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ABSTRACT

The irruption of ICT in university education has allowed the development of mobile
learning. In this context, the authors of this paper analyse how the use of interac-
tive video tools is a useful instrument in Higher Education and in the assessment of
competences. For this purpose, they use the video editing tool Edpuzzle in some of
the practice groups of the Economic History course of the Degree in Business Ad-
ministration and Management at the University of Jaén. The teaching innovation
experience has been carried out during the first four-month period of the academic
year 2021-2022.

PALABRAS CLAVE

Aprendizaje mévil
Ensefianza Superior
Evaluacién de competencias
Experiencia docente
Historia Econdmica
Innovacién multidisciplinar
Video interactivo

RESUMEN

La irrupcién de las TIC en la formacidn universitaria ha permitido el desarrollo del
aprendizaje mévil. En este contexto, los autores de este trabajo analizan cémo el
uso de herramientas de video interactivo es un instrumento util en la Ensefianza
Superior y en la evaluacién de competencias. Para ello, utilizan la herramienta de
edicién de video Edpuzzle en algunos de los grupos de prdcticas de la asignatura
de Historia Econdmica del Grado en Administracién y Direccién de Empresas de
la Universidad de Jaén. La experiencia de innovacién docente se ha llevado a cabo
durante el primer cuatrimestre del curso 2021-2022.
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1. Introduccion

variaciones en las metodologias docentes universitarias y en los procesos de enseflanza-aprendizaje (Diaz

Alvarez y Pons Fanals, 2011, p. 88. Vidal Prado, 2012, p. 261). Ashley Hinck & Jennifer Tighe (2020, p. 3),
seflalan que, a nivel global, el sistema educativo ha cambiado sustancialmente en los tltimos afios. Por otra parte,
la difusién de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) ha supuesto un cambio radical en la
sociedad (Herndndez, 2017, p. 327). Hemos pasado de un mundo analégico a otro digital, y las universidades,
al igual que en el resto de niveles educativos, utilizan las TIC para mejorar la adquisicién de competencias por
parte de su alumnado (Castro-Valdivia, 2016, p. 55) La proliferaciéon de metodologias y herramientas docentes
basadas en las TIC, facilitan la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje en la universidad (Castro-
Valdivia, Larrinaga-Rodriguez y Matés-Barco, 2019, p. 470). Por tanto, es necesario introducir estas mejoras en
la ensefianza universitaria en general y en las asignaturas de Historia Econdémica en particular (Castro-Valdivia,
Larrinaga-Rodriguez y Vazquez-Farifias, 2019, p. 252).

Por otra parte, la pandemia de la COVID-19 ha potenciado la utilizacion de las TIC, pues la situacién obligd
inicialmente a una docencia virtual, y después a una semipresencial, donde la educacién a distancia en linea pasé
de ser una opcion alternativa a las clases tradicionales a convertirse en una obligacidon (Vazquez-Farinas, 2021,
p. 645). Por ello, el aprendizaje virtual fue algo necesario en todo el mundo y la comunidad educativa hubo de
adaptarse a estos nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje apresuradamente (Aguilera-Hermida et al., 2021,
pp. 6824-6825).

En este contexto, los autores de este trabajo analizan cémo el uso de herramientas de video interactivo es un
instrumento til en la formacidn universitaria y en la evaluaciéon de competencias. Los docentes de la asignatura
de Historia Econdmica del Grado en Administraciéon y Direccion de Empresas, que se imparte en el primer curso
en la Universidad de Jaén, hemos utilizado la herramienta Edpuzzle en algunos de los grupos de practicas. La
experiencia de innovacion docente se ha llevado a cabo durante el primer cuatrimestre del curso 2021-2022 y es
el resultado de una de las propuestas planteadas en el Proyecto de Innovacidon Docente titulado “Evaluacion de
competencias a través de TIC”, de la Universidad de Jaén (PID25_201819), coordinado por el profesor Mariano
Castro-Valdivia, en el que han participado 10 docentes de diferentes areas de conocimiento.

El objetivo de este trabajo consiste en demostrar que la utilizacidon de Edpuzzle en las practicas de la asignatura
de Historia Econ6mica consigue mejorar los resultados de aprendizaje. Para ello, el siguiente apartado recoge la
metodologia utilizada en esta experiencia docente. El tercer epigrafe, explica con detalle la propuesta de ensefianza
y su desarrollo. A continuacion, el cuarto apartado, analiza los resultados obtenidos tras el experimento planteado.
Para terminar, el trabajo recoge las conclusiones del estudio y las principales referencias utilizadas.

l a implantacion del Espacio Europeo de Estudios Superiores (EEES) en la Universidad espafiola ha supuesto

2. Metodologia de la experiencia docente

Para esta experiencia, la metodologia utilizada ha sido la del estudio de campo. Los autores, que han impartido
cuatro grupos de practicas en la asignatura planteada, y en funcién de su guia docente, decidieron qué contenidos
podian ser abordados desde las dos perspectivas planteadas: la tradicional y 1a de video interactivo —Edpuzzle—,
para realizar a posteriori un analisis comparativo de resultados de aprendizaje.

