REPOSITORIO

AGADEMICO
USMP

INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO

RELACION DE LA HERRAMIENTA “KAHOOT” CON EL
DESARROLLO DE HABILIDADES BLANDAS EN
ALUMNOS DE SECUNDARIA DEL CENTRO DE

ESTUDIOS MATLAB, LIMA 2021

PRESENTADA POR
MIGUEL ANGEL MILLAN LOZADA

ASESORA
CESAR HERMINIO CAPILLO CHAVEZ

TESIS

PARA OPTAR EL GRADO ACADEMICO DE MAESTRO EN EDUCACION
CON MENCION EN INFORMATICA Y TECNOLOGIA EDUCATIVA

LIMA — PERU
2022



CC BY-NC-SA
Reconocimiento — No comercial — Compartir igual

El autor permite transformar (traducir, adaptar o compilar) a partir de esta obra con fines no
comerciales, siempre y cuando se reconozca la autoria y las nuevas creaciones estén bajo una
licencia con los mismos términos.
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

INSTITUTO PARA LA CALIDAD DE LA EDUCACION
SECCION DE POSTGRADO

RELACION DE LA HERRAMIENTA “KAHOOT” CON EL
DESARROLLO DE HABILIDADES BLANDAS EN ALUMNOS DE
SECUNDARIA DEL CENTRO DE ESTUDIOS MATLAB, LIMA 2021

TESIS PARA OPTAR
EL GRADO ACADEMICO DE MAESTRO EN EDUCACION CON MENCION EN
INFORMATICA Y TECNOLOGIA EDUCATIVA

PRESENTADO POR:

MIGUEL ANGEL MILLAN LOZADA

ASESOR:
DR. CESAR HERMINIO CAPILLO CHAVEZ

LIMA, PERU

2022



RELACION DE LA HERRAMIENTA “KAHOOT” CON EL
DESARROLLO DE HABILIDADES BLANDAS EN ALUMNOS DE
SECUNDARIA DEL CENTRO DE ESTUDIOS MATLAB, LIMA 2021



ASESOR Y MIEMBROS DEL JURADO

ASESOR:

Dr. César Herminio Capillo Chavez

PRESIDENTE DEL JURADO:

Dra. Patricia Edith Guillén Aparicio

MIEMBROS DEL JURADO:

Mg. Emilio Augusto Rosario Pacahuala

Dr. Dante Manuel Macazana Fernandez



DEDICATORIA

A Dios, mis padres y hermanos por ser los
promotores de cada uno de mis suefios ya que
creyeron en mi desde el inicio y que, aun
ahora, me siguen apoyando en cada paso que
doy, para ellos y todas las personas que

creyeron en mi va este logro.



AGRADECIMIENTOS

A Macro Loret de Mola y al Dr. Capillo por el
apoyo brindado a lo largo de la tesis ya que sin
su apoyo no hubiera sido posible lograr este
objetivo.

A Alejandra Rodriguez por motivarme a
terminar esta tesis y ser mi apoyo incondicional

en los momentos mas dificiles.



INDICE
ASESOR Y MIEMBROS DEL JURADO ii
DEDICATORIA iv
AGRADECIMIENTOS v
INDICE vi
INDICE DE TABLAS iX
INDICE DE FIGURAS Xi
RESUMEN Xii
ABSTRACT Xiii
INTRODUCCION 14
CAPITULO I: MARCO TEORICO 18
1.1 18
1.1.1 18
1.1.2 19
1.2 21
121 21

1.2.1.1 Dimensiones de la Variable 23

122 23

1.2.2.1 Dimensiones de la Variable 24

13 25
131 25
132 25
133 26
1331 26
1.3.3.1.1 26
1.3.3.1.2 28
1.3.3.1.3 28



1.34 29
CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES

2.1 Formulacién de Hipétesis Principal y Derivadas
2.1.1 Hipétesis General
2.1.2 Hipétesis Especificas

2.2 Variables y Definicion Operacional
2.2.1 Variable 1: Kahoot

2.2.1.1 Definicion Conceptual.

2.2.1.2 Definicion Operacional.
2.2.1.3 Operacionalizacion.

2.2.2 Variable 2: Aprendizaje por Competencias

2.2.2.1 Definicién Conceptual.
2.2.2.2 Definicién Operacional.
2.2.2.3 Operacionalizacion.

CAPITULO lll: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1 Disefio Metodolbgico
3.2 Disefio Muestral
3.3 Técnicas de Recoleccion de Datos
3.3.1 Cuestionario de la Variable Kahoot
3.3.1.1 Ficha técnica.

3.3.2 Cuestionario de la Variable Habilidades blandas
3.3.1.1 Ficha técnica.

3.3.3 Validez del Instrumento
3.3.4 Confiabilidad del Instrumento
3.4 Técnicas Estadisticas para el Procesamiento de la Informacion
3.5 Aspectos Eticos
CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1 Resultados Descriptivos
4.2 Comprobacién de Hipotesis
4.2.1 Hipotesis General
4.2.2 Hipétesis Especificas
4.2.2.1 Hipétesis Especifica 1.

30
30
30
30
31
31
31

31

31

31
31

32

32

34
34
35
35
35
35

36
36

37
37
38
39
40
40
47
47
49
49



4.2.2.2 Hipétesis Especifica 2.
4.2.2.3 Hipétesis Especifica 3.
4.2.2.4 Hipétesis Especifica 4.

CAPITULO V: DISCUSION

CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES

FUENTES DE INFORMACION

ANEXOS
Anexo 1: Matriz de Consistencia
Anexo 2: Matriz de Operacionalizacion de Variables
Anexo 3: Instrumento de Recopilacion de Datos
Anexo 4: Validacion de Instrumentos

50

52

53

55
58
60
61
64
65
67
69
71



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Operacionalizacion de la variable Kahoot 31
Tabla 2 Operacionalizacion de la variable Habilidades Blandas 32
Tabla 3 Validez por jueces expertos 37
Tabla 4 Confiabilidad de los instrumentos de medicion 38

Tabla 5 Herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab 40
Tabla 6 Modulo de estudiante de la herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del
centro de estudios Matlab, Lima 2021 41
Tabla 7 Modulo docente de la herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de
estudios Matlab, Lima 2021 42
Tabla 8 Habilidades blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab,
Lima 2021 43
Tabla 9 Trabajo en equipo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima
2021 43
Tabla 10 Motivacion en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

44
Tabla 11 Empatia en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021 45
Tabla 12 Liderazgo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

46
Tabla 13 Descripcion de la relacién entre Kahoot y las habilidades blandas en alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021 48
Tabla 14 Correlacién de Spearman entre Kahoot y las habilidades blandas en alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021 48
Tabla 15 Descripcion de la relacion entre Kahoot y el trabajo en equipo en alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021 49
Tabla 16 Correlacion de Spearman entre Kahoot y el trabajo en equipo en alumnos de

secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021 50



Tabla 17 Descripcion de la relacion entre Kahoot y el trabajo en equipo en alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021 51
Tabla 18 Correlacion de Spearman entre Kahoot y el trabajo en equipo en alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021 51
Tabla 19 Descripcién de la relacién entre Kahoot y la empatia en alumnos de secundaria
del centro de estudios Matlab, Lima 2021 52
Tabla 20 Correlacién de Spearman entre Kahoot y la empatia en alumnos de secundaria
del centro de estudios Matlab, Lima 2021 53
Tabla 21 Descripcion de la relacion entre Kahoot y el liderazgo en alumnos de secundaria

del centro de estudios Matlab, Lima 2021 54

10



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab40
Figura 2 Mddulo de estudiante de la herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del
centro de estudios Matlab, Lima 2021 41
Figura 3 Modulo docente de la herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro
de estudios Matlab, Lima 2021 42
Figura 4 Habilidades blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab,
Lima 2021 43
Figura 5 Trabajo en equipo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima
2021 44
Figura 6 Motivacion en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

45
Figura 7 Empatia en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021 46
Figura 8 Liderazgo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

47

11



RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo el encontrar la relacién de la
herramienta “kahoot” con el desarrollo de habilidades blandas en alumnos de secundaria
del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Esta investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado y de nivel
correlacional. Se tomo6 una muestra de 58 estudiantes de educacion secundaria del centro
de estudios Matlab en donde se recolectaron los datos para el cual se utilizé una encuesta
tipo Likert para la recoleccion de datos aplicado a las variables uso de Kahoot y el desarrollo
de habilidades blandas cuya validez se estableci6 mediante juicio de expertos y la
confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach con valores de a = 0.774 en la primera variable
y de a = 0.860 en la segunda variable.

Después de la evaluacion, los resultados demostraron que existe una correlaciéon
positiva (rho= 0,267) y significativa (p=0,043<0,05) entre el uso de Kahoot y el desarrollo
de habilidades blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima
2021.

Palabras claves: Kahoot; Habilidades blandas; Herramienta open source; Comunicacion

asertiva.
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ABSTRACT

The objective of this research is to find the relationship between "kahoot" and the
development of soft skills in high school students from the Matlab study center, 2021.

This research had a quantitative approach, applied type and correlational level. A
sample of 58 secondary school students was taken from the Matlab study center where the
data was collected, for which a Likert-type survey was used for data collection applied to
the variables use of Kahoot and the development of soft skills whose validity it was
established by expert judgment and reliability using Cronbach's Alpha with values of a =
0.774 in the first variable and a = 0.860 in the second variable.

After the evaluation, the results showed that there is a positive (rho= 0.267) and
significant (p=0.043<0.05) correlation between the use of Kahoot and the development of
soft skills in high school students from the Matlab study center, Lima 2021.

Keywords: Kahoot; Soft skills; Open-source tool; Assertive communication.
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INTRODUCCION

El desarrollo de habilidades blandas en alumnos de secundaria es un problema
critico ya que dichas habilidades no son fomentadas en la mayoria de las clases de la
educacién basica regular en nuestro pais. Este tipo de habilidades no se vienen
desarrollando durante la etapa escolar, ya que lo ven como algo que se trabaja recién en
la etapa adulta, limitando asi el desarrollo del alumno y el potencial real que tiene para
desarrollar su plan de vida.

Hoy en dia, el nivel de desarrollo de estas habilidades es bajo y no solo en
estudiantes de secundaria, ya que esto afecta también al &mbito profesional. En el estudio
“Brechas perceptuales entre empleadores y estudiantes, sobre el ingreso al mercado
laboral del Perti” (2014) se revela que las empresas tienen dificultades para encontrar
talento joven dado que, los estudiantes no cuentan con las habilidades blandas necesarias
para poder ocupar un puesto de trabajo, siendo esto importante por lo menos para el 56%
de las empresas que participaron en este estudio. Sobre esto tienen desventaja los jévenes
de bajos recursos, porque a ellos se les ensefia de manera tradicional, priorizando el
insertar conocimiento duro sobre el desarrollo de los también llamados Soft skills en los
gue podemos encontrar al trabajo en equipo, empatia, liderazgo, etc.

En la época prepandemia, algunas ONG trabajan estas habilidades, pero son
realizadas en clases extras los fines de semana. Organizaciones como Crea+ en Perl o

programas institucionales como SUMA (2016 - 2018) del Banco de crédito, con la premisa
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de hacer que los jévenes crean en si mismos y logren cumplir sus suefios, se enfocan en
el desarrollo de este tipo de habilidades y en algunos casos aplicando metodologias
diversas como Gamificacion o Design for change.

Tomando en cuenta ello, se identificé como potencial para emplear gamificacion la
herramienta Open Source Kahoot, la cual se basa en crear rol de preguntas y respuestas
para que sean respondidas por los alumnos. En estos cuestionarios el docente puede
manejar el tiempo de respuesta, puede ser super corto para reforzar velocidad de raciocinio
o largo para tener tiempo de explicar y/o reforzar sobre el tema, haciendo que el curso sea
mas ameno e impulsando el interés del alumno en el mismo.

De esta manera surgio la problemética a estudiar: ¢De qué manera la herramienta
“Kahoot” se relaciona con el desarrollo de habilidades blandas en alumnos de secundaria
del centro de estudios Matlab, Lima 20217

Teniendo en cuenta ello, se consideraron algunos problemas especificos que estan
relacionados y que, a su vez, deben ser analizados en esta investigacion. Estos problemas
especificos son: ;De qué manera la herramienta “Kahoot” se relaciona con el desarrollo
del trabajo en equipo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 20217,
¢ De qué manera la herramienta “Kahoot” se relaciona con el desarrollo del autoaprendizaje
en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021?, ¢ De qué manera la
herramienta “Kahoot” se relaciona con el desarrollo de la empatia en alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 20217 y ¢De qué manera la herramienta
“Kahoot” se relaciona con el desarrollo del liderazgo en alumnos de secundaria del centro
de estudios Matlab, Lima 20217?.

