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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como Objetivo Principal determinar la relacion
de la Gamificacién (a través del Kahoot) en el Aprendizaje por Competencias en los Residentes
de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma 2022 y como Objetivos
Especificos la relacién entre la Gamificacion y el Aprendizaje Conceptual, Aprendizaje
Procedimental y Aprendizaje Actitudinal en los Residentes de Geriatria de las Universidades de
San Marcos y Ricardo Palma

El tipo de investigacion fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicado y nivel correlacional
de corte Transversal. Se trabajé con la poblacién total consistente en 28 Residentes de ambas
Universidades. El instrumento de recoleccion de datos fue un cuestionario de tipo Likert con las
variables Gamificacion (a través del Kahoot) y Aprendizaje por Competencias, cuya validez se
establecié mediante juicio de expertos.

Los resultados demostraron que existe una relacion fuerte y directa (rho=0,764) y
significativa con un (p_valor = 0,000<0,05) entre la Gamificacion y Aprendizaje por
Competencias.en los Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo
Palma. Asi como una relacion directa y moderada (rho=0, 661™) y significativa con un (p_valor =
0,000<0,05) entre la Gamificacion y Aprendizaje Conceptual. Se mostro relacion fuerte y directa
(rho=0,712) y significativa con un (p_valor = 0,000<0,05) entre la Gamificacion y el Aprendizaje
Procedimental y finalmente una relacion directa y moderada (rho=0, 627) y significativa con un
(p_valor = 0,000<0,05) entre la Gamificacién y aprendizaje actitudinal.

Palabras claves: Gamificacion; Aprendizaje por Competencias; Aprendizaje Conceptual,

Aprendizaje Procedimental; Aprendizaje Actitudinal
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ABSTRACT

The main objective of this research work was to determine the relationship of
Gamification (through Kahoot) in Learning by Competencies in Geriatrics Residents of the
Universities of San Marcos and Ricardo Palma 2022 and as Specific Objectives the relationship
between Gamification and Conceptual Learning, Procedural Learning and Attitudinal Learning in
Residents of Geriatrics at the Universities of San Marcos and Ricardo Palma

The type of research was quantitative approach, applied type and cross-sectional
correlational level. We worked with the total population consisting of 28 Residents of both
Universities. The data collection instrument was a Likert-type questionnaire with the variables
Gamification (through Kahoot) and Learning by Competencies, whose validity was established
through expert judgment.

The results showed that there is a strong and direct relationship (rho = 0.764) and
significant with a (p_value = 0.000 <0.05) between Gamification and Learning by Competencies
in Geriatric Residents of the Universities of San Marcos and Ricardo Palma. As well as a direct
and moderate relationship (rho=0.661**) and significant with a (p_value = 0.000<0.05) between
Gamification and Conceptual Learning. A strong and direct relationship (rho=0.712) and
significant with a (p_value = 0.000<0.05) was shown between Gamification and Procedural
Learning and finally a direct and moderate relationship (rho=0.627) and significant with a (p_value
= 0.000<0.05) between Gamification and attitudinal learning.

Keywords: Gamification; Learning by Competences; Conceptual Learning, Procedural Learning;

Attitudinal Learning
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INTRODUCCION

Desde tiempo inmemorial la educacion se ha transmitido, de un profesor o maestro
(agente emisor del conocimiento) a un alumno o alumnos (agente receptor del conocimiento) de
forma unidireccional en donde el profesor tenia una participacion activa y el alumno pasiva.
Cuando aparecieron las escuelas, las clases se dictaban en un lugar fisico llamado aula de clase,
en donde el profesor se colocaba frente a los alumnos y los alumnos estaban sentados en sus
carpetas escuchando y tomando notas. Con la aparicion de la informatica la visién del mundo se
ha transformado en todos los campos del saber, la comunicacién, la medicina, la estadistica, la
economia y obviamente la educacion. Actualmente esa educacién pasiva, unidireccional de
profesor a alumno esta siendo modificada. Se ha trasladado el aula de clase, con su pizarra,
proyector de transparencia, pupitres etc. a un aula virtual que pueden situarse en cualquier parte
del mundo. Durante las clases el alumno debia de desplazarse desde domicilio al aula, muchas
veces caminando, tomando transporte publico, otras veces debia de trasladarse de una ciudad
a otra y en otras situaciones utilizaba transporte no motorizado como el caballo, burro o botes
etc. Actualmente el aula virtual permite al alumno permanecer en su domicilio y poder
comunicarse desde ahi. Incluso los horarios de clase en el aula de clases tenian un horario muy
rigido de entrada y salida, ahora esto también se ha visto flexibilizado con el Aula Virtual.

Con la pandemia de la Covid 19 en donde en nuestro pais declar6 una cuarentena
obligatoria en marzo de 2020 (con toque de queda, multas y detencién incluso) tuvimos que
permanecer en casa. La sociedad se transformd, todos los trabajos se trasladaron a sus hogares,
los principales Ministerios del pais despacharon desde casa, incluso el Poder Judicial
desarrollaba juicios y se emitia sentencias desde casa. La educacién tampoco podia quedarse
atras. Se fortalecié el concepto de Aula Virtual y se comenzé dictar clases virtuales, donde

profesor y alumno participaban activamente.



Actualmente se han creado y aun continlan creandose muchas herramientas digitales,
para el desarrollo del Aula Virtual y asi facilitarle la vida tanto al profesor como al alumno, se
crearon herramientas que se pueden adaptar no solo a la computadora sino a una tableta o al
celular. Una de estas herramientas es la gamificacion, que inicialmente se entendia como un
pasatiempo recreacional, un simple juego de competencias para pasar un rato en donde hay un
ganador e incluso una lista o ranking de ganadores. Se podia competir entra comparferos
conocido e incluso con gente desconocida de otros lugares del mundo.

Actualmente la gamificacion, es una herramienta Gtil y demostrada para su aplicaciéon en
la educacioén en todos los niveles, inicial, primario, secundario y universitario.

El caso del residente de medicina, se trata de profesionales médicos graduados con
licencia universitaria para ejercer la profesion e incluso con colegiatura del Colegio Médico del
Perd, tienen generalmente alrededor de unos 30 afios de edad, muchos de ellos con familia etc.
La geriatria es una especialidad de la medicina que trata de la prevencion, tratamiento, y
rehabilitacion de las enfermedades que presenta el adulto mayor. La geriatria aborda al paciente
adulto mayor desde una vision fisico, psicologia y social. De tal manera que es una especialidad
muy laboriosa que requiere de mucho estudio y muchas veces es dificil. Generalmente una
persona adulta mayor no solo tiene una sola enfermedad sino que puede tener 4 0 5
enfermedades de manera simultdnea y a la vez reciben muchos medicamento. Un adulto mayor
puede sufrir enfermedades mentales y problemas sociales como abandono, agresion fisica,
psicoldgica entre otros. Por eso se trata de una especialidad que requiere de mucho esfuerzo,
lectura y dedicacion.

Visto que la Gamificacion se ha trabajado a nivel escolar y a nivel universitario, el presente
trabajo pretende relacionar a la Gamificacion y el Aprendizaje por Competencias en los
residentes de geriatria de dos universidades peruanas, la Universidad Nacional Mayor de San
Marcos y la Universidad Ricardo Palma, la primera Nacional y la segunda Privada, ambas

instituciones formadoras de especialistas en geriatria.



Para medir la Gamificacion se empled la herramienta Kahoot que es un instrumento de
Gamificacién gratuita y muy popular entre la poblacion joven pues permite el aprendizaje a través
de la Gamificacién y se caracteriza porque los participantes compiten entre ellos mismos, se
coloca una tabla de posiciones de acuerdo a los resultados obtenidos. Puede ser un concurso
cerrado o incluso abierto entre desconocidos.

La siguiente variable fue el Aprendizaje por Competencias. De manera que el objetivo
principal del trabajo fue determinar la relacion entre la Gamificacion (a través del Kahoot) y el
Aprendizaje por Competencias en los residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos
y Ricardo Palma. Para los objetivos especificos se propuso determinar la relacion entre la
Gamificacién y el Aprendizaje Conceptual, el Aprendizaje Procedimental y el Aprendizaje
Actitudinal.

La Hipotesis General que se planted en el presente trabajo fue que existe una relacion
directa entre la Gamificacién (a través del Kahoot) y el Aprendizaje por Competencias en los
Estudiantes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma y las Hipotesis
Especificas que se plantearon fueron, que existe una relacion directa entre la Gamificacion (a
través del Kahoot) y el Aprendizaje Conceptual, el Aprendizaje Procedimental y el Aprendizaje
Actitudinal. El aporte de este trabajo es que se ha investigado anteriormente la relacion de la
Gamificacién en estudiantes de un nivel escolar tanto el inicial, el primario y el secundario,
también a nivel universitario en el pre grado pero poco o nada a nivel de profesionales graduados.

Para la ejecucion del presente estudio hubo algunas limitaciones, el mas importante fue
la Pandemia de la Covid 19 que nos tocé vivir y sufrir. Pues nos impedia la movilizacion fisica ya
gue se vivié en cuarentena durante casi dos afios. Otro problema es que los residentes hacen
guardias médicas en los servicios de emergencias y que tenian que ser de forma presencial por
obvias razones. Al inicio del estudio, la mayoria de los residentes desconocian el concepto de la
Gamificacién y de la existencia de Kahoot. Para familiarizarlos con la herramienta se les

compartié algunos tutoriales del YouTube, también se desarrollaron charlas y entrevistas



virtuales para la aclaracion de dudas y definicion de conceptos del Kahoot a través del Zoom y
What's app. Posteriormente se les distribuyo a todos los residentes diferentes exdmenes sobre
temas de geriatria como las Demencias, Diabetes Mellitus, Hipertension Arterial, Gerontologia,
Farmacologia y Fragilidad donde los residentes tenian que desarrollarlos y enviar sus
respuestas. El propio programa Kahoot publica las respuestas. Al conocer y familiarizarse con la
plataforma Kahoot se les aplic6 un cuestionario del Google Form tipo Likert con una puntuacion
del 1 al 5 en donde 1 es nunca y 5 Siempre. Al principio la informacion se almacené en Excel,
luego con el SPSS y con la ayuda de un estadistico experto se pas6 al desarrollo de los
resultados.

Para el desarrollo el trabajo se aplicé un disefio no experimental con un enfoque
cuantitativo correlacional de corte transversal teniendo a la poblacion el total de los residentes
de geriatria de las universidades de San Marcos y Ricardo Palma.

El trabajo se disefié en cinco capitulos.

El capitulo | compuesto por el Marco Teérico en donde se presentan los Antecedentes
Nacionales y los Antecedentes Internacionales basicamente de Tesis desarrolladas sobre el
mismo tema, Gamificacion, Kahott y aprendizaje conceptual. El buscador para las tesis naciones
fue la plataforma Alicia del Concytec y para los antecedentes internacionales el buscador fue La
Referencia. Luego en este mismo capitulo se encuentran las Definiciones de términos basicos
empleados en el estudio.

El Capitulo II, tenemos las Hip6tesis del Estudio, La Hipotesis Principal: Existe relacion
entre la Gamificacion y el Aprendizaje por Competencias en los residentes de geriatria de las
Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022 y las Hipotesis Especificas. Existe
relacion entre la Gamificacion y el aprendizaje Conceptual en los residentes de geriatria de las
Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022, Existe relacion entre la Gamificacion
y el aprendizaje Procedimental en los residentes de geriatria de las Universidades de San

Marcos, Ricardo Palma Lima 2022 y Existe relacion entre la Gamificacion y el aprendizaje



Actitudinal en los residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma
Lima 2022.

El Capitulo 1ll, se refiere a la metodologia empleada en nuestro trabajo, un disefio que
abarco a toda la poblacion de residentes de geriatrias a través de un disefio no experimental de

un enfoque cuantitativo correlacional de corte transversal.

El Capitulo IV trata sobre los resultados del estudio. Primero el andlisis estadistico
descriptivo y luego el andlisis estadistico inferencial. Se muestran a través de las tablas y los

gréficos los resultados obtenidos en el presente trabajo. Con estos resultados se revisan la



Hipotesis General y las Hipétesis especificas, en donde se rechaza la hipétesis nula y se aceptan

las hipotesis del estudio.

El Capitulo V trata sobre la discusion de los resultados obtenidos en el estudio, se

comparan con otros estudios, basicamente los antecedentes planteados en el marco tedrico. Al

comparar nuestros resultados con los otros podemos ver que nuestros resultados son

similares a los expuestos.

Finalmente se muestran las conclusiones del estudio y las recomendaciones. Se puede
ver las Fuentes de Informacion utilizadas en el presente trabajo y se muestran los anexos

complementarios.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes de la Investigacion
1.1.1 Antecedentes Nacionales

Zavala (2021), realiz6 la Tesis para Maestria titulada, Uso de Quizziz como estrategia
didactica de gamificacion para el aprendizaje por competencias en los alumnos del Curso Virtual
de Historia de la Cultura en la Ciudad de Lima, el propoésito del estudio fue determinar en qué
medida el uso de Quizizz como estrategia didactica influye en el desarrollo del aprendizaje por
competencias en los alumnos del Curso Virtual de Historia de la Cultura, Instituto Toulouse
Lautrec. El disefio que se aplico fue cuasi experimental con una poblacion de 500 estudiantes,
tomando una muestra aleatoria de 23 para el grupo control y 23 para el grupo experimental. Se
tomaron como variables, La Gamificacion y el Aprendizaje por Competencias. Se confirmé la
hipotesis general en donde el uso de la Gamificacion influye en el desarrollo del Aprendizaje por
Competencias en los alumnos del Curso Virtual de Historia de la Cultura. Por lo que se concluy6
gue el uso de la Gamificacion influye en el desarrollo del Aprendizaje por Competencias en los

alumnos del curso de Historia Virtual. Dicho estudio aplicé las pruebas estadisticas de Wilcoxon



y la U de Mann- Whitney, en donde se corrobord el nivel de significancia estadistica en las
dimensiones propuestas.

Villanueva (2021), en su tesis de Maestria, Kahoot en la formacién de la competencia
comunicativa en estudiantes de inglés, en un Instituto de Educacién Superior. El objetivo de este
estudio fue determinar la influencia de Kahoot en la formacion de competencia comunicativa en
estudiantes de la asignatura de inglés en un Instituto de Educacién Superior de Lima. Dicho
estudio se desarroll6 a través de un disefio cuasi experimental, con una muestra de 35
estudiantes. Las variables fueron Kahoot y Competencia Comunicativa. El estudio empled la
técnica de la encuesta y se aplicé mediante un cuestionario con un total de 10 items. Los
resultados obtenidos reflejaron que la mayoria de los estudiantes que recibieron la capacitacion
con Kahoot 74.3% alcanzaron un alto nivel respecto a la plataforma linguistica, frente a aquellos
estudiantes que no la recibieron; sin embargo solo un 45.3% de aquellos estudiantes llegaron a
un nivel alto. Por lo que dicho estudio concluye que los alumnos que se capacitaron con la
plataforma Kahoot no mejora la competencia comunicativa frente a los que no la emplean
(p=0.161>0.05)

Pefia (2020) en su tesis de Maestria El Uso de Kahoot como Herramienta Virtual y el
Aprendizaje de la Robotica en Estudiantes de Mecantrénica de un Instituto Superior Tecnoldgico
en la ciudad de Lima, El objetivo de dicho estudio fue conocer si existe relacion entre la aplicacion
de Kahoot como herramienta virtual y el aprendizaje de la rob6tica en estudiantes de mecatronica
de un Instituto Superior Tecnoldgico. Se trabajé con una poblacion de 154 estudiantes durante
un semestre completo. Se traté de un estudio de tipo descriptivo, correlacional y con un enfoque
cuantitativo. El instrumento empleado fueron dos cuestionarios. El estudio concluye que, si existe
correlacion entre el aprendizaje del Kahoot y la aplicacién de la robdtica, por lo que si lo

recomiendan.
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Ramos (2019), en la tesis de Maestria Software Educativo Kahoot como Desarrollo de
Habilidades Sociales y Digitales en Estudiantes de la I.E. José de San Martin — en la ciudad de
Pisco. El propdsito de la investigacién fue comparar el uso del software educativo Kahoot como
desarrollador de habilidades sociales y digitales en los estudiantes de la Institucién Educativa
José de San Martin, Pisco. Con una muestra de 50 estudiantes. Se trat6 de un estudio descriptivo
y comparativo. Para ello aplic6 una encuesta como instrumento. Se confirmo la hipétesis que si
existia diferencias en el uso del Kahoot en las habilidades digitales contra las habilidades
sociales.