Edpuzzle es una aplicacién web gratuita, bastante sencilla e intuitiva, que resulta de gran utilidad para aplicar a
cualquier asignatura universitaria, tal y como ponen de manifiesto los trabajos de Cesare, Kaczorowski & Hashey
(2021), Mosquera Gende (2022), Pérez-Gutiérrez y Cobo-Corrales (2019), Pulukuri & Abrams (2020), y Shelby
& Fralish (2021), entre otros, ya que permite crear actividades con videos, editarlos, afiadir comentarios, crear
cuestionarios y monitorizar la actividad de los estudiantes, entre otras opciones. En el caso de la asignatura
de Historia Econ6émica, esta herramienta ha sido empleada para crear cuestionarios de evaluacién a partir del
visionado de un video.

Esta aplicacion, que puede emplearse directamente en un navegador web o a través de la app en un dispositivo
mdvil o tablet, permite trabajar con videos de una amplia variedad de canales verificados, como Youtube, Charlas
TED, Vimeo y National Geographic, entre otros, e incluso cargar uno propio. Una vez seleccionado el video,
podremos incluir preguntas, voz en off o notas de audio, lo que facilita enormemente el trabajo y la evaluacion del
alumnado con el material proporcionado.

Entre las grandes dificultades que encontramos a la hora de trabajar con videos, cabe sefialar que, en muchos
casos, una parte del estudiantado no visualiza el video completo o, si lo hace, no le presta la atencién suficiente.
Sin embargo, esta herramienta minimiza estos problemas, pues impide el avance manual del video y obliga a
responder a preguntas sobre el contenido antes de poder continuar.

Una de las principales caracteristicas es que esta aplicacién no solo permite que el profesorado plantee cuantas
cuestiones desee a sus estudiantes, sino que, ademas, proporciona informacién sobre el nimero de veces que
han necesitado ver el video, si han presentado dificultades a la hora de entender el contenido y si han visionado
el video completo. En definitiva, no se trata inicamente de que el alumnado vea un video o intente contestar al



TECHNO Review, 2023, pp. 3 - 11

cuestionario planteado, incluso sin llegar a verlo, sino que permite obtener mucha mas informacién sobre la
actividad.

Antes de analizar al detalle el uso y manejo de la herramienta Edpuzzle, empleada en las clases practicas de
Historia Econémica, cabe sefialar que pueden diferenciarse cinco fases de trabajo en la propuesta de evaluacion
de competencias que se presenta:

Preparacion del material necesario para realizar las actividades, fundamentalmente, del video. En caso de
que se desee utilizar un video de elaboracién propia, se recomienda subirlo previamente a YouTube para
evitar tener problemas con la capacidad y memoria de nuestra cuenta de Edpuzzle.

Crear la clase y subir y preparar la actividad deseada a través de la herramienta Edpuzzle.

Envio de la actividad al alumnado, a través de medios de comunicacion virtuales, tales como la plataforma
de docencia virtual de la universidad o el correo electroénico.

Visualizacién del video y realizaciéon de la actividad por parte del estudiantado.

Evaluacion y calificacion por parte del profesorado.

Una vez que se decida trabajar con la plataforma Edpuzzle, los pasos a seguir para lograr desarrollar con éxito
una actividad y evaluarla son los siguientes:

1.

Hay que tener en cuenta que esta herramienta ofrece dos tipos de cuentas: una para profesores y otra para
alumnos. La primera permite organizar el contenido, afiadir los videos y modificarlos como sea necesario,
mientras que las cuentas de estudiantes solo podran visualizar los videos del profesor y deberan crearse a
través de las invitaciones que aquel les envie. Por tanto, el primer paso para crear una cuenta como docente
esregistrarse en la web https://edpuzzle.com, pinchando en «Sign up» (Registrarse) y «I’'m a Teacher» (Soy
un docente). Para ello, podemos vincular nuestra cuenta de Google o bien rellenar los campos y crear la
cuenta directamente en Edpuzzle con cualquier direccién de email. Estos pasos se seguirian la primera vez
que se utilice esta herramienta, pero una vez creada la cuenta, cuando queramos acceder a la plataforma,
en vez de utilizar la opcidn de «Sign up», emplearemos la de «Log in» (Acceder).

Ya dentro de la plataforma, habra que crear una clase pinchando en el apartado «My Classes» (Mis clases),

que se encuentra arriba a la derecha en la pagina principal.

