ciencia y Tecnologia, los estudiantes tenian
dificultades para construir sus conocimientos y poderlos socializar en una
plenaria en el aula. Luego de aplicar la técnica del Role Playing los
estudiantes mejoraron su competencia al indagar y construir sus
conocimientos, luego exponerlos en forma individual en clases, lograndose
pasar de un 50% de logro segun el pre test a un 80% segun los resultados del

pOs test.

La aplicacion de la técnica del Role Playing en los estudiantes del tercer grado
de secundaria de la institucion educativa Carlos Noriega Jiménez de
Vichaycoto, influye significativamente en el logro de la competencia: Indaga

mediante métodos cientificos para construir conocimientos.

4.2.3 Andlisis respecto al Objetivo Especifico 2
Determinar en qué medida la técnica role playing influye en el logro de la
competencia; explica el mundo fisico basado en conocimientos sobre los
seres vivos, materia y energia, biodiversidad tierra y universo mediante
métodos cientificos para construir conocimientos del Area de Ciencia y
Ambiente en los estudiantes del 3° grado de secundaria de la I.E. Carlos

Noriega Jiménez de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?

Segun los resultados del pre test los estudiantes demuestran su bajo nivel de
eficiencia para Explicar el mundo fisico basado en conocimientos mediante
métodos cientificos para construir conocimientos, pero luego de aplicar la

técnica del Role Playing, los estudiantes mejoran el logro de la competencia,
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4.2.4

cuyos resultados se demuestran que en el pre test se obtiene un resultados de

45% a 92.5% segun el pos test.

Lo que significa que, la aplicacion de la tecnica del Role Playing en los
estudiantes del tercer grado de educacion secundaria de la Institucion
educativa Carlos Noriega Jiménez de Vichaycoto influye significativamente
en el logro de la competencia: Explicar el mundo fisico basado en

conocimientos mediante métodos cientificos para construir conocimientos.

Andlisis respecto al Objetivo Especifico 3

Determinar en qué medida la técnica role playing influye en el logro de la
competencia; disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver
problemas de su entornos del area de Ciencia y Ambiente en los estudiantes
del 3° grado de secundaria de la I.E. Carlos Norirega Jimenez de Vichaycoto,

Pillco Marca 2019?

Los resultados obtenidos evidencian que los estudiantes del grupo
experimental en el pre test obtienen un resultados de 50% de logro de la
competencia: disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver
problemas de su entorno en el area de ciencia y tecnologia, luego de aplicar
la estrategia adecuada es decir la técnica del Role Playing los estudiantes
mejoran en el logro de la competencia y se demuestra con la prueba pos test
que obtiene un resultados de 80% del logro de la competencia tres del area de

Ciencia y Tecnologia.

En consecuencia, al aplicar la técnica del Role Playing como estrategia

influye significativamente en el logro de la competencia tres: disefia y
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construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de su entorno del

area de Ciencia y Tecnologia.
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V. Conclusiones
e Laaplicacion de la técnica del Role Playing mejora significativamente el
logro de las competencias del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes
del Tercer Grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Carlos

Noriega Jiménez de Vichaycoto 2019.

»  Los resultados obtenidos demuestran que la técnica del Role Playing mejora
significativamente el logro de la competencia uno: Indaga mediante métodos
cientificos para construir conocimientos del area de Ciencia y Tecnologia en
los estudiantes del Tercer Grado de Educacion Secundaria de la Institucion

Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto 2019.

«  Losresultados obtenidos demuestran que la técnica del Role Playing mejora
significativamente el logro de la competencia dos: Explica el mundo fisico
basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia,
biodiversidad tierra y universo del area de Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes del Tercer Grado de Educacion Secundaria de la Institucion

Educativa Carlos Noriega Jiménez de Vichaycoto 2019.