Cisneros (2019), en su tesis de Maestria Relacion entre las actitudes y la motivacién hacia
el Kahoot y el Rendimiento Académico de estudiantes de pregrado de una Universidad privada
de Lima, se propuso como objetivo determinar, qué relacién existia entre las actitudes y la
motivaciéon hacia el Kahoot y el rendimiento académico de los estudiantes del pregrado en una
Universidad Privada de Lima. Dicho estudio fue de un disefio correlacional y fue cuantitativo y
participaron 138 estudiantes. Se emplearon dos cuestionarios de opciones mudltiples. Los
resultados evidenciaron una relacién positiva y significativas entre las variables Actitudes hacia
el uso de Kahoot y Motivacién; sin embargo no se encontrd relacion entre Actitudes hacia el uso

de Kahoot y rendimiento académico.

1.1.2 Antecedentes Internacionales

Rodriguez — Fernandez (2017), Smartphones y aprendizaje: Empleo del Kahoot en el
Aula Universitaria. El presente estudio aborda el empleo del Kahoot en el aula universitaria. Fue
desarrollado en la universidad de Nebrija Alicante Espafia. evidenciaron que la herramienta
Kahoot es altamente apreciada por los estudiantes, que lo percibieron como una manera para
mejorar el aprendizaje e incrementar las competencias en el aula. El estudio se realizé mediante
una metodologia empirica analitica utilizando dos grupos, medidos a través de una encuesta. La

idea fundamental era crear un entorno ladico adecuado para el proceso ensefianza aprendizaje.
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Soler (2020), en su Tesis de Maestria Gamificacion y Lectura Critica tuvo como objetivo
describir la influencia de la gamificacion en el proceso de la lectura critica en base a sus niveles
de lectura literal e inferencial. El presente trabajo se llevo a cabo con todos los estudiantes del
10mo grado, 60 participantes. Se traté de un estudio descriptivo correlacional. Y la Conclusién
de la autora fue que la gamificacion a través del Kahoot mejoraba la lectura critica de los

estudiantes.

Sanchez (2019), en su tesis de Maestria Estrategias didacticas para el fortalecimiento del
pensamiento matematico variacional en los estudiantes del grado 11 de la Institucion Educativa
Colegio Teodoro Gutiérrez Calderon del Municipio de San Cayetano en la ciudad de
Bucaramanga Colombia. El propésito de la investigacién fue determinar el fortalecimiento del
pensamiento matematico variacional mediante estrategias didacticas como la gamificacion a
través de la herramienta Kahoot. La muestra estuvo constituida por los alumnos del 11 grado del
Colegio Teodoro Gutiérrez Calderén del Municipio de San Cayetano en Bucaramanga Colombia.
Se tratdé de un estudio descriptivo correlacional. El Instrumento empleado fue el cuestionario y
los resultados fueron que el uso de la gamificacion contribuye al aprendizaje permitiendo
comprender los temas de forma facil y préactica.

1.2 Bases Teoricas
1.2.1 Variable Gamificacion

La Gamificacién se puede definir a través de diferentes formas, segun Fernandez (2015),
la Gamificacion es el proceso de aplicar actividades y dinamicas relacionadas al juego en &mbitos
educativos para fomentar la interaccién entre estudiantes y el aprendizaje colaborativo. Otros
autores como Johnson, et al (2013) sugieren que la Gamificacion esté relacionada a la mecéanica
de los juegos y podria aplicarse a todo tipo de actividad educativa. Autores como Prieto, Diaz
Monserrat & Reyes (2014), consideran que la Gamificacion es una estrategia de aprendizaje que

adiciona actividades ludicas propia de los video juegos que permite no solo el aprendizaje por



12

competencias sino que mejora la conducta y la interaccién de los estudiantes. Kapp (2012),
considera a la Gamificacibn como elementos de juego no ladicos que ayuda a mejorar el
aprendizaje y la conducta cognitiva del estudiante. En el presente trabajo como herramienta de
Gamificacién se empled el Kahoot que es un software online gratuito y orientado a la formacion
de cuestionarios para desarrollar preguntas a traveés de actividades ludicas. De manera que el
estudiante podria pensar que se encuentra jugando y simultdneamente e inconscientemente esta
aprendiendo (Plump & LaRosa, 2017).

1.2.2 Dimensiones de la variable Gamificacion (Herramienta Kahoot). Alarcon (2020
Interactividad.

Las nuevas Tecnologias de la informacion permiten la comunicacion bidireccional entre
alumno y profesor sin importan en donde se encuentren, es decir ya no es necesario el aula
dentro de un colegio, sino que pueden comunicar desde el domicilio u oficina. Esta comunicacién
se va a realizar a través de paginas web, mensajes instantaneos, video conferencias etc. Segun
Berrocal y Fallas (2010), la interactividad es la comunicacion o didlogo que ocurre entre profesor
alumno o entre alumnos. Esta dimension permite la participacion colaborativa y una ensefianza
activa. El docente es un facilitador y no solo un ente emisor de conocimiento lo mismo que el
alumno tampoco es un ente receptor.

Flexibilidad Pedagégica.

Se refiere a la adaptacion de la accién educativa de acuerdo a las caracteristicas de cada
alumno, considerando sus propias dificultades y necesidad especiales. Creando diferentes
niveles o enfoques en una misma actividad. Segun Ortega (2016), la flexibilidad permite la
diversificacion de diferentes estructuras, modos y formas de organizar una actividad docente.
Esta dimension elabora una serie de técnicas para aplicar la ensefianza aprendizaje segun las
caracteristicas propias de los estudiantes, asi como las circunstancias de la realidad mismas.

(Pandemia Covid 19)



13

Recursos Virtuales.

Los Recursos Educativos, representan los numerosos materiales didacticos que aplican
los docentes como los estudiantes para el dictado de las clases. Con estos recursos permiten
facilitar la comunicacion, haciendo mas atractivas y empéticas las ensefianzas. Estos recursos
han ido evolucionando desde la pizarra, cartulina, las laminas, musica, fotografias y todo tipo de
recursos materiales. Estos recursos han ido evolucionando y pasando a lo digital a través de la
computadora, los celulares inteligentes, de los video juegos, los libros digitales, los audiolibros y
actualmente la gamificacién. Segun Rios (2013), los recursos virtuales constituyen el intercambio
agil de la informacion entre profesor y alumno tomando en consideracion las diferentes
posibilidades técnicas. Esta dimensién busca el apoyo del proceso ensefianza aprendizaje a
través de un disefio que aplica la intencionalidad pedagdgica y did4ctica.

Accion Formativa.

Es un tipo de ensefanza que se brinda en un momento determinado con la finalidad de
adquirir los conocimientos y se alcancen los logros de la respectiva formacion. De acuerdo con
Vilanova y Varas (2016), las acciones formativas en los ambientes virtuales aplican diversos
cambios en la concepcion de los procesos dindmicos, la identidad del docente, aplicacion de
recursos. Exige la toma de decisiones entre el modelo pedagdégico, usuarios, alumnos y el mismo
rol entre el docente y el alumno y entre alumnos.

1.2.3 Variable Aprendizaje por Competencias

El aprendizaje basado en competencias se refiere a la metodologia, que se basan en
mostrar los conocimientos y habilidades adquiridos por los estudiantes, para demostrar no solo
lo que han aprendido en dicho curso, (ya no podemos hablar del aula) pues muchas veces la
ensefianza es virtual, sino como se le podria aplicar en la vida diaria y en el caso universitario en
su carrera profesional. O sea en que los estudiantes sepan cémo trasladar el conocimiento

adquirido a la realidad, de manera que lo sepan emplear de manera efectiva y resolutiva. (Garcia
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2011). Asi mismo Ander-Egg (2016), se refiere a la adquisicion de habilidades préacticas y
estratégicas adquiridos durante el proceso de ensefianza.

Segun Castafieda (2015), se debe de desarrollar competencias como habilidades,
conocimientos, actitudes y valores. Asi mismo comenta que el profesor se convierte en un
facilitador, quien debe de orientar a la resolucion de dudas y ser un guia del alumno de manera
el alumno esté preparado para desarrollar el analisis y la aplicacion de lo aprendido. Por lo tanto,
el aprendizaje es un proceso en donde el ser humano adquiere o modifica sus habilidades,
destrezas, conocimientos y conductas como fruto de la experiencia, el estudio, la observacion, el
razonamiento y la instruccion. El objetivo del aprendizaje por competencias es formar ciudadanos
preparados para los retos del futuro. Empoderar a los estudiantes con conocimientos y
habilidades en diversos ambitos y campos de estudio en un programa educativo flexible y a la
medida de cada estudiante. No se trata de medir la inteligencia de la persona ya sea la
inteligencia cognitiva o la emocional incluso tampoco mide los conocimientos sino la manera
cdmo ha sabido aplicar dicho aprendizaje en la vida diaria. De ahi la expresion popular, “esta
persona es competente” cuando desarrolla bien una labor y “esta persona es una incompetente”
cuando desarrolla lo contrario. En la actualidad el aprendizaje ya no es unidireccional sino
bidireccional y compartido, y de acuerdo a Agiero (2016) el aprendizaje por competencias es un
proceso en donde el alumno construye y elabora su propio conocimiento para luego aplicar e
integrar las competencias adquiridas para el desempefio en futuras ocasiones.

Para evaluar el aprendizaje por competencias, es decir medir por un lado lo aprendido y
lo aplicado, Valverde, Revueltay Fernandez (2012), consideran que se deben de tomar en cuenta
algunas metas. Esta evaluacion debe de regirse por una serie de criterios a través de
instrumentos que definan dichas competencias y medirlos con los indicadores.

En la metodologia del aprendizaje por competencias, no trata de elaborar clases
magistrales muy elaboradas o dificiles, la idea principal es que los estudiantes apliquen los

conocimientos para conseguir un fin u objetivo. Es decir que el aprendizaje tenga una utilidad
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practica. Este tipo de aprendizaje permite conseguir un desarrollo integral de los futuros
profesionales y ciudadanos de la comunidad. Estaran mejor entrenados y capacitados para
enfrentar los problemas que devengan en futuro. El aprendizaje por competencia, no solo sirve
para aprobar la clase, sirve para vivir el dia a dia en la vida del estudiante, futuro ciudadano. De
manera que muchas veces, este aprendizaje es individualizado y personalizado de acuerdo a las
caracteristicas y pericias de cada alumno.

1.2.4 Dimensiones de la Variable Aprendizaje por Competencias

Estas dimensiones fueron tomadas de Coll y otros (2011), del concepto de Contenidos,
gue son el conjunto de los saberes relacionados con lo cultural, lo social, lo politico que
conforman las distintas areas académicas cuya asimilacion y apropiacién por los alumnos es
considerada esencial para su desarrollo y socializacion. Moguel y Alonzo (2009) toman estas
mismas dimensiones como variables.

Aprendizaje Conceptual.

Es un tipo de aprendizaje, asi como una forma de pensamiento critico en donde los
alumnos aprenden a clasificar y organizar informacion de estructuras. La construccion de
conocimiento es una forma de aprendizaje constructivo donde el alumno aplica lo familiar para
comprender la materia y en donde la adquisicion de conocimientos es una manera de
aprendizaje. Este tipo de ensefianza estd adquiriendo popularidad especialmente en las areas
de las matematicas. Diaz y Hernandez (2010), sostienen que este tipo de aprendizaje se
construye a partir de conceptos, principios y explicaciones, tomando su significado de las
caracteristicas o reglas que lo componen. Es un aprendizaje construido a partir de una base de

conocimientos previos.
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Aprendizaje Procedimental.

El conocimiento procedimental es aquel relacionado con las actividades que sabemos
hacer inconscientemente, manejar bicicleta, cantar algin himno u oracién aprendida desde
pequefios. Esta relacionado a las destrezas adquiridas y que luego de desarrollan de manera
mecanica. Este tipo de aprendizaje tiene que ver con el concepto del “saber hacer” es decir llevar
a cabo ciertos procesos y de acuerdo con Diaz y Hernandez (2010), este tipo de aprendizaje
esta considerado como del tipo préactico pues esta relacionado a las acciones u operaciones.
Algunos ejemplos basados en el aprendizaje procedimental son la elaboracion de ensayos,
gréficas y estadisticas, mapas conceptuales, algoritmos u operaciones matematicas. (Diaz y
Hernandez 2010)

Aprendizaje Actitudinal.

Se define actitud a la disposicién del animo, que se adquiere de manera consistente, hacia
un objeto social. Sobre el aprendizaje actitudinal, se debe de partir que aprender una actitud
significa adquirir una tendencia consistente a comportarse de una forma determinada ante una
clase, situacion, o suceso. Para valorar el aprendizaje actitudinal, se requiere de instrumentos de
observacién que permitan ver la evolucién del alumno respeto a su comportamiento y actitud.
Adquirir el aprendizaje actitudinal, nos permite valorar la aplicacién de las destrezas y habilidades
ante un caso problema y luego demostrar si los conocimientos adquiridos son suficientes para

lograr la competencia (Diaz y Hernandez 2010)

1.4 Definicion de Términos Basicos
1.4.1 Tecnologia de Informacion y Comunicacion TIC
Las TIC son herramientas de gestion del conocimiento que mejoran el aprendizaje y lo
hacen significativo para los alumnos. De acuerdo con Cabero (1998), las TICs involucran tres
competencias, la Informatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones, que a su vez se

relacionan de manera interactiva e interconectadas entre si.



17

1.4.2 Kahott
Es una herramienta de uso libre que se emplea para realizar dindmicas de trabajo de
forma activa dentro y fuera del aula. Carrera y & Alvarez (2015), consideran que son sistemas de
respuesta disefiados para interactuar con el estudiante mediante el empleo de dispositivos
moviles. Kahoot es una herramienta de Gamificacion que permite interactuar tanto al docente
como el estudiante. El estudiante va aprendiendo y adquiriendo competencias a través del juego
y la competencia. Gracias al ambiente gamificado, invita a la participacion de los alumnos y a la
vez los motiva. El juego, que se desarrolla en un ambiente virtual, promueve la sana competencia
entre los estudiantes, generando rankings de puntuaciones, que dependeran de las respuestas
acertadas y los tiempos de resolucion Kahoot (2020).
1.4.3 Aprendizaje
Es el proceso a través del cual se adquieren habilidades, conocimientos, conductas y
valores. Esto como resultado del estudio, la experiencia, la instruccién, el razonamiento y la
observacion. Gross (2012). Es un proceso en donde se adquiere y se modifican conocimientos,
creencias, conductas, habilidades, estrategias y experiencias. Leiva (2015)
1.4.4 Competencia
Segun Obaya (2011), se define por Competencia a la capacidad individual demostrada
para ejecutar la posicidn del conocimiento, destrezas y caracteristicas personales que se
necesitan para satisfacer las demandas especiales o requerimientos de una situacion particular.
Y de acuerdo al MINEDU (2017), Competencia es la facultad que tiene el individuo para

desarrolla capacidades y lograr un proposito especifico en una situacion determinada.
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES
2.1 Formulacion de Hipétesis General y Especificas
2.1.1 Hipotesis General

Existe relacién entre la Gamificacion y el Aprendizaje por competencias en los residentes
de geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma Lima 2022

3.1.2 Hipétesis Especificas
Hil: Existe relacion entre la Gamificacién y el Aprendizaje Conceptual en los residentes de

geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma Lima 2022.

Hi2: Existe relacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje Procedimental en los residentes

de geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma Lima 2022.

Hi3: Existe relacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje Actitudinal en los residentes de

geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022.

2.2 Variables y Definicion Operacional
2.2.1 Variable 1: Gamificacién (Kahoot)

Definicion Conceptual:

De acuerdo con Ramirez J, (2014), la gamificacion es la aplicacién de estrategias,
mecanicas y reglas de juego y videojuegos en entornos no jugables cotidianos.

Definicion Operacional:

El cuestionario sobre la plataforma Kahoot, se ha desarrollado mediante 25 preguntas
con escalas de forma politbmica y ordinal: Siempre (5), casi siempre (4), a veces (3), casi nunca

(2) y nunca (1).



Tabla 1

Operacionalizacion de la variable Gamificacion (Kahoot)

19

Niveles y
Variable Dimension Indicadores items
rangos

1: 1. ¢Kahoot permite una adecuada
comunicacién entre el docente y el

Relacion  entre estudiante?

participantes 2. ¢ Kahoc_nf permite una adecuada
comunicacion entre los estudiantes?