A continuacion, en el margen izquierdo, afiadiremos una nueva clase pulsando el botén «+», «<Add a new

class» (Afiadir una nueva clase). Hay que darle un nombre a la clase, rellenar la descripcién y los datos que

nos piden. En el formato, debemos elegir entre «Classic» (Clasico) y «Open» (Abierto). Recomendamos
elegir la opcidn «Classic», pues de este modo nuestra clase serd privada y podremos controlar quién
accede a la misma. Para crear la clase con las caracteristicas elegidas, pulsamos el botén «Create class»

(Crear clase).

En ese momento, se recibird un correo electrénico de confirmacion con la clave que habria que proporcionar

al alumnado. En caso de que no se reciba, podremos consultarla en la web, asi como obtener un enlace para

compartir la clase. Ademas, también podemos afnadir a los alumnos manualmente, todo ello a través del
menu «My Classes» /«Invite students» (Mis clases/Invitar estudiantes).

Llegados a este punto, estariamos preparados para crear una actividad con un video. Pinchamos sobre

el botén «Edpuzzle», situado arriba a la izquierda. En el buscador que aparece junto al nombre, se puede

escribir la direccion web del video que previamente hayamos localizado o bien buscar por tematicas o

por canal (YouTube, Khan Academy, Vimeo...). Si copiamos un enlace externo, por ejemplo, de YouTube,

nos aparecera directamente el video para editarlo. Si, por el contrario, usamos el buscador integrado en
la web para localizar el video, hay que pinchar en el video elegido y pulsar en «Edit» (Editar). Ademas, si
utilizamos la herramienta de buisqueda, podremos encontrar también videos que ya han sido editados
por otros docentes y que contienen preguntas que pueden resultarnos interesantes para nuestras clases.

No obstante, es recomendable revisar bien el contenido y analizar criticamente esos videos antes de

utilizarlos, ya que, como cualquiera puede publicar contenidos en la web, es posible que este no sea

correcto o adecuado para nuestras clases.

En el panel de edicién del video aparecen tres opciones:

e «Cut» (Cortar): cortar la duracion del video. Es recomendable no emplear videos excesivamente largos,
pues la atencion del alumnado disminuira conforme mayor sea la duracion. Por ello, en este apartado
se puede recortar la duracion total y también eliminar las partes del video que no nos interesen, es
decir, permite adaptar el video segin nos convenga.

e «Voiceover» (Voz en off): afiadir voz en off a los videos. Una de las opciones permite afiadir notas de
audio o nuestra propia voz a un video. Sin embargo, esta opcién se encuentra bloqueada para los videos
de YouTube actualmente, ya que no esta permitido por términos de uso y derechos de la plataforma.
Por tanto, para anadir una voz en off, deberemos subir un video propio directamente a través de la web
de Edpuzzle.

e «Questions» (Preguntas): afiadir preguntas. Esta opcién permite afiadir tres tipos diferentes de
cuestiones: preguntas tipo test de opcién multiple («Multiple-choice question»), preguntas de
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respuesta abierta («Open-ended question») o comentarios/notas («Note»). Para ello, hay que mover
la bolita que aparece en la parte inferior del video hasta el minuto exacto en el que se desee hacer la
pregunta y pinchar en el tipo de pregunta elegida. Una vez escritas las preguntas que queramos hacer,
hay que guardarlas pinchando en «Save» (Guardar). Cabe sefialar que las preguntas de respuesta
multiple se corregiran automaticamente, ya que, a la hora de redactarlas y disenarlas, deberemos
marcar cudl es la respuesta correcta. Ademas, la plataforma también permite afadir mas opciones e
incluir un feedback para los alumnos, esto dltimo tanto en las preguntas de respuesta multiple como
en las de respuesta abierta.
Antes de terminar la edicién, se recomienda dar un nombre al video segiin nuestros intereses, pinchando
para ello en el icono del lapiz que aparece arriba a la izquierda, junto el titulo actual del video (que suele
ser el que aparece en YouTube o en la plataforma de donde lo hayamos cogido). Cuando esté todo listo, hay
que finalizar pinchando en el botén «Finish» (Finalizar), que aparece en la parte superior derecha de la
pantalla.
A continuacidn, aparecera el video, por lo que podremos comprobar cémo lo veran los estudiantes, y un
menu a la derecha con las siguientes opciones:
«Assign» (Asignar): asignar el video a una clase. En este apartado debemos marcar la clase a la que
queremos asignar la actividad, aunque en el caso de que no tengamos la clase creada previamente,
podriamos hacerlo entonces pulsando en la opcion «Add new class» (Afiadir nueva clase). Es importante
comprobar que el botén de «Prevent Skipping» (Evitar los saltos) esté activado, pues es la opcidon que
va a impedir que el alumnado avance manualmente el video. Esta es una de las principales ventajas que
presenta esta herramienta, ya que no permite al estudiantado avanzar el video de forma manual, sino que
es obligatorio que lo vea entero. Cuando aparece una pregunta, la herramienta da la opcion de volver a ver
el ultimo tramo del video inmediatamente anterior a esa pregunta y hasta que no se responda, no dejara
avanzar. De esta forma, nos aseguramos que el alumnado vea y preste atencion al video si desea superar la
actividad. Por ultimo, en este mend también se puede establecer una fecha de inicio y fin para la actividad.
Se recomienda repasar todo bien antes de asignar la actividad a una clase, pues una vez que lo hagamos,
no podremos modificar la duracién del video ni anadir mas preguntas. Si nos dara la opciéon de modificar
el nombre e incluso editar una pregunta que ya esté en el video, pero no incluir ninguna nueva.
«Edit» (Editar): editar el video. Esta es una opcién muy util por si necesitamos modificar algo, pero
teniendo en cuenta que, tal y como hemos comentado, una vez asignado un video la edicién sera limitada
y esta opcion cambiara por «Edit assigned video» (Editar video asignado).
«Duplicate» (Duplicar): duplicar o hacer una copia del video. Si necesitamos modificar un video que ya
ha sido asignado, podemos utilizar esta opcidn, que sirve para hacer una copia de cualquiera de nuestros
videos y poder asi modificarlo con total libertad.
«Share preview» (Compartir la vista previa): esta opcién nos genera un link del video o actividad que
podemos enviar a otros compafieros docentes. Es muy util cuando trabajamos con otros profesores y
queremos mostrarles el video antes de enviarlo a nuestro alumnado.
«Delete» (Eliminar): borrar el video. En este caso, ya no aparecera mas en nuestro contenido («My
Content», Mi contenido, que aparece a la izquierda de la pantalla en el ment principal).
«Public» (Publico): esta opcidn sirve para modificar la privacidad de nuestro video, pues podemos ponerlo
como publico o privado («Public» o «Private»).
Una vez lanzada la actividad, si pinchamos en «My Classes» (arriba a la derecha) ya podremos empezar a
ver todos los resultados que ofrece la aplicacion en la pestafia.
«Due assignments» (Tareas que deben realizarse), si hemos marcado un plazo para la actividad, o «No due
date» (Sin fecha de vencimiento), en caso de que no se haya marcado ningin plazo para visualizar el video
y responder a las cuestiones.
«Class members» (Miembros de la clase) aparecen tanto los docentes como los estudiantes que han
accedido y, por tanto, pertenecen a dicha clase.