« Los resultados obtenidos demuestran que la técnica del Role Playing mejora
significativamente el logro de la competencia tres: disefia y construye
soluciones tecnoldgicas para resolver problemas de su entorno del area de
Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del Tercer Grado de Educacién
Secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de

Vichaycoto 20109.
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Recomendaciones

e Alos Directores de las instituciones educativa de la UGEL de la Provincia
de Huénuco, hacer extensivo a las instituciones educativas de su
jurisdiccion para que los docentes del nivel de educacion secundaria
puedan hacer uso de la técnica del Role Playing como estrategia de
aprendizaje para el logro de las competencias del area de Ciencia y

Tecnologia.

e A los estudiantes de la Escuela Académica de Educacion para que
contintien con la investigacion y el uso de la técnica del Role Playing como
estrategia de aprendizaje para el logro de las competencias del area de

Ciencia y Tecnologia.

e A los docentes de la especialidad, para que puedan aplicar la técnica del

Role Playing como estrategia de aprendizaje, en las instituciones

educativas de su jurisdiccion y tenga resultados significativos.
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MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TECNICA DEL ROLE PLAYING PARA EL LOGRO DE LAS COMPETENCIAS DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN LOS ESTUDIANTES DEL 3° GRADO DE
PROYECTO SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “CARLOS NORIEGA JIMENEZ DE VICHAYCOTO, PILLOC MARCOA, 2019.
gE&EEL'X(LD Determinar en qué medida la técnica role playing influye en el logro de las competencias; del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del 3°
grado de secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?
OPINION DEL -
INDICADOR E ITEM CRITERIOS DE EVALUACION
W Relacion Relacion Relacion La
| . o [ entre la entre la entre el redaccion Observaciéon v o
VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS % f E variable y dimension indicador es claray daci y
US| 28 O S | la y el y el item precisa recomendaciones
2 Q T dimensién | indicador
14 % Sl NO Sl NO Sl NO | SI NO
VARIABLE e Problematiza situaciones para 1 2 1 2 1
BIIEEPNETNE- “Ind hacer indagacién
ndaga T - 2 2 2 2 2
Resolucién | mediante ° Plsena gftrateglas para hacer
de métodos indagacion
Problemas | cientificos para [ Genera y registra datos 1 1 1 2 1
de Cantidad | construir o inforrr?acio’gn
conocimiento”
e Analiza datos e informacion 2 2 2
e FEvaltay comunica el proceso y 2 2 2
resultados de su indagacién
Explice} el e Comprendey usa 2 1 ! ! ?
th)de()ijSICO conocimientos sobre los seres
asado en vivos, materia y energia,
conocimientos o ) . .
mediante biodiversidad, Tierra y universo
métodos e Evalla las implicancias del 1 2 1 2 2
cientificos para saber y del quehacer cientifico
construir y tecnoldgico
conocimientos
e Delimita una alternativa de 1 1 2 1 2
solucion tecnoldgica
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“Disefia y e Disefia la alternativa de 2 1 2 2 1
gglnsct'rgr{ees solucién tecnoldgica
uel e Implementay valida 2 2 1 2 2
alternativas de solucién
tecnoldgica
o Evallay comunica el 1 1 2 1 1
funcionamiento de la alternativa
de solucidn tecnoldgica
En consecuencia:
INSTRUMENTO: LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA TOMA DE DECISIONES
-Existe coherencia entre la variable y las dimensiones.
-Existe coherencia entre las dimensiones y los indicadores.
-La redaccion es clara, precisa y comprensible.
Recomendaciones:
PROMEDIO DE VALORACION (%): 78.%
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente (0;20) b) Baja (21; 40)  c) Regular (41;60) d) Buena (61;80) e) Muy buena (81;100)
Nombres y Apellidos: | Dr. ANANIAS DE LA CRUZ MIRAVAL DNI N° 22420830
Direccion domiciliaria: URB HUAYOPAMPA MZ C LOTE 13 Teléfono/Celular: 976940618

Titulo profesional

PROFESORA DE EDUCACION INICIAL

Grado académico

DOCTOR EN CIENCIAS DE LA
EDUCACION

BT 7 . 2

.

—
Lugar y fecha: Huanuco 28 de Abril del 2020
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MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TECNICA DEL ROLE PLAYING PARA EL LOGRO DE LAS COMPETENCIAS DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN LOS ESTUDIANTES DEL 3° GRADO DE
PROYECTO SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “CARLOS NORIEGA JIMENEZ DE VICHAYCOTO, PILLOC MARCOA, 2019.
8E%EEL'X(L3 Determinar en qué medida la técnica role playing influye en el logro de las competencias; del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes del
3° grado de secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?
OPINION DEL -
INDICADOR E ITEM CRITERIOS DE EVALUACION
w Relacion Relacion Relacién La
3 ; 04 = entre la entre la entre el redaccion P4
VARIABLE | DIMENSION INDICADOR TEMS Q < Z | variabley | dimensién | indicador | es claray Observag'of' yo
US| 29 o S |la y el y el item precisa recomendaciones
2 Q i dimensién | indicador
o ‘-'DJ Sl NO Sl NO Sl NO | SI NO
VARIABLE Problematiza situaciones para 2 2 1 2 1
DEPEN- hacer indagacion
DIENTE “Indaga Disefia estrategias para hacer 2 2 2 2 2
La Tomade diante . L.
Decisiones | Mmeatan indagacion
metodos Genera y registra datos o 2 2 2 2 1
cientificos para inf L
construir informacion ,
conocimiento” Analiza datos e informacion 2 2 2 2 2
Evalta y comunica el proceso y 2 1 2 2 2
resultados de su indagacion
Explica el Comprende y usa 2 2 2 1 2
mundo fisico conocimientos sobre los seres
basado en vivos, materia y energia,
COHOC'mlemOS biodiversidad, Tierra y
mediante universo
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~ métodos e Evalta las implicancias del 2 1 1 1 2
cientificos para saber y del quehacer cientifico

construir y tecnoldgico
conocimientos

e Delimita una alternativa de 2 1 1 1 1
solucidn tecnoldgica
 Disefia la alternativa de 2 1 2 2 1
solucidn tecnoldgica
“Disefia y e Implementay valida 2 1 1 1 1
construye alternativas de solucién
soluciones tecnoldgica
e Evallay comunica el 2 1 1 1 1

funcionamiento de la
alternativa de solucion
tecnolédgica

En consecuencia:

INSTRUMENTO: LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA TOMA DE DECISIONES
-Existe coherencia entre la variable y las dimensiones.

-Existe coherencia entre las dimensiones y los indicadores.

-La redaccion es clara, precisa y comprensible.

Recomendaciones:

PROMEDIO DE VALORACION (%):  75.%

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente (0;20) b) Baja (21; 40)  c) Regular (41;60) d) Buena (61;80) e) Muy buena (81;100)
Nombres y Apellidos: | Mg. SOLEDAD SANCHEZ CORNEJO DNI N° 22497862
Direccion domiciliaria: JR SANTA ROSA N° 110 Teléfono/Celular: 099077766
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Titulo profesional

PROFESORA DE EDUCACION INICIAL

Grado académico

MAGISTER EN ADMINISTRACION
EDUCATIVA

Firma

Lugar y fecha: Huanuco 26 de Abril del 2020
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MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TECNICA DEL ROLE PLAYING PARA EL LOGRO DE LAS COMPETENCIAS DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN LOS ESTUDIANTES DEL 3° GRADO
PROYECTO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “CARLOS NORIEGA JIMENEZ DE VICHAYCOTO, PILLOC MARCOA, 2019.
gE&EEL'X(LD Determinar en qué medida la técnica role playing influye en el logro de las competencias; del area de Ciencia y Tecnologia en los
estudiantes del 3° grado de secundaria de la Instituciéon Educativa “Carlos Noriega Jiménez” de Vichaycoto, Pillco Marca 2019?
OPINION DEL «
INDICADOR E ITEM CRITERIOS DE EVALUACION
w Relacion Relacién Relacién La
| 3 [0 [ entre la entre la entre el redaccion ‘4
VARIABLE | DIMENSION INDICADOR [TEMS Q < Z | variabley | dimension | indicador | esclaray | orocrvasionyo
LS| 28| gg|la y el y el item precisa recomendaciones
2 o T dimensién | indicador
04 '-éJ Sl NO | SI NO Sl NO | SI NO
VARIABLE o Problematiza 1 2 1 2 1
DEPEN- situaciones para
DIENTE hacer indagacion
La Tomade I - 2 2 2 2 2
Decisiones | Indaga mediante | ® Disefia  estrategias
métodos para hacer
cientificos para indagacion
construir e Genera vy registra 1 2 2 2 1
conocimiento” datos o informacion
e Analiza datos e 2 2 1 2 2
informacidn
e EvalUa y comunica el 2 2 1 1 2
proceso y resultados
de su indagacion
Explica el e Comprende vy usa 2 2 2 1 2
mundo fisico conocimientos sobre
basad(_) en los seres vivos,
conocimientos . ,
mediante materia y energia,
métodos biodiversidad, Tierra
cientificos para y universo
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construir e Evalua las 2 1 1 1 2