Con la identificacién de este problema se definié el objetivo general de esta
investigacion, la cual es: Determinar la existencia de relacion significativa entre la
herramienta “Kahoot” con el desarrollo de habilidades blandas en alumnos de secundaria
del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

De la misma forma, se establecieron también problemas especificos que buscan

complementar al objetivo principal: Determinar la existencia de relacion significativa entre
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la herramienta “Kahoot” con el desarrollo del trabajo en equipo en alumnos de secundaria
del centro de estudios Matlab, Lima 2021, determinar la existencia de relacion significativa
entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo del autoaprendizaje en alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021, determinar la existencia de relacion
significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de la empatia en alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021 y determinar la existencia de relacion
significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo del liderazgo en alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Esta investigacion es importante ya que, segun Gastelu, G. (2019) en su estudio
Habilidades blandas y el desarrollo de la profesionalidad e identidad docente en las
Instituciones Educativas, Huarochiri, 2019 hace referencia a que existe una relacion directa
entre el desarrollo de habilidades blandas y el desarrollo profesional, por lo que seria de
vital importancia que este tipo de habilidades sean desarrolladas desde una temprana
edad. Por otro lado, este punto se ve reforzado cuando vemos el estudio de las brechas
perceptuales entre empleadores y estudiantes, sobre el ingreso al mercado laboral del Peru
(LHH-DBM Peru, 2014), en la cual encontraremos que un poco mas de 8 de cada 10
alumnos universitarios recién egresados se sienten que ya estan listos para su primer
trabajo pero 6 de cada 10 empresas indican que aun no estan listos para asumir un rol en
el mercado laboral, sin contar que para el 54% de estas empresas le resulta dificil encontrar
talento joven y el 60% de las mismas lo atribuyen, de manera explicita a que los jovenes
carecen de las “habilidades blandas” necesarias para el puesto. Por ende, el desarrollo de
habilidades blandas en los alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima
2021 es, desde mi punto de vista, fundamental para el crecimiento al corto, mediano y largo
plazo de los jovenes, siendo también la piedra angular en su desarrollo personal,
académico y profesional. Sin embargo, existieron algunas limitaciones que generaron
algunas dificultades para la obtencion de informacion, siendo de las mas relevantes el
tiempo de espera en la respuesta de las encuestas realizadas por los alumnos ya que, por

motivos del COVID-19 la misma tuvo que ser de manera virtual, no solo el llenado de este
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sino también la coordinacion con el director del centro de estudios y los docentes del
mismo, quienes tuvieron que brindar tiempo de sus clases para realizar dicha encuesta.

Esta investigacion se realiz6 mediante el disefio no experimental transversal cuyo
tipo fue el aplicado teniendo un enfoque cuantitativo y de nivel correlacional. Ademas, se
elaboraron instrumentos teniendo como base encuestas (cuestionarios) aplicadas a las dos
variables de estudio. Estos instrumentos se validaron mediante juicio de expertos aplicando
la confiabilidad de la misma mediante pruebas estadisticas, lo cual es sumamente
importante de cara a la determinacion de los resultados.

El presente trabajo de investigacion tiene como base cinco capitulos:

Capitulo I, el cual incluye el marco teérico y en él se muestran los antecedentes de
investigacion tanto internacionales como nacionales, la definicién de términos bésicos y las
bases tedricas entrelazadas con las diferentes variables de estudio.

Capitulo II, en el cual se formularon las hipétesis tanto la general como las
especificas, asi como se trabajo la definicion operacional de cada una de las variables.

Capitulo Ill, el cual abarco todo lo relacionado a la metodologia de investigacién en
el cual se incluye el disefio muestra, metodoldgico, los aspectos éticos, las técnicas de
recoleccién de datos y las técnicas estadisticas que ayudaron al procesamiento de la
informacion.

Capitulo 1V, en este capitulo se muestran los resultados del estudio (resultados
descriptivos) asi como también la comprobacion de cada una de las hipétesis.

Capitulo V, aqui se abarcé la discusién de los resultados mostrados en el capitulo
IV, los cuales fueron contrastados con los antecedentes de la investigacion.

Por dltimo, se describieron las conclusiones, recomendaciones, fuentes de

informacion y anexos utilizados dentro de la investigacion de la tesis.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1 Antecedentes de la Investigacién
1.1.1 Antecedentes Nacionales

Se encontraron los siguientes antecedentes nacionales alineados al trabajo de
investigacion propuesta:

Godoay, C. (2020) hace referencia a Kahoot como una aplicacién con objetivos
educativos que puede ser utilizado de manera entretenida con el fin de aprender o reforzar
alguna determinada materia mediante la diversibn. También indica que, mas que una
herramienta de refuerzo le permite al docente (a través de su médulo) manejar los tiempos
entre preguntas pudiendo incluso explicar las mismas en pro de reforzar el conocimiento
impartido en el alumno. El uso de aplicaciones de este tipo favorece al proceso educativo
ya que, al tener una interaccién directa con un dispositivo electrénico, genera un mayor
interés (por parte del alumno) y hace un contraste con el método tradicional de dictado de
clase.

Gastelu, G. (2019) hace referencia al trabajo en equipo y al impacto positivo que
tiene el mismo con los aprendices a docentes los cuales, mientras flaquean en habilidades
de resolucion de problemas, tienen como fortaleza su trabajo en equipo indicando que esta
habilidad es la mejor adquisicién dentro de las habilidades de un docente.

Vallejos, A. (2019) indicé en su investigacion que la palabra “motivacion” hace

referencia a aquellos incentivos que se promueven para actuar en pro de un determinado
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objetivo, los cuales pueden ser internos o externos. También puede considerarse como un
estimulo para realizar alguna labor o accion, el cual es directamente proporcional con el
nivel de compromiso ante un objetivo o reto.

En la misma investigacion, Vallejos, A. (2019) hace referencia a la empatia como
aguella capacidad de contemplar una determinada situacion desde el punto de vista de la
persona afectada, con el fin de ayudarle a cumplir sus objetivos.

Vargas, J. (2019) en su investigacion, indica que el liderazgo implica siempre a mas
de una persona que apoyan a un lider permitiendo que esta persona desarrolle su posicién

(rol) de manera eficiente.

1.1.2 Antecedentes Internacionales

Tito, M. & Serrano, B.(2016),con el objetivo de demostrar que los hard skills ya no
son suficientes para tener éxito en los postulantes a plazas en empresas importantes a
través de evaluacion por medio de entrevistas encontraron que hay la necesidad de que
en los préximos afios los gobiernos, colegios, institutos técnicos, universidades, y
empresas, se conviertan en socios vitales para la construccion de un sistema de
aprendizaje permanente para la vida lo que se traduce en la ensefianza de soft skills.

Para Soto, J., Martinez, M., Alonso, J., Gamez, J. (2019) en Estrategias y
metodologias didacticas: Perspectivas actuales (pp. 50-58) hacen referencia a la
gamificaciéon con kahoot como una herramienta que ayuda al profesor, a través del juego,
a fomentar la atencion, satisfaccién y el compromiso del alumnado durante el proceso de
aprendizaje. Esto lo logra a través de trivias (Quiz Games), encuestas sencillas o pequefios
debates las cuales, aplicando a actividades académicas (en diversas asignaturas) logran
que los alumnos de asignaturas de la titulacion del grado de Informética de la universidad
de Cordoba logren desarrollar competencias transversales como trabajo en equipo,
automotivacion y capacidad de andlisis y sintesis. A pesar de ello, en estas sesiones de

juegos se fomenta la competitividad de los alumnos y sobre todo la automotivacion.
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Rodriguez, F., & Santiago, R. (2015) en el libro Gamificacion: Como motivar a tu
alumnado y mejorar el clima en el aula hacen referencia a la gamificacion como el llevar
las distintas mecanicas y técnicas de disefio de juegos a contextos que no tienen nada que
ver con ellos con el fin de resolver problemas de la vida cotidiana. Con ese fin utilizaron
kahoot en su estudio, donde consiguieron que un 25% de aquellos estudiantes que
utilizaron dicha herramienta se encontraban mas motivados que aquellos que resolvieron
el cuestionario en papel, lo cual muestra una implicancia directa de esta herramienta con
la motivacion del alumno.

Para Hinojo, F., Gomez, G., De la Cruz, J., & Campos, M. (2021) en su libro
Desafios para una educacion de calidad ante los objetivos de desarrollo sostenible hacen
referencia a la gamificacion como una parte trascendental de la formacion didactica de
actuales y futuros docentes. También mencionan que, después de haber analizado los
diferentes resultados es este tipo de técnicas aplicadas ya en aulas de diferentes niveles
de educacién (desde la infantil hasta la superior) se pudo encontrar que la misma genera
habilidades de colaboracién, empatia y solucién de problemas. Adicional a ello, mencionan
gue un punto en contra de la gamificacion es el aumento de la competitividad del
estudiante.

Aguaded, |., & Pefialva, S. (2018) en el capitulo Innovacién docente y aprendizaje
lidico en el entorno universitario espafiol del libro Aprendizaje ludico: Los videojuegos (pp.
43-62) hace referencia a la gamificacion como una herramienta que ayuda a mejorar el
feedback de los estudiantes ya que permiten detectar quién aprende, quién no y quién
necesita ayuda. Esto tiene un gran efecto en el alumnado, ya que al inicio los toma por
sorpresa, pero poco a poco van desarrollando distintas competencias como las de trabajar
en equipo y el liderazgo.

Ortega Santos(2016),con el objetivo de enfocar el conectivismo como estrategia
pedagdgica que se corresponde con la época actual donde las redes de computacién
influyen en la vida econdémica y social de toda la humanidad en los alumnos de escuelas

primarias de escasos recursos a traves de encuestas a 26 padres de alumnos de este nivel,
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encontraron que las competencias llamadas blandas constituyen una alta prioridad para
los empleadores contemporaneos las cuales deben de ser formadas desde temprana edad.

Fiszbein, A., C. Cosentino, y B. Cumsille (2016),con el objetivo de demostrar que,
a pesar del notable aumento en los afios de escolaridad alcanzado por los adultos en los
paises latinoamericanos, hay pruebas consistentes del desarrollo inadecuado de
competencias académicas, técnicas y socio-emocionales en América Latina en los
alumnos de escuelas secundarias de América Latina a través de evaluaciones a los
alumnos de escuela secundaria, encontraron que la educacién basada en competencias
(EBC) proporciona un buen punto de partida para los esfuerzos de mejorar la relevancia y
la eficacia de la educacion.

Huberman, J. (2014), con el objetivo de determinar el nivel de orientaciébn empética
en los estudiantes de odontologia del primer al quinto nivel de la carrera de Odontologia,
Facultad de Medicina de Clinica Alemana Universidad del Desarrollo-Clinica Alemana
(Santiago) a través de medicion de la orientacion empética de los estudiantes de
odontologia mediante la Escala de empatia médica de Jefferson encontraron que no
existen diferencias estadisticamente significativas de orientacion empatica entre los
distintos cursos; ademas se puede observar que las mujeres presentan mayores niveles

de empatia en relacion con los hombres.

1.2 Bases Teoricas
1.2.1 Variable: Kahoot

Para Cusicuna, D. y Machaca, E. (2019) indican que Kahoot es una herramienta
digital gratuita e innovadora que un docente puede utilizar para aumentar el clima creativo
durante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje.

También indican que “Kahoot es un sistema de respuestas con el que se puede
crear cuestionarios, encuestas y discusiones online, busca una pedagogia activa por parte
del estudiante que responde en tiempo real y se convierte en protagonista y puede

demostrar lo que sabe a través del ordenador o del teléfono mévil y en dicha aplicacion los
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resultados son obtenidos inmediatamente facilitando la labor docente debido a que se
identifica los logros de nuestros estudiantes y ello permite la toma de decisiones para
fortalecer los resultados, repasar lo aprendido de forma divertida e incluso evaluar y
aumentar la motivacion, pues las pruebas o interrogantes ya no seran tan aburridos®. La
herramienta Kahoot nos permite, a través del juego, el desarrollar de manera individual o
grupal de una manera ladica de nuestros estudiantes.

El disefio de Kahoot ayuda a visualizar las diferentes actividades en una Unica
pantalla (pantalla de docente) por lo que normalmente se requiere un dispositivo adicional
para proyectar dicha pantalla. Cada estudiante deber& poseer su propio dispositivo (puede
ser computadora, laptop o celular) y en la pantalla de cada alumno sélo se mostraran las
opciones de respuesta donde normalmente son 4 botones representados por figuras
geomeétricas y un color distinto cada una de ellas. Una vez transcurrido el tiempo por cada
pregunta, apareceran los resultados (con las respuestas), el puntaje obtenido por cada
estudiante y el tablero de posiciones preliminar. El puntaje se obtiene en base a dos
criterios, respuesta correcta y velocidad de respuesta; por lo que obtiene siempre un mayor
puntaje no solo quien respondié bien sino también quién lo hizo mas répido, haciendo de
este un juego muy divertido y atractivo para los jovenes estudiantes.

Esto quiere decir que Kahoot es una herramienta de uso gratuito y que se puede
utilizar de manera online, para crear diferentes actividades con el fin de motivar a los
estudiantes a través de concursos activos y sanos, buscando incrementar no solo su
conocimiento sino también su trabajo en equipo, colaboracién en clase e intervencién
activa en la misma.