Por otra parte, cabe indicar que, entre sus principales ventajas, destacan:

La facilidad de manejo de la plataforma, tanto para los docentes como para el alumnado y la posibilidad de
ingresar a la misma desde Google facilmente.

Totalmente gratuita, permite crear videos de manera ilimitada y adaptarlos a nuestras necesidades y
propositos, compartirlos facilmente a través del correo electronico o las redes sociales y trabajar con
videos pertenecientes a organizaciones de cierto prestigio, como es el caso de National Geographic.

No permite a los estudiantes avanzar el video de forma manual, por lo que deberan visualizarlo entero e ir
contestando a las preguntas segtin el ritmo marcado por el docente.

Entre sus inconvenientes, cabe senalar:

La gratuidad, ya que implica una excesiva cantidad de material reiterativo. Dificulta la gestiéon del material
relevante para las clases.
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e Labrecha digital, otro gran inconveniente comun a todas las metodologias que emplean las TIC, pues a dia
de hoy siguen siendo muchos los estudiantes que carecen de una buena conexion a Internet o incluso de
un ordenador o tablet para visualizar los videos y realizar las actividades sin problemas.

e Aumento de carga de trabajo para los docentes para adaptar sus contenidos a esta metodologia.

Por otra parte,lametodologiarecogida enla guia docente de la asignatura de Historia Econémica, aunque recoge
el enfoque tradicional, clase magistral y examen final, es flexible y permite introducir nuevas herramientas en la
praxis docente, donde las TIC y el mobile learning resultan imprescindibles en la nueva ensenanza universitaria
(Castro-Valdivia et al., 2021, p. 358). En las ultimas décadas, se ha abierto todo un mundo de posibilidades a la
hora de aplicar metodologias participativas y activas en la ensefianza superior, en las que el alumnado ha ido
adquiriendo un rol mas activo y se ha ido haciendo cada vez mas responsable de su propio proceso de aprendizaje
(Agreda-Montoro et al., 2018, pp. 693-694. Miralles et al., 2019, p. 190).

3. Edpuzzle en las practicas de Historia Econ6mica

La aplicacién de la herramienta Edpuzzle en las clases practicas de Historia Econémica ha sido muy interesante.
En combinacién con otras actividades basadas en el mobile learning, empleando plataformas como Quizizz,
Edpuzzle ha resultado de gran utilidad para evaluar la capacidad de andlisis y sintesis de diversos materiales de
estudio por parte del alumnado. La experiencia fue realizada durante el primer cuatrimestre del curso 2021-
2022 en la Universidad de Jaén. Los autores de este trabajo han impartido clase en cuatro grupos de practicas de
la asignatura de Historia Econémica del Grado de Administracién y Direccién de Empresas (ADE), donde se ha
puesto en practica esta herramienta de video interactivo.

En primer lugar, los docentes decidieron cudles de los cincos médulos de practicas previstos en la guia docente
podian adaptarse mejor a la utilizacion de esta herramienta de aprendizaje. La metodologia fue aplicada en los
modulos [ y V, Revolucion Industrial e Historia Econémica de Espafia, respectivamente. Dentro de las actividades
propuestas en cada mddulo, los docentes buscaron videos que ilustraran alguna de las materias objeto de estudio
y eligieron un par para cada médulo.

Todo el material de practicas estaba disponible en el espacio de docencia virtual de la universidad, Platea. El
cronograma de los distintos mddulos, en el que se especificaba el trabajo a realizar en cada actividad y los criterios
de evaluacion de las practicas, también fue subido a Platea. Para facilitar la organizacién y el autoaprendizaje, las
tareas a realizar estaban temporalizadas en el cuatrimestre.

La experiencia fue planificada de tal forma que las materias abordas fueran comunes a los cuatro grupos,
pero la praxis de las practicas fuese distinta. El experimento docente consintié en que dos grupos de practicas
utilizaran el video editado con Edpuzzle y los otros, el video sin editar. En este Ultimo caso, y para conocer el
grado de aprendizaje, se evaluaba al alumnado a través de un cuestionario de Quizizz, que recogia las mismas
preguntas de evaluaciéon incorporadas en el video interactivo. La actividad de video fue integrada en cada uno
de los médulos seleccionados como un elemento mas del proceso de ensefianza-aprendizaje, de tal manera que
complementaba la formacion del estudiantado y generaba interés por la materia, ya que la utilizacién de Edpuzzle
y de mobile learning resulté llamativo al alumnado, pues en torno al 50 % no habian utilizado estas herramientas
con anterioridad para aprender.

El desarrollo de los médulos de practicas de esta asignatura esta basado en 2 sesiones de 50 minutos. En la
primera, el docente exponia todas las actividades a desarrollar, daba las instrucciones necesarias para llevarlas
a cabo y explicaba aspectos claves para su realizacion. En la segunda, el alumnado y el docente ponian en comun
las actividades, que en algunos casos habia sido entregada previamente en Platea. A posteriori, para evaluar si el
modulo tedrico-practico habia conseguido los objetivos previstos, este era evaluado mediante un cuestionario de
Quizizz en otra sesidn la finalizar la programacién del mismo.

Asimismo, los autores consideran que el posible sesgo generado por no utilizar siempre los mismos grupos de
practicas en el experimento docente no existia. La composicion de los grupos de practicas fue la siguiente: A1, 31;
A2,31; B1, 31 y B2, 30 estudiantes. Por ello, los autores del trabajo consideran que los grupos eran homogéneos
y no generaba problema alguno alternarlos en la experiencia realizada.

Por otra parte, indicar que todas las actividades propuestas se han valorado entre 0 y 10. No obstante, la nota
final de cada médulo resulta de una media ponderada de las diferentes actividades que lo conforman y supone el
20 % de la nota final de practicas, que a su vez supone el 20 % de la calificacion final de la asignatura.

Por ultimo, el alumnado tuvo que contestar una breve encuesta sobre la experiencia con Edpuzzle a través de
un formulario de Google al finalizar las clases practicas. Todos destacaron la facilidad de uso de esta herramienta
y coincidian en que el empleo de las mismas le habia facilitado enormemente el proceso de aprendizaje.

4. Analisis de resultados

La utilizacion de Edpuzzle, en términos generales, ha sido muy satisfactoria. Ademas, en la experiencia desarrollada
se ha podido comprobar que esta herramienta resulta novedosa y es compatible con otras formas de ensefianza y
evaluacién. Asimismo, ha resultado de gran utilidad para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y evaluar
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las competencias del alumnado, tales como su capacidad de analisis y sintesis.

Como hemos comentado, Edpuzzle fue utilizado en cuatro actividades: dos en el médulo [ y dos en el médulo
V. El experimento con dicha herramienta fue secuenciado de la siguiente manera:

e E1:Video 1/ médulo I, grupos Al y A2

e [E2:Video 2/ médulo I, grupos B1 y B2

e E3:Video 1/ médulo V, grupos Aly B1

e E4:Video 2/ mo6dulo V grupos A2 y B2

La Tabla 1 muestra las calificaciones obtenidas por el alumnado de forma agregada en funcién de si utilizé
Edpuzzle o no. En ambos escenarios, tenemos 242 datos. La tasa de éxito de los grupos de Edpuzzle fue superior
en 6,20 puntos a la del resto de grupos que no lo utilizaron, 87,60 % y 81,40 %, respectivamente. Analizando las
calificaciones obtenidas por el estudiantado, los resultados con Edpuzzle fueron mejores. Su moda es el notable,
mientras que en el resto es el aprobado. En general, el alumnado que utilizé la herramienta indicada obtuvo mejor
nota que quienes solo visionaron el video sin editar.

Tabla 1. Calificaciones obtenidas por los estudiantes en las actividades con Edpuzzle y sin él

Porcentaje sobre el Porcentaje sobre el
Ne estudiantes  total de estudiantes  N¢ estudiantes  total de estudiantes NO
evaluados acogidos a Edpuzzie evaluados acogidos a Edpuzzle
(%) (%)
Sobresaliente
(de 9 a 10) 18 7,44 12 4,96
Notable
106 43,80 82 33,88
(de 7 a 8,9)
Aprobado
88 36,36 103 42,56
(de5a6,9)
Suspenso
30 12,40 45 18,60
(de 0 a4,9)
Totales 242 100,00 242 100,00

Fuente: elaboracion propia.

La Tabla 2 muestra las calificaciones obtenidas por el alumnado desagregado por grupos y experimentos. En
todos los casos, los resultados con Edpuzzle ha sido superiores. Por ejemplo, en E4, el nimero de estudiantes
que obtuvieron un sobresaliente se duplicd. A continuacién, vamos a analizar los resultados para cada uno de los
escenarios propuestos.

En E1, 62 estudiantes utilizaron Edpuzzle y 59 no. Los datos indican que el alumnado mejoro6 su calificacién de
manera significativa con Edpuzzle; 31 estudiantes obtuvieron una calificacion superior o igual al notable, mientras
que sin dicha herramienta solo eran 22. Por otra parte, el nimero de suspensos se redujo un 27 %. La tasa de éxito
fue del 87,10 % con actividad Edpuzzle y del 81,36 % cuando no se utilizaba la misma.

En E2, 59 estudiantes utilizaron Edpuzzle y 62 no. Las calificaciones muestran que el estudiantado también
mejord sus resultados, pero con menor intensidad que en el anterior escenario, ya que la tasa de éxito solo
aumento en 2,49 puntos, mientras que en E1 fue de 5,74 puntos. Los valores de la tasa de éxito en E2 fueron los
siguientes: 84,75 % con Edpuzzle y 81,36 % con video sin editar.

En E3, 61 estudiantes utilizaron Edpuzzle y 60 no. Los datos revelan que el alumnado tuvo mejores calificaciones
que en los escenarios E1 y E2. La tasa de éxito de los grupos de Edpuzzle en E3 fue superior en 6,85 puntos a la
del resto de grupos donde no se utilizo, 88,52 % y 81,67 %, respectivamente.

En E4, 60 estudiantes utilizaron Edpuzzle y 61 no. Este ha sido el mejor escenario de todos los analizados. Los
datos manifiestan que el estudiantado mejord significativamente sus calificaciones al utilizar Edpuzzle. Se duplicé
el alumnado que fue calificado con sobresaliente. La tasa de éxito alcanzo el 90 %, 9,67 puntos mas que en los
grupos que no la utilizaron en este escenario, reduciéndose, en términos absolutos, el nimero de suspensos a la
mitad.

Por otra parte, como todos los grupos participaron en dos experimentos con Edpuzzle y otros dos con video
sin editar, los autores han considerado interesante analizar el comportamiento agregado dentro del mismo grupo
de las dos opciones objeto de estudio: video editado con Edpuzzle (VE) y video sin editar (VT). En la Tabla 3
agrupamos los datos por grupos de practicas de la Tabla 2. La secuencia de la Tabla 3 es la siguiente:
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Grupo A1 particip6 con VE en los escenarios E1 y E3, mientras que con VT fueron en E2 y E4.
Grupo A2 particip6 con VE en los escenarios E1 y E4, mientras que con VT fueron en E2 y E3.
Grupo B1 participé con VE en los escenarios E2 y E3, mientras que con VT fueron en E1 y E4.
Grupo B2 particip6 con VE en los escenarios E2 y E4, mientras que con VT fueron en E1 y E3.

Tabla 2. Calificaciones obtenidas por los estudiantes en los escenarios con actividades con Edpuzzle y sin él

Porcentaje sobre el
total de estudiantes

Porcentaje sobre el total de
estudiantes NO acogidos a

E1 Al A2 acogidos a Edpuzzle B1 B2 Edpuzzle
(%) (%)
Sobresaliente
(de 92 10) 3 2 8,06 2 1 5,08
Notable
12 14 41,94 9 10 32,20
(de 7a8,9)
Aprobado
11 12 37,10 14 12 44,07
(de5a6,9)
Suspenso
5 3 12,90 5 6 18,64
(de 0a4,9)
Totales 31 31 100,00 30 29 100,00
Porcentaje sobre el Porcentaje sobre el total de
total de estudiantes estudiantes NO acogidos a
E2 B1 B2 acogidos a Edpuzzle Al A2 Edpuzzle
(%) (%)
Sobresaliente
(de 9 a 10) 2 1 5,08 2 1 4,84
Notable
12 12 40,68 11 10 33,87
(de 7 a 8,9)
Aprobado
12 11 38,98 12 15 43,55
(de 5a6,9)
Suspenso
4 5 15,25 6 5 17,74
(de 0a4,9)
Totales 30 29 100,00 31 31 100,00
Porcentaje sobre el Porcentaje sobre el total de
total de estudiantes estudiantes NO acogidos a
E3 Al B1 acogidos a Edpuzzle A2 B2 Edpuzzie
(%) (%)
Sobresaliente
(de 92 10) 2 2 6,56 2 1 5,00
Notable
15 14 47,54 9 10 33,33
(de 7 a 8,9)
Aprobado
11 10 34,43 14 12 43,33
(de5a6,9)
Suspenso
3 4 11,48 5 6 18,33
(de 0a4,9)
Totales 31 30 100,00 30 29 100,00
Porcentaje sobre el Porcentaje sobre el total de
i estudiantes NO acogidos a
E4 A2 B2 total de estudiantes Al B1 8

acogidos a Edpuzzle
(%)

Edpuzzle
(%)




TECHNO Review, 2023, pp. 8- 11

Sobresaliente
(de 9 a 10) 5 1 10,00 1 2 4,92
Notable
14 13 45,00 10 12 36,07
(de 7 a 8,9)
Aprobado
10 11 35,00 14 10 39,34
(de 5a6,9)
Suspenso
4 10,00 6 6 19,67
(de 0a4,9)
Totales 31 29 100,00 31 30 100,00

Fuente: elaboracion propia.

La Tabla 3 muestra las calificaciones obtenidas por el alumnado de los grupos de practicas en los diferentes
experimentos. Como en el anterior analisis, en todos los grupos, los resultados con Edpuzzle ha sido superiores. A
continuacién, vamos a analizar los resultados en cada uno de ellos.

El grupo A1l tenfa 31 estudiantes. El niimero de calificaciones fueron 124. La tasa de éxito con Edpuzzle ha
aumentado en 6,45 puntos. Los datos indican que el alumnado mejoré su calificacién con el video interactivo,
aumentando en 12,91 puntos las calificaciones que fueron superiores o iguales al notable.

El grupo A2 tuvo los mimos estudiantes que el A1, —31—, y, por tanto, el mimo nimero de datos, —124—,
por lo que habria que esperar unos resultados similares. Las calificaciones obtenidas demuestran que, en este
grupo, Edpuzzle ha generado mejores resultados que en el resto de grupos. La tasa de éxito se situé en el 91,94
%, la mas alta de todos los estudiados, y supuso un aumento de 8,06 puntos. Ademas, los efectos positivos del
video interactivo quedaron reflejados en las calificaciones obtenidas por el grupo. El porcentaje de alumnado que
obtuvo un calificacidn igual o superior al notable aumenté en 19,35 puntos.

El grupo B1 tenia 30 estudiantes, que suponen un total de 120 calificaciones. Los datos corroboran que la
herramienta Edpuzzle mejoré los resultados del alumnado. La tasa de éxito de este grupo se increment6 en 5
puntos, la mas baja de todos los grupos estudiados. En cuanto al porcentaje de estudiantes que obtuvieron una
calificacion igual o superior al notable, solo crecié en 8,33 puntos, siendo llamativo que en este grupo el peso del
alumnado con sobresaliente no creciese.

El grupo B2 tuvo 29 estudiantes y, por tanto, ha generado un total de 116 calificaciones. Los datos revelan un
comportamiento muy parecido al grupo B1. La tasa de éxito aument6 en 5,17 puntos, mientras que el peso del
alumnado calificado con notable y sobresaliente mejord en 8,62 puntos, resultando singular, al igual que en el
grupo B1, que el peso del alumnado con sobresaliente no aumente.

Alavista de los resultados obtenidos en esta experiencia docente, podemos afirmar que, en los grupos donde
se utilizé Edpuzzle, los valores de la evaluacién de competencias realizadas fueron superiores, en torno a un 6
%, a los obtenidos en los otros grupos, donde las explicaciones se llevaron a cabo empleando una metodologia
tradicional. Ademas, las diferencias detectadas entre experimentos (Tabla 2) y grupos de practicas (Tabla 3) no
son significativas y no condiciona la refutacion de la hipotesis de este estudio, que Edpuzzle es un instrumento util
en la formacién universitaria y en la evaluaciéon de competencias, que permite captar la atencién del alumnado y
hace que aprender Historia Econémica no resulte tedioso, sino agradable, pues la utilizacién de esta herramienta
TIC y de otras de mobile learning, permiten la gamificacion del aprendizaje.

Por otra parte, conocer la opinién del estudiantado sobre la experiencia con Edpuzzle resulta necesario
para mejorar su implementacion en otras actividades docentes. Por ello, a final del cuatrimestre, se entregé al
alumnado de estos grupos de practicas un breve cuestionario con seis preguntas para conocer su opinién sobre
la metodologia empleada, asi como su grado de satisfaccion tras participar en esta experiencia docente. De las
respuestas a estas encuestas (Tabla 4) se deduce que:

e Todos los estudiantes entendieron qué es Edpuzzle.

e El alumnado consider6 muy ttil la informacién proporcionada sobre los criterios de evaluacién de los
modulos de practicas, y que esta estuviera publicada en Platea. Ademas, cuando empezaron las clases
practicas se explico detalladamente el procedimiento a seguir para superar los cinco médulos en que habia
sido estructurada.

e El estudiantado indic6 que el material proporcionado para la preparaciéon de los médulos de practicas
fue adecuado. No obstante, la puntuacién obtenida en esta pregunta nos hace considerar que debemos
mejorar y perfeccionar dicho material.

e Elconocimiento previo que elalumnado tenia de Edpuzzle eramuy bajo. La gran mayoria de los participantes
en la experiencia docente desconocian esta herramienta, por lo que tuvo que explicarse su funcionamiento
y el objetivo que se perseguia con la misma.
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e Trasla formacion recibida sobre Edpuzzle, el alumnado ha considerado que esta aplicacion resulté facil de
usar.
e Porultimo, el grado de satisfaccion con la experiencia ha sido muy alta.

Tabla 3. Calificaciones obtenidas por los estudiantes de cada grupo en las actividades con Edpuzzle y sin él

Porcentaje sobre el
total de estudiantes

Porcentaje sobre el
total de estudiantes NO

Al E1 E3 acogidos a Edpuzzle E2 E4 acogidos a Edpuzzle
(%) (%)
Sobresaliente
(de 9 a 10) 3 2 8,06 2 1 4,84
Notable
12 15 43,55 11 10 33,87
(de 7 a 8,9)
Aprobado
11 11 35,48 12 14 41,94
(de5a6,9)
Suspenso
5 3 12,90 6 6 19,35
(de 0 a 4,9)

Totales 31 31 100,00 31 31 100,00
Porcentaje sobre el ¢ E(’lrgent‘;ieds_"b:e el{IO
total de estudiantes otal de estudiantes

A2 E1 E4 acogidos a Edpuzzle E2 E3 acogidos a Edpuzzle
(%) (%)
Sobresaliente
(de 92 10) 2 5 11,29 1 2 4,8
Notable
14 14 45,16 10 10 32,26
(de 7 a 8,9)
Aprobado
12 10 35,48 15 14 46,77
(de5a6,9)
Suspenso
3 2 8,06 5 5 16,13
(de 0 a4,9)

Totales 31 31 100,00 31 31 100,00
Porcentaje sobre el . folr((i:entiieds'()b:e el{IO
total de estudiantes otal de estudiantes

B1 E1l E4 acogidos a Edpuzzle E2 E3 acogidos a Edpuzzle
(%) (%)
Sobresaliente
(de 9 a 10) 2 2 6,67 2 2 6,67
Notable
12 14 43,33 9 12 35,00
(de 7 a 8,9)
Aprobado
12 10 36,67 14 10 40,00
(de5a6,9)
Suspenso
4 4 13,33 5 6 18,33
(de 0 a4,9)

Totales 30 30 100,00 30 30 100,00
Porcentaje sobre el Porcentaje sobre el
total de estudiantes total de estudiantes NO

B2 E2 E4 acogidos a Edpuzzle E1 E3 acogidos a Edpuzzle
(%) (%)
Sobresaliente 1 1 3,45 1 1 3,45

(de9a10)
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Notable

12 13 43,10 10 10 34,48

(de 7 a 8,9)

Aprobado
11 11 37,93 12 12 41,38

(de5a6,9)

Suspenso
4 15,52 6 6 20,69

(de 0 a4,9)
Totales 29 29 100,00 29 29 100,00

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 4. Encuesta para conocer el grado de satisfacciéon del alumnado con la experiencia Edpuzzle

Calificacién media

Pregunta .
(0: muy bajo; 5: muy alto)

Grado de satisfacciéon con la informacion proporcionada sobre la 43
metodologia a seguir en los m6dulos de practicas ’

Utilidad de la informacién suministrada sobre los criterios de evaluacién de 45
los moédulos de practicas ’

Adecuacién del material disponible en Platea para la preparacion de los 40
modulos de practicas ’

Nivel de conocimientos previos sobre Edpuzzle 2,0

Edpuzzle result6 facil de usar 4,0

Grado de satisfaccidn con la experiencia Edpuzzle 4,6

Fuente: elaboracién propia.

5. Conclusiones

La utilizacién de herramientas para generar videos interactivos, como Edpuzzle, permite mejorar el proceso de
enseflanza-aprendizaje universitario, ya que permite captar la atenciéon del alumnado actual, nativos digitales,
que ven en las TