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Resumen

El término gamificacién se encuentra cada vez mds vinculado a la educacién. Los profesores de lengua
extranjera, disponen hoy en dia de muchas opciones digitales para crear un entorno de aprendizaje dindmico,
interactivo y motivador. Este trabajo propone el uso de una herramienta digital gratuita lamada Kahoot para
realizar un analisis de necesidades de una clase de estudiantes universitarios de EFL (English as a Foreign Lan-
guage). El principal objeto del presente taller es poner de relieve la importancia de analizar las necesidades
concretas de nuestros estudiantes y mostrar los beneficios de aplicar nuevas herramientas web para llevar a
cabo cuestionarios en el aula.

Abstract

The term “gamification” is increasingly being associated with education. Nowadays, foreign language te-
achers have many digital options to create a dynamic and interactive learning environment that enhances
motivation among the students. This paper encourages the use of a digital tool called Kahoot in order to analy-
se students” needs in an EFL (English as a Foreign Language) class. The main objective of this article is to
highlight the importance of analysing our students’ specific needs. It also aims to show the benefits of new Web
tools to create surveys for our students.

Palabras clave:
andlisis de necesidades, gamificacion, Kahoot, cuestionario.
Keywords:

needs analysis, gamification, Kahoot, survey.

1. Analisis de necesidades en EFL

Programar un curso es algo habitual en la practica docente de EFL. Desde una perspectiva metodologica
que sitda al alumno en el centro de las decisiones a tomar en el programa, el anélisis de necesidades se con-
vierte en una herramienta imprescindible, pues permite modificar, orientar e incluso ampliar los
planteamientos inicialmente adoptados en la programacion de un curso.

1.1. {Qué tipo de necesidades tienen los alumnos?

La informacioén relativa a los datos personales del alumno (tales como edad, sexo, ocupacion, estudios o
nacionalidad) permite un primer acercamiento a las posibles necesidades de nuestro alumnado. Sin embargo,
al profesor de EFL también le interesa hacer un anélisis de necesidades més profundo sobre temas como:

e Tiempo que el alumno lleva estudiando inglés.

e Otras lenguas extranjeras que conoce.

e Sus actitudes hacia el aprendizaje del inglés.

e Su nivel de competencia.

e Aspectos del inglés que le interesa revisar y/o reforzar.
e Metodologias de ensefianza preferidas.

e Materiales de aprendizaje que conoce.

e Estilos de aprendizaje.
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El ya clésico estudio de Brindley (1989) sobre el andlisis de necesidades, propone distinguir entre “nece-
sidades orientadas al producto” y “necesidades orientadas al proceso”.

Las necesidades orientadas al producto ayudan a la determinacién de contenidos para un curso dado, lo
cual supone considerar, entre otros, los siguientes aspectos:

e Temas que serdn del interés del alumno.

e Situaciones lingiiisticas en las que el alumno va a tener que desenvolverse.
e Contenidos formales.

e Variedad y registros de lengua.

Las necesidades orientadas al proceso engloban una amplia gama de cuestiones cognitivas y afectivas
relacionadas con el proceso de ensefianzaaprendizaje. Estos serian algunos de los aspectos a tomar en cuenta:

e Tipologia de actividades que le resulta al alumno mas ttil para aprender.
e Tipos de agrupamiento preferidos.

e Medios para practicar las destrezas (por ejemplo, canciones, didlogos, programas de radio o TV para la
comprension auditiva).

e Sentimientos sobre el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.
e Las motivaciones del alumno a la hora de estudiar inglés.

e Estilos de aprendizaje (aprender mejor escribiendo, escuchando o tomando notas, por ejemplo).

1.2. ;Como averiguar las necesidades de los alumnos?

Tal y como plantea McKay, H. (1999, pdgs. 810), una vez comenzadas las clases, el profesor necesita com-
binar informacién sobre lo que saben los alumnos, lo que quieren saber y c6mo lo pueden aprender. Esta
recogida de informacién se puede plantear como actividad de lengua dentro del aula.

1. Para averiguar lo que los alumnos saben, podemos observar su competencia lingiiistica durante el des-
arrollo de la clase, o bien plantearles pruebas especificas a tal efecto.

2. Para averiguar lo que los alumnos quieren aprender se suelen utilizar cuestionarios. Es importante ha-
cerlos no sélo a principio de curso, sino también durante el mismo, puesto que los objetivos de los
alumnos pueden variar con el tiempo.