En la investigacion realizada por Debbita Tan Ai Lin, Ganapathy, M.y Manjet Kaur
(P. 569 - 572) hacer referencia a Kahoot como un ejemplo de gamificacion, el cual es
sostenible y que se mejora en funcion al deseo de cada individuo con el fin de alcanzar un
determinado resultado, pero también teniendo en cuenta que dicho deseo esta
condicionado a cada individuo ya que en esencia los juegos tienen ese potencial de
aumentar la motivacién a través del compromiso.
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1.2.1.1 Dimensiones de la Variable

1.2.1.1.1 M6dulo Docente.

Es un médulo en el que el docente puede crear diferentes quizes, cuestionarios o
discusiones con los que, segun Sucilla, A. V. A., & Veladzquez, J. L. C.(s.f.), una vez que el
profesor haya creado su Kahoot, se puede proyectar en el aula de clase, de tal manera que
los estudiantes puedan acceder a la plataforma desde su dispositivo electronico personal
y empezar a ‘jugar’ en tiempo real contra sus companeros de clase, con el objetivo de
encabezar la tabla de posiciones que muestra el sistema, mientras el docente se concentra
en facilitar y discutir los contenidos académicos de cada Kahoot.

1.2.1.1.2 M6dulo estudiante.

Para el caso del estudiante, ellos no necesitan tener una cuenta en Kahoot con el
fin de participar en sus actividades. Para patrticipar solo tienen que visitar la pagina Web
Kahoot.it, y a continuacion, introducir el cédigo PIN que le dan para que se unan a la
actividad. Segun Sucilla, A. V. A, & Velazquez, J. L. C.(s.f.), Utilizando Kahoot, podria ser
una manera buena y divertida de llevar a cabo sesiones de revision en su salon de clases.
También podria ser una buena manera de obtener retroalimentacién informal de sus

estudiantes.

1.2.2 Variable: Habilidades blandas

Para Gastelu, G. (2019) las habilidades blandas son habilidades relacionadas que
tienen un caracter socioemocional, las cuales son necesarias para el manejo de relaciones
intrapersonales.

Las habilidades blandas son aquellos skills, actitudes, habilidades y habitos
personales que nos ayudan y facilitan el trabajar con personas que actien y piensen
diferente a nosotros. Esto nos lleva a responder una pregunta ¢realmente marcar la
diferencia el desarrollo de habilidades blandas? Con toda seguridad le puedo decir que si
ya que, hoy en dia, estas habilidades toman un rol fundamental para las empresas al

momento de contratar al personal. Para muchas de las empresas no solo es necesario
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saber de manera técnica el como hacer su trabajo, sino también es importante — y hasta
fundamental — el como se puede relacionar con los otros miembros del equipo ya que, el
poseer estas habilidades aumenta la eficiencia del colaborador y también del equipo.

Dentro de este grupo de habilidades blandas tomaremos como ejes fundamentales
para esta investigacion el trabajo en equipo, motivacion, empatia y liderazgo.

1.2.2.1 Dimensiones de la Variable

1.2.2.1.1 Trabajo en equipo.

Es el trabajo hecho por varios individuos donde cada uno hace una parte, pero
todos con un objetivo comuan. Pero para que se considere trabajo en equipo o cooperativo,
el trabajo debe tener una estructura organizativa que favorezca la elaboracién conjunta del
trabajo y no que cada uno de los miembros realicen una parte del trabajo y juntarlas.

Gastelu (2019) indica que el trabajo en equipo es una habilidad que poseen algunas
personas permitiéndoles interactuar entre ellas con el fin de lograr algun resultado en
comun. También indica que implica el “entendimiento y la aceptacion del temperamento
humano” ya que logra un buen control en los procesos conociendo a las personas
previamente, siendo colaborativo y también proactivo.

1.2.2.1.2 Motivacion.

Para Vallejos (2019) la palabra “motivacion” hace referencia a todas las razones o
incentivos que mueven a actuar para conseguir un objetivo” Intervienen factores internos y
externos. Es un estimulo o impulso por hacer algo. Cuando existe mayor motivacion es
posible conseguir un mayor compromiso con un reto u objetivo.

Esto nos hace pensar en la motivacion como elemento fundamental para que
nuestros alumnos logren alcanzar cada uno de los objetivos planteados, no solo los de
aprendizaje sino también los personales.

1.2.2.1.3 Empatia.

Segun Vallejos (2019) nos indica que la empatia es “la capacidad de contemplar la

situacion desde el punto de la otra persona y asi ayudarle a alcanzar sus objetivos” esto
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nos permite alcanzar un estado en el que podemos entender la situacion real de una
persona u organizacion ajena a nosotros.

Esto nos lleva a entender a la empatia como aquella habilidad esencial requerida
para realizar cualquier tipo de trabajo (ya sea escolar o laboral) donde participen méas de
una persona con diferentes especialidades, realidades y puntos de vista.

1.2.2.1.4 Liderazgo.

El liderazgo, segun Gastelu (2019) esta orientado al logro de los objetivos de una
organizacion o institucion, ya que motiva al equipo para que se unan en beneficio de todos.
Esta virtud la debe tener alguna persona cuya capacidad de dar un paso ante situaciones
dificiles que ayude a su solucion.

El liderazgo es esencial, ya que es la que permite a la persona que tome dicho rol
marcar el norte del proyecto (y del equipo) para cumplir con todas las medidas y

requerimientos solicitados en el trabajo grupal o examen.

1.3 Definicion de Términos Basicos
1.3.1 Aplicacién en instituciones publicas, Educacion Secundaria

En la actualidad, las escuelas de educacion secundaria estan siendo concurridas
por jovenes desde los 12 hasta los 17 afios, lo cual es un periodo clave para poder realizar
este tipo de impacto.
1.3.2 Metodologias para el desarrollo de habilidades blandas “Desing For Change”

Disefia el Cambio es un movimiento mundial, que nace en la Escuela Riverside, en
Ahmedabad, India. Fundado por Kiran Bir Sethi, en el afio 2009, hoy se encuentra en 51
paises.

Su disefio permite a nifios y jovenes, en edad escolar, sensibilizarse, expresar sus
propias ideas y ponerlas en accion para crear un mundo mejor, a través de una sencilla
metodologia de 4 etapas: SIENTE, IMAGINA, HAZ y COMPARTE. En la experiencia se

observa a nifios y jévenes conectando con sus emociones, planificando y liderando ideas
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brillantes en todo el mundo, comprendiendo que tienen los recursos y la capacidad de
cambiar su mundo.

Esta experiencia, una vez internalizada, la aplicardn en todos los aspectos de su
vida.

1.3.3 Comunicacion asertiva

Segun De la Vega y Rodriguez (2018) La comunicacion asertiva es un factor
determinante en la inteligencia emocional al representar el eslab6n de oro de la
socializacion de las habilidades emocionales. También nos indican que es considerada
como una habilidad personal que facilita la expresion directa y adecuada de nuestras
impresiones y sentimientos frente a los demas en cualquier situacién social, sin crear
discordia ni agresividad.

Para Vera (2020) la comunicacion asertiva lo ve como una “destreza social” en una
relacion ya que es una manera consciente de expresarse, por el que exteriorizamos
nuestros sentimientos, opiniones, ideas, manifestamos nuestros derechos de una manera
clara, responsable, respetuosa y evitando herir o dafiar a los demas, para lo que debemos
estar aptos de dar y recibir halagos y saber manejar una critica teniendo en cuenta la
autoconfianza.
1.3.3.1 Dimensiones de la comunicacién asertiva

De la Vega y Rodriguez (2018) hacen referencia a que la

comunicacion asertiva como tal tiene tres componentes: No verbal, verbal

y paralingtistico.

1.3.3.1.1 Componente no verbal
Hace referencia a la capacidad de transmitir y recibir mensajes sin
pronunciar palabra alguna. Esto se puede lograr haciendo uso de:

I.  Laactitud: Es importante la percepcion que los demas pueden tener

de ti, por lo que la primera impresién es fundamental para lograr ese
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vinculo con tu publico objetivo, dicho vinculo deberd ser estable y

duradero.

La mirada: Todas las comunicaciones dependen del “contacto visual”
y como este puede ser equitativo para que la comunicacion sea
mejor. A través de la mirada podemos definir conductas y emociones,
pero la funcidon principal de cara a la comunicacién es el
acompafnamiento del habla y eso quiere decir el mantener la mirada
con el publico objetivo (de preferencia hacer contacto visual) ya que
tendras un mayor impacto al dar la sensacién de ser mas seguro y

contundente.

La expresion en el rostro: Son fundamentales ya que en ella es
percibida la mayoria de las emociones. Si ponemos un ejemplo de
dos expositores, el primero tiene una sonrisa en el rostro y el
segundo tiene gestos de nervios, es evidente que el primero tendra
un mayor éxito al transmitir su mensaje porque sera percibido como
algo méas amigable, mas cercano. Dentro de este grupo también son
importantes los gestos ya que cada uno de ellos debe transmitir algo
gue gueramos. En general, las expresiones son fundamentales y

deben ser acompanarlas de las palabras correctas.

La postura: aquella postura que adoptemos al caminar, quedarnos
de pie o al estar sentados hace referencia a como nos sentimos con
nosotros mismos por lo que pueden reflejar de manera facil nuestros
sentimientos y estamos de animo, logrando transmitir cada uno de
ellos. Una correcta postura debe ir de la mano con el habla para

regular y o potenciar el mensaje a transmitir.
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1.3.3.1.2 Componente verbal

Hace referencia a lo que puedas decir y qué tanto de ello pueda

llevar de manera correcta el mensaje que deseas comunicar, para lo

gue debemos tener en cuenta lo siguiente:

El contenido: es el mensaje que deseamos transmitir para lo que
necesitamos utilizar las palabras adecuadas y acorde al propésito, a

la situacion, al publico objetivo y a la posicion de cada persona.

El tema: También llamado concepto puede ser algo publico o intimo,
formal o informal, simple o complejo. Un buen tema, acompafiado de
los componentes verbales correctos puede lograr un mensaje fluido

y de facil comprension para nuestros oyentes.

Duracion del habla: Va muy relacionado a la capacidad que afrontar
la ansiedad social que debe estar acompafiada de una comunicacion
asertiva. En pocas palabras, a mas tiempo de comunicacién asertiva,
se tiene un mensaje mas potente. Se debe cuidar el tiempo de habla,

ya que el extender mucho el mismo denota ansiedad y nerviosismo.

1.3.3.1.3 Componente paralinglistico

Comprende otros factores diferentes al contenido o gestos, va mas

por el lado del uso de un tono de voz correcto, el volumen aplicado en

el mismo, la velocidad del habla, la fluidez y la claridad del mensaje.

El tono de voz: Es lo que tienen a demostrar nuestro estado animico
por lo que tiene que ir muy de la mano con el mensaje ya que un tono

incorrecto puede tergiversar el mensaje real que se desea transmitir.
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II.  Elvolumen de la voz: Es fundamental que el mensaje llegue hasta el
receptor por lo que se debe controlar el volumen de la voz para que
este sea adecuado al mensaje, un volumen muy bajo hace que no
llegue el mensaje y uno muy alto podria ser muy intimidante.

lll.  La velocidad del habla: Juega un rol muy importante al momento de
guerer captar la atencién del oyente ya que un mensaje muy pausado
podria aburrir mientras que uno muy rapido puede lograr que el
mensaje no se entienda correctamente.

IV. La fluidez: Hace referencia a que tanto puedes hilvanar ideas al
momento de hablar sin la necesidad de repetir tantas veces el mismo
mensaje. En este punto también es importante el no utilizar muletillas
como “ah”, “este”, “eh”, etc. Ya que dan la sensacion al oyente de
gue el expositor no sabe del tema.

V. Claridad del mensaje: Es importante ya que de no tener el mismo la
comunicacion no seria satisfactoria. Para este caso tomar en cuenta

el acento correcto, no vocalizar en exceso, etc.

1.3.4 Aplicaciones Open Source

Segun Pefialba (2019), hace referencia a que, para entender qué es una aplicaciéon
open source se tiene que empezar definiendo lo que es una aplicacion, la cual suele ser
un binario, un conjunto de ceros y unos ilegible para los usuarios y que Unicamente el
procesador de nuestro movil, tablet u ordenador puede entender. Con relacién a una
aplicacion open source es cuando el codigo con el que fue creada esta aplicacion es publico
y accesible para el usuario, haciendo posible para el mismo crear dicha aplicacion o realizar

algunas modificaciones teniendo como base lo ya creado.
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES

2.1 Formulacién de Hipétesis Principal y Derivadas
2.1.1 Hipo6tesis General

Hi: Existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de
habilidades blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.
2.1.2 Hipétesis Especificas

Hi1: Existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo del
trabajo en equipo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Hi2: Existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de
la motivacion en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Hi3: Existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de
empatia en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Hi4: « Existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo

de liderazgo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.
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2.2 Variables y Definicién Operacional

2.2.1 Variable 1;: Kahoot

2.2.1.1 Definicion Conceptual.

Segun Godoy (2020) se refiri6 a Kahoot como un software online gratuito que esta

orientado a la creacion de cuestionarios para resolver preguntas online con la facilidad de

utilizar cualquier dispositivo electronico.

2.2.1.2 Definicion Operacional.

El cuestionario sobre la Herramienta Kahoot se ha desarrollado mediante 10

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

(3), casi nunca (2) y nunca (1).

2.2.1.3 Operacionalizacion.

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable Kahoot

Escalas
. . .z . (7] (] (]
Variable | Dimension | Indicador Preguntas Sl 95| &
S| 3| || E
2|0 >2|0g| ¢
< n n
1. Ingresar a Kahoot es practico
2. Jugar con Kahoot es facil Para las dos variables:
3. La lectura de las alternativas son faciles y Cuestionario tipo lee.rt
D1: : tomando como escalas:
- I1: Uso de | Sencillas
Médulo kahoot |4 Es suficiente el tiempo que tengo para|, . ...
Estudiante responder las preguntas .
Kahoot - ~ - - 2. Casi nunca
5. Entiendo c6mo se asignhan los puntajes dentro
de kahoot 3. Aveces
- - 4. Casi siempre
6. Quiero ganar cada vez que juego con Kahoot | g Siempre
D2: 11: 7. Las preguntas son cortas y faciles de leer
Moédulo | Practicidad | 8. Me divierto respondiendo las preguntas del
Docente | preguntas | Kahoot
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2.2.2 Variable 2: Aprendizaje por Competencias

2.2.2.1 Definicion Conceptual.

Segun Vega (2020) sefala que las habilidades blandas representan las cualidades

personales y que estas pueden ser una herramienta clave para el trabajo en equipo, gestion

de tiempo, toma de decisiones, entre otros.

2.2.2.2 Definicién Operacional.

El

cuestionario sobre habilidades blandas se ha desarrollado mediante 24

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

(3), casi nunca (2) y nunca (1).

2.2.2.3 Operacionalizacién.

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable Habilidades Blandas

Escalas
i i i6 i @ @ g of &
Variable Dimension Indicador Preguntas ol s a8l Yz al o
Sl s c| o & E| E
20 22C¢gle
< n|l n
1. Planifico mi tiempo para realizar mis tareas
y/o trabajos escolares
I1: Organizacién |2. Organizo mi tiempo para realizar otras
actividades aparte de las escolares
le 3. Estudio con tiempo para cada examen
Trabajo en ) .
equipo 4. Estudio para todos los exadmenes
[2: 5. Cumplo a tiempo con las tareas que me
Responsabilidad |€ncargan en el colegio Para las dos
6. Cumplo con el rol que me toca dentro de variables:
cada grupo de trabajo Cuestionario tipo
7. Respeto el rol que me toca dentro del | Likert tomando como
Habilidades grupo de trabajo, y me involucro escalas:
completamente
Blandas . .
11: Compromiso 8. Pongo todo de mi parte para cumplir un 1. Nunca
' P determinado objetivo 2. Casi nunca
D2 9. Busco alternativas para solucionar 3. A.vgces
Motivaéién problemas que se presenten dentro de mi 4. Cas] siempre
grupo de trabajo 5. Siempre
10. Tengo ganas de aprender
12: Optimismo 11. No pretendo fracasar
12. Los contratiempos son un reto que estoy
dispuesto a superar
D3: I1: Comprension 13. Estoy atento a las sefiales que brindan
. . las personas a mi alrededor y trato de ayudar
Empatia de los demas

si fuera necesario
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14. Soy sensible y respeto el punto de vista
de los deméas

15. Ayudo a los demas comprendiendo sus
necesidades y sentimientos

12: Orientacién
hacia el servicio

16. Brindo la ayuda necesaria a mis
comparieros sin esperar nada a cambio

17. Ayudo a mis comparfieros cuando tienen
algin problema, aunque este no sea
referente a algln curso

18. Ayudo a resolver, dentro de mis
conocimientos, las dudas que mis
comparfieros puedan presentar referente a
alguin curso

D4.
Liderazgo

11: Confiabilidad

19. Mis comparieros, profesores y familiares
confian en mi capacidad

20. Soy capaz de admitir mis errores

21. Actlio con responsabilidad y ética ante
cualquier labor que me encarguen

12: Seguridad

22. Confio en mi capacidad dentro y fuera del
aula

23. Puedo expresar mi punto de vista de una
manera clara, sin preocuparme en que
alguien lo considere incorrecto

24. Puedo decir "NO" si algo no me gusta o
si no quiero hacerlo
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1 Disefio Metodolégico

Hernandez, E. (2006) indica que se puede clasificar por tipo de proyecto y para este
caso se estd trabajando con el disefio correlacional.

El disefio escogido para la presente tesis es no experimental transeccional.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) la investigacién no experimental se
realizan estudios donde las variables no son manipulados, observando
detalladamente los fendbmenos en su ambiente natural. Uno de los tipos de esta
investigacion es transversal o transeccional, el cual se recopilan los datos en un
momento Unico (pp. 152-155).

El enfoque seleccionado para la presente tesis es cuantitativo. Segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) el enfoque cuantitativo representa un conjunto de procesos
secuenciales y probatorios iniciando de una idea delimitada, el cual se establece objetivos
y cuestionamientos. Mediante este analisis, se establecen hipétesis y variables medibles
mediante métodos estadisticos y, finalmente, extraer conclusiones de la investigacion (pp.
4-5).

Para la presente tesis, el nivel elegido es el correlacional en la que, segun

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) el estudio correlacional tiene la finalidad de
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conocer el grado de relacién entre las variables en estudio mediante su comportamiento

siendo sustentados en hipétesis sometidos a prueba (pp. 93-95).

3.2 Disefio Muestral

Segun Hernandez, S. (2013), se entiende que por poblacién al conjunto total de
individuos, objetos o medidas que poseen algunas caracteristicas comunes observables
en un lugar y en un momento determinado y que a muestra probabilistica todos los
elementos tienen la misma posibilidad de ser elegidos, en la muestra no probabilistica la
eleccion de los elementos no depende de la probabilidad si no de las caracteristicas y de
los objetivos de la investigacion.

Teniendo en cuenta esta descripcion, podemos partir que el grupo de estudio parte
de los alumnos de educacién basica regular, enfocandonos en los colegios nacionales,
entre los cuales se tiene acceso para realizar esta investigacion en el centro de estudios

Matlab, enfocandonos en los alumnos de secundaria de dicha institucion en el afio 2021.

3.3 Técnicas de Recoleccion de Datos

Para recolectar informacién se utilizardn encuestas en las cuales se trabajaran
preguntas para poder obtener en un determinado momento la informacién de los jovenes
que actualmente cursan la educacion secundaria y se encuentran llevando cursos en el
centro educativo Matlab el afio 2021. Dicha encuesta tendrda lugar por Unica vez para medir
la relacion entre kahoot y el desarrollo de habilidades blandas en los alumnos del centro

de estudios Matlab en el afio 2021.

3.3.1 Cuestionario de la Variable Kahoot
3.3.1.1 Ficha técnica.
Nombre: Cuestionario sobre Kahoot.
Autor: Miguel Angel Milldn Lozada.

Aplicacion: Colectiva e individual.
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Ambito de aplicacion: Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab 2021.
Duracion: Aproximadamente 10 minutos.
Finalidad: Medir la relacion de la herramienta Kahoot teniendo como base las
siguientes dimensiones:
e Modulo Estudiante: Preguntas del 1 al 6.
e Modulo Docente: Preguntas 7'y 8.
Escala: Tipo Likert, cuya puntuacion va de 1 a 5.
e 1: Nunca.
e 2: Casi nunca.
e 3: Aveces.
e 4: Casi siempre.
e 5: Siempre.
3.3.2 Cuestionario de la Variable Habilidades blandas
3.3.1.1 Ficha técnica.
Nombre: Cuestionario sobre Habilidades blandas.
Autor: Miguel Angel Millan Lozada.
Aplicacion: Colectiva e individual.
Ambito de aplicaciéon: Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab 2021.
Duracién: Aproximadamente 20 minutos.
Finalidad: Valorar el desarrollo de habilidades blandas, teniendo como base las
siguientes dimensiones:
e Trabajo en equipo: Preguntas del 1 al 6.
e Motivacion: Preguntas del 7 al 12.
e Empatia: Preguntas del 13 al 18.
e Liderazgo: Preguntas del 19 al 24.
Escala: Tipo Likert, cuya puntuacion va de 1 a 5.
e 1: Nunca.
e 2: Casi nunca.
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e 3: Aveces.
e 4: Casi siempre.
e 5: Siempre.
3.3.3 Validez del Instrumento
Segun Corral, Y. (2009) en su articulo “Validez y confiabilidad de los instrumentos
de investigacion para la recoleccion de datos” hace referencia a que la validez de estos se
determina por la consistencia- (autenticidad) de lo que se tiene que medir (p. 230).
En la presente investigacion se utilizo el juicio de expertos como medida para
determinar la validez del instrumento, cuyos resultados se ven reflejados en la tabla 3:
Tabla 3

Validez por jueces expertos

Juez Experto Resultado

Mg. Roxana Merly Torres Suarez Aplicable
Mg. Pierre Nicolle Paolo Bossio Torres Aplicable
Mg. Alicia Jesus Teran Ccanre Aplicable

3.3.4 Confiabilidad del Instrumento

En la misma investigacion, Corral, Y. (2009) indica que, para determinar la
confiabilidad es imprescindible el probar el cuestionario sobre un grupo pequefio y similar
al de la poblacion a estudiar, al cual denominaremos “muestra”. Esta muestra no debe
pertenecer al grupo de estudio para que a través de una prueba piloto se puedan garantizar
gue las estas condiciones puedan ser aplicables al total de la poblaciéon que es materia de
investigacion (p. 238).

Por el lado de la confiabilidad, estos instrumentos se ejecutaron en una prueba
piloto, aplicando el mismo a 25 estudiantes. Con esta informacion se realiz6 la prueba Alfa

de Cronbach en ambas variables.

37



Tabla 4

Confiabilidad de los instrumentos de medicién

Resultado N° de elementos

Alfa de Cronbach =

Cuestionario sobre Kahoot 8
0.774
Alfa de Cronbach =
Cuestionario sobre 24
Habilidades blandas 0.860

La informacion de la Tabla 4 hace referencia a que el coeficiente de Alfa de
Cronbach, para la variable Kahoot fue de 0.774, mientras que para la variable habilidades
blandas fue de 0.860, lo cual indica que tienen una buena confiabilidad y hace posible que

las mismas puedan aplicarse de manera veraz y en diferentes momentos de la vida.

3.4 Técnicas Estadisticas para el Procesamiento de la Informacion
a. Tipo de andlisis de datos: cuantitativo.
b. Organizacion de los datos: organizacion tabular.
c. Almacenamiento de los datos: Software estadistico SPSS, dltima version.
d. Procesamiento de datos:
Vv Software para procesamiento de datos: SPSS.
v Gréficas estadisticas: barras (Microsoft Excel).

v Prueba de hipétesis: Se utilizara un andlisis de regresion lineal simple.

Para esta investigacion, se utilizé la estadistica descriptiva (analisis descriptivo),
para el cual nos apoyamos de tablas de frecuencia y gréaficos de barras, lo que nos permitié

trabajar con rigurosidad y orden todas las variables de estudio.
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Con relacion al analisis inferencial, la presente investigacion utilizé la prueba de
hipétesis para cada variable. Como la presente investigacion es de tipo ordinal, se trabajé

con los programas SPSS y Microsoft Excel utilizando el coeficiente Rho de Spearman.

3.5 Aspectos Eticos

Esta investigacion tiene la aprobacion del director del centro de estudios Matlab.
Del mismo modo, se ha informado sobre el objetivo de la investigacion a todos los
participantes y se mantendrd en reserva la informacion obtenida en la encuesta, como

también la confidencialidad de esta, sin dafar la autoestima y/o la imagen del estudiante.
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CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1 Resultados Descriptivos
Tabla b

Herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab

KAHOOT Frecuencia  Porcentaje
MEDIO 13 224
FACIL 45 77.6
Total 58 100.0

Fuente: Elaboracién propia

Figura 1

Herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab
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En la tabla 5 y figura 1 se presenta el nivel de complejidad en el uso de la
herramienta Kahoot para los alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab. Se

observa que el 22,4% de los alumnos sefialaron que el nivel de complejidad de la
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herramienta kahoot es media, mientras que el 77,6% sefialaron que la complejidad es facil.
Estos resultados indicaron que a la mayoria de los alumnos les parecio facil el uso de la

herramienta kahoot.

Tabla 6
Moédulo de estudiante de la herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de

estudios Matlab, Lima 2021

ESTUDIANTE Frecuencia Porcentaje
MEDIO 10 17.2
FACIL 48 82.8

Total 58 100.0

Fuente: Elaboracién propia

Figura 2
Médulo de estudiante de la herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de
estudios Matlab, Lima 2021
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En la tabla 6 y figura 2 se presenta el nivel de complejidad en el uso del médulo de
estudiante la herramienta Kahoot para los alumnos de secundaria del centro de estudios
Matlab. Se observa que el 17,2% de los alumnos sefialaron que el nivel de complejidad del
maddulo de estudiante de la herramienta kahoot es media, mientras que el 82,8% sefalaron
gue la complejidad es facil. Estos resultados indicaron que a la mayoria de los alumnos les

parecio6 facil el uso del médulo estudiante la herramienta kahoot.
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Tabla 7
Médulo docente de la herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de

estudios Matlab, Lima 2021

DOCENTE Frecuencia  Porcentaje
DIFICIL 1 1.7
MEDIO 20 34.5
FACIL 37 63.8
Total 58 100.0

Fuente: Elaboracién propia

Figura 3
Médulo docente de la herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de
estudios Matlab, Lima 2021
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En la tabla 7 y figura 3 se presenta el nivel de complejidad en el entendimiento del

moédulo docente de la herramienta Kahoot para los alumnos de secundaria del centro de

estudios Matlab. Se observa que al 1,7% de los alumnos sefialaron que el nivel de

complejidad en el entendimiento del médulo docente de la herramienta Kahoot es dificil,

mientras que el 34,5% sefialaron que la complejidad es media y el 63,8% sefialaron que la

complejidad es facil. Estos resultados indicaron que a la mayoria de los alumnos les parecié

facil el entender del médulo docente de la herramienta kahoot.
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Tabla 8

Habilidades blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

HABILIDADES BLANDAS Frecuencia  Porcentaje
MEDIO 11 19.0
ALTO 47 81.0
Total 58 100.0

Fuente: Elaboracién propia

Figura 4
Habilidades blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021
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En la tabla 8 y figura 4 se presenta el desarrollo de habilidades blandas en los
alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab. Se observa que el 19,0% de los
alumnos presentaron un el nivel de desarrollo de habilidades blandas medio, mientras que
el 81,0% presentaron un nivel alto. Estos resultados indicaron que la mayoria de los

alumnos tiene un nivel alto de habilidades blandas.

Tabla 9

Trabajo en equipo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

D1: TRABAJO EN EQUIPO Frecuencia  Porcentaje
MEDIO 23 39.7
ALTO 35 60.3
Total 58 100.0

Fuente: Elaboracion propia
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Figura5

Trabajo en equipo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021
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En latabla 9y figura 5 se presenta el desarrollo del trabajo en equipo en los alumnos
de secundaria del centro de estudios Matlab. Se observa que el 39,7% de los alumnos
presentaron un el nivel de trabajo en equipo medio, mientras que el 60,3% presentaron un
nivel alto. Estos resultados indicaron que la mayoria de los alumnos tiene un nivel alto de

trabajo en equipo.

Tabla 10

Motivacion en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

D2: MOTIVACION Frecuencia  Porcentaje
MEDIO 11 19.0
ALTO 47 81.0
Total 58 100.0

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 6

Motivacion en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

Motivacion en alumnos de secundaria del
centro de estudios matlab

50
40
30
20
10
0

MEDIO ALTO

En la tabla 10 y figura 6 se presenta el desarrollo de la motivacion en los alumnos
de secundaria del centro de estudios Matlab. Se observa que el 19,0% de los alumnos
presentaron un el nivel de motivacién medio, mientras que el 81,0% presentaron un nivel
alto. Estos resultados indicaron que la mayoria de los alumnos tiene un nivel alto de

motivacion.

Tabla 11

Empatia en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

D3: EMPATIA Frecuencia  Porcentaje
MEDIO 10 17.2
ALTO 48 82.8
Total 58 100.0

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 7

Empatia en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021
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En la tabla 11 y figura 7 se presenta el desarrollo de la empatia en los alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab. Se observa que el 17,2% de los alumnos
presentaron un el nivel de empatia medio, mientras que el 82,8% presentaron un nivel alto.

Estos resultados indicaron que la mayoria de los alumnos tiene un nivel alto de empatia.

Tabla 12

Liderazgo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

D4: LIDERAZGO Frecuencia  Porcentaje
BAJO 1 1.7
MEDIO 22 37.9
ALTO 35 60.3
Total 58 100.0

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 8

Liderazgo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021
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En la tabla 12 y figura 8 se presenta el desarrollo de liderazgo en los alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab. Se observa que el 1,7% de los alumnos
presentaron un el nivel de liderazgo bajo, mientras que el 37,9% present6 un nivel medio y
el 60,3% presentaron un nivel alto. Estos resultados indicaron que la mayoria de los

alumnos tiene un nivel alto de Liderazgo.

4.2 Comprobacion de Hipotesis
4.2.1 Hipé6tesis General
Ho: No existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo
de habilidades blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima
2021.
Hi: Existe relacidn significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de
habilidades blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.
Nivel de significancia = 0.05

Regla de decision: Si p-valor < 0.05 entonces se rechaza Ho.
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Tabla 13
Descripcion de la relacién entre Kahoot y las habilidades blandas en alumnos de

secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

HABILIDADES BLANDAS

MEDIO ALTO Total
KAHOOT MEDIO 5 8 13
8.6% 13.8% 22.4%
FACIL 6 39 45
10.3% 67.2% 77.6%
Total 11 47 58
19.0% 81.0% 100.0%

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 13 se observa que la mayoria de los estudiantes que indicaron que el
uso de la herramienta Kahoot es de complejidad media (13,8%) también alcanzaron un
nivel alto de habilidades blandas. Asi mismo, la mayoria de los estudiantes que indicaron
que el uso de la herramienta Kahoot es de complejidad facil (67,2%) también alcanzaron

un nivel alto de habilidades blandas.

Tabla 14
Correlaciéon de Spearman entre Kahoot y las habilidades blandas en alumnos de

secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

HABILIDADES
BLANDAS
Rho de KAHOOT  Coeficiente de 267"
Spearman correlacion
p-valor 0.043
N 58

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 14 mostro6 correlacion positiva (rho= 0,267) y significativa (p=0,043<0,05)

entre el uso de Kahoot y el desarrollo de habilidades blandas. Por tanto, se decidié rechazar
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la hipotesis nula; es decir, existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el
desarrollo de habilidades blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab,

Lima 2021.

4.2.2 Hipo6tesis Especificas
4.2.2.1 Hipétesis Especifica 1.
Ho: No existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo
del trabajo en equipo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.
Hi: Existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo del
trabajo en equipo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.
Nivel de significancia = 0.05

Regla de decisién: Si p-valor < 0.05 entonces se rechaza Ho.

Tabla 15
Descripcion de la relaciéon entre Kahoot y el trabajo en equipo en alumnos de secundaria

del centro de estudios Matlab, Lima 2021

D1: TRABAJO EN EQUIPO

MEDIO ALTO Total
KAHOOT MEDIO 8 5 13
13.8% 8.6% 22.4%
FACIL 15 30 45
25.9% 51.7% 77.6%
Total 23 35 58
39.7% 60.3% 100.0%

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 15 se observa que la mayoria de los estudiantes que indicaron que el

uso de la herramienta Kahoot es de complejidad media (13,8%) también alcanzaron un

nivel medio de trabajo en equipo. Asi mismo, la mayoria de los estudiantes que indicaron
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que el uso de la herramienta Kahoot es de complejidad facil (51,7%) también alcanzaron

un nivel alto de trabajo en equipo.

Tabla 16
Correlacion de Spearman entre Kahoot y el trabajo en equipo en alumnos de secundaria

del centro de estudios Matlab, Lima 2021

D1: TRABAJO
EN EQUIPO
Rho de KAHOOT Coeficiente de 0.240
Spearman correlacién
Sig. (bilateral) 0.069
N 58

Fuente: Elaboracién propia

El analisis mostro un p_valor=0.069, por lo que no se pudo rechazar la hipotesis
nula, concluyendo que no existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el
desarrollo del trabajo en equipo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab,

Lima 2021.

4.2.2.2 Hipo6tesis Especifica 2.

Ho: No existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo
de la motivacion en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Hi: Existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de la
motivacion en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Nivel de significancia = 0.05

Regla de decision: Si p-valor < 0.05 entonces se rechaza Ho.
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Tabla 17
Descripcion de la relaciéon entre Kahoot y el trabajo en equipo en alumnos de secundaria

del centro de estudios Matlab, Lima 2021

D2: MOTIVACION

MEDIO ALTO Total
KAHOOT MEDIO 3 10 13
5.2% 17.2% 22.4%
FACIL 8 37 45
13.8% 63.8% 77.6%
Total 11 47 58
19.0% 81.0% 100.0%

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 17 se observa que la mayoria de los estudiantes que indicaron que el
uso de la herramienta Kahoot es de complejidad media (17,2%) también alcanzaron un
nivel alto de motivacion. Asi mismo, la mayoria de los estudiantes que indicaron que el uso
de la herramienta Kahoot es de complejidad facil (63,8%) también alcanzaron un nivel alto

de motivacion.

Tabla 18
Correlacion de Spearman entre Kahoot y el trabajo en equipo en alumnos de secundaria

del centro de estudios Matlab, Lima 2021

D2:
MOTIVACION
Rho de KAHOOT Coeficiente de 0.056
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0.674
N 58

Fuente: Elaboracién propia
El andlisis mostro un p_valor=0.674, por lo que no se pudo rechazar la hipétesis

nula, concluyendo que no existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el
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desarrollo de la motivacion en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima
2021

4.2.2.3 Hipé6tesis Especifica 3.

Ho: No existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo
de empatia en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Hi: Existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de
empatia en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Nivel de significancia = 0.05

Regla de decision: Si p-valor < 0.05 entonces se rechaza Ho.

Tabla 19
Descripcion de la relaciéon entre Kahoot y la empatia en alumnos de secundaria del centro

de estudios Matlab, Lima 2021

D3: EMPATIA

MEDIO ALTO Total
KAHOOT MEDIO 4 9 13
6.9% 15.5% 22.4%
FACIL 6 39 45
10.3% 67.2% 77.6%
Total 10 48 58
17.2% 82.8% 100.0%

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 19 se observa que la mayoria de los estudiantes que indicaron que el
uso de la herramienta Kahoot es de complejidad media (15,5%) también alcanzaron un
nivel alto de empatia. Asi mismo, la mayoria de los estudiantes que indicaron que el uso
de la herramienta Kahoot es de complejidad facil (67,2%) también alcanzaron un nivel alto

de empatia.
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Tabla 20

Correlacion de Spearman entre Kahoot y la empatia en alumnos de secundaria del centro

de estudios Matlab, Lima 2021

D3: EMPATIA

Rho de KAHOOT Coeficiente  de 0.192
Spearman correlacién

Sig. (bilateral) 0.148

N 58

Fuente: Elaboracién propia

El andlisis mostré un p_valor=0.192, por lo que no se pudo rechazar la hipétesis
nula, concluyendo que no existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el

desarrollo de empatia en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

4.2.2.4 Hipétesis Especifica 4.

Ho: No existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo
de liderazgo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Hi: Existe relacién significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de
liderazgo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.

Nivel de significancia = 0.05

Regla de decisién: Si p-valor < 0.05 entonces se rechaza Ho.
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Tabla 21

Descripcion de la relacion entre Kahoot y el liderazgo en alumnos de secundaria del

centro de estudios Matlab, Lima 2021

D4: LIDERAZGO

BAJO MEDIO ALTO Total
KAHOOT MEDIO 1 7 5 13
1.7% 12.1% 8.6% 22.4%
FACIL 0 15 30 45
0.0% 25.9% 51.7% 77.6%
Total 1 22 35 58
1.7% 37.9% 60.3% 100.0%

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 21 se observa que la mayoria de los estudiantes que indicaron que el
uso de la herramienta Kahoot es de complejidad media (12,1%) también alcanzaron un
nivel medio de liderazgo. Asi mismo, la mayoria de los estudiantes que indicaron que el
uso de la herramienta Kahoot es de complejidad facil (51,7%) también alcanzaron un nivel

alto de liderazgo.

Tabla 22
Correlacion de Spearman entre Kahoot y el liderazgo en alumnos de secundaria del

centro de estudios Matlab, Lima 2021

D4:
LIDERAZGO
Rho de KAHOOT  Coeficiente de ,261"
Spearman correlacién
Sig. (bilateral) 0.048
N 58

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 22 mostro6 correlacion positiva (rho= 0,261) y significativa (p=0,048<0,05)
entre el uso de Kahoot y el liderazgo. Por tanto, se decidio rechazar la hipétesis nula; es
decir, existe relacion significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de

liderazgo en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021.
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CAPITULO V: DISCUSION

A través de la recoleccion de informacion utilizando los instrumentos de cada
variable de estudio, se ha identificado en investigaciones anteriores las cuales sirvieron
como base y modelo de esta tesis donde los resultados encontrados en la investigacion
nos ayudaran a reforzar los resultados encontrados.

Con relacion a la hipotesis general, segun la cual existe relacién significativa entre
la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de habilidades blandas, los resultados mostraron
correlacion positiva (rho= 0,267) vy significativa (p=0,043<0,05) confirmando la hipétesis.
Esto se demuestra en el estudio realizado por Cusicuna, D. y Machaca, E. (2019), el cual
indica que Kahoot es una herramienta digital gratuita e innovadora que un docente puede
utilizar para aumentar el clima creativo durante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje
los cuales permiten la toma de decisiones en tiempo real. También se puede observar en
la investigacion realizada por Debbita Tan Ai Lin, Ganapathy, M.y Manjet Kaur (P. 569 -
572) hacer referencia a Kahoot como un ejemplo de gamificacién, el cual es sostenible y
gue se mejora en funcién al deseo de cada individuo con el fin de alcanzar un determinado
resultado, muchas veces atado, al desarrollo de habilidades blandas como motivacion,
liderazgo, empatia, etc.

Con relacion a la primera hipotesis especifica en la que no existe relacion
significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo del trabajo en equipo, los

resultados mostraron un p_valor de 0.069 rechazando la hipétesis, tal como se hace
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referencia en el estudio de Soto, J., Martinez, M., Alonso, J., Gamez, J. (2019) en
Estrategias y metodologias didacticas: Perspectivas actuales (pp. 50-58) donde
encuentran que la gamificacién con kahoot como una herramienta ayuda al profesor, a
través del juego a que los alumnos de asignaturas de la titulacion del grado de Informética
de la universidad de Cdrdoba logren desarrollar diferentes competencias (habilidades
blandas) pero en estas sesiones de juegos se fomenta con mayor grado la competitividad
de los alumnos y sobre todo la automotivacion.

Con relacion a la segunda hipétesis especifica en la que no existe relacion
significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de motivacion, los resultados
mostraron un p_valor de 0.674 rechazando la hipétesis. En este caso, el 81% de alumnos
encuestados indicaron tener un nivel de motivacion alta. Si bien se rechaza la hipétesis, el
nivel de motivacibn mostrado se asemeja a lo encontrado por Rodriguez, F., & Santiago,
R. (2015) en el libro Gamificacion: Cémo motivar a tu alumnado y mejorar el clima en el
aula en donde utilizaron kahoot en su estudio encontrando que un 25% de aquellos
estudiantes que utilizaron dicha herramienta (independientemente de si les parecio facil o
dificil) tuvieron una motivacion mayor en comparacion a aquellos alumnos que resolvieron
el cuestionario en papel.

Con relacién a la tercera hipotesis especifica en la que no existe relacion
significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo empatia, los resultados
mostraron un p_valor de 0.192 rechazando la hipétesis. Esto es demostrado en lo
encontrado por Hinojo, F., Gomez, G., De la Cruz, J., & Campos, M. (2021) en su libro
Desafios para una educacién de calidad ante los objetivos de desarrollo sostenible donde
encuentran una relacién directa entre la gamificacion y diferentes habilidades blandas, pero
aumenta también la competitividad entre los estudiantes.

Con relacion a la cuarta hipotesis especifica, segun la cual existe relacion
significativa entre la herramienta “Kahoot” con el desarrollo de liderazgo, los resultados
mostraron correlacion positiva (rho= 0,261) y significativa (p=0,048<0,05) confirmando la

hipotesis de manera similar a lo encontrado por Aguaded, I., & Pefialva, S. (2018) en el
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capitulo Innovacién docente y aprendizaje ludico en el entorno universitario espafiol del
libro Aprendizaje ladico: Los videojuegos (pp. 43—-62) donde hacen referencia a la
gamificacion como una herramienta permiten detectar que alumno aprende, cual no y sobre
todo cual o cuales de ellos necesitan ayuda, teniendo esto un gran efecto en ellos

desarrollando distintas competencias como el liderazgo.
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CONCLUSIONES

Primera: La investigacién tuvo como resultado que kahoot es una herramienta facil
de utilizar con un 77.6% en base a un alto desarrollo de habilidades blandas con un 81.0%,
demostrando con ello una relacion significativa entre el uso de Kahoot y el desarrollo de
habilidades blandas obteniendo una correlacion positiva (rho= 0,267) y significativa
(p=0,043<0,05).

Segunda: Se ha encontrado que kahoot es una herramienta facil de utilizar con un
77.6% en base a un alto desarrollo de trabajo en equipo con un 60.3%, demostrando que
no existe una relacion significativa entre el uso de kahoot y el trabajo en equipo obteniendo
un valor p_valor=0.069.

Tercera: Se ha encontrado que kahoot es una herramienta facil de utilizar con un
77.6% en base a un alto desarrollo de motivacion con un 81.0%, demostrando que no existe
una relacion significativa entre el uso de kahoot y el desarrollo de motivacién obteniendo
un valor p_valor=0.674.

Cuarta: Se ha encontrado que kahoot es una herramienta facil de utilizar con un
77.6% en base a un alto desarrollo de empatia con un 82.8%, demostrando que no existe
una relacion significativa entre el uso de kahoot y el desarrollo de empatia obteniendo un
valor p_valor=0.192.

Quinta: Se ha encontrado que kahoot es una herramienta facil de utilizar con un

77.6% en base a un alto desarrollo de liderazgo con un 60.3%, demaostrando con ello una
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relacion significativa entre el uso de Kahoot y el desarrollo de liderazgo obteniendo una

correlacion positiva (rho= 0,261) y significativa (p=0,048<0,05).
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RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda a los profesores de Matlab el uso de gamificacién a través
de la herramienta kahoot para incentivar el desarrollo de habilidades blandas en los
alumnos de educacion secundaria.

Segunda: Dado los resultados, no se recomendaria a los profesores de Matlab el
uso de gamificacién a través de la herramienta kahoot como opcién para incentivar el
desarrollo del trabajo en equipo en los alumnos de educacién secundaria.

Tercera: Dado los resultados, no se recomendaria a los profesores de Matlab el uso
de gamificacion a través de la herramienta kahoot como opcidn para incentivar el desarrollo
de la motivacién en los alumnos de educacion secundaria.

Cuarta: Dado los resultados, no se recomendaria a los profesores de Matlab el uso
de gamificacion a través de la herramienta kahoot como opcién para incentivar el desarrollo
de la empatia en los alumnos de educacién secundaria.

Quinta: Se recomienda a los profesores de Matlab usar de manera recurrente la
gamificacion a través de la herramienta kahoot para incentivar el desarrollo del liderazgo

en los alumnos de educacion secundaria.
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Anexo 1: Matriz de Consistencia

TITULO DE LA TESIS:

RELACION DE LA HERRAMIENTA “KAHOOT” CON EL DESARROLLO DE HABILIDADES BLANDAS EN ALUMNOS DE SECUNDARIA DEL
CENTRO DE ESTUDIOS MATLAB, LIMA 2021

LINEA DE INVESTIGACION

TECNOLOGIA EDUCATIVA

AUTOR(ES):

MIGUEL ANGEL MILLAN LOZADA

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLE 1

: KAHOOT

Problema general

Objetivo general

Hipétesis general

DIMENSIONES

INDICADORES

METODOLOGIA

Mddulo Estudiante

Uso practico de

- Enfoque: Cuantitativo
- Nivel: Correlacional

: . . . L kahoot - Tipo: Aplicada
) , . Determinar la existencia de Existe relacion significativa o .
¢ De qué manera la herramienta A o . - Disefio: No experimental y
p " . relacion significativa entre la entre la herramienta “Kahoot
Kahoot” se relaciona con el . p " transversal
o herramienta “Kahoot” con el con el desarrollo de . e
desarrollo de habilidades blandas o . - Unidad de analisis: Alumnos
. desarrollo de habilidades blandas habilidades blandas en )
en alumnos de secundaria del . . de secundaria del centro de
centro de estudios Matlab, Lima en alumnos de_ secundaria <_jel alumnos de secyndarla del , Practicidad estudios Matlab, Lima 2021
! centro de estudios Matlab, Lima centro de estudios Matlab, Modulo Docente o
20217 . preguntas - Poblacion: 58
2021. Lima 2021 _ _—
- Muestra: No probabilistica
tipo censal (igual que la
poblacion)
g - - e . - VARIABLE 2: HABILIDADES BLANDAS
Problemas especificos Objetivos especificos Hipoétesis especificas DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
¢ De qué manera la herramienta Determinar la existencia de Existe relacion significativa Para las dos variables:
“Kahoot” se relaciona con el relacion significativa entre la entre la herramienta “Kahoot” Organizacion Cuestionario tipo Likert

desarrollo del trabajo en equipo
en alumnos de secundaria del
centro de estudios Matlab, Lima
20217

herramienta “Kahoot” con el
desarrollo del trabajo en equipo en
alumnos de secundaria del centro
de estudios Matlab, Lima 2021.

con el desarrollo del trabajo en
equipo en alumnos de
secundaria del centro de
estudios Matlab, Lima 2021

Trabajo en equipo

Responsabilidad

¢ De qué manera la herramienta
“Kahoot” se relaciona con el
desarrollo de la motivacion en
alumnos de secundaria del
centro de estudios Matlab, Lima
20217

Determinar la existencia de
relacidn significativa entre la
herramienta “Kahoot” con el
desarrollo de la motivacion en
alumnos de secundaria del centro
de estudios Matlab, Lima 2021.

Existe relacion significativa
entre la herramienta “Kahoot”
con el desarrollo de la
motivacion en alumnos de
secundaria del centro de
estudios Matlab, Lima 2021

Motivacion

Compromiso

Optimismo

tomando como escalas:

1. Nunca
2. Casi nunca
3. A veces
4. Casi siempre
5. Siempre
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¢ De qué manera la herramienta
“Kahoot” se relaciona con el
desarrollo de la empatia en
alumnos de secundaria del
centro de estudios Matlab, Lima
20212

Determinar la existencia de
relacién significativa entre la
herramienta “Kahoot” con el
desarrollo de la empatia en
alumnos de secundaria del centro
de estudios Matlab, Lima 2021.

Existe relacion significativa
entre la herramienta “Kahoot”
con el desarrollo de la empatia
en alumnos de secundaria del
centro de estudios Matlab,
Lima 2021

Empatia

Comprensi6n de
los demas

Orientacion hacia
el servicio

¢;De qué manera la herramienta
“Kahoot” se relaciona con el
desarrollo del liderazgo en
alumnos de secundaria del
centro de estudios Matlab, Lima
20217

Determinar la existencia de
relacién significativa entre la
herramienta “Kahoot” con el
desarrollo del liderazgo en alumnos
de secundaria del centro de
estudios Matlab, Lima 2021.

Existe relacion significativa
entre la herramienta “Kahoot”
con el desarrollo del liderazgo
en alumnos de secundaria del

centro de estudios Matlab,

Lima 2021

Liderazgo

Confiabilidad

Seguridad

- Técnica: Encuesta
- Validacion: Mediante juicio
de expertos compuesto por
un jurado de 03 profesionales
teméticos o metodoldgicos
acreditados relacionados al
tema de investigacién
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Anexo 2: Matriz de Operacionalizacion de Variables

Tabla N° 1
Operacionalizacién de la variable 1
VARIABLE: Kahoot (1/2)
DEFINICION Herramienta digital gratuita e innovadora que un docente puede utilizar para
CONCEPTUAL: aumentar el clima creativo durante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje
INSTRUMENTO: Cuestionario
Dimension | Indicador items
1. Ingresar a Kahoot es practico
2. Jugar con Kahoot es fécil
D1: Modulo | 1M:Usode |[3.La lectura de las alternativas son faciles y sencillas
Estudiante kahoot | 4. Es suficiente el tiempo que tengo para responder las preguntas
5. Entiendo cdmo se asignan los puntajes dentro de kahoot
6. Quiero ganar cada vez que juego con Kahoot
D2: Médulo U : 7. Las preguntas son cortas y faciles de leer
Docente Practicidad B .
preguntas | 8. Me divierto respondiendo las preguntas del Kahoot
Tabla N° 2
Operacionalizacién de la variable 2
VARIABLE: Habilidades Blandas (2/2)
) Las habilidades blandas son aquellos skills, actitudes, habilidades y habitos
DEFINICION CONCEPTUAL: |personales que nos ayudan y facilitan el trabajar con personas que actlen y
piensen diferente a nosotros
INSTRUMENTO: Cuestionario
Dimension Indicador ltems
": 1. Planifico mi tiempo para realizar mis tareas y/o trabajos escolares
Organi .. | 2. Organizo mi tiempo para realizar otras actividades aparte de las escolares
, rganizacion . .
D1: Trabajo 3. Estudio con tiempo para cada examen
€en equipo 12: 4. Estudio para todos los exdmenes
Responsabilida | 5. Cumplo a tiempo con las tareas que me encargan en el colegio
d 6. Cumplo con el rol que me toca dentro de cada grupo de trabajo
7. Respeto el rol que me toca dentro del grupo de trabajo, y me involucro
completamente
11: Compromiso | 8. Pongo todo de mi parte para cumplir un determinado objetivo
D2: 9. Busco alternativas para solucionar problemas que se presenten dentro de
Motivacién mi grupo de trabajo
10. Tengo ganas de aprender
12: Optimismo | 11. No pretendo fracasar
12. Los contratiempos son un reto que estoy dispuesto a superar
- 13. Estoy atento a las sefiales que brindan las personas a mi alrededor y trato
, ] " ., | de ayudar sifuera necesario
D3: Empatia | Comprension . . ;
.| 14. Soy sensible y respeto el punto de vista de los demés
de los demas - . . —
15. Ayudo a los demas comprendiendo sus necesidades y sentimientos




I2: Orientacion

16. Brindo la ayuda necesaria a mis comparieros sin esperar nada a cambio

17. Ayudo a mis compafieros cuando tienen algun problema, aunque este no

hacia el sea referente a algun curso
servicio 18. Ayudo a resolver, dentro de mis conocimientos, las dudas que mis
compafieros puedan presentar referente a algin curso
- 19. Mis compairieros, profesores y familiares confian en mi capacidad
- 20. Soy capaz de admitir mis errores
Confiabilidad - — — .
21. Actuo con responsabilidad y ética ante cualquier labor que me encarguen
D4: Liderazgo 22. Confio en mi capacidad dentro y fuera del aula
12: Sequridad 23. Puedo expresar mi punto de vista de una manera clara, sin preocuparme

en que alguien lo considere incorrecto

24. Puedo decir "NO" si algo no me gusta o si no quiero hacerlo
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Anexo 3: Instrumento de Recopilacion de Datos

Nombre del Cuestionario para medir la relacion de la herramienta Kahoot en los alumnos de secundaria del centro de
Instrumento: estudios Matlab, Lima 2021
Autor del Miguel Angel Millan Lozada
Instrumento:
Definicién Herramienta digital gratuita e innovadora que un docente puede utilizar para aumentar el clima creativo durante
Conceptual: el desarrollo se las sesiones de aprendizaje
Poblacién: Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021
. Escalas
Variabl Dimension | Indicador Preguntas
e 11 2 3| 4
1. Ingresar a Kahoot es practico
2. Jugar con Kahoot es facil
D1: Médulo | 11: Uso de | 3. La lectura de las alternativas son faciles y sencillas
Estudiante kahoot [ 4. Es suficiente el tiempo que tengo para responder las preguntas
Kahoo 5. Entiendo cdmo se asignan los puntajes dentro de kahoot
ahoo
6. Quiero ganar cada vez que juego con Kahoot
) 11: 7. Las preguntas son cortas y faciles de leer
D2: Médulo -
Practicidad
Docente i o .
preguntas | 8 Me divierto respondiendo las preguntas del Kahoot
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Nombre del
Instrumento:

Cuestionario para medir la relacién del desarrollo de habilidades blandas con los alumnos de secundaria del

centro de estudios Matlab, Lima 2021

Autor del Instrumento:

Miguel Angel Millan Lozada

Definicién Conceptual:

Las habilidades blandas son aquellos skills, actitudes, habilidades y habitos personales que nos ayudan y

facilitan el trabajar con personas que acttien y piensen diferente a nosotros

Poblacion: Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021
Escalas
Variable | Dimension Indicador Preguntas
2(3]4
1. Planifico mi tiempo para realizar mis tareas y/o trabajos escolares
. ... | 2. Organizo mi tiempo para realizar ofras actividades aparte de las
[1: Organizacion
D1: escolares
Trabajo 3. Estudio con tiempo para cada examen
€en equipo 4. Estudio para todos los examenes
12: . .
Responsabilidad 5. Cumplo a tiempo con las tareas que me encargan en el colegio
6. Cumplo con el rol que me toca dentro de cada grupo de trabajo
7. Respeto el rol que me toca dentro del grupo de trabajo, y me involucro
completamente
[1: Compromiso | 8. Pongo todo de mi parte para cumplir un determinado objetivo
D2: 9. Busco alternativas para solucionar problemas que se presenten dentro
Motivacion de mi grupo de trabajo
10. Tengo ganas de aprender
12: Optimismo | 11. No pretendo fracasar
12. Los contratiempos son un reto que estoy dispuesto a superar
Habilidades 13. Estoy atento a las sefiales que brindan las personas a mi alrededor y
Blandas . ., | trato de ayudar si fuera necesario
[1: Comprensién
de los demas | 14. Soy sensible y respeto el punto de vista de los demas
15. Ayudo a los demés comprendiendo sus necesidades y sentimientos
D3: . 16. Brindo la ayuda necesaria a mis compafieros sin esperar nada a
Empatia :
cambio
12: Orientacion | 17. Ayudo a mis compafieros cuando tienen algtn problema, aunque este
hacia el servicio | no sea referente a algun curso
18. Ayudo a resolver, dentro de mis conocimientos, las dudas que mis
compafieros puedan presentar referente a algun curso
19. Mis compafieros, profesores y familiares confian en mi capacidad
11: Confiabilidad | 20- Soy capaz de admitir mis errores
21. Actlo con responsabilidad y ética ante cualquier labor que me
D4: encarguen
Liderazgo 22. Confio en mi capacidad dentro y fuera del aula

12: Seguridad

23. Puedo expresar mi punto de vista de una manera clara, sin
preocuparme en que alguien lo considere incorrecto

24. Puedo decir "NO" si algo no me gusta o si no quiero hacerlo
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Anexo 4: Validacion de Instrumentos

&g USMP

SAN MARTIN DE PORRES

ANEXO 4: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mg. Roxana Merly Torres Suarez

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 pregrado.

Relacion de la herramienta “kahoot” con el desarrollo de habilidades
blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab,
Lima 2021

Linea de investigacion:  Tecnologia educativa para e-learning

Titulo del proyecto de
tesis:

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma

Millan Lozada, Miguel Angel M

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Capillo Chavez, César Herminio / T h

Santa Anita, 15 de noviembre del 2021
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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

facilmente, es decir
su sintactica 'y
semantica son

adecuadas.

grande en el uso de las
palabras de acuerdo
con su significado o por
la ordenaciéon de las
mismas.

de los términos del
item.

Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4
. SUFICIENCIA: Los items no son | Los items miden algin | Se deben incrementar | Los items son
Los items que | suficientes para medir | aspecto de la | algunos items para | suficientes.
pertenecen a una | la dimensién 0 | dimensién o indicador, | poder  evaluar la
misma dimension o | indicador. pero no corresponden a | dimensién o indicador
indicador son la dimension total. completamente.
suficientes  para
obtener la medicion
de ésta.
. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias | Se  requiere  una | El item es claro,
El item se modificaciones o una | modificacion muy | tiene seméntica y
comprende modificacion muy | especifica de algunos | sintaxis

adecuada.

3. COHERENCIA:
El  item

la  dimension

midiendo.

tiene
relacién logica con

indicador que esta

El item no tiene relacion
I6gica con la dimensidn
o indicador.

El item tiene wuna
relacién tangencial con
la dimension 0
indicador.

El item tiene wuna
relacién regular con la
dimension o indicador
que esta midiendo

El item se
encuentra
completamente
relacionado con la
dimension 0
indicador que esta
midiendo.

4. RELEVANCIA:

0 importante,
decir debe
incluido.

El item es esencial

ser

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicion 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.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-36.pdf

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Roxana Merly Torres Suarez

Sexo: Hombre () Mujer (X) Edad: 50 afos
Profesion: Abogada
Especialidad: Maestra en gestion publica

Afos de experiencia:

6 afos

Cargo que desempefia actualmente:

Especialista Legal

Institucion donde labora:

Municipalidad de los Olivos

Firma:

/?/j)ﬁﬁw‘/
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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 segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLAN°1
VARIABLE 1: Kahoot

Nombre del Instrumento | Cuestionario para medir la relacion de la herramienta Kahoot en los alumnos de secundaria del centro de
motivo de evaluacion: estudios Matlab, Lima 2021

Autor del Instrumento Miguel Angel Millan Lozada

Variable 1: Kahoot (1/2)

Herramienta digital gratuita e innovadora que un docente puede utilizar para aumentar el clima creativo

Definicién Conceptual: . -
durante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje

Poblacion: Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021
© © ©
21E|2|2| observacionesyl
Dimension | Indicador items 212|128 servactones y/o
Slsl2|2 recomendaciones
S| O =] [
(7] 0| x
1. Ingresar a Kahoot es practico 41 4| 4|4
2. Jugar con Kahoot es facil 41 4| 4| 4
3. La lectura de las alternativas son faciles y alalala
D1:Modulo | 11: Usode  |Sencilas_ _
Estudiante kahoot 4. Es suficiente el tiempo que tengo para responder alalala
las preguntas
5. Entiendo como se asignan los puntajes dentro de
414 4] 4
kahoot
6. Quiero ganar cada vez que juego con Kahoot 4 4] 4] 4
7. Las pregun n facil leer 414 4] 4
D2: Modulo | 11: Practicidad | |~ 2 Preguntas son cortas y faciles de lee
Docente | preguntas |8 Me divierto respondiendo las preguntas del sl alal g
Kahoot
Nombres y Apellidos: Roxana Merly Torres Suarez
Aplicable SI(X) OBSERVADO ( )

Firma;
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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 segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLA N° 2
VARIABLE 2: Habilidades Blandas

Nombre del Instrumento motivo

de evaluacion:

Cuestionario para medir la relacion del desarrollo de habilidades blandas con los alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

Autor del Instrumento

Miguel Angel Millan Lozada

Variable 2:

Habilidades Blandas (2/2)

Definicién Conceptual:

Las habilidades blandas son aquellos skills, actitudes, habilidades y habitos personales que nos
ayudan y facilitan el trabajar con personas que acttien y piensen diferente a nosotros

Poblacion:

Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

Dimensién

Indicador

items

Suficiencia

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones y/o recomendaciones

D1:
Trabajo en
equipo

[1: Organizacién

1. Planifico mi tiempo para
realizar mis tareas y/o trabajos
escolares

SN

S

~

2. Organizo mi tiempo para
realizar otras  actividades
aparte de las escolares

3. Estudio con tiempo para
cada examen

12:
Responsabilidad

4. Estudio para todos los
examenes

5. Cumplo a tiempo con las
tareas que me encargan en el
colegio

6. Cumplo con el rol que me
toca dentro de cada grupo de
trabajo

D2:
Motivacion

[1: Compromiso

7. Respeto el rol que me toca
dentro del grupo de trabajo, y
me involucro completamente

8. Pongo todo de mi parte para
cumplir ~ un  determinado
objetivo

9. Busco alternativas para
solucionar problemas que se
presenten dentro de mi grupo
de trabajo

12: Optimismo

10. Tengo ganas de aprender

11. No pretendo fracasar

12. Los contratiempos son un
reto que estoy dispuesto a
superar

D3:
Empatia

[1: Comprensién
de los demas

13. Estoy atento a las sefiales
que brindan las personas a mi
alrededor y trato de ayudar si

fuera necesario
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14. Soy sensible y respeto el
punto de vista de los demas

15. Ayudo a los demas
comprendiendo sus
necesidades y sentimientos

12: Orientacion
hacia el servicio

16. Brindo la ayuda necesaria a
mis compafieros sin esperar
nada a cambio

17. Ayudo a mis compafieros
cuando tienen algun problema,
aunque este no sea referente a
algun curso

18. Ayudo a resolver, dentro de
mis conocimientos, las dudas
que mis compafieros puedan
presentar referente a algin
Ccurso

[1: Confiabilidad

D4:

19. Mis compairieros,
profesores y familiares confian
en mi capacidad

20. Soy capaz de admitir mis
errores

21. Actuo con responsabilidad
y ética ante cualquier labor que
me encarguen

Liderazgo

12: Seguridad

22. Confio en mi capacidad
dentro y fuera del aula

23. Puedo expresar mi punto
de vista de una manera clara,
sin preocuparme en que
alguien lo considere incorrecto

24. Puedo decir "NO" si algo no
me gusta o si no quiero hacerlo

Nombres y Apellidos:

Roxana Merly Torres Suarez

Aplicable

SI(X)

OBSERVADO (

)

Firma;
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& USMP

SAN MARTIN DE PORRES

ANEXO 4: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mg. Pierre Nicolle Paolo Bossio Torres

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:

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

4. Guia de observacién () 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:
2. 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 pregrado.

Relacién de la herramienta “kahoot” con el desarrollo de habilidades
blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab,
Lima 2021

Linea de investigacién:  Tecnologia educativa para e-learning

Titulo del proyecto de
tesis:

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma

Millan Lozada, Miguel Angel M

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma
Capillo Chavez, César Herminio ,/ T h 2

Santa Anita, 15 de noviembre del 2021



RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4
5. SUFICIENCIA: Los items no son | Los items miden algin | Se deben incrementar | Los items son
Los items que | suficientes para medir | aspecto de la | algunos items para | suficientes.
pertenecen a una | la dimensién 0 | dimensién o indicador, | poder  evaluar la
misma dimensién | indicador. pero no corresponden a | dimension o indicador
0 indicador son la dimensio6n total. completamente.
suficientes  para
obtener la
medicién de ésta.
6. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias | Se  requiere  una | El item es claro,
El item  se modificaciones o una | modificacion muy | tiene seméntica y
comprende modificacion muy | especifica de algunos | sintaxis

facilmente, es
decir su sintactica
y semantica son
adecuadas.

grande en el uso de las
palabras de acuerdo
con su significado o por
la ordenaciéon de las
mismas.

de los términos del
item.

adecuada.

7. COHERENCIA:
El item tiene
relacion égica con
la dimension o
indicador que esta
midiendo.

El item no tiene relacion
I6gica con la dimensién
o indicador.

El item tiene wuna
relacion tangencial con
la dimensién o
indicador.

El item tiene una
relacion regular con la
dimension o indicador
que esta midiendo

El item se
encuentra
completamente
relacionado con la
dimension 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
medicion de la
dimensién 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.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-36.pdf

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Pierre Nicolle Paolo Bossio Torres

Sexo: Hombre (X ) Mujer () Edad: 32 afios
Profesion: Abogado
Especialidad: Maestro en Derecho Penal y Procesal Penal

Afios de experiencia:

7 afios

Cargo que desempefia actualmente:

Fiscal Adjunto Provincial Penal de la Quinta fiscalia provincial Penal de Lima
Cercado, Rimac, Brefia y Jesus Maria / Docente Universitario

Institucion donde labora:

Firma:

Ministerio Publico — Fiscalia de la Nacién / Universidad Tecnolégica del Peru
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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 segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLAN°1
VARIABLE 1: Kahoot

Nombre del Instrumento | Cuestionario para medir la relacion de la herramienta Kahoot en los alumnos de secundaria del centro de
motivo de evaluacion: estudios Matlab, Lima 2021

Autor del Instrumento Miguel Angel Millan Lozada

Variable 1: Kahoot (1/2)

Herramienta digital gratuita e innovadora que un docente puede utilizar para aumentar el clima creativo

Definicién Conceptual: . .
durante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje

Poblacién: Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021
8 S| ©
185 2| observacionesyl
Dimension | Indicador items 2122l servaciones yio
eS| 2|2 recomendaciones
S| O o [
n o | x
1. Ingresar a Kahoot es préctico 41 41 4|4
2. Jugar con Kahoot es facil 4141 4| 4
3. La lectura de las alternativas son faciles y alalala

D1:Médulo | 1: Usode  |[Sencillas

Estudiante kahoot 4. Es suficiente el tiempo que tengo para responder alalala
las preguntas

5. Entiendo cdmo se asignan los puntajes dentro de
kahoot

6. Quiero ganar cada vez que juego con Kahoot 4 4] 4] 4

7. Las preguntas son facilesdeleer | 4| 4| 4| 4
D2: Modulo | 11: Practicidad | |~ 2 Preguntas son cortas y faciles de lee

Docente | preguntas |8 Me divierto respondiendo las preguntas del
Kahoot

Nombres y Apellidos: Pierre Nicolle Paolo Bossio Torres

Aplicable SI(X)

NO ()
Firma: O%
(5
- /

/
e
-/

OBSERVADO ( )

}
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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 segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLA N° 2
VARIABLE 2: Habilidades Blandas

Nombre del Instrumento motivo
de evaluacion:

Cuestionario para medir la relacién del desarrollo de habilidades blandas con los alumnos de
secundaria del centro de estudios Matlab 2021

Autor del Instrumento

Miguel Angel Milldn Lozada

Variable 2:

Habilidades Blandas (2/2)

Definicién Conceptual:

Las habilidades blandas son aquellos skills, actitudes, habilidades y habitos personales que nos
ayudan y facilitan el trabajar con personas que actuen y piensen diferente a nosotros

Poblacién: Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab 2021
< 8| .=
e3¢

Dimension Indicador items S % S % Observaciones y/o recomendaciones
al°|8|e

1. Planifico mi tiempo para
realizar mis tareas ylo| 4 4 | 4
trabajos escolares
. ... | 2. Organizo mi tiempo para
I1: Organizacion realizar ofras actividades| 4 | 4 | 4 | 4
aparte de las escolares
D1: 3. Estudio con tiempo para alalala
. cada examen
Traba!o en 4. Estudio para todos los
equipo i 4 14414
examenes
5. Cumplo a tiempo con las
12: tareasquemeencarganenel | 4 | 4 [ 4 | 4
Responsabilidad | colegio
6. Cumplo con el rol que me
tocadentrode cadagrupode | 4 | 4 | 4 | 4
trabajo
7. Respeto el rol que me toca
dentro del grupo de trabajo,y | 4 | 4 | 4 | 4
me involucro completamente
8. Pongo todo de mi parte
. . para cumplir un determinado | 4 | 4 | 4 | 4
11: Compromiso o
objetivo
D2: 9.|Bgsco altirlnativas para
s solucionar problemas que se
Motivacion presenten dentro de mi grupo AlAAe
de trabajo
10. Tengoganasdeaprender | 4 | 4 | 4 | 4
11. No pretendo fracasar 4 414 1|4
[2: Optimismo | 12. Los contratiempos son un
reto que estoy dispuesto a| 4 | 4 | 4 | 4
superar
13. Estoy atento a las sefiales
que brindan las personas a 4lalala
D3: [1: Comprensién | mi alrededor y trato de ayudar
Empatia de los demas | si fuera necesario
14. Soy sensible y respeto el alalala
punto de vista de los demas
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15. Ayudo a los demas
comprendiendo sus
necesidades y sentimientos

12: Orientacién
hacia el servicio

16. Brindo la ayuda necesaria
a mis compafieros sin
esperar nada a cambio

17. Ayudo a mis compafieros
cuando tienen algun
problema, aunque este no
sea referente a algun curso

18. Ayudo a resolver, dentro
de mis conocimientos, las
dudas que mis compafieros
puedan presentar referente a
algun curso

D4:
Liderazgo

[1: Confiabilidad

19. Mis comparieros,
profesores y  familiares
confian en mi capacidad

20. Soy capaz de admitir mis
errores

21. Actuo con
responsabilidad y ética ante
cualquier labor que me
encarguen

12: Seguridad

22. Confio en mi capacidad
dentro y fuera del aula

23. Puedo expresar mi punto
de vista de una manera clara,
sin preocuparme en que
alguien lo considere
incorrecto

24. Puedo decir "NO" si algo
no me gusta o si no quiero
hacerlo

Nombres y Apellidos:

Pierre Nicolle Paolo Bossio Torres

Aplicable

SI(X)

OBSERVADO (

)

Firma:

( T

i

,f—--f/' /,
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S USMP

SAN MARTIN DE PORRES

ANEXO 4: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mg. Alicia Jesus Teran Ccanre

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:

3. 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:
3. 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 pregrado.

Titulo del proyecto de | Relacion de la herramienta “kahoot” con el desarrollo de habilidades
blandas en alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab,

fesis: Lima 2021

Linea de investigacién: | Tecnologia educativa para e-learning

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor del proyecto:

Apellidos y Nombres Firma

Millan Lozada, Miguel Angel M

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma

Capillo Chavez Cesar Herminio

Santa Anita, 15 de noviembre del 2021
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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

ordenacion de las mismas.

Criterios Escala de valoracidn
1 2 3 4

9. SUFICIENCIA: Los items no son | Los items miden algin | Se deben incrementar
Los items que pertenecena | suficientes para medirla | aspecto de la dimensién o | algunos items para | Los items son
una misma dimensién o | dimensién o indicador. indicador, pero no | poder evaluar la | suficientes.
indicador son suficientes corresponden a la | dimension o indicador
para obtener la medicién de dimension total. completamente.
ésta.

10. CLARIDAD: El item no es claro. El item requiere varias | Se  requiere una | El item es claro,
El item se comprende modificaciones 0 una | modificacién muy | tiene semantica y
faciimente, es decir su modificacion muy grande | especifica de algunos | sintaxis adecuada.
sintactica y semantica son en el uso de las palabras | de los términos del
adecuadas. de acuerdo con su | item.

significado o por Ila

11. COHERENCIA:
El item tiene relacion logica

con la dimensién o
indicador que esta
midiendo.

El item no tiene relacion
l6gica con la dimension
o indicador.

El item tiene una relacion
tangencial con la
dimension o indicador.

El item tiene una
relacién regular con la
dimension o indicador
que esta midiendo

El item se encuentra

completamente
relacionado con la
dimension 0

indicador que esta
midiendo.

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

El item puede ser
eliminado sin que se
vea afectada la
medicion de la
dimension o indicador.

El item tiene alguna
relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo
que este mide.

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

El item es muy
relevante y debe ser
incluido.

Fuente: Adaptado de: www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-36.pdf

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Alicia Jesus Teran Ccanre

Sexo: Hombre ( )  Mujer ( X) Edad 44 (afios)
Profesién: Docente (ORCID: 0000-0001-8213-9169)
Especialidad: Educacion Primaria

Afios de experiencia:

Magister en Administracion de la Educacién

Cargo que desempefia actualmente:

21 afnos

Institucion donde labora:

Sub Directora

Firma:
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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 segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLAN°1
VARIABLE 1: Kahoot

Nombre del

Instrumento

motivo de evaluacion:

Cuestionario para medir la relacion de la herramienta Kahoot en alumnos de secundaria del centro de

estudios Matlab, Lima 2021

Autor del Instrumento

Miguel Angel Millan Lozada

Variable 1:

Kahoot (1/2)

Definicién Conceptual:

Herramienta digital gratuita e innovadora que un docente puede utilizar para aumentar el clima creativo

durante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje

Poblacién: Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021
o g
185 2| observacionesyl
Dimension | Indicador items 3 g S| S servaciones yio
| S|lcs|2 recomendaciones
S| O o [T}
n O | x
1. Ingresar a Kahoot es practico 4 1214 1|4
2. Jugar con Kahoot es facil 4 141414
3. La lectura de las alternativas son faciles y 4 lalala
D1:Modulo | 11: Usode  |Sencilas_ _
Estudiante kahoot 4. Es suficiente el tiempo que tengo para responder alalala
las preguntas
5. Entiendo cdmo se asignan los puntajes dentro de
41 4] 4| 4
kahoot
6. Quiero ganar cada vez que juego con Kahoot 4 |4 12 |2
7. Las pregun n facil leer 414132
D2: Modulo | 11: Practicidad | |~ 2 Preguntas son cortas y faciles de lee
Docente | preguntas |8 Me divierto respondiendo las preguntas del 2 lala s
Kahoot

Nombres y Apellidos:

Alicia Jesus Teran Ccanre

Aplicable

SI(X) NO( )

OBSERVADO ( )

Firma:
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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 segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLA N° 2
VARIABLE 2: Habilidades Blandas

Nombre del Instrumento motivo
de evaluacion:

Cuestionario para medir la relacién del desarrollo de habilidades blandas en alumnos de

secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

Autor del Instrumento

Miguel Angel Milldn Lozada

Variable 2:

Habilidades Blandas (2/2)

Definicién Conceptual:

Las habilidades blandas son aquellos skills, actitudes, habilidades y habitos personales que nos
ayudan y facilitan el trabajar con personas que actuen y piensen diferente a nosotros

Poblacion:

Alumnos de secundaria del centro de estudios Matlab, Lima 2021

Dimension Indicador

items

Suficiencia

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones y/o
recomendaciones

[1: Organizacion

D1:

1. Planifico mi tiempo para realizar mis tareas y/o
trabajos escolares

SN

SN

SN

NN

2. Organizo mi tiempo para realizar otras actividades
aparte de las escolares

3. Estudio con tiempo para cada examen

Trabajo en
equipo
12:
Responsabilidad

4. Estudio para todos los examenes

5. Cumplo a tiempo con las tareas que me encargan
en el colegio

N ENNES

s |l &

E- B =N B

FNG N NG I

6. Cumplo con el rol que me toca dentro de cada
grupo de trabajo

11: Compromiso

D2:
Motivacion

7. Respeto el rol que me toca dentro del grupo de
trabajo, y me involucro completamente

8. Pongo todo de mi parte para cumplir un
determinado objetivo

9. Busco alternativas para solucionar problemas que
se presenten dentro de mi grupo de trabajo

12: Optimismo

10. Tengo ganas de aprender

11. No pretendo fracasar

12. Los contratiempos son un reto que estoy
dispuesto a superar

[1: Comprensién
de los demas

13. Estoy atento a las sefiales que brindan las
personas a mi alrededor y trato de ayudar si fuera
necesario

~

14. Soy sensible y respeto el punto de vista de los
demas

15. Ayudo a los demas comprendiendo sus
necesidades y sentimientos

D3:
Empatia

12: Orientacion
hacia el servicio

16. Brindo la ayuda necesaria a mis compafieros sin
esperar nada a cambio

17. Ayudo a mis comparieros cuando tienen algin
problema, aunque este no sea referente a algun
curso

18. Ayudo a resolver, dentro de mis conocimientos,
las dudas que mis compafieros puedan presentar
referente a algin curso
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D4:
Liderazgo

19. Mis comparieros, profesores y familiares confian
; . 4 14 | 4] 4
en mi capacidad
I1: Confiabilidad | 20. Soy capaz de admitir mis errores 4 141313
21. Actuio con responsabilidad y ética ante cualquier 4lalala
labor que me encarguen
22. Confio en mi capacidad dentroy fueradelaula | 4 | 4| 4 | 4
23. Puedo expresar mi punto de vista de una manera
12: Seguridad plara, sin preocuparme en que alguien lo considere | 4 [ 4 | 4 | 4
incorrecto
24. Puedo decir "NO" si algo no me gusta o si no
) 4 (4[4 | 4
quiero hacerlo

Nombres y Apellidos:

Alicia Jesus Teran Ccanre

Aplicable

SI(X) NO ( )

OBSERVADO ( )

Firma;
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