2:

D1:
Comunicacion 3. ¢ Kahoot permite la interaccion entre el
Interactividad docente y el estudiante en tiempo real?

sincronica

3: 4. ¢ Kahoot permite la comunicacion entre el
docente y el estudiante en diferente espacio

Comunicacion de tiempo?

asincronica Escala de

5. ¢ Kahoot permite un rdpido acceso a la .
1: Accesibilidad documentacion proporcionada en el curso? Likert
6. ¢ Kahoot permite una navegacion sencilla
. entre los diferentes menus?
D2: - ; -
7. ¢ Kahoot permite una adecuada y facil
Plataforma Flexibili 2: Usabilidad organizacion en los contenidos del curso? 1.2,3,4y5
exibilidad - o . ]
8. ¢ Kahoot esta disefiado de facil y sencillo uso
Kahoot para el trabajo académico?

3 Ubicuidad 9. ¢ Kaho_ot genera confiabilidad en encontrar 1 Nunca
herramientas adecuadas para el )
aprendizaje? 2. Casi

10. ¢ Kahoot permite ingresar una alta cantidad nunca

1 Escalabilidad de inforr_n_acién sin comprometer a la calidad 2 éf;/;ces

’ del servicio? T
11. ¢ Kahoot permite trabajar con un nimero siempre
variable de estudiantes en el curso? 5. Slempre
D3: 12. ¢Los recursos virtuales (chat, foro, encuesta,
’ cuestionario, entre otros) proporcionados por
. . . Kahoot se ajustan a las necesidades de
Recursos 2:Funcionalidad e ;
aprendizaje del estudiante?
. 13. ¢Los materiales compartidos en Kahoot
Virtuales . -
permite  desarrollar eficientemente las
actividades del curso?
14. ¢ Kahoot se ajusta a los contenidos del
3: Contenido curso? . .
15. ¢Las actividades en la Kahoot permiten el
uso del audio, video, pantalla compartida e
imagenes?
1: Gestion de 16. ¢ Kahoot beneficia al aprendizaje
D4: multimedia?
aprendizaje 17. ¢ Kahoot permite el desarrollo de un

aprendizaje autbnomo?
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Niveles y
Variable Dimensién Indicadores items
rangos
Accién 18. ¢ Kahoot mejora la calidad de ensefianza?
19. ¢El uso de Kahoot incrementa la motivacion
formativa del estudiante en aprender la asignatura?

20. ¢Lainteraccion de las distintas actividades en
Kahoot permite la mayor comprension en los
temas del curso?

21. ¢El sistema de evaluacién de Kahoot es

funcional?
22. ¢ Kahoot permite la elaboracion de
2: Evaluacion y evaluaciones online?
23. ¢ Kahoot permite realizar una evaluacion
seguimiento objetiva?

24. ; Kahoot permite la entrega de notas en
forma oportuna?

25. ¢ Kahoot es méas dindmica en el desarrollo
del examen?

2.2.2 Variable 2: Aprendizaje por competencias
Definicion Conceptual.

El aprendizaje por competencias es un proceso en donde el estudiante organiza su propio
conocimiento, para poner en practica ante la vida los conocimientos adquiridos en el aula.
(Agliero 2016). Aplican en la practica los conocimientos conceptuales, procedimentales y
actitudinales.

Definicion operacional.

El cuestionario sobre el aprendizaje por competencias se ha desarrollado mediante 22

preguntas con escalas de forma politdmica y ordinal: Siempre (5), casi siempre (4), a veces (3),

casi nunca (2) y nunca (1).



Tabla 2

Operacionalizacion de la Variable Aprendizaje por Competencias

21

Niveles y
Variable Dimension Indicadores items
rangos
1. ¢Considera que ha formado un conocimiento
reflexivo en el transcurso de las clases de la
1 Reflexién asignatura?
1. ¢Considera que estdA motivado vy
académica comprometido con lo aprendido en el curso?
2. ¢Considera que puede desarrollar nuevas
conductas mediante lo aprendido en el
curso?
D1: 2. Capacidad de 3. ¢Considera que ha desarrollado la capacidad
e de andlisis en base a los distintos escenarios
o analisis .
Aprendizaje aprendidos en el curso?
. 4. ¢Considera que la asignatura ha
conceptual 3: Concepto desarrollado la capacidad de definir
contenidos de los temas aprendidos?
4. Manejo de 5. ¢Considera que la asignatura ha integrado Escala de
. diversos modelos de teorias en los objetivos | .
teorias A Likert
de aprendizaje?
5: Conocimiento 6. ¢Considera que el conocimiento previo al
curso se asocia a los temas aprendidos en el
previo ciclo? 1,2,3,4y5
Aprendizaje 7. ¢ Considera unincremento en el desarrollo de
1: Resolucion habilidades para la resolucion de problemas?
por 8. En base a lo aprendido en el curso, 1.Nunca
de problemas ¢considera que puede identificar las causas
competencias y efectos de un problema y establecer 2. Casi Nunca
soluciones para mitigarlo?
2: Aplicacion de 9. ¢Considera que tiene capacidad de aplicar 3.A veces
los conocimientos adquiridos en diferentes
lo aprendido etapas de un proyecto? 4.Casi
D2: 3: Anadlisis de 10. ¢Considera que tiene capacidad de analizar  siempre
la situacion problemética que origina un
Aprendizaje problemas proyecto de inversion? 5. Siempre
procedimental 4: Uso activo del 11. ¢Considera que la asignatura genera un uso
activo del conocimiento para la resolucion de
conocimiento problemas?
5. Aprendizaje 12. En base a lo aprendido en el curso,
¢considera que puede tomar decisiones de
auténomo forma mas autbnoma?
6: Uso de 13. En base a lo aprendido en el curso,
¢considera que ha desarrollado la capacidad
recursos de utilizar adecuadamente los recursos para
la resolucion de problemas?
14. ¢Considera que ha desarrollado una mejor

1: Comunicaciéon

comunicacion en la explicacion de los
resultados de la evaluacién de un proyecto?
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) Niveles y
Variable Dimensién Indicadores Iltems
rangos
D3: 2. Relaciones 15. ¢Considera que puede interactuar con sus
o . demas comparieros para resolver diferentes
Aprendizaje interpersonales
problemas?
actitudinal 3. Trabajo en 16. ¢Considera que siente comodidad en
equino trabajar en equipo para el logro de un
quip determinado trabajo grupal?
4: Motivacion 17. ¢;Considera que, al adquirir nuevos
conocimientos, siente motivacion en aplicarlo
para la en un escenario real?
18. ¢Considera que aplicaria las nuevas
aplicacion habilidades y destrezas adquiridas en el
Curso en un escenario real?
5. Disposicion 19. ¢Considera que muestra una facilidad en
de aprendizaje adquirir nuevos conocimientos relativos al
curso?
6: Calidad de
20. ¢Considera que ha mejorado en la calidad de
trabajo entrega de su trabajo aplicativo?
7. Compromiso 21. ¢(Considera que ha mostrado actitudes de

e iniciativa

compromiso e iniciativa hacia el aprendizaje
y desarrollo de trabajos en la asignatura?
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3.1 Disefio metodoldgico
3.1.1 Disefio

El presente trabajo de investigacibn es no experimental, por lo tanto no existe
manipulacion de las variables, solo se analizan la asociacion entre ellas. Es correlacional y
transversal, que es un tipo de método de investigacion no experimental en el cual un investigador
mide dos variables en un solo momento. (Hernandez et al 2010). De ahi se analizan los
resultados y se verifica si existe relacidn entre las variables a través de las pruebas estadisticas.
3.1.2 Tipo

El presente trabajo de investigacion es de tipo aplicado, que segun Carrasco (2006), es
de propdsito practico. EI motivo de esta investigacion es actuar para transformar, elaborar
cambios en la conducta y la forma de aprendizaje tanto del alumno como del docente. Al ser una
plataforma competitiva permite al alumno superarse a si mismo creando metas y propdsitos de
vida personal y profesional. Es decir, el conocimiento de esta plataforma no es necesariamente
educativa sino para aplicarla en la vida misma.
3.1.3. Enfoque

Se trata de un enfoque cuantitativo y secuencial, es decir segiin Hernandez et. al (2010)
un conjunto de procesos secuenciales y probatorios, los cuales deben de seguir un proceso sin
saltear etapas. Se definen las preguntas y objetivos y se construye un modelo teérico, basado

en los objetivos e hipotesis.
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3.1.4. Nivel

Es un estudio correlacional, pues mide la relacién entre las dos variables, en este caso
no se trata de variables dependientes ni independientes pues no se mide la causa y efecto entre
ambas variables sino se mide la relacién que existe entre ambas variables. (Herndndez 2010).
3.2 Disefio muestral

Es el conjunto de estrategias y procedimientos, destinados a seleccionar una muestra
representativa de la poblacion objeto de estudio. La muestra para ser representativa debe de
cumplir una serie de caracteristicas, basicamente ser aleatoria y de un tamafio adecuado Otzen
(2017). En el presente estudio la muestra sera toda la poblacion estudiada, es decir de 28
residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma por lo que no se
aplicaran técnicas de seleccion muestral. Se trabajara con la totalidad de los residentes de
geriatria de las universidades de San Marcos y Ricardo Palma.
Cuestionario de la Variable Gamificacion
Ficha técnica.
Nombre: Cuestionario sobre la Gamificacion (A través de Kahoot).

Autor: Tomado de la Tesis de Gian Franco Salas Diaz. Relacion de la plataforma Microsoft Teams
en el aprendizaje por Competencias de los estudiantes de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura
de las Universidad de San Martin de Porres, Lima 2021

Aplicacion: Colectiva e individual.
Ambito de aplicacion: Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo
Palma
Duracién: Aproximadamente 30 minutos
Finalidad: Valorar el uso de la Gamificacion en base a las siguientes dimensiones:
e Interactividad: Preguntas del 1 al 4.
e Flexibilidad: Preguntas del 5 al 9.

e Recursos virtuales: Preguntas del 10 al 15.
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e Accion formativa: Preguntas del 16 al 25.
Escala: Tipo Likert, valorando mediante puntuaciones del 1 al 5.
e 1: Nunca.
e 2: Casinunca.
e 3:Aveces.
e 4: Casi siempre.
e 5: Siempre.
Cuestionario de la Variable Aprendizaje por Competencias
Ficha técnica.
Nombre: Cuestionario sobre el Aprendizaje por Competencias.
Autor: Tomado de Gian Franco Salas Diaz.
Aplicacién: Colectiva e individual.
Ambito de aplicacion: Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo
Palma
Duracion: Aproximadamente 30 minutos
Finalidad: Valorar el aprendizaje por competencias en base a las siguientes dimensiones:
e Aprendizaje conceptual: Preguntas del 1 al 7.
¢ Aprendizaje procedimental: Preguntas del 8 al 14.
e Aprendizaje actitudinal: Preguntas del 15 al 22.
Escala: Tipo Likert, valorando mediante puntuaciones del 1 al 5.
e 1: Nunca.
e 2: Casinunca.

3: A veces.

4: Casi siempre.

5: Siempre.
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3.3 Validez del Instrumento

Segun Carrasco (2019) sostuvo que la validez es un atributo del instrumento que consiste
en medir con obijetividad y precision la informacion que se requiere de la variable en estudio (p.
336).

En esta investigacién se tomo la validez del instrumento mediante el juicio de expertos.

3.3.1 Validez por jueces expertos

Juez Experto Resultado

Mg. Inés Béjar Caceres Aplicable

Mg. Maria Eugenia Gonzalez Farfan Aplicable
Mg. Amelia Olértegui Moncada Aplicable

3.3.2 Confiabilidad del Instrumento
Segun Carrasco (2019) sostuvo que la confiabilidad es la cualidad del instrumento que,
al aplicar al mismo grupo de personas en diferentes intervalos de tiempo, se obtiene los mismos

resultados de medicion (p. 339).

3.4 Técnicas de recoleccion de datos

La recoleccion de los datos del presente trabajo se realiz6 a través de una encuesta
disefiada en Google Forms, el instrumento es un cuestionario basado en la escala de Likert, para
las dos variables. En el caso de la Variable Gamificacion (Kahoot), se desarrolla en 25 preguntas,
basado en las dimensiones, interactividad, flexibilidad, recursos virtuales y accion formativa. En
la Variable, Aprendizaje por Competencias, se desarrolla en 22 preguntas basado en las
dimensiones, de aprendizaje conceptual, procedimental y actitudinal. Una vez desarrollado el

cuestionario por el residente, la informacién se guardd en formato Excel, que es una hoja de
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célculo que permite almacenar informacién y elaborar cuadros y graficos. Luego a través de
software estadistico SPSS version 28 se desarrollo el andlisis estadistico, el cual fue analizado
con el apoyo de por un profesional estadistico.
3.5 Técnicas estadisticas para el procesamiento de la informacion

Inicialmente con Google Forms, luego Excel, y finalmente a través del SPSS, las pruebas
estadisticas de acuerdo a las recomendaciones y sugerencias del Estadistico. Primero se aplico
una estadistica descriptiva basicamente de distribuciones de frecuencias del objetivo principal y
de los objetivos especificos y la estadistica inferencial para demostrar el nivel de asociacién de
las variables a través Correlacion de Spearman, para los objetivos principal y objetivos
especificos. Luego ver la significancia estadistica de acuerdo al valor de P.
3.6 Aspectos éticos

El presente trabajo cumple con los criterios de los principios de equidad de género, credo,
sexo Yy raza. Luego de informar sobre el presente estudio, se les invita a los residentes a participar
de manera voluntaria, sin ningun tipo de presion ni coaccion. Se mantendra la confidencialidad
de los mismos durante todo el proceso del estudio. Si bien es cierto se trata de un estudio sobre
Gamificacién, en donde se podria interpretar como una competicion entre residentes, no se vera
bajo esa perspectiva. Pues no se publicara ningun tipo de ranking o puestos de los resultados a

los médicos residentes.
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Capitulo IV: RESULTADOS

4.1 Andlisis Descriptivo
Tabla 3

Distribucion de frecuencia de la Gamificacién en Residentes de Geriatria

Niveles Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0.0
Casi nunca 0 0.0

A veces 2 7.1
Casi siempre 17 60.7
Siempre 9 32.1
Total 28 100.0

Figura 1.

Gamificacion en Residentes de Geriatria
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Gamificacion

En la tabla 3 y figura 1, se presentan, la distribucion de la frecuencia en la aplicacion de la
gamificacion (en este estudio de la herramienta Kahoot), entre los residentes de geriatria, siendo
el resultado de casi siempre el mas alto con 60.7% seguido de siempre que representa el 32.1%

y 7.1 % a veces.
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Tabla 4

Distribucion de frecuencia de Interactividad en Residentes de Geriatria

Niveles Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0.0
Casi nunca 1 3.6

A veces 7 25.0
Casi siempre 15 53.6
Siempre 5 17.9
Total 28 100.0

Figura 2.

Interactividad en Residentes de Geriatria
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En la tabla 4 y figura 2, se presentan la opinion de los residentes de geriatria sobre la
interactividad de Kahoot en el aprendizaje por competencias, considerando un 53.6% el valor
mas alto que corresponde a casi siempre, seguido de a veces con un 25% y siempre con 17.9.

Se puede observar que un 3.6 considero6 a casi nunca.
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Tabla b

Distribucion de frecuencia de Flexibilidad en Residentes de Geriatria

Niveles Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0.0
Casi nunca 0 0.0

A veces 4 14.3
Casi siempre 8 28.6
Siempre 16 57.1
Total 28 100.0

Figura 3

Flexibilidad en Residentes de Geriatria
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En latabla 5y figura 3, se presentan la opinion de los residentes de geriatria sobre la Flexibilidad
de Kahoot en el aprendizaje por competencias, considerando un 57% el valor mas alto que

corresponde a siempre, seguido de casi siempre con un 28.6% y a veces con 14.3
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Tabla 6

Distribucion de frecuencia de Recursos virtuales en Residentes de Geriatria

Niveles Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0.0
Casi nunca 0
A veces 4 14.3
Casi siempre 14 50.0
Siempre 10 35.7
Total 28 100.0
Figura 4.

Recursos virtuales en Residentes de Geriatria
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Recursos virtuales

En la tabla 6 y figura 4, se presentan la opinion de los residentes de geriatria sobre el empleo de
los Recursos Virtuales de Kahoot en el aprendizaje por competencias, considerando un 50% el
valor mas alto que corresponde a casi siempre, seguido de siempre con un 35.7% y a veces con

14.3
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Tabla 7

Distribucion de frecuencia de Acciéon formativa en Residentes de Geriatria

Niveles Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0.0
Casi nunca 0 0.0

A veces 2 7.1
Casi siempre 11 39.3
Siempre 15 53.6
Total 28 100.0

Figura 5.

Accioén formativa en Residentes de Geriatria
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En la tabla 7 y figura 5, se presentan la opinion de los residentes de geriatria sobre la
Accion Formativa de Kahoot en el aprendizaje por competencias, considerando un 53.6%
el valor mas alto que corresponde a siempre, seguido de casi siempre con un 39.3% y a

vecescon 7.1
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Tabla 8

Distribucion de frecuencia de Aprendizaje por competencias

Niveles Frecuencia  Porcentaje
Nunca 0 0.0
Casi nunca 0 0.0

A veces > 17.9
Casi siempre 15 3.6
Siempre 8 28.6
Total 28 100.0

Figura 6.

Aprendizaje por competencias
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En la tabla 8 y figura 6, se presentan, la distribucion de la frecuencia en el Aprendizaje
por Competencias, entre los residentes de geriatria, siendo el resultado de casi siempre

el mas alto con 53.6% seguido de siempre que representa el 28.61% y 17.9 % a veces.
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Tabla 9

Distribucion de frecuencia del Aprendizaje Conceptual

D1:Conceptual Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0.0
Casi nunca 0 0.0

A veces 4 14.3
Casi siempre 15 53.6
Siempre 9 321
Total 28 100.0

Figura 7

Aprendizaje Conceptual
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En la tabla 9 y figura 7, se presentan la opinion de los residentes de geriatria sobre la
aplicacion de Kahoot y el Aprendizaje por Competencias, considerando un 53.6% el valor
mas alto que corresponde a casi siempre, seguido de siempre con un 32.1 % y a veces

con 14.3 %
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Tabla 10

Distribucion de frecuencia de Aprendizaje Procedimental

Niveles Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0.0
Casi nunca 0 0.0

A veces 5 17.9
Casi siempre 16 57.1
Siempre 7 25.0
Total 28 100.0

Figura 8

Aprendizaje Procedimental
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En la tabla 10y figura 8, se presentan la opinién de los residentes de geriatria sobre la aplicacion
de Kahoot y el Aprendizaje Procedimental, considerando un 57.1 % el valor mas alto que

corresponde a casi siempre, seguido de siempre con un 25 % y a veces con 17.9 %



Tabla 1

1

Distribucion de frecuencia de Aprendizaje Actitudinal

Niveles Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0.0
Casi nunca 0 0.0
A veces 5 17.9
Casi siempre 12 42.9
Siempre 11 39.3
Total 28 100.0
Figura 9.
Aprendizaje Actitudinal
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En la tabla 11 y figura 9, se presentan la opinién de los residentes de geriatria sobre la

aplicacién de Kahoot y el Aprendizaje Actitudinal, considerando un 42.9 % el valor mas

alto que corresponde a casi siempre, seguido de siempre con un 39.3 % y a veces con

17.9%
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4.2. Comprobacion de hipotesis

4.2.1 Hipo6tesis general.

Ho. No existe relacion entre la gamificacion y el aprendizaje por competencias en los residentes
de geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022

Hi:. Existe relacion entre la gamificacion y el aprendizaje por competencias en los residentes de
geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022

Nivel de confianza = 95%
Nivel de significancia = 0,05
Regla de decision: Si p valor <0,05 entonces se procede a rechazar la Ho

Tabla 12

Descripcion entre la Gamificacion y el aprendizaje por competencias.

Aprendizaje por competencias

A
veces Casi siempre Siempre Total
2 0 0 2
A veces 7.1% 0.0% 0.0% 7.1%
Gamificacion Casi siempre 3 13 1 17
10.7% 46.4% 3.6% 60.7%
Siempre 0 2 7 9
0.0% 7.1% 25.0% 32.1%
Total 5 15 8 28
17.9% 53.6% 28.6% 100.0%

En la tabla 12, observamos que los residentes que emplearon la gamificacién casi siempre
obtuvieron un 46.4 % de casi siempre en el Aprendizaje por Competencias seguido de los que
aplicaron la gamificacion siempre que obtuvieron un Aprendizaje por Competencias de siempre

de un 25.0 %.
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Tabla 13

Correlacion de Spearman entre la Gamificacion y aprendizaje por competencias.

V2: Aprendizaje por
competencias

Coeficiente de

S , 764"
Rho de ncid correlacion
Spearman Gamificacion p_valor 0.000
N 28
La tabla 13 mostro relacion fuerte y directa (rho=0,764) y significativa con un (p_valor =

0,000<0,05) entre la Gamificacién y Aprendizaje por Competencias. Por lo tanto, se decide

rechazar la hipétesis nula; es decir, existe relacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje por

Competencias en los residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo

Palma Lima 2022

4.2.2 Hipo6tesis especifica

Hipotesis Especifica 1

Ho. No existe relacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje Conceptual en los residentes de
geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022

Hi. Existe relacion entre la Gamificacién y el Aprendizaje Conceptual en los residentes de
geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022

Nivel de confianza= 95%

Nivel de significancia= 0,05

Regla de decision: Si p valor <0,05 entonces se procede a rechazar la Ho
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Tabla 14

Descripcion entre la Gamificacion y el Aprendizaje Conceptual

Aprendizaje Conceptual

Total
A veces Casi siempre Siempre
A veces 1 1 0 2
3.6% 3.6% 0.0% 7.1%
Gamificacion
Casi siempre 3 12 2 17
10.7% 42.9% 7.1% 60.7%
Siempre 0 2 7 9
0.0% 7.1% 25.0% 32.1%
Total 4 15 9 28
14.3% 53.6% 32.1% 100.0%

En la tabla 14, observamos que los residentes que emplearon la gamificacién casi siempre
obtuvieron un 42.9 % que representa un casi siempre de Aprendizaje Conceptual seguido de los
gue aplicaron la gamificacion siempre que obtuvieron un Aprendizaje Conceptual de siempre de

un 25.0 %.

Tabla 15

Correlacion de Spearman entre la Gamificacion y aprendizaje conceptual

Aprendizaje

Conceptual
Coeficiente de 661"
Rho de ... correlacion
Spearman Gamificacion Sig. (bilateral) 0,000
N 28

La tabla 15 mostré relacién directa y moderada (rho=0, 6617) y significativa con un (p_valor =
0,000<0,05) entre la Gamificacion y Aprendizaje Conceptual. Por lo tanto, se decide rechazar
la hipétesis nula; es decir, Existe relacion entre la Gamificacion y el aprendizaje Conceptual

en los residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022.
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Hipotesis especifica 2
Ho: No existe relacion entre la Gamificacién y el Aprendizaje Procedimental en los residentes

de geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022

Ha. Existe relacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje Procedimental en los residentes de
geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022
Nivel de confianza= 95%

Nivel de significancia= 0,05

Regla de decision: Si p valor <0,05 entonces se procede a rechazar la Ho

Tabla 16

Descripcion entre la Gamificacion y el aprendizaje Procedimental

Aprendizaje procedimental

A
o . Total
veces Casi siempre Siempre
A veces 2 0 0 2
Gamificacion 7.1% 0.0% 0.0% 7.1%
Casi siempre 3 13 1 17
10.7% 46.4% 3.6% 60.7%
Siempre 0 3 6 9
0.0% 10.7% 21.4% 32.1%
Total 5 16 7 28
17.9% 57.1% 25.0% 100.0%

En la tabla 16, observamos que los residentes que emplearon la gamificacion Casi Siempre
obtuvieron un 46.4 % que representa un casi siempre de Aprendizaje Conceptual seguido de los
gue aplicaron la gamificacion siempre que obtuvieron un Aprendizaje Conceptual de siempre de

25.0 %.
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Tabla 17

Correlacion de Spearman entre la Gamificacion y el aprendizaje Procedimental

Aprendizaje Procedimental

Coeficiente de correlacion 7127
Rho de Gamificaciéon
Spearman Sig. (bilateral) 0.000
N 28

La tabla 17 mostr6 relacion fuerte y directa (rho=0,712) y significativa con un (p_valor =
0,000<0,05) entre la Gamificacion y el aprendizaje Procedimental. Por lo tanto, se decide
rechazar la hipétesis nula; es decir, existe relacion entre la Gamificacion y el aprendizaje
Procedimental en los residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma
Lima 2022

Hipotesis especifica 3

Ho: No existe relacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje Actitudinal en los residentes de
geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022

Ha. Existe relacion entre la Gamificacién y el Aprendizaje Actitudinal en los residentes de

geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022

Nivel de confianza= 95%
Nivel de significancia= 0,05

Regla de decision: Si p valor <0,05 entonces se procede a rechazar la Ho
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Tabla 18

Descripcion entre la Gamificacion y el aprendizaje Actitudinal

Aprendizaje actitudinal Total
Aveces Casisiempre Siempre
A veces 2 0 0 2
7.1% 0.0% 0.0% 7.1%
Gamificacion
Casi siempre 3 10 4 17
10.7% 35.7% 14.3% 60.7%
Siempre 0 2 7 9
0.0% 7.1% 25.0% 32.1%
Total 5 12 11 28
17.9% 42.9% 39.3% 100.0%

En la tabla 18, observamos que los residentes que emplearon la gamificacién Casi Siempre
obtuvieron un 35.7 % que representa un casi siempre de Aprendizaje Actitudinal seguido de los
gue aplicaron la gamificacién siempre que obtuvieron un Aprendizaje Actitudinal de siempre de

25.0 %.

Tabla 19

Correlacién de Spearman entre la Gamificacion y el aprendizaje Actitudinal

Aprendizaje Actitudinal

Coeficiente de correlacion 627"
Rho de Gamificacion Sig. (bilateral) 0.000
Spearman

N 28

La tabla 19 mostré relacion directa y moderada (rho=0, 627) y significativa con un (p_valor =
0,000<0,05) entre la Gamificacion y aprendizaje actitudinal. Por lo tanto, se decide rechazar la
hipotesis nula; es decir, Existe relacién entre la Gamificacion y el aprendizaje actitudinal en los

residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022
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CAPITULO V Discusion

A partir de los hallazgos encontrados en nuestra investigacion, se pudo evidenciar que
existe una relacion entre la Gamificacién y el Aprendizaje por Competencias en los residentes
de geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma. Con un nivel de significancia
del 0.05 y un nivel de confianza del 95%, al aplicar la prueba no paramétrica del Rho de
Spearman (rho=0,764) y con un (p_valor = 0,000<0,05) se pudo observar que existe una fuerte
asociacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje por competencias. Esto nos ensefia que la
Gamificacion es util y recomendada para el Aprendizaje por Competencias a nivel del post grado
en este caso del residentado médico de geriatria. Frente a lo mencionado se rechaza la
Hipétesis Nula (Ho) y se acepta la Hipétesis Alterna (Ha) donde se propone que Existe relacion
entre la Gamificacion y el Aprendizaje por Competencias. Estos resultados son similares a lo
expuesto por Zavala (2021) en su tesis de Maestria Uso de Quizziz como estrategia didactica
de gamificacién para el aprendizaje por competencias en los alumnos del Curso Virtual de
Historia de la Cultura en la Ciudad de Lima, si bien es cierto, la autora aplicé otra herramienta
diferente al Kahoot como es el Quizziz (otra herramienta de gamificacién), sus resultados fueron
similares a nuestro trabajo. La Gamificacion tiene una relacién directa y fuerte con el aprendizaje
por competencias. Asi mismo Rodriguez-Fernandez (2017) en su investigacion Smartphones y
aprendizaje: Empleo del Kahoot en el Aula Universitaria, de la Universidad de Nebrija en
Espafia, llega a resultados similares, concluyendo que la Gamificacion y el Aprendizaje por
Competencias tienen relacion directa y fuerte. En tal sentido podemos afirmar que existe una

relacion directa entre la Gamificacion y el Aprendizaje por Competencias, de tal manera
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podemos considerar a la Gamificacion como una herramienta Util en el proceso ensefianza
aprendizaje en el nivel de post grado, pues los residentes de geriatria son médicos titulados en
proceso de un post grado para la adquisicion de una especialidad médica.

En el presente trabajo también se investigé la relacion entre la Gamificacién y el
Aprendizaje Conceptual en los residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos y
Ricardo Palma. Se encontré un Rho de Spearman de 0.661 y una P con valor = 0,000<0,05
entre dichas variables. Esto se interpreta como una relacién directa pero moderada. Lo cual
significa que la Gamificacién y el Aprendizaje Conceptual tienen relacion directa pero moderada
de manera, lo cual para lograr mejores resultados se deberia intensificar o complementar con
otro tipo de herramienta de Gamificacion para lograr un mejor aprendizaje conceptual. Por tanto
se rechaza la Hipétesis Nula (No) y se acepta la Hip6tesis alterna (Ha) que propone que existe
relacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje Conceptual en los Residentes de Geriatria de las
Universidades de San Marcos y Ricardo Palma. Nuestros resultados son similares al trabajo de
Villanueva (2021), Kahoot en la formacién de la competencia comunicativa en estudiantes de
inglés, en un Instituto de Educacion Superior cuyo objetivo era determinar la influencia de
Kahoot en la formacion de la competencia comunicativa en los estudiantes de inglés. En nuestro
trabajo en el aprendizaje de algunos cursos de geriatria que de paso son muchas veces tediosos
y complicados. Al analizar nuestros resultados con otros resultados similares concluimos que
se puede aplicar la Gamificacion para el aprendizaje conceptual en los residentes de geriatria.
Al igual que todas las especialidades médicas y la profesion de la medicina en general, existen
innumerables conceptos y definiciones que el médico debe de aprender y adquirir durante el
proceso de su formacion.

En cuanto al analisis entre la de Gamificacion y el Aprendizaje Procedimental en los residentes
de geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma. Se hallé un Rho de Spearman,
(rho=0,712) y un valor de P (p_valor = 0,000<0,05), el cual se puede ver en la tabla 15. Se

observa una relacion fuerte, directa y significativa entre la Gamificacion y el Aprendizaje
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Procedimental. Por lo tanto, se decide rechazar la hip6tesis nula y aceptar la hipétesis alterna;
existe relacion fuerte y directa entre la Gamificacion y el Aprendizaje Procedimental en los
residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma Lima 2022. Esta
relacién se interpreta que con la Gamificacion el Residente de Geriatria podra tener mejor
experticia en la aplicacion de procedimientos médicos como el caso de la evaluacion del adulto
mayor a través de la Valoracién Geriatrica Integral que es un instrumento de diagnostico y
prondstico integral (bio psico social del adulto mayor) que requiere de préactica y experiencia por
parte de quien lo realice. Estos resultados son corroborados con Pefia (2020) quien en su tesis
de Maestria El Uso de Kahoot como Herramienta Virtual y el Aprendizaje de la Robdética en
Estudiantes de Mecatrénica de un Instituto Superior Tecnoldgico en la ciudad de Lima, se
propuso determinar la relacién entre la Gamificacion a través de Kahoot el aprendizaje de la
Robotica en un grupo de estudiantes. Sus resultados fueron que la Gamificacién si es util en el
Aprendizaje Procedimental en este caso de la robdtica. Se puede determinar que la Gamificacion
tiene una asociacion directa y beneficiosa para el Aprendizaje Procedimental de los residentes
de geriatria, de manera que es recomendable su aplicacion para la aplicacién de las herramientas
geriatricas como es el caso especifico de la Valoracién Geriatrica Integral.

Finalmente se evalud la relacion entre la Gamificacién y el Aprendizaje Actitudinal en los
residentes de geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma en donde se obtuvo
una Rho de Spearman directa pero moderada (rho=0, 627) y significativa con un (p_valor =
0,000<0,05) entre la Gamificacion y Aprendizaje Actitudinal. Por lo que se rechaza la Hipétesis
Nula (No) y se acepta la Hipétesis Alterna (Ha). Se confirma la asociacion entre la Gamificacion
y el Aprendizaje Actitudinal. De manera que se puede contar con la herramienta de la
Gamificacién para el aprovechamiento del aprendizaje Actitudinal en los residentes de geriatria.
Actitudes hacia lo positivo como el ser mejores profesionales y seres humanos. Nuestros
resultados son similares a los de Soler (2020) quien en su Tesis de Maestria Gamificacion y

Lectura Critica concluye que la Gamificacion es una herramienta util hacia la adquisicion del
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habito de la lectura en particular de la Lectura Critica en estudiantes universitarios de una
Universidad espafiola. En vista que el habito de la lectura es una buena costumbre que se esta
perdiendo en los jovenes de nuestra sociedad y que es un habito muy importante para la
adquisicion de conocimiento y cultura se puede aplicar la Gamificacion como una motivacion

hacia la Lectura Critica por parte de los profesionales en general.
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CONCLUSIONES
Luego de observar los resultados obtenidos en el presente trabajo y luego de la discusion del
mismo. Se ha logrado llegar a los objetivos planteados en la Tesis, tanto el Objetivo General
como los Objetivos Especificos. Estos objetivos fueron, Determinar si existe una relacién entre
la Gamificacion y el Aprendizaje por competencias en los residentes de geriatria de las
Universidades de San Marcos y Ricardo Palma, el cual se cumplen en una relacién directa y
fuerte de acuerdo al andlisis estadistico. Pues evidenciamos que la prueba no paramétrica del
Rho de Spearman (rho=0,764) y con un (p_valor = 0,000<0,05) se pudo observar que existe una
fuerte asociacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje por competencias. Y los Objetivos
Especificos fueron determinar si existe una relacién entre la Gamificacién y el Aprendizaje
Conceptual, el Aprendizaje Procedimental y el Aprendizaje Actitudinal en los Residentes de
Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma. En todos los casos, si hubo
relacion directa. En la Gamificacion y el Aprendizaje Conceptual, se encontr6 un Rho de
Spearman de 0.661. Esto se interpreta como una relaciéon directa pero moderada. Lo cual
significa que la Gamificacion y el Aprendizaje Conceptual tienen relacion directa pero moderada.
En el Aprendizaje Procedimental se hall6 un Rho de Spearman, (rho=0,712), se puede observar
una relacion fuerte, directa y significativa entre la Gamificacién y el Aprendizaje Procedimental.
Finalmente entre la Gamificacion y el Aprendizaje Actitudinal se obtuvo una Rho de Spearman
directa pero moderada (rho=0, 627) es decir una relacion directa pero moderada. Por lo tanto
nuestro estudio rechaza la Hip6tesis nula del estudio y acepta la Hipétesis Alternativa que
confirma que si existe una relacion entre la Gamificacion y el Aprendizaje por Competencias en

los Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma.
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RECOMENDACIONES

Luego de la pandemia que hemos sufrido ocasionada por la Covid 19, el mundo se transforma,
cambi6 para siempre. Cambié la vision general del mundo, de los trabajos, de la gestion, de la
medicina y la educacion no fue excluida de esta transformacion. De la ensefianza en un aula
clasica de clase en donde un profesor parado al frente, dicta su clase siendo el emisor del
conocimiento de manera activa y los alumnos sentados en los pupitres reciben dicho
conocimiento de manera pasiva. Al aula virtual a través de las multiples herramientas con las que
se cuenta en la actualidad, donde el alumno es participante de su propio aprendizaje. Es decir lo
gue conocemos como Aula Virtual. Ambos maestro y alumnos pueden encontrarse en cualquier
lugar del mundo y dictar y recibir la clase respectivamente.

Cuando acabe la pandemia y se vuelva a la “normalidad”, esta nueva modalidad de ensefanza
va a continuar. Ahora gracias a la globalizacion y al aula virtual tanto el profesor como el alumno
podréan dictar y recibir una clase de forma sincrénica como asincrénica, es decir conversando
directamente profesor y alumno o revisando los videos grabados con las clases en orden

cronoldgico, como si se las dictaran y estuvieran conversando directamente. Las barreras del
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tiempo y del espacio se han caido y esta nueva forma de ensefianza vino para quedarse. Me
permito a hacer algunas recomendaciones.

Se debe de entrenar a profesores y alumnos en aula virtual, ensefiarles todas las opciones con
las que se cuenta en la actividad. Conocimiento de web 2.0, 3.0 y 4.0. Prepararlos para un
conocimiento nuevo gque se esta instalando incluso en inteligencia artificial.

Se debe de motivar el empleo de la Gamificacion como una opcion en el Aprendizaje por
competencias en todo nivel educativo, escolar (primario y secundario), universitario y post grado.
No se debe de ver a la Gamificacion como una simple actividad ladica o una manera de cémo
pasar el rato sino verlo como una herramienta de aprendizaje muy (util.

Los colegios y universidades deben de estimular e incentivar a sus alumnos y docentes al
conocimiento y posteriormente el empleo de las TIC y la aplicacion de la gamificaciéon a través

de espacios virtuales.



50

FUENTES DE INFORMACION

Aguero Martinez La Rosa, J. C. (2016). Evaluacién formativa y aprendizaje por competencias en
la asignatura de Dibujo y Disefio Grafico de los estudiantes de la Escuela de Ingenieria
Industrial de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad de San Martin de
Porres, afio 2015 [Tesis de Doctor, Universidad de San Martin de Porres].

http://repositorio.usmp.edu.pe/handle/20.500.12727/2628

Alarcén, M. A., Alarcén, H. H., Rodriguez, L. S., Alcas, N. (2020). Intervencion educativa basada
en la gamificacion: experiencia en el contexto universitario. Revista Eleuthera, 22(2), 117-
131. DOI: 10.17151/eleu.2020.22.2.8

Alvarez Cisneros Claudia (2019), Relacion entre las actitudes y la motivacion hacia el Kahoot y
el Rendimiento Académico de estudiantes de pregrado de una Universidad privada de
Lima Tesis de Maestria Pontificia Universidad Catolica del Perd, Recuperado:

http://hdl.handle.net/20.500.12404/14206

Ander- Egg, E. (2016). Diccionario de psicologia. Editorial Brujas.Berrocal Carvajal, V. y Fallas
Monge, I. (2010). Elementos que favorecen la interactividad en un curso virtual. Revista
Innovaciones Educativas, 12(17), 39-47.

Benavente-Vera, S. Ursula, Flores Coronado, M. L., Guizado Oscco, F., & Nifez Lira, L. A.
(2021). Desarrollo de las competencias digitales de docentes a través de programas de
intervencion 2020. Propdsitos Y Representaciones, 9 (1), €1034.

https://doi.org/10.20511/pyr2021.v9n1.1034


http://repositorio.usmp.edu.pe/handle/20.500.12727/2628
http://hdl.handle.net/20.500.12404/14206

51

Cabero, A. Julio (1998). Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién:
aportaciones a la ensefianza. en: Cabero, J. (Ed.): Nuevas Tecnologias aplicadas a la

educacién. Madrid: Sintesis, pp. 15-38.

Carrasco, S. (2006): Metodologia de la investigacion cientifica. Edit. San Marcos, Lima.
Carrera, D., Alvarez, L. (2015). Sistema de respuesta en Aula de Libre Distribucién para uso con
Dispositivos Mdviles. Actas V Encuentro Conferencias Chilenas en Tecnhologias del

Aprendizaje. Arica 5, 6 y 7 de agosto de 2015. Recuperado de: https://goo.gl/ACI7pW

Castafieda Alexandra (2015), ElI ambiente digital en la comunicacion, actitud y las estrategias
pedagdgicas utilizadas por docentes. Rev. Fac. Cienc. Tecnol. No37 Bogota Jan/June

2015, Recuperado de: http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0121-

38142015000100007

Castro Soler Lina (2020), Maestria Gamificacién y Lectura Critica, Tesis de Maestria Universidad
de Santander Espafia. Recuperado: https://repositorio.udes.edu.co/handle/001/6601

Coll C (2011), Perfiles de participacion y presencia docente distribuida en redes asincronas de
aprendizaje: la articulacion del andlisis estructural y de contenido, Ministerio de Educacion

del Perd. http://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/1048

Diaz Barriga Arceo, F. y Hernandez Rojas, G. (2010). Estrategias docentes para un aprendizaje
significativo: una interpretacién constructivista. McGraw-Hill Educacion.

Fernandez, | (2015), Juego serio: Gamificacion y Aprendizaje. Comunicacién: Nuevas
tecnologias y recursos didacticos (281), 43-48. Obtenido de Centro de Comunicacion y

Pedagogia. Recuperado de: http://www.centrocp.com/juego-serio-gamificacion-

aprendizaje/

Garcia Retana José (2011), Modelo Educativo Basado en Competencias: Importancia y
Necesidad, Revista Electrénica “Actualidades Investigativas en Educacion” Recuperado

https://www.redalyc.org/pdf/447/44722178014.pdf



https://goo.gl/ACl7pW
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0121-38142015000100007
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0121-38142015000100007
http://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/1048
http://www.centrocp.com/juego-serio-gamificacion-aprendizaje/
http://www.centrocp.com/juego-serio-gamificacion-aprendizaje/
https://www.redalyc.org/pdf/447/44722178014.pdf

52

Gross, Richard (2012). Psychology: The Science of Mind and Behaviour 6th Edition Hodder

Education. ISBN 978-1-4441-6436-7.

Hernandez R., C. Fernandez y M Baptista (2010). Metodologia de la investigacion. México, México:

Mc Graw Hill.

Hernandez, L. (2017). Implementacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza/aprendizaje
en e uso de la tecnologia Recuperado  de:
http://repositorio.ufpso.edu.co:8080/dspaceufpso/bitstream/123456789/1 719/1/30614.pdf

Johnson, L., Adams, S., Cummins, M., Estrada, V., Freeman, A., & Ludgate, H. (2013) The NMC
Horizon Report: 2013 higher education. Austin, Texas: The N New Media Consortium. pp.

2-7 Recuperado de: https://virtualeduca.org/documentos/2013/2013-horizon-report-

he.pdf

KAHOOT (2020). Pagina web oficial. Recuperado de https://kahoot.com/schools-u/

Kapp, K. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game- based Methods and
Strategies for Training and Education. San Francisco Pfeiffer.
Leiva Sandoval, C. (2015). Conductismo, cognitivismo y aprendizaje. Tecnologia en Marcha,

1(18), 66-73. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4835877

Moguel Susana, Alonzo Diana, (2009), Dimensiones del Aprendizaje y el uso de las TICs. El
Caso de la Universidad Autbnoma de Campeche, México, Universidad Autbnoma de

Campeche. https://www.redalyc.org/pdf/3314/331427210010.pdf

MINEDU (2017). Curriculo nacional de la educacion basica. Ministerio de Educacion.

Obaya Adolfo, Vargas Marina y Delgadillo Graciela, (2011), Aspectos relevantes de la educacién
basada en competencias para la formacién profesional, Educ. quim., 22(1), 63-68, 2011.
© Universidad Nacional Auténoma de Meéxico, ISSN 0187-893-X, tomado de:

http://www.scielo.org.mx/pdf/eq/v22nl/v22nlall.pdf



https://books.google.com.ar/books?id=Cle1Fcr_6_QC&pg=PT335&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://es.wikipedia.org/wiki/ISBN
https://es.wikipedia.org/wiki/Especial:FuentesDeLibros/978-1-4441-6436-7
https://virtualeduca.org/documentos/2013/2013-horizon-report-he.pdf
https://virtualeduca.org/documentos/2013/2013-horizon-report-he.pdf
https://kahoot.com/schools-u/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=4835877
https://www.redalyc.org/pdf/3314/331427210010.pdf
http://www.scielo.org.mx/pdf/eq/v22n1/v22n1a11.pdf

53

Ortega Ferreira, S. C. (2016). La flexibilidad didactica en entornos virtuales de aprendizaje.
Virtualmente. Revista de la Facultad de Estudios en Ambientes Virtuales,1 (2), 45-59.

Otzen Tamara, Manterola Carlos, (2017), Técnicas de Muestreo sobre una Poblacion a Estudio,
Int. J. Morphol., 35(1):227-232, Tarapaca Chile

https://scielo.conicyt.cl/pdf/iimorphol/v35n1/art37.pdf

Pefia Miguel (2020), El Uso de Kahoot como Herramienta Virtual y el Aprendizaje de la Robdética
en Estudiantes de Mecantrénica de un Instituto Superior Tecnoldgico en la ciudad de
Lima, Tesis de Maestria UPSM Lima Recuperado:

https://hdl.handle.net/20.500.12727/7515

Plum & La Rosa (2017), Utilizando Kahoot en el aula para crear participacion y aprendizaje activo:
una solucién de tecnologia basada en juegos para los principiantes de e-learning.

Prieto, M., Diaz, M. & Monserrat, S. (2014). Experiencias de aplicacion de estrategias de
gamificacién a entornos de aprendizaje universitario. Revisién 7(2). Recuperado de:

http://qoo.gl/6AZzoG

Ramos Luis (2019), Maestria Software Educativo Kahoot como Desarrollo de Habilidades
Sociales y Digitales en Estudiantes de la |.E. José de San Martin — en la ciudad de Pisco
Tesis de Maestria Universidad San Ignacio de Loyola de Lima. Recuperado:

https://repositorio.usil.edu.pe/handle/usil/10103

Rios Guardiola, M. G. (2013). Recursos virtuales para el aprendizaje del francés como lengua

extranjera: Perspectivas y limitaciones pedagodgicas. Facultad de Educacion. UNED, 1

(16), 145-160. https://doi.org/10.5944/educXX1.16.1.721
Rodriguez — Fernandez, L (2017). Smartphones and learning: use of Kahoot in the university

classroom. Recuperado de: https://www.doi.org/10.14198/MEDCOM2017.8.1.13

Sanchez Wilson (2019), Estrategias didacticas para el fortalecimiento del pensamiento
matematico variacional en los estudiantes del grado 11 de la Institucién Educativa Colegio

Teodoro Gutiérrez Calderon del Municipio de San Cayetano Tesis de Maestria


https://scielo.conicyt.cl/pdf/ijmorphol/v35n1/art37.pdf
https://hdl.handle.net/20.500.12727/7515
http://goo.gl/6AZzoG
https://repositorio.usil.edu.pe/handle/usil/10103
https://doi.org/10.5944/educXX1.16.1.721
https://www.doi.org/10.14198/MEDCOM2017.8.1.13

54

Universidad de Bucaramanga Colombia Recuperado:

http://hdl.handle.net/20.500.12749/7010

Salas Gian Franco (2021), Relacion de la Plataforma Microsoft Teams en el Aprendizaje por
Competencias de los Estudiantes de la Facultad de Ingerieria y Arquitectura de la

Universidad de San Martin de Porres, Lima 2021 Tesis de Maestria de la USMP

Valverde, J., Revuelta, F. y Fernandez, M. (2012). Modelos de evaluaciones por competencias a
través de un sistema de gestion de aprendizaje. Experiencias en la formacion inicial del

profesorado [Archivo PDF]. https://riecei.org/historico/documentos/rie60a03. pdf

Vilanova, G. y Varas, J. R (2016). Disefio de acciones formativas en ambientes virtuales de
aprendizaje. Sistemas, Cibernética e Informética, 2 (13), 1-6.

http://www.iiisci.org/journal/CV$/risci/pdfs/CA035NU15.pdf

Villanueva Jessica, 2021, Kahoot en la formacién de la competencia comunicativa en estudiantes
de inglés, en un Instituto de Educacion Superior, Tesis de Maestria, Universidad César

Vallejo Lima. Recuperado: https://hdl.handle.net/20.500.12692/68770

Zavala Patricia, 2021 “Uso de Quizziz como estrategia didactica de gamificacion para el
aprendizaje por competencias en los alumnos del curso virtual de historia de la cultura,
Instituto  Toulouse  Lautrec”, Lima Tesis de  Maestria. Recuperado:

https://hdl.handle.net/20.500.12727/7601



http://hdl.handle.net/20.500.12749/7010
http://hdl.handle.net/20.500.12749/7010
https://rieoei.org/historico/documentos/rie60a03.pdf
http://www.iiisci.org/journal/CV$/risci/pdfs/CA035NU15.pdf
https://hdl.handle.net/20.500.12692/68770
https://hdl.handle.net/20.500.12727/7601

ANEXOS:
- Anexol Matriz de consistencia
- Anexo 2 Matriz de operacionalizacion de variables
- Anexo 3 de recopilacion de datos

- Anexo 4 Validacién de instrumentos

55



ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA
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Lima 2022

Gamificacion y el aprendizaje por competencias en Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma
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ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Tabla N° 1

Operacionalizacién de la variable 1

Variable: Gamificacion

Definiciéon conceptual: Aplicacion de Estrategias de juegos no lidicos con el fin que los estudiantes
adopten ciertos comportamientos y aprendizajes. Ramirez (2014)

Instrumento: Cuestionario

. . Indicadores P .
Dimensiones L . Items del instrumento
(Definicion Operacional)

Compuesta por 2 preguntas:
1. ¢Kahoot permite una adecuada

) . comunicacion entre el docente y el
Indicador 1: Relacion entre estudiante?

participantes
2. ¢Kahoot permite una adecuada
comunicacion entre los estudiantes?

Dimension 1: Compuesta por 1 pregunta:
Interactividad Indicador > Comunicacién 3. d(;Kahoot pern:lte la |(rj1_teraCC|on e_ntre el
sincrénica ocente y el estudiante en tiempo
real?
Compuesta por 1 pregunta:
Indicador 3: Comunicacion 4. ¢Kahoot permite la comunicacion

entre el docente y el estudiante en
diferente espacio de tiempo?

asincrénica

Compuesta por 2 preguntas:
5. ¢Kahoot permite un rapido acceso a la
documentacién proporcionada en el

Indicador 1: Accesibilidad curso?

6. ¢Kahoot permite una navegacion
sencilla entre los diferentes menles?

Compuesta por 2 preguntas:
7. ¢Kahoot permite una adecuada y facil

) _ organizacion en los contenidos del
Dimension 2: curso?

Flexibilidad Indicador 2: Usabilidad

8. ¢Kahoot estd disefiado de facil y
sencillo uso para el trabajo
académico?

Compuesta por 1 pregunta:
9. ¢Kahoot genera confiabilidad en
encontrar herramientas adecuadas

Indicador 3: Ubicuidad para el aprendizaje?




Dimension 3:
Recursos virtuales

Indicador 1: Escalabilidad

10.

11.

Compuesta por 2 preguntas:
¢kahoot permite ingresar una alta
cantidad de informacion sin
comprometer a la calidad del servicio?

¢Kahoot permite trabajar con un
nimero variable de estudiantes en el
curso?

Indicador 2: Funcionalidad

12.

Compuesta por 2 preguntas:
¢Los recursos virtuales (chat, foro,
encuesta, cuestionario, entre otros)
proporcionados por Kahoot se ajustan
a las necesidades de aprendizaje del
estudiante?

Indicador 3: Contenido

13. ¢Los materiales compartidos en
Kahoot permite desarrollar
eficientemente las actividades del
curso?

Compuesta por 2 preguntas:
14. ¢Kahoot se ajusta a los contenidos del

15.

curso?

¢Las actividades en Kahoot permiten
el uso del audio, video, pantalla
compartida e imagenes?

Dimension 4:
Accion formativa

Indicador 1: Gestion

aprendizaje

de

16.

17.

18.

19.

20.

Compuesta por 5 preguntas:
¢Kahoot beneficia al aprendizaje
multimedia?

¢Kahoot permite el desarrollo de un
aprendizaje autbnomo?

¢Kahoot mejora la calidad de

ensefanza?

¢El uso de Kahoot incrementa la
motivacion del estudiante en aprender
la asignatura?

;La interaccion de las distintas
actividades en Kahoot permite la
mayor comprension en los temas del
curso?

Indicador  2: Evaluacion

seguimiento

y

21.

22.

Compuesta por 5 preguntas:
¢ El sistema de evaluacion de Kahoot
es funcional?

¢Kahoot permite la elaboracién de
evaluaciones online?




23.

24.

25.

¢Kahoot permite  realizar una
evaluacion objetiva?

¢Kahoot permite la entrega de notas
en forma oportuna?

¢;Kahoot es mas dinamica en el
desarrollo del examen?

Tabla N° 2
Operacionalizacién de la variable 2

Variable: Aprendizaje por competencias en Residentes de Geriatria de las Universidades de San

Marcos, Ricardo Palma

Definicion conceptual: Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a

diferentes aprendizajes obtenidos mediante

los conocimientos adquiridos en los contenidos

conceptuales, destrezas en los contenidos procedimentales y actitudes en los contenidos actitudinales
para ser desempefiados eficientemente en una tarea (Aglero, 2016).

Instrumento: Cuestionario

Dimensiones

Indicadores
(Definicion Operacional)

{tems del instrumento

Dimension 1:
Conceptual

Indicador 1: Reflexibn académica

Compuesta por 3 preguntas:
¢Considera que ha formado un
conocimiento de la experiencia con
Kahoot?

¢Considera que estd motivado y
comprometido de la experiencia con
Kahoot?

¢Considera que puede desarrollar
nuevas conductas y aptitudes de la
experiencia con Kahoot?

Indicador 2: Capacidad de analisis

Compuesta por 1 pregunta:
¢Considera que ha desarrollado la
capacidad de andlisis en base de la
experiencia con Kahoot?

Indicador 3: Concepto

Compuesta por 1 pregunta:
¢ Considera que de la experiencia con
Kahoot ha desarrollado la capacidad
de definir contenidos de los temas
aprendidos?

Indicador 4: Manejo de teorias

Compuesta por 1 pregunta:
¢ Considera que de la experiencia con
Kahoot ha integrado diversos modelos
de teorias en los objetivos de
aprendizaje?




Indicador 5: Conocimiento previo

Compuesta por 1 pregunta:
¢;Considera que el conocimiento
previo al curso se asocia a los temas
aprendidos de la experiencia con
Kahoot?

Dimension 2:
Procedimental

Indicador 1: Resoluciéon de

problemas

Compuesta por 2 preguntas:
¢;Considera un incremento en el
desarrollo de habilidades para la
resolucién de problemas?

En base a la experiencia con Kahoot,
Jjconsidera que puede identificar las
causas y efectos de un problema y
establecer soluciones para mitigarlo?

Indicador 2: Aplicacion de lo
aprendido

10.

Compuesta por 1 pregunta:
¢Considera que tiene capacidad de
aplicar los conocimientos adquiridos
en un tratamiento?

Indicador 3: Andlisis de problemas

11.

Compuesta por 1 pregunta:
¢Considera que tiene capacidad de
analizar la situacién problematica que
origina un diagndstico adecuado?

Indicador 4: Uso activo del

conocimiento

12.

Compuesta por 1 pregunta:
¢, Considera que Kahoot genera un
uso activo del conocimiento para la
resolucién de problemas?

Indicador 5:
autbnomo

Aprendizaje

13.

Compuesta por 1 pregunta:
En base a lo aprendido de Ila
experiencia con Kahoot, ¢considera
que puede tomar decisiones de forma
mas autbnoma?

Indicador 6: Uso de recursos

14.

Compuesta por 1 pregunta:
En base a la experiencia con Kahoot,
ésconsidera que ha desarrollado la
capacidad de utilizar adecuadamente
los recursos para la resolucién de
tratamiento adecuado?

Dimension 3:
Actitudinal

Indicador 1; Comunicaciéon

15.

Compuesta por 1 pregunta:
¢ Considera que ha desarrollado una
mejor comunicacioén en la explicacion
de un diagndstico y tratamiento?

Indicador 2: Relaciones

interpersonales

16.

Compuesta por 1 pregunta:
¢ Considera que puede interactuar con
sus demas compafieros para resolver
diferentes problemas?

Indicador 3: Trabajo en equipo

Compuesta por 1 pregunta:




17.

¢ Considera que siente comodidad en
trabajar en equipo para el logro de un
determinado trabajo grupal?

Indicador 4: Motivacion para la
aplicacion

18.

19.

Compuesta por 2 preguntas:
¢Considera que, al adquirir nuevos
conocimientos, siente motivacion en
aplicarlo en un escenario real?

¢Considera que aplicaria las nuevas
habilidades y destrezas adquiridas en
la experiencia con Kahoot en un
escenario real?

Indicador  5: de

aprendizaje

Disposicion

20.

Compuesta por 1 pregunta:
¢ Considera que muestra una facilidad
en adquirir nuevos conocimientos
relativos de la experiencia con
Kahoot?

Indicador 6: Calidad de trabajo

21.

Compuesta por 1 pregunta:
¢Considera que ha mejorado en la
calidad de entrega de su trabajo
aplicativo?

Indicador  7:
iniciativa

Compromiso e

22.

Compuesta por 1 pregunta:
¢Considera que ha  mostrado
actitudes de compromiso e iniciativa
hacia el aprendizaje y desarrollo de
trabajos en la experiencia con
Kahoot?




ANEXO 3: INSTRUMENTO DE RECOPILACION DE DATOS

Nombre del Instrumento:

Cuestionario para determinar la relaciéon de la Gamificacion y el Aprendizaje por
competencias en Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos,
Ricardo Palma Lima 2022

Autor del Instrumento:

Carlos Sandoval Caceres

Definicion Conceptual:

Aplicacion de Estrategias de juegos no ludicos con el fin que los estudiantes

adopten ciertos comportamientos y adquieran competencias. Ramirez (2014)

Poblacion: 28 Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma
Escalas
()
(o] =
s| S| 8|E|¢2
Variable Dimensién Indicador Preguntas = Z 4 @ £
= ) - =
@ < 7} n
S 8
1 2 3 4 5
26. ¢Kahoot permite una adecuada
. comunicacion entre el docente y
1 .
S el estudiante?
Relacion entre 27. ¢Kahoot permite una adecuada
participantes ¢ ot pet
comunicacion entre los
) estudiantes?
D1: 2: 28. ¢Kahoot permite la interaccién
Interactividad L " C P ;
Comunicacion entre el docente y el estudiante
sincrénica en tiempo real?
3 29. ¢Kahoot permite la
L comunicacién entre el docente y
Comunicacion : .
L el estudiante en diferente
asincronica ; .
espacio de tiempo?
30. ¢Kahoot permite un rapido
acceso a la documentacion
1: proporcionada en el curso?
Accesibilidad | 31. ¢Kahoot permite una
navegacion sencilla entre los
e diferentes menuds?
Gamificacion : _
D2: 32. C,Kaho.ot perml'ge una adecuada
Flexibilidad . y facﬂ organizacién en los
2: contenidos del curso?
Usabilidad 33. ¢Kahoot esta disefiado facil y
sencillo uso para el trabajo
académico?
3 34. ¢Kahoot genera confiabilidad en
g encontrar herramientas
Ubicuidad L
adecuadas para el aprendizaje?
35. ¢Kahoot permite ingresar una
alta cantidad de informacién sin
1: comprometer a la calidad del
. Escalabilidad servicio?
D3: - . -
36. ¢Kahoot permite trabajar con un
Recursos ., . .
; namero variable de estudiantes?
Virtuales -
37. ¢Los recursos virtuales (chat,
2: foro, encuesta, cuestionario,

Funcionalidad

entre otros) proporcionados por
kahoot se ajustan a las




necesidades de aprendizaje del
estudiante?

38.

¢ Los materiales compartidos en
kahoot permiten desarrollar
eficientemente las actividades
del curso?

39.

¢kahoot se ajusta a los
contenidos del curso?

D4
Accién
formativa

3: 40. ¢Las actividades en Kahoot
Contenido permiten el uso del audio, video,
pantalla compartida e
imagenes?
41. ¢Kahoot beneficia al
aprendizaje multimedia?
42. ¢Kahoot permite el desarrollo
de un aprendizaje auténomo?
43. ¢Kahoot mejora la calidad de
1 ensefianza?
Gestién de 44. ¢Kahoot incrementa la

aprendizaje

motivacion del estudiante en
aprender la asignatura?

45.

¢La interaccion de las distintas
actividades en Kahoot la mayor
comprension en los temas del
curso?

2:
Evaluacion y
seguimiento

46.

El sistema de evaluacion de
Kahoot es funcional?

47.

¢Kahoot permite la elaboracion
de evaluaciones online?

48.

¢Kahoot permite realizar una
evaluacion objetiva?

49.

¢Kahoot permite la entrega de
notas en forma oportuna?

50.

¢ Kahoot es mas dinamica en el
desarrollo del examen?




Nombre del Instrumento:

Cuestionario para medir el la gamificacion y el aprendizaje por competencias en
Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma

Lima 2022.

Autor del Instrumento:

Carlos Sandoval Céaceres

Definicion Conceptual:

Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a
diferentes aprendizajes obtenidos mediante los conocimientos adquiridos en los
contenidos conceptuales, destrezas en los contenidos procedimentales y
actitudes en los contenidos actitudinales para ser desempefiados eficientemente
en una tarea (Aguero, 2016).

Poblacion: 28 Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma
Escalas
© o
g | 2| 8| 2|0
. . ., . [S] 5 o £ [=%
Variable Dimension Indicador Preguntas 5|z 2|8 &
Z | @ B | D
@ < I
O O
1 |2 |3 |4 |5
22. ¢ Considera que ha formado un
conocimiento de la experiencia
con Kahoot?
1 23. ¢Considera que esta motivado y
- comprometido con la
Reflexion L -
académica experiencia con Kahoot?
24. ¢Considera que puede
desarrollar nuevas conductas
mediante la experiencia con
Kahoot?
25. ¢Considera que ha desarrollado
2: la capacidad de andlisis en base
D1: Capacidad de a los distintos escenarios
Aprendizaje analisis aprendidos en la experiencia con
conceptual Kahoot?
26. ¢Considera que la experiencia
3: con Kahoot ha desarrollado la
Concepto capacidad de definir contenidos
Aprendizaje de los temas aprendidos?
por 4 27. ¢Considera que la experiencia
competencias ; con Kahoot ha integrado
Manejo de . !
g diversos modelos de teorias en
teorias e .
los objetivos de aprendizaje?
5 28. ¢ Considera que el conocimiento
- previo a la experiencia con
Conocimiento .
X Kahoot se asocia a los temas
previo . !
aprendidos en el ciclo?
29. ¢;Considera un incremento en el
desarrollo de habilidades para la
resolucion de problemas?
1: 30. En base a lo aprendido en la
. L, experiencia con Kahoot,
D2: Resolucién de i ) . "
L ¢considera que puede identificar
Aprendizaje problemas
. las causas y efectos de un
procedimental . o
problema diagnostico y
establecer soluciones para
mitigarlo?
2. 31. ¢Considera que tiene capacidad

de aplicar los conocimientos




Aplicacion de

adquiridos en la experiencia con

lo aprendido Kahoot diferentes etapas de un
proyecto?
3 32. ¢ Considera que tiene capacidad
L de analizar la situacion
Analisis de o L
problemética que origina un
problemas . L
diagndstico?
4 33. ¢Considera que la experiencia
! con Kahoot genera un uso activo
Uso activo del 2
. del conocimiento para la
conocimiento e
resolucién de problemas?
34. En base a lo aprendido en la
5: experiencia con Kahoot,
Aprendizaje sconsidera que puede tomar
autébnomo decisiones de forma mas
autébnoma?
35. En base a lo aprendido en la
experiencia con Kahoot,
6: ¢considera que ha desarrollado
Uso de la capacidad de utilizar
recursos adecuadamente los recursos
para la resolucién de
problemas?
36. ¢ Considera que ha desarrollado
1: una mejor comunicacion en la
Comunicacion explicacion de los resultados de
la evaluacién de un proyecto?
2. 37. ¢Considera que puede
; interactuar con sus demas
Relaciones o
. compafieros  para  resolver
interpersonales )
diferentes problemas?
3 38. ¢ Considera que siente
’ comodidad en trabajar en equipo
Trabajo en )
) para el logro de un determinado
equipo )
trabajo grupal?
39. ¢Considera que, al adquirir
nuevos conocimientos, siente
D3: 4: motivacion en aplicarlo en un
_ Motivacion escenario real?
Aprendizaje - - —
o para la 40. ¢Considera que aplicaria las
actitudinal o .
aplicacién nuevas habilidades y destrezas
adquiridas en la experiencia con
Kahooen un escenario real?
5. 41. ;Considera que muestra una
. facilidad en adquirir nuevos
Disposicion de - .
L conocimientos relativos a la
aprendizaje o
experiencia con Kahoo?
6: 42. ¢ Considera que ha mejorado en
Calidad de la calidad de entrega de su
trabajo trabajo aplicativo?
43. ¢Considera que ha mostrado
7 actitudes de compromiso e
Compromiso e iniciativa hacia el aprendizaje y
iniciativa desarrollo de trabajos la

experiencia con Kahoot?
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U N I V E R S I D A D D E

SAN MARTIN DE PORRES

B USMP

ANEXO 4: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mg. Amelia Olortegui Moncada

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de nombrarlo
JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccién de datos:

1. Cuestionario (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

4. Guia de observacion ( ) 5. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, ademas le
informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
1. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ()

Los resultados de esta evaluacion serviran para determinar la validez de contenido del instrumento para
mi proyecto de tesis de Maestria

Gamificacion y el aprendizaje por competencias en Residentes de
Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima
2022

Linea de investigacion: | Tecnologias educativas para E-learning

Titulo del proyecto de
tesis:

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma

Sandoval Céaceres Carlos g

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma

Capillo Chavez, César Herminio s S

Santa Anita, 27de febrero de 2022



RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-

11

Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4
1. SUFICIENCIA: Los items no son | Los items miden | Se deben incrementar | Los items son
Los items que | suficientes para | algin aspecto de la | algunos items para | suficientes.
pertenecen a una | medir la dimensién o | dimensién o | poder evaluar la
misma dimension | indicador. indicador, pero no | dimensién o indicador

0 indicador que
esta midiendo.

o indicador son corresponden a la | completamente.
suficientes para dimension total.

obtener la

medicion de ésta.

2. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere | Se requiere una | El item es claro,
El item se varias modificaciones | modificacion muy | tiene semantica y
comprende 0 una modificacion | especifica de algunos | sintaxis
facilmente, es muy grande en eluso | de los términos del | adecuada.
decir su sintactica de las palabras de | item.

y semantica son acuerdo con su

adecuadas. significado o por la
ordenacion de las
mismas.

3. COHERENCIA: El item no tiene | El item tiene una | El item tiene wuna | El item se
El item tiene | relacion légica con la | relacion  tangencial | relacion regular con la | encuentra
relacion |6gica | dimension o | con la dimension o | dimension o indicador | completamente
con la dimensién | indicador. indicador. gue esta midiendo relacionado con la

dimensién 0]
indicador que esta
midiendo.

4. RELEVANCIA:

El item puede ser

El item tiene alguna

El item es esencial o

El item es muy

El item es | eliminado sin que se | relevancia, pero otro | importante, es decir | relevante y debe
esencial o|vea afectada Ila|item puede estar | debe ser incluido. ser incluido.
importante, es | medicién de la | incluyendo lo que
decir debe ser | dimensién o | éste mide.
incluido. indicador.

36.pdf

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Amelia Olértegui Moncada

Sexo: Hombre ( ) Mujer (x)
Profesion: Tecndlogo Médico
Especialidad: Terapia Ocupacional

AfRos de experiencia:

22 afios

Cargo que

actualmente:

desempefia

Docente universitario. Miembro del Comité de Investigacion de Tecnologia

Médica

Institucién donde labora:

Universidad Nacional Mayor de San Marcos

Firma:

Rezgsd

—
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FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad, coherencia y
relevancia, el nUmero que segin su evaluacion corresponda de acuerdo con la rdbrica.

TABLA N°1
VARIABLE 1: Gamificaciéon

Nombre  del Instrumento
motivo de evaluacion:

Cuestionario para determinar la relacion de la gamificacion y el aprendizaje por competencias
en Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022.

Autor del Instrumento

Carlos Sandoval Caceres

Variable 1:
(Especificar si es variable
dependiente o independiente)

Gamificacion (Kahott)

Definicién Conceptual:

Aplicacién de Estrategias de juegos no ludicos con el fin que los estudiantes adopten ciertos
comportamientos y adquieran competencias. Ramirez (2014)

Poblacion: 28 Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma
© S| <
I3) ki = o
c c H
Dimension Indicador {tems -g 2 2 ‘E Observacmngs ylo
| s 2| recomendaciones
S O [e) D
n O | x
1. ¢Kahoot permite una
adecuada comunicacién
. 3 4 4 4
Relacion entre el docente y el
entre estudiante?
participantes 2. ¢ Kahoot permite una
adecuada comunicaciéon | 3 4 4 4
D1: entre los estudiantes?

Interactividad L
Comunicacion

sincroénica

3. ¢ Kahoot  permite la
interaccién entre el docentey | 3 4 4 3
el estudiante en tiempo real?

Comunicacion
asincronica

4. ¢ Kahoot permite la
comunicacion entre el
docente y el estudiante en
diferente espacio de tiempo?

Accesibilidad

5. ¢ Kahoot permite un rapido
acceso a la documentacion | 4 4 4 4
proporcionada en el curso?

6. ¢ Kahoot permite una
navegacion sencilla entre los | 4 3 4 4
diferentes menuds?

D2:

Flexibilidad Usabilidad

7. ¢ Kahoot permite una
adecuada y facil organizacion | 4 3 4 4
en los contenidos del curso?

8. ¢ Kahoot esta disefiado de
facil y sencillo uso para el | 4 4 4 4
trabajo académico?

Ubicuidad

9. ¢ Kahoot genera confiabilidad
en encontrar herramientas
adecuadas para el
aprendizaje?

Escalabilidad

10. ¢ Kahoot permite ingresar
una alta cantidad de
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D3:
Recursos
virtuales

informacién sin comprometer
a la calidad del servicio?

11.

¢, Kahoot permite trabajar con
un numero variable de
estudiantes en el curso?

Funcionalidad

12.

¢ Los recursos virtuales (chat,
foro, encuesta, cuestionario,
entre otros) proporcionados
por Kahoot se ajustan a las
necesidades de aprendizaje
del estudiante?

13.

¢Los materiales compartidos
en Kahoot permite
desarrollar eficientemente las
actividades del curso?

Contenido

14.

¢ Kahoot se ajusta a los
contenidos del curso?

15.

¢Las actividades en Kahoot
permiten el uso del audio,
video, pantalla compartida e
imagenes?

D4: Accion
formativa

Gestion de
aprendizaje

16.

¢ Kahoot beneficia al
aprendizaje multimedia?

17.

¢, Kahoot permite el desarrollo
de un aprendizaje autbnomo?

18.

¢, Kahoot mejora la calidad de
ensefianza?

19.

JEl uso de Kahoot
incrementa la motivacion del
estudiante en aprender la
asignatura?

20.

La interaccibn de las
distintas  actividades en
Kahoot permite la mayor
comprension en los temas del
curso?

Evaluacion y
seguimiento

21.

¢ El sistema de evaluaciéon de
Kahoot es funcional?

22.

é Kahoot permite la
elaboracién de evaluaciones
online?

23.

¢, Kahoot permite realizar una
evaluacion objetiva?

24,

¢ Kahoot permite la entrega
de notas en forma oportuna?

25.

¢, Kahoot es dinamica en el
desarrollo del examen?
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Nombres y Apellidos:

Mg. Amelia Olértegui Moncada

Aplicable SI(x) NO () OBSERVADO ( )
Firma: Renzgsd
TABLA N° 2

VARIABLE 2: Aprendizaje por competencias

Nombre del Instrumento motivo
de evaluacion:

Cuestionario para medir el la gamificacion y el aprendizaje por competencias en Residentes
de Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022.

Autor del Instrumento

Carlos Sandoval

Variable 1:

Aprendizaje por competencias

Definicién Conceptual:

Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a diferentes
aprendizajes obtenidos mediante los conocimientos adquiridos en los contenidos
conceptuales, destrezas en los contenidos procedimentales y actitudes en los contenidos
actitudinales para ser desempefados eficientemente en una tarea (Agtero, 2016).

Paoblacién: 28 Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma
G B <
o B g g
C .
Dimension Indicador items -g 2 o g Observacmngs ylo
el 8| 2| ® recomendaciones
=] O o ]
n O | x
1. ¢Considera que ha formado
un conocimiento reflexivo en
4 4 4 4
el transcurso de las clases
de la asignatura?
2. ¢Considera que esta
Reflexion motivado y comprometido
A . 4 4 4 4
académica con lo aprendido en el
curso?
3. ¢Considera que puede
D1: desarrollar _ Nuevas | , 4 4 4
L conductas mediante lo
Aprendizaje : | >
conceptual aprentﬁdo en el curso?
4. ¢Considera que ha
. desarrollado la capacidad de
Capgc;ldad de andlisis en base a los| 4 4 4 4
analisis o .
distintos escenarios
aprendidos en el curso?
5. ¢Considera que la
asignatura ha desarrollado la
Concepto capacidad de definir | 4 4 4 4
contenidos de los temas
aprendidos?
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Manejo de
teorias

¢ Considera que la
asignatura ha integrado
diversos modelos de teorias
en los  objetivos de
aprendizaje?

Conocimiento
previo

¢ Considera que el
conocimiento previo al curso
se asocia a los temas
aprendidos en el ciclo?

D2:
Aprendizaje
procedimental

Resolucién de
problemas

¢Considera un incremento
en el desarrollo de
habilidades para la
resolucién de problemas?

En base a lo aprendido en el
curso, ¢considera que puede
identificar las causas Yy
efectos de un problema y
establecer soluciones para
mitigarlo?

Aplicacion de
lo aprendido

10.

¢Considera que tiene
capacidad de aplicar los
conocimientos adquiridos en
diferentes etapas de un
proyecto?

Analisis del
problema

11.

¢ Considera que tiene
capacidad de analizar la
situacion problematica que
origina un proyecto de
inversion?

Uso activo del
conocimiento

12.

¢Considera que la
asignatura genera un uso
activo del conocimiento para
la resolucion de problemas?

Aprendizaje
auténomo

13.

En base a lo aprendido en el
curso, ¢considera que puede
tomar decisiones de forma
mas autbnoma?

Uso de
recursos

14.

En base a lo aprendido en el
curso, ¢considera que ha
desarrollado la capacidad de
utilizar adecuadamente los
recursos para la resolucion
de problemas?

D3:
Aprendizaje
actitudinal

Comunicacion

15.

¢ Considera que ha
desarrollado una  mejor
comunicacién en la

explicacion de los resultados
de la evaluaciéon de un
proyecto?

Relaciones
interpersonales

16.

¢sConsidera que  puede
interactuar con sus demas
compafieros para resolver
diferentes problemas?

Trabajo en
equipo

17.

¢;Considera que  siente
comodidad en trabajar en
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equipo para el logro de un
determinado trabajo grupal?

Motivo para la
aplicacion

18.

¢Considera que, al adquirir
nuevos conocimientos,
siente motivacion en| 4
aplicarlo en un escenario
real?

19.

¢, Considera que aplicaria las
nuevas habilidades y
destrezas adquiridas en el
CUrso en un escenario real?

Disposicion de
aprendizaje

20.

¢ Considera que muestra una
facilidad en adquirir nuevos
conocimientos relativos al
curso?

Calidad de
aprendizaje

21.

¢ Considera que ha mejorado
en la calidad de entrega de | 4
su trabajo aplicativo?

Compromiso e
iniciativa

22.

¢ Considera que ha mostrado
actitudes de compromiso e
iniciativa hacia el | 4
aprendizaje y desarrollo de
trabajos en la asignatura?

Nombres y Apellidos:

Mg. Amelia Olortegui Moncaca

Aplicable

SI(x ) NO ( )

OBSERVADO ( )

Firma:

@eszgard

—
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U N I V E R S I D A D D E

SAN MARTIN DE PORRES

B USMP

ANEXO 4: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mtro. Maria Eugenia Gonzalez Farfan

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de nombrarlo
JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccién de datos:

1. Cuestionario (X) 2. Guia de entrevista () 3. Guia de focus group ( )
4. Guia de observacion ( ) 5. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, ademas le
informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
1. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ()

Los resultados de esta evaluacion serviran para determinar la validez de contenido del instrumento para
mi proyecto de tesis de Maestria

Gamificacion y el aprendizaje por competencias en Residentes de
Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima
2022

Linea de investigacion: | Tecnologias educativas para E-learning

Titulo del proyecto de
tesis:

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma

Sandoval Caceres Carlos

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Capillo Chavez, César Herminio ey >y o

Santa Anita, 27de febrero de 2022

Criterios Escala de valoracion

1 2 3 4
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5. SUFICIENCIA:
Los items que
pertenecen a una
misma dimension

Los items no son
suficientes para
medir la dimensién o
indicador.

Los items miden
algin aspecto de la
dimension 0
indicador, pero no

Se deben incrementar
algunos items para
poder evaluar la
dimensién o indicador

Los items
suficientes.

son

o indicador son corresponden a la | completamente.
suficientes para dimension total.

obtener la

medicién de ésta.

6. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere | Se requiere una | El item es claro,
El item se varias modificaciones | madificacién muy | tiene semantica y
comprende o una modificacion | especifica de algunos | sintaxis
facilmente, es muy grande en eluso | de los términos del | adecuada.
decir su sintactica de las palabras de | item.

y semantica son acuerdo con su

adecuadas. significado o por la
ordenacion de las
mismas.

7. COHERENCIA: El item no tiene | El item tiene una | El item tiene una | El ftem se
El item tiene | relacion légica con la | relacion  tangencial | relacion regular con la | encuentra
relacion l6gica | dimension o | con la dimension o | dimension o indicador | completamente
con la dimensién | indicador. indicador. gue esta midiendo relacionado con la

o indicador que
esta midiendo.

dimensién 0
indicador que esta
midiendo.

8. RELEVANCIA:

El item es
esencial 0]
importante, es
decir debe ser
incluido.

El item puede ser
eliminado sin que se

vea afectada la
medicién de la
dimension o}
indicador.

El item tiene alguna
relevancia, pero otro

item puede estar
incluyendo lo que
éste mide.

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

El item es muy
relevante y debe
ser incluido.

36.pdf

RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Maria Eugenia Gonzalez Farfan

Sexo: Hombre ( ) Mujer (X)
Profesion: Tecndlogo Médico en Terapia Fisica y Rehabilitacién
Especialidad: Gerontologia Sanitaria Aplicada

AfRos de experiencia:

30

Cargo que

actualmente:

desempefia

T.M. en Terapia Fisica y Rehabilitacion - Geront6loga

Institucién donde labora:

Departamento de Geriatria del Hospital Central de la F.A.P.

Firma:

l'\

maql).

FORMATO DE VALIDACION
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Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad, coherencia y

relevancia, el nimero que segln su evaluacion corresponda de acuerdo con la rdbrica.

TABLAN°1

VARIABLE 1: Gamificaciéon

Nombre del

Instrumento

motivo de evaluacion:

Cuestionario para determinar la relacion de la gamificacion y el aprendizaje por competencias
en Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022.

Autor del Instrumento

Carlos Sandoval Caceres

Variable 1:
(Especificar

es variable

dependiente o independiente)

Gamificacion (Kahott)

Definicién Conceptual:

Aplicacién de Estrategias de juegos no ludicos con el fin que los estudiantes adopten ciertos

comportamientos y adquieran competencias. Ramirez (2014)

Poblacién:

28 Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma

Dimension

Indicador

ftems

Suficiencia

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones y/o
recomendaciones

D1:
Interactividad

Relacién
entre
participantes

22.

¢ Kahoot
adecuada
entre el
estudiante?

permite una
comunicacién
docente y el

N

N

N

23.

¢ Kahoot permite una
adecuada comunicacion
entre los estudiantes?

Comunicacion
sincrénica

24,

é Kahoot  permite la
interaccién entre el docente y
el estudiante en tiempo real?

Comunicacion
asincrénica

25.

é Kahoot  permite la
comunicacion entre el
docente y el estudiante en
diferente espacio de tiempo?

D2:
Flexibilidad

Accesibilidad

26.

¢, Kahoot permite un rapido
acceso a la documentacion
proporcionada en el curso?

27.

¢, Kahoot permite una
navegacion sencilla entre los
diferentes menus?

Usabilidad

28.

¢, Kahoot permite wuna
adecuada y facil organizacion
en los contenidos del curso?

29.

¢ Kahoot esta disefiado de
facil y sencillo uso para el
trabajo académico?

Ubicuidad

30.

¢, Kahoot genera confiabilidad
en encontrar herramientas
adecuadas para el
aprendizaje?

D3:
Recursos
virtuales

Escalabilidad

31.

¢, Kahoot permite ingresar
una alta cantidad de
informacién sin comprometer
a la calidad del servicio?
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32.

¢, Kahoot permite trabajar con
un numero variable de
estudiantes en el curso?

Funcionalidad

33.

¢ Los recursos virtuales (chat,
foro, encuesta, cuestionario,
entre otros) proporcionados
por Kahoot se ajustan a las
necesidades de aprendizaje
del estudiante?

34.

¢Los materiales compartidos
en Kahoot permite
desarrollar eficientemente las
actividades del curso?

Contenido

35.

¢ Kahoot se ajusta a los
contenidos del curso?

36.

¢Las actividades en Kahoot
permiten el uso del audio,
video, pantalla compartida e
imagenes?

D4: Accion
formativa

Gestion de
aprendizaje

37.

¢ Kahoot beneficia al
aprendizaje multimedia?

38.

¢, Kahoot permite el desarrollo
de un aprendizaje autbnomo?

39.

¢, Kahoot mejora la calidad de
ensefianza?

40.

JEl uso de Kahoot
incrementa la motivacion del
estudiante en aprender la
asignatura?

41.

cLa interaccion de las
distintas  actividades en
Kahoot permite la mayor
comprension en los temas del
curso?

Evaluacion y
seguimiento

42.

¢ El sistema de evaluacion de
Kahoot es funcional?

26.

é Kahoot permite la
elaboracién de evaluaciones
online?

27.

¢, Kahoot permite realizar una
evaluacion objetiva?

28.

¢, Kahoot permite la entrega
de notas en forma oportuna?

29.

¢, Kahoot es dinamica en el
desarrollo del examen?
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Nombres y Apellidos:

Mtro. Maria Eugenia Gonzalez Farfan

Aplicable

SI(X ) NO () OBSERVADO ( )

Firma:

TABLA N° 2
VARIABLE 2: Aprendizaje por Competencias

Nombre del Instrumento motivo
de evaluacion:

Cuestionario para medir el la gamificacion y el aprendizaje por competencias en Residentes
de Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima 2022.

Autor del Instrumento

Carlos Sandoval Céaceres

Variable 1:
(Especificar si es variable
dependiente o independiente)

Aprendizaje por competencias

Definicién Conceptual:

Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a diferentes
aprendizajes obtenidos mediante los conocimientos adquiridos en los contenidos
conceptuales, destrezas en los contenidos procedimentales y actitudes en los contenidos
actitudinales para ser desempefiados eficientemente en una tarea (Aguero, 2016).

Poblacién: 28 Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma
G B <
o '% g g
C .
Dimension Indicador items -g = o g Observamonf-zs ylo
el 8| 2| ® recomendaciones
=] O o ]
n O | x
2. ¢Considera que ha formado
un conocimiento reflexivo en
4 4 4 4
el transcurso de las clases
de la asignatura?
3. ¢Considera que esta
Reflexion motivado y comprometido
A . 4 4 4 4
académica con lo aprendido en el
curso?
4. ¢Considera que puede
desarrollar _ Nuevas | 4 4 4
conductas mediante lo
D1: aprendido en el curso?
Aprendizaje 5. ¢Considera que ha
conceptual . desarrollado la capacidad de
Capacidad de A
PR andlisis en base a los| 4 4 4 4
analisis o .
distintos escenarios
aprendidos en el curso?
6. ¢Considera que la
asignatura ha desarrollado la
Concepto capacidad de definir | 4 4 4 4
contenidos de los temas
aprendidos?
. 7. ¢Considera que la
Man’ejo de asignatura ha integrado | 4 4 4 4
teorias ; .
diversos modelos de teorias
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en los  objetivos de
aprendizaje?

Conocimiento
previo

¢ Considera que el
conocimiento previo al curso
se asocia a los temas
aprendidos en el ciclo?

D2:
Aprendizaje
procedimental

Resolucién de
problemas

¢sConsidera un incremento
en el desarrollo de
habilidades para la
resolucion de problemas?

10.

En base a lo aprendido en el
curso, ¢considera que puede
identificar las causas Yy
efectos de un problema y
establecer soluciones para
mitigarlo?

Aplicacion de
lo aprendido

11.

¢Considera que tiene
capacidad de aplicar los
conocimientos adquiridos en
diferentes etapas de un
proyecto?

Analisis del
problema

12.

¢Considera que tiene
capacidad de analizar la
situacién problematica que
origina un proyecto de
inversion?

Uso activo del
conocimiento

13.

¢ Considera que la
asignatura genera un uso
activo del conocimiento para
la resolucion de problemas?

Aprendizaje
auténomo

14.

En base a lo aprendido en el
curso, ¢considera que puede
tomar decisiones de forma
mas autbnoma?

Uso de
recursos

15.

En base a lo aprendido en el
curso, ¢considera que ha
desarrollado la capacidad de
utilizar adecuadamente los
recursos para la resolucion
de problemas?

D3:
Aprendizaje
actitudinal

Comunicacioén

16.

¢ Considera que ha
desarrollado una  mejor
comunicacion en la

explicacion de los resultados
de la evaluacion de un
proyecto?

Relaciones
interpersonales

17.

¢sConsidera que  puede
interactuar con sus demas
compafieros para resolver
diferentes problemas?

Trabajo en
equipo

18.

¢;Considera que  siente
comodidad en trabajar en
equipo para el logro de un
determinado trabajo grupal?
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Motivo para la
aplicacion

19.

¢ Considera que, al adquirir
nuevos conocimientos,
siente motivacion en
aplicarlo en un escenario
real?

20.

¢, Considera que aplicaria las
nuevas habilidades y
destrezas adquiridas en el
CUrso en un escenario real?

Disposiciéon de
aprendizaje

21.

¢ Considera que muestra una
facilidad en adquirir nuevos
conocimientos relativos al
curso?

Calidad de
aprendizaje

22.

¢ Considera que ha mejorado
en la calidad de entrega de
su trabajo aplicativo?

Compromiso e
iniciativa

23.

¢ Considera que ha mostrado
actitudes de compromiso e
iniciativa hacia el
aprendizaje y desarrollo de
trabajos en la asignatura?

Nombres y Apellidos:

Mtro. Maria Eugenia Gonzélez Farfan

Aplicable

Sl (X) NO ()

OBSERVADO ( )

Firma:




24

U N I V E R S I D A D D E

SAN MARTIN DE PORRES

B USMP

ANEXO 4: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista:

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de nombrarlo
JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccion de datos:

1. Cuestionario (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )
4. Guia de observacion ( ) 5. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente, ademas le
informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
1. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ()

Los resultados de esta evaluacion serviran para determinar la validez de contenido del instrumento para
mi proyecto de tesis de Maestria

Gamificacién y el aprendizaje por competencias en Residentes de
Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma Lima
2022

Titulo del proyecto de
tesis:

Linea de

: . Tecnologias educativas para E-learning
investigacion:

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma

Sandoval Caceres Carlos

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Capillo Chavez, César Herminio _/d-/v oy o O

Santa Anita, 27de febrero de 2022



RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-36.pdf

Criterios Escala de valoracién
1 2 3 4
9. SUFICIENCIA: Los items no son | Los items miden algin | Se deben incrementar | Los items son
3 suficientes para | aspecto de la dimensién o | algunos items para poder | suficientes.
Los —items que | o |5 dimensién o | indicador, pero no | evaluar la dimension o
pgrtenecgn a.,una indicador. corresponden a la | indicador completamente.
misma dimension o dimension total.
indicador son
suficientes para
obtener la medicion
de ésta.
10. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias | Se requiere una | El item es claro,
3 modificaciones o una | modificacién muy | tiene seméantica y
El item se modificacion muy grande | especifica de algunos de | sintaxis adecuada.
comprende _ en el uso de las palabras | los términos del item.
facilmente, es decir de acuerdo con su
su sintactica Y significado o por la
semantica son ordenacion  de las
adecuadas. mismas.
11. COHERENCIA: El item no tiene | El item tiene una relacién | El item tiene una relaciéon | El item se encuentra
) . relacién logica con la | tangencial con la | regular con la dimensién | completamente
El  item  tiene | gimension o | dimensién o indicador. o indicador que esta | relacionado con la
relacion 16gica con | jgicador. midiendo dimension 0
la_dimension o indicador que esta
|n(_1||(_:ador que esta midiendo.
midiendo.
12. RELEVANCIA: El item puede ser | EI item tiene alguna | El item es esencial o | El item es muy

El item es esencial

0 importante, es
decir debe ser
incluido.

eliminado sin que se

vea afectada la
medicion de la
dimensién 0]
indicador.

relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo
gue éste mide.

importante, es decir debe
ser incluido.

relevante y debe ser
incluido.

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Rosa Inés Béjar Caceres

Sexo: Hombre () Mujer (X)
Profesion: Médica-Cirujana
Especialidad: Medicina Integral y Gestion en Salud

Afos de experiencia:

29 afios de experiencia profesional y mas de 10 afios en docencia
universitaria en postgrado y pregrado recientemente

Cargo que
actualmente;

desempefa

Docente universitario

Médico consultor senior en Salud Publica y Gestion en Salud




Clinica Ricardo Palma

Hospital Nacional Daniel Alcides Carrion
Institucion donde labora:
Consultora independiente

Universidad Nacional Mayor de San Marcos

Firma: ’2,._@/' .

FORMATO DE VALIDACION
Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad, coherencia y
relevancia, el nimero que segln su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLA N° 1
VARIABLE 1: Gamificacion

Cuestionario para determinar la relacion de la gamificacion y el aprendizaje por
competencias en Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos,
Ricardo Palma Lima 2022.

Nombre del Instrumento
motivo de evaluacion:

Autor del Instrumento Carlos Sandoval Caceres

Variable 1:

(Especificar si es variable | Gamificacion (Kahott)
dependiente o independiente)

Aplicacién de Estrategias de juegos no ludicos con el fin que los estudiantes

Definicion Conceptual adopten ciertos comportamientos y adquieran competencias. Ramirez (2014)

Paoblacion: 28 Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma

Observaciones y/o

Dimensién Indicador items )
recomendaciones

Claridad

Suficiencia
Coherencia
Relevancia

43. ¢ Kahoot permite

una adecuada
comunicaciéon entre | 4 3 4 4
Relacion el docente y el
D1 entre estudiante?
Interactividad .
participantes 44.; Kahoot permite
una adecuada

comunicacion entre
los estudiantes?




Comunicacion
sincroénica

45

. ¢, Kahoot permite la
interaccion entre el
docente y el
estudiante en
tiempo real?

Comunicacion
asincronica

46.

¢, Kahoot permite la
comunicacion entre
el docente y el
estudiante en
diferente espacio de
tiempo?

D2:
Flexibilidad

Accesibilidad

47.

¢, Kahoot permite un
rapido acceso a la
documentacion
proporcionada en el
curso?

48.

¢, Kahoot permite
una navegacion
sencilla entre los
diferentes menuds?

Usabilidad

49.

¢, Kahoot permite
una adecuada y facil
organizacion en los
contenidos del
curso?

50.

é Kahoot esta
disefiado de facil y
sencillo uso para el
trabajo académico?

Ubicuidad

51.

¢ Kahoot genera
confiabilidad en
encontrar
herramientas
adecuadas para el
aprendizaje?

D3:
Recursos
virtuales

Escalabilidad

52.

¢ Kahoot permite
ingresar una alta
cantidad de
informacion sin
comprometer a la
calidad del servicio?

53.

¢, Kahoot permite
trabajar con un
namero variable de




estudiantes en el
curso?

Funcionalidad

54.

¢ Los recursos
virtuales (chat, foro,
encuesta,
cuestionario, entre
otros)
proporcionados por
Kahoot se ajustan a
las necesidades de
aprendizaje del
estudiante?

Contenido

55. ¢Los materiales
compartidos en
Kahoot permiten
desarrollar
eficientemente las
actividades del
curso?

56. ¢, Kahoot se ajusta a

los contenidos del
curso?

57.

¢Las actividades en
Kahoot permiten el
uso del audio, video,
pantalla compartida
e imagenes?

D4: Accién
formativa

Gestion  de
aprendizaje

58.

¢, Kahoot beneficia
al aprendizaje
multimedia?

59.

¢, Kahoot permite el
desarrollo de un
aprendizaje
autbnomo?

60.

¢ Kahoot mejora la
calidad de
ensefianza?

61.

¢El uso de Kahoot

incrementa la
motivacion del
estudiante en
aprender la

asignatura?




62.

sLa interaccion de
las distintas
actividades en
Kahoot permite la
mayor comprension
en los temas del
curso?

Evaluacién y
seguimiento

63.

JEl  sistema de

evaluacion de
Kahoot es
funcional?

30.

¢, Kahoot permite la
elaboracion de
evaluaciones
online?

31.

¢, Kahoot permite
realizar una
evaluacién objetiva?

32.

¢, Kahoot permite la
entrega de notas en
forma oportuna?

33.

é Kahoot es
dinamica en el
desarrollo del
examen?

Nombres y Apellidos:

Rosa Inés Béjar Caceres

Aplicable

SI(X)

NO ( )

OBSERVADO ( )

Firma:

(,-

:‘/‘w /’ _O




TABLA N° 2
VARIABLE 2: Aprendizaje por competencias

Nombre del Instrumento motivo

de evaluacion:

Cuestionario para medir el la gamificacion y el aprendizaje por competencias en
Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos, Ricardo Palma
Lima 2022.

Autor del Instrumento

Carlos Sandoval

Variable 1:

Aprendizaje por competencias

Definicion Conceptual:

Proceso donde el estudiante organiza su propio conocimiento en base a
diferentes aprendizajes obtenidos mediante los conocimientos adquiridos en los
contenidos conceptuales, destrezas en los contenidos procedimentales y
actitudes en los contenidos actitudinales para ser desempefiados eficientemente
en una tarea (Aguero, 2016).

Paoblacion: 28 Residentes de Geriatria de las Universidades de San Marcos y Ricardo Palma
s |, | & |=
(8] o (8] 1
Dimensioén Indicador ltems 3 8 3 g Observacmngs ylo
S 5 ) 3 recomendaciones
5 |0 |35 |®
n @) ©
2. ¢(Considera que ha
formado un
conocimiento reflexivo 4 4 4 3
en el transcurso de las
clases de la
asignatura?
Reflexion 3. ¢Considera que esta
académica motivado . Y1 4 4 4 4
comprometido con lo
aprendido en el curso?
D1: 4. ¢Considera que
Aprendizaje puede desarrollar
conceptual nuevas conductas | 3 4 4 4
mediante lo aprendido
en el curso?
5. ¢Considera que ha
desarrollado la
Capacidad de capacidad de analisis
o e 4 4 4 3
analisis en base a los distintos
escenarios aprendidos
en el curso?
6. ¢Considera que la
Concepto asignatura ha| 4 4 4 4
desarrollado la




capacidad de definir
contenidos de los
temas aprendidos?

Manejo de
teorias

¢Considera que la
asignatura ha
integrado diversos
modelos de teorias en
los objetivos de
aprendizaje?

Conocimiento
previo

¢Considera que el
conocimiento previo al
curso se asocia a los
temas aprendidos en
el ciclo?

D2:
Aprendizaje
procedimental

Resolucion de
problemas

¢ Considera un
incremento en el
desarrollo de
habilidades para la
resolucion de
problemas?

Con el soporte de Kahoot
o0 con la gamificacion,
considera...?

10.

En base a lo aprendido
en el curso,
éconsidera que puede
identificar las causas y

efectos de un
problema y establecer
soluciones para
mitigarlo?

Con el soporte de Kahoot
o0 con la gamificacion,
considera...?

Aplicacion de
lo aprendido

11.

¢ Considera que tiene
capacidad de aplicar
los conocimientos
adquiridos en
diferentes etapas de
un proyecto?

Con el soporte de Kahoot
o0 con la gamificacion,
considera...?

Analisis del
problema

12.

¢ Considera que tiene
capacidad de analizar
la situacion
problematica que
origina un proyecto de
inversion?

Con el soporte de Kahoot
o con la gamificacion,
considera...?

Uso activo del
conocimiento

13.

¢,Considera que la
asignatura genera un
uso activo del
conocimiento para la

Con el soporte de Kahoot
o con la gamificacion,
considera...?




Aprendizaje
autbnomo

resolucion de
problemas?
14. En base alo aprendido Con el soporte de Kahoot

en el curso,
éconsidera que puede
tomar decisiones de
forma mas autbnoma?

o0 con la gamificacion,
considera...?

Uso de
recursos

15.

En base a lo aprendido

en el curso,
sconsidera que ha
desarrollado la

capacidad de utilizar
adecuadamente los
recursos para la
resolucion de
problemas?

Con el soporte de Kahoot
o con la gamificacion,
considera...?

D3:
Aprendizaje
actitudinal

Comunicacion

16.

¢Considera que ha
desarrollado una
mejor comunicacion
en la explicacion de
los resultados de la
evaluacion de un
proyecto?

Completar, en relaciéon a
Kahoot ¢ considera...... ?

Relaciones
interpersonales

17.

¢ Considera que
puede interactuar con
sus demas
compafieros para
resolver diferentes
problemas?

Completar, en relaciéon a
Kahoot ¢ considera...... ?

Trabajo en
equipo

18.

¢ Considera que siente
comodidad en trabajar
en equipo para el logro
de un determinado
trabajo grupal?

Completar, en relaciéon a
Kahoot ¢ considera...... ?

Motivo para la
aplicacion

19.

¢ Considera que, al
adquirir nuevos
conocimientos, siente
motivacion en
aplicarlo en un
escenario real?

Completar, en relacion a
Kahoot ¢ considera...... ?

20

. ¢, Considera que

aplicaria las nuevas
habilidades y
destrezas adquiridas

Completar, en relacion a
Kahoot ¢ considera...... ?




en el curso en un
escenario real?

Disposicion de

21.

¢ Considera que
muestra una facilidad

Completar, en relaciéon a

desarrollo de trabajos
en la asignatura?

. iri 4 :
aprendizaje en a_dqumr NUEVOS Kahoot ¢ considera...... ?
conocimientos
relativos al curso?
22. ;Considera que ha
Calidad de mejorado en la calidad 4 Completar, en relacion a
aprendizaje de entrega de su Kahoot ¢ considera...... ?
trabajo aplicativo?
23. (Considera que ha
mostrado actitudes de
Compromiso e compromiso N
o iniciativa  hacia el 4
Iniciativa P
aprendizaje y
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