También es 1til pasar un cuestionario a los alumnos antes de empezar una unidad para conocer lo que
saben y lo que quieren saber sobre el tema que se desarrolla en ella. Este tipo de cuestionarios prelimi-
nares cumplen dos objetivos: ademds de informar sobre los conocimientos previos y los objetivos de los
alumnos, también sirven para activar esos conocimientos y despertar interés por el nuevo tema.

3. Paraaveriguar los estilos de aprendizaje de los alumnos, se les puede hacer preguntas, bien de forma oral
o mediante un cuestionario.

Existen muchos cuestionarios destinados a analizar las necesidades de los estudiantes (Garcia Santa-
Cecilia, 2000). Nuestra propuesta para este taller es la de gamificar el aula mediante el uso de una herramienta
lddica, Kahoot, que consigue dinamizar el aula y hacer més entretenida la habitualmente aburrida tarea de
completar un cuestionario.

2. Gamificacion en el aula de EFL

Dinamizar el aula y motivar a los estudiantes en la clase de EFL puede no ser, ciertamente, tarea facil. En
la biisqueda del profesor por conectar con su grupoclase, aparece con fuerza el concepto de “gamificar” la lec-
cion, convirtiéndose en un recurso lidico ya aplicado en el aula de inglés segunda lengua.

2.1. ;Qué significa “gamificacion”?

4o

El término “gamificacion” proviene del inglés “gamification” y es entendido como la aplicacién de estra-
tegias propias del juego en entornos o areas diferentes a éste. En la actualidad, destaca su aplicacion en el
mundo del marketing, el de la economia y en el educativo. En cuanto a este tltimo contexto, el de aprendizaje,

267



Nuria del Rio Blay y Raquel Nielfa Toribio

“gamificar” se confunde frecuentemente con la metodologia de “aprendizaje basado en el juego” (Gamebased
Learning o GBL, en inglés) es decir, aquella que utiliza los juegos como herramienta para el aprendizaje o de
evaluacion. El término no se limita tampoco exclusivamente al uso de videojuegos o herramientas digitales en
la clase, sin embargo la tendencia mds reciente refleja un interés alto por el uso de ellas en el aula de idiomas.
El profesor puede beneficiarse de la “gamificacion” en el aula de EFL, pero resulta necesario que conozca cué-
les son las estrategias del juego que pueden aplicarse en la realizacién de una tarea o ejercicio. Entre las
principales se encuentran:

e Asignacién de puntos y premios para los participantes.

e (lasificaciones dentro del grupo.

e Competir con la comunidad.

e El cronometrado y la cuenta atras.

e El planteamiento de retos o misiones en grupo o en parejas.

Por otra parte, “gamificar” la clase de EFL supone ademds pensar e incluir una serie de elementos en el
ejercicio que se propone a los estudiantes. Estas serian las reflexiones fundamentales que el profesor deberia
plantearse en la preparacion de la leccion:

1. Qué contenido(s) lingtiistico(s) quiere ensenar.

2. Cudl es la finalidad de la actividad.

3. Cuadles van a ser las reglas que dirijan todo el juego.

4. Qué sistema de recompensa se establece para los participantes.
5. Cémo van a “jugar” los estudiantes (jugadores).

A partir de estas premisas, quizé el profesor se plantee si vale la pena realizar el esfuerzo anterior para
disenar una buena clase “gamificada” por los resultados que se pueden llegar a obtener.

2.2. ;Por qué “gamificar” el aula de EFL?

Los estudios recientes se han interesado en demostrar los beneficios del uso de estas estrategias en el
aprendizaje, concretamente, de una lengua extranjera. Los trabajos de Kapp Karl M. (2012 y 2013) han contri-
buido de manera teérica y con ejemplos practicos a la difusidon de las posibilidades de la “gamificacién” en el
contexto exclusivo de aprendizaje. La experiencia docente demuestra que son muchos los beneficios de “gami-
ficar” la clase de lengua extranjera. Podriamos resumir las razones principales en tres grandes areas:

1. ladidactica.
2. la emocional o psicolégica.
3. lasocial.

El profesor puede observar en el aula que la dedicacién y concentracién de los estudiantes aumenta
cuando se convierten en “jugadores” activos de su aprendizaje. El nivel de implicacién es mayor que en la re-
alizacién de cualquiera de las actividades que generalmente se llevan a cabo en la clase de EFL. Por lo tanto,
genera actividad en el estudiante, y la atencién se mantiene en el tiempo, contrariamente a la pasividad que
muchos profesores deben de afrontar en sus aulas. El rendimiento del grupoclase es por lo tanto mayor del ha-
bitual.

Por otra parte, sabiendo que el factor afectivo tiene una fuerte influencia en el proceso de aprendizaje,
la motivacion de los estudiantes se potencia. Ademas, la diversién derivada de la tarea convierte esta actividad
en una experiencia de aprendizaje sentida, vivencial y emocionalmente activa. Esto no significa que sea siem-
pre divertido, pero si que la experiencia en la clase serd amable y positiva y, sobre todo, y quizds lo mas
importante, que el aprendizaje sera significativo gracias a la activacion psicologia que resulta del uso de las es-
trategias del juego en el planteamiento de la leccion. En términos generales, aquello que tiene emocién capta
nuestra atencién mas que lo que no apela a nuestra afectividad.

Por ultimo, el aprendizaje tiene un caracter social pues se lleva a cabo la colaboracion con el grupo para
lograr resolver un reto y se propicia la cooperacién trabajando en parejas o equipos. Se crean por lo tanto vin-
culos afectivos con los compafieros. Por todo esto, los contenidos adquiridos permanecerdn de manera mas
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solida en la memoria de los estudiantes que irdn progresivamente asimilando nuevas habilidades y destrezas
lingiiisticas en el futuro.

3. Kahoot: un cuestionario interactivo

Kahoot es una aplicacion gratuita que permite crear pruebas online de preguntas y respuestas. La herra-
mienta permite elegir entre tres tipos de cuestionario: discussion, quiz o survey, dependiendo de los objetivos
de la prueba. Se trata de una plataforma muy véalida para el contexto educativo puesto que permite al profesor
trabajar los contenidos de una forma divertida y muy dindmica. Kahoot tiene la opcién de compartir la prueba
para que se realice de manera individual a través de Facebook, Twitter o por correo electrénico. La otra manera,
y quizds la mds interesante, consiste en utilizar la aplicacién proyectdndola en el aula con todo el grupo y en
tiempo real, siendo el profesor el director del juego.

Por otra parte, preparar un Kahoot no supone mucho tiempo pues es bastante intuitivo y sencillo. En el
siguiente apartado se pasa a detallar su proceso de elaboracién.

3.1. Pasos para crear el Kahoot

El primer trabajo que debe realizar el profesor es tener claro aquello que quiere trabajar en el aulay, des-
pués, pensar en las preguntas para el Kahoot. Si la idea es realizar la prueba todos juntos en el aula, seria
aconsejable que el nimero de preguntas fuera de unas 10, para que la actividad durase 1520 minutos aproxi-
madamente. El ritmo de la actividad es muy rdpido por lo que realizar demasiadas preguntas podria llegar a
ser estresante. Teniendo esto claro, es la hora de acceder a la aplicacién y crear el ejercicio.

1. Seentraen https://getkahoot.com/ y se crea una cuenta como pofesor (gratuito). Se accede después con
el usuario y contrasena ya creados.

| —
Blog Help Sign In Meonu w——
| —

) Make ¢
LEARNING

B AWESOME! ¢,

Create, play and share fun leaming games for any subject. for all ages. for free!

\4

Figura 3.1
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SCHOOLS, UNIVERSITIES OR BUSINESSES

WHAT'S YOUR ROLE?

YOUR ACCOUNT DETAILS

e

Figura 3.2

2. Una vez se quiere comenzar a crear la propia prueba, es necesario elegir entre las diferentes opciones:
Quiz, Discussion o Survey. En la pagina de inicio, puede consultarse una guia practica para la creacién de
un buen Kahoot.

MEY NUDELRIO! :
. Dowrosd 0 creating and playing
1he et ap

MY STATS

MY RECENT RESULTS

Quir  Discusmsion  Serwvey

COMMUNITY

©Q 109 Oun FACIROOE COMMRINTY
O SHARE YOUR COPRRINCES DN TWITTER

VORAELT AN DA OR FIATLRE

CHMALLENGE YOUR STUDENTS!

Figura 3.3
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3. Se elige un titulo para el Kahoot en cuestién y se marca “go”.

MEY NUDELRIO?