conocimientos implicancias del
saber y del quehacer
cientifico y
tecnoldgico
e Delimita una 1 1 1 1 1

alternativa de
solucidn tecnoldgica

o Disefia la alternativa 2 1 2 2 1
de solucion
“Disefia y tecnoldgica

construye e Implementay valida 2 1 1 1 1
soluciones alternativas de
solucidn tecnoldgica

« EvalGay comunica el 1 1 2 1 1
funcionamiento de la
alternativa de
solucidn tecnoldgica

En consecuencia:

INSTRUMENTO: LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA TOMA DE DECISIONES
-Existe coherencia entre la variable y las dimensiones.

-Existe coherencia entre las dimensiones y los indicadores.

-La redaccion es clara, precisa y comprensible.

Recomendaciones:
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PROMEDIO DE VALORACION (%): 73%

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente (0;20) b) Baja (21; 40)  c) Regular (41;60) d) Buena (61;80) e) Muy buena (81;100)
Nombres y Apellidos: | Dr. CARLOS RAMIREZ EDILBERTO MATIAS DNI N° 04014713
Direccién domiciliaria: URB SANTA ELENA MZ H LOTE 11 Teléfono/Celular: 976940618

Titulo profesional

PROFESORA_DE EDUCACION INICIAL

Grado académico

DOCTOR EN ADMINISTRACION
EDUCATIVA

Firma
Lugar y fecha: Huanuco 29 de Abril del 2020
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GUIA DE OBSERVACION

APELLIDOS Y NOMBRES DEL OBSERVADQO: .......cccceectrnrmmrsnnrsrnnseicennssnnsaenes

I 3 R FECHA: .....ccoovevvriirennnes
1: Nunca 2:Casinunca 3: Aveces 4:Casi Siempre 5: Siempre
COMPETENCIAS | CAPACIDADES DESEMPENOS VALORACION
2 3 4 5
Problematiza Formula el problema, al delimitarlo a través
situaciones para de preguntas
Indaga mediante | hacer indagacion
metodos Disefia estrategias | Propone y fundamenta métodos para
cientificos para | para hacer medir pardmetros estandarizados,
construir indagacion
conocimiento Generay registra Obtiene, organiza y representa de diversas
datos o formas datos cualitativos/cuantitativos
informacién
Analiza datos e Interpreta relaciones de causalidad entre
informacién las variables
Evallay comunica | Explica el fundamento, procedimiento,
el procesoy producto de la indagacién
resultados de su
indagacién
20
Comprende y usa | Explica, en base a fuentes con respaldo
conocimientos cientifico
sobre los seres
vivos, materia y | Describe, en base a fuentes con respaldo
energia, cientifico,
Explica el biodiversidad,
mundo fisico Tierra y universo
basado en Evalta las | Describe cuantitativamente, en base a
conocimientos implicancias  del | fuentes con respaldo cientifico
m?diame saber y del Explica, en base a fuentes con respaldo
metodos q‘uehlaf:er cientifico, la relacion de parentesco entre
cientificos para C|ent|f|c9 Y | especies actuales y fésiles
construir tecnoldgico
conocimientos Explica, en base a fuentes con respaldo
cientifico, que los genes son porciones de
ADN
20

Disefia y
construye
soluciones

Delimita una
alternativa de
solucién
tecnoldgica

Fundamenta el problema tecnoldgico
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Diseiia la
alternativa de
solucion
tecnolédgica

Representa graficamente su alternativa de
solucién

Implementay
valida alternativas
de solucidn
tecnoldgica

Lleva a cabo su alternativa de solucion,
manipulando los materiales, instrumentos
y herramientas

Evallia y comunica
el funcionamiento
de la alternativa
de solucidn
tecnoldgica

Realiza pruebas repetitivas para verificar el
rango de funcionamiento de la solucidon
tecnoldgica

20

TOTAL

60
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Planificaciin de Sesiin de Uprendizaje N°1

1. INSTITUCION EDUCATIVA “CARLOS NORIEGA JIMENEZ
2. DIRECTOR Mgtr. LIZARDO SOTO MURNOZ
3. DOCENTE VICTOR QUIROZ CUEVA
4. AREA : CIENCIA Y TECNOLOGIA
5. GRADO : 3° SECCIONES: “A” — “B” 5 HORAS
6. FECHA 06/09/2019
TITULO DE LA SESION

CONOCIENDO A TABLA PERIODOCIA ACTUAL: LAS FAMILIAS QUIMICAS

I.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Capacidad / EVIDENCIAS DE
capacidades APRENDIZAIJE

ESTANDAR INSTRUMENTOS

DE EVALUACION

Desempefiios

Competencia: Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos.

Capacidades: o Interpreta relaciones de causalidad | = Revisa = Colecta datos que | = Lista de
Genera y registra entre las variables a partir de los datos inf ib coteio
datos e informacion. obtenidos, calcula la precision de sus Informa- contribuyan a J
Analiza  datos e resultados y verifica la exactitud de los cion comprobar o
informacion. MISmOs. bibliografi- refutar la hipotesis.
o Explica en base a fuentes con respaldo .
cientifico, la relacion entre las ca, internet.
propiedades  peridédicas de los

elementos con el campo eléctrico al
interior del atomo y aplica estos
conocimientos a situaciones cotidianas.

Competencia: Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, tierra y universo.

Capacidades: e Propone y  fundamenta . EXF’”‘E! en bas‘?at‘?f‘(ide“da “n | =Lista de cotejo
Comprende usa . . respaldo  cientifico, as
conoiimientosy sobre met,odos para .medlr = Asume el rol relaciones cualitativas y las -
I : parametros estandarizados, de un cuantificables entre el campo
0s seres Vivos. . . i
: manioular las variables eléctrico con la estructura del
Evalla las confifmar o refutar Ia\s/ elemento atomo, la energia con el trabajo
implicancias del saber . . Quimico y o el movimiento, las funciones
y del  quehacer relaciones enunciadas en la . de la célula con sus
cientifico y hipétesis. describe sus requerimientos de energia y
i materia, la seleccion natural o
tecnoldgico. e Interpreta sus resultados en prqpledades artifcial con el origen y evolucion
base a fuentes de informacién fisica Yy de especies, los flujos de
confiables para confirmar o quimica materia y energia en la tierra o

refutar las hipdtesis y elabora
sus conclusiones.

los fendémenos meteoroldgicos
con el funcionamiento de la
biosfera.

Competencia: Disefia y

construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas de su entorno

Capacidades:

Implementa y valida la

alternativa
solucién tecnologi

de
ca.

Evalia y comunica el
funcionamiento y los

impactos de
alternativa
solucién tecnoldgi

su
de
ca.

e Explica el fundamento,
procedimiento, producto de la
indagacién y sustenta sus
conclusiones utilizando
conocimiento cientifico.

e Fundamenta el problema
tecnolégico, identifica  sus
causas asi como su alternativa

Explica sus
propiedades
asumiendo el

rol de un
elemento

quimico al
utilizar su

= Establece caracteristicas de

forma, estructura, funcion y
explica el procedimiento, los
recursos para
implementarlas, asi como las
herramientas y materiales
seleccionados, verifica el
funcionamiento  de la
solucién tecnoldgica,
considerando los

= Lista de cotejo

- rubrica
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de solucion en base a cuerpo y requerimientos, detecta

conocimientos cientificos o materiales error en la seleccion de
pra’cticas |0Ca|eS' |OS adaptados materllales, |$preC|§|ones
requerimientos que  debe en las  dimensiones,

procedimientos y realiza

cumplir 'y los recursos

. . K ajustes.
disponibles para construirlo

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO (10 minutos)

e Eldocente inicio con la oracién de la mafiana, recuerda las normas de convivencia en el aula.
SABERES PREVIOS
e Eldocente pregunta ; Qué son las familias quimicas?
o Conflicto cognitivo: ;Para qué sirven las familias como elementos quimicos?
El docente presenta a los estudiantes el propdsito de la sesidn: fundamentar la importancia de los
elementos quimicos segun sus familias.

DESARROLLO ( 65 minutos)

— Comprende los conocimientos cientificos.
COMPETENCIA 1
o El docente les comunica que deberan leer el libro correspondiente a los elementos Metalicos, No metalico.
¢ Luego el docente plantea las siguientes preguntas:
¢;,Coémo se clasifican los metales y no metales y cuales son sus propiedades? ¢ Qué son los metaloides?
COMPETNECIA 2
Los estudiantes deben realizar anotaciones para luego elaborar materiales para adaptar a su cuerpo y asumir
una exposicién del elemento quimico elegido y el docente brinda una orientacion sobre la Tabla Periddica de
los elementos quimicos.
Los estudiantes deben resolver las interrogantes.

CIERRE (15 minutos)

Los estudiantes, en pares se asignan nombres de metales y no metales

e Metales alcalinos, alcalinos térreos, metales ligeros

e Haldgenos, Nitrogenoides, Carbonoides, anfigenos, boroides
Los estudiantes se organizan dando nombre a cada parte de su cuerpo:

e Cabeza con un gorra de papel que contiene el simbolo del elemento

Brazo Derecho Propiedades fisicas del elemento elegido
Brazo Izquierdo propiedades quimicas del elemento elegido
Pierna derecha: Valencias del elemento elegido
Pierna Izquierda; donde se encuentra el elemento quimico en la naturaleza
COMPETENCIA 3
Socializan sus resultados asumiendo la Técnica del Role Playing en un plenaria en el aula en forma individual
y grupal.
Metacognicion
;Qué aprendi? ; Como aprendi? ; Para qué me sirve lo aprendido.

TAREA A TRABAJAR EN CASA
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Los estudiantes deben averiguar la utilidad de los elementos quimicos

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Imégenes o0 muestras

Cartulinas,

Papeles de colores

Plumones

Tarjetas u hojas

Cuaderno de trabajo

Ministerio de Educacion. Libro de Ciencia, Tecnologia y Ambiente de 3.e" grado de Educacién
Secundaria. 2018. Lima. Grupo Editorial Norma. Anexos 1y 2
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Planificaciin de Sesiin de Uprendizaje N2

DATOS INFORMATIVOS:

» GRADO: 3° SECCION: A-B FECHA: 09/09/2019

GRADO UNIDAD SESION HORAS

TERCERO Il 1/6 2

TiTULO DE LA SESION

Ley periddica

APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO

EXPLICA EL MUNDO FiSICO
BASANDOSE EN
CONOCIMIENTOS SOBRE
LOS SERES VIVOS, MATERIA
Y ENERGIA, BIODIVERSIDAD, |© Evalua las implicancias del sabery del eléctrico al interior del dtomo vy
TIERRA Y UNIVERSO. quehacer cientifico y tecnolégico. aplica estos conocimientos a

v  Explica, en base a fuentes con
respaldo cientifico, la relacidon
entre las propiedades periddicas
de los elementos con el campo

situaciones cotidianas.

v Asume roles y personifican a los
cientificos explicando las teorias de
evolucion de la Tabla Periddica,
utilizando la