Downiaed ol Practical guide 10 Creet g ane playng
1he best bahoots

MY STATS
1 1

Create new Kahoot! Sl L

MY RRCINT RESULTS

. Servey

(e S | ‘SCRIE S et reemaed paatore.
Let’s start by giving the survey a name:
CoOMMUNITY
Tl O Oue 0%
o KON DUR FALIBOOE TOAMMILNTY
© WA PO ERPERINCES O P TR

HUGGIET AN ©HA OF FLATGRS

CHALLENGE YOUR STUDINTS!

Figura 3.4

4. Se escriben las preguntas. Se asigna una puntuacién y tiempo para cada una de ellas. Ademas, se puede
anadir una imagen. Se escriben posibles respuestas para cada pregunta y se selecciona la correcta. Se
puede anadir o eliminar el nimero de respuestas que se desee. Una vez estén todas tus preguntas afia-
didas, se marca “Save&continue’.

Survey: TRIAL n

Question 1

Figura 3.5
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5. Tras haber afiadido algunas especificaciones mds, puedes seleccionar una imagen de portada para el Ka-
hoot. Después, se marca “done”.

Survey: TRIAL n

Question 1

Figura 3.6

6. ElKahoot ya estd listo para jugar marcando “Play”. La herramienta dispone de la opcién de compartir en
algunas redes sociales. También se puede seleccionar la opcién “Preview” para comprobar su funciona-
miento antes de llevarlo al aula.

DONE!

TRIAL

BT
\

SHARE YOUR KAHOOT NOW

—» . @daQgi

Figura 3.7
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3.2. Kahoot aplicado al analisis de necesidades

Como ya se ha visto, Kahoot es una herramienta interactiva que permite realizar cuestionarios sobre las
necesidades de nuestros alumnos de forma ltidica en el aula. Esta informacién se consigue de forma inmediata
mientras se realiza como actividad de aula. Ademas, la herramienta da la opcién de ver las respuestas de los
alumnos en un Excel descargable.

3.2.1. Propuesta de aplicacion en el aula

El profesor que decide realizar un cuestionario que refleje las necesidades de su grupoclase debera tra-
bajar con la funcién Survey. Se propone el siguiente procedimiento:

1) Se pide alos alumnos que se descarguen la aplicacién “Kahoot” en sus smartphones, o bien visiten la pa-
gina https://kahoot.it/#/ en sus tabletas o portatiles. Mientras tanto, el profesor debe entrar en su cuenta
de usuario de www.getkahoot.com y seleccionar el Kahoot previamente preparado para la clase. En ese
momento aparece un PIN que los alumnos habrén de teclear en sus dispositivos méviles para acceder al
cuestionario.

2) Se pide a los alumnos que introduzcan el PIN y un nombre de usuario para poder iniciar el juego.

3) Una vez registrados todos los participantes en el juego, se explica a la clase que, en la pantalla del orde-
nador del profesor, van a ver una serie de preguntas sobre sus necesidades en el aula de EFL. Las veran
proyectadas de una en una. Primero aparecera durante unos segundos la pregunta y a continuacion se
le afladirdn las posibles respuestas.

4) Tendran los segundos que haya estimado el profesor para contestar cada una de las preguntas. Se ha de
insistir en que no hay una respuesta correcta, sino que cada alumno debe encontrar la respuesta que
mejor se adecte a su situaciéon personal. No se trata de un examen, sino de un andlisis de sus necesida-
des.

5) Una vez transcurrido este tiempo, aparecerd un gréfico con el nimero de respuestas que ha obtenido
cada una de las opciones dadas y a continuacién un ranking con los nombres de los alumnos que han
contestado mds rapidamente.

6) Cuando se han respondido todas las preguntas, aparece en la pantalla el ranking final de los cinco alum-
nos mas rapidos en contestar.

Terminada la clase, el profesor puede analizar los resultados del cuestionario gracias a las estadisticas
que ofrece Kahoot. Este es el momento de aplicar los resultados a la programacién de las unidades didacticas
del curso.

3.3. Otras aplicaciones de Kahoot al aula de EFL

Ademés de la funcién Survey, Kahoot ofrece otras dos llamadas Quiz y Discussion. Al igual que Survey,
ambas sirven para gamificar la clase de EFL y abren la puerta a muchas posibilidades de juego. A continuacién
se proponen algunas. En https://getkahoot.com/waystoplay se pueden encontrar mds ideas y muestras de ex-
periencias practicas de aplicacion.

3.3.1. Quiz

Se trata de la funcién més lidica que ofrece Kahoot. Sigue el mismo mecanismo que Survey, con la dife-
rencia basica de que no todas las respuestas del cuestionario son correctas. Ello lo hace mas competitivo,
puesto que, al final del mismo, el ranking mostrard la lista de los cinco alumnos no sélo més rapidos, sino tam-
bién los més acertados en sus respuestas. Ello posibilita recompensar al / los ganador/es con algin tipo de
premio, si el profesor lo considera adecuado.

Un cuestionario de Quiz puede usarse en clase de EFL para:

e Empezar la clase introduciendo conceptos o contenidos nuevos que luego se desarrollardn a lo largo de
la clase.

e Romper el hielo o cambiar el ritmo de la clase.
e Repasar o reforzar contenidos, especialmente antes de un examen.

e Evaluar los conocimientos adquiridos.
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e Pedir a los alumnos que creen ellos mismos un cuestionario para sus comparieros.

e Competir contra si mismos utilizando la opcién de “Ghost Mode” una vez terminado un Quiz. Este modo
permite a los estudiantes volver a completar el cuestionario a la vez que sus fantasmas, que daran las
mismas respuestas y a la misma velocidad que la primera vez que lo hicieron. En la clasificacion final
aparecerd el nombre de los jugadores reales y el de sus fantasmas para poder comparar el resultado ob-
tenido la primera y veces posteriores que se ha realizado el cuestionario.

Final scoreboard

Amanda

A& Mark
Paul

A Amanda

Figura 3.8

3.3.2. Discussion

Esta dltima opcién que da Kahoot consiste en lanzar una sola pregunta al grupo de clase. Posibles apli-
caciones en el aula de EFL son:

e Activar conocimientos previos sobre un tema nuevo.
e Comprobar conocimientos sobre un tema ya conocido.

e Introducir un tema nuevo para un debate posterior.

Conclusiones

Tras haber expuesto en este trabajo algunos de los beneficios observados de la “gamificacién” en la clase
de lengua extranjera, cabe decir que, por si misma, no asegura el éxito en el aprendizaje de EFL. Es necesario
que el profesor se asegure de que existe un aprendizaje real, es decir, que exista un objetivo lingiiistico en la
tarea propuesta. Si este elemento no esta claro a lo largo de la actividad, causaria el efecto contrario del que se
busca pues podria provocar desinterés por parte del estudiante.

En cuanto a la herramienta digital escogida, Kahoot, puede ser una buena propuesta de aprovechamien-
to de las nuevas tecnologias que conviven con nativos digitales comos nuestros estudiantes. Analizar los
conocimientos y experiencias previas de nuestros alumnos mediante cuestionarios es una tarea que se puede
llevara cabo en el aula de EFL de forma interactiva utilizando dispositivos moéviles.

Existen muchas otras herramientas digitales para realizar cuestionarios en el aula como por ejemplo, So-
crative o Google Forms. Se trata de recursos perfectamente validos para analizar las necesidades de nuestros
alumnos, sin embargo Kahoot destaca principalmente por tener una interfaz més atractiva, incluso ofrece la
posibilidad de proyectar un video de Youtube o una imagen mientras los alumnos se estdn conectando al juego.
Ademés de ello, Kahoot es una herramienta mads 4gil y dindmica, ya que el estudiante responde en el mismo
momento en el aulay dispone de un tiempo limitado para ello, lo cual fomenta es espiritu competitivo. Sin em-
bargo, y a diferencia de otros cuestionarios digitales, Kahoot tiene el inconveniente de no permitir la inclusién
de preguntas abiertas, muy utiles en algunos de los casos para que el alumno se exprese libremente.

En nuestro caso, la experiencia de utilizar Kahoot en en el aula de EFL con varios grupos de estudiantes
universitarios ha sido muy positiva. Sin embargo, cabe mencionar la posibilidad de encontrar algunos incon-
venientes en otros contextos educativos: la herramienta requiere la utilizacién de un dispositivo mévil, tablet
o portétil, por lo que no se podria proponer un Kahoot con un grupo al que no se le permitiese llevar el mévil
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a clase; ademds, es necesario que exista conexion inaldmbrica de internet en toda el aula y que los dispositivos
moviles utilizados reciban bien esa sefial wifi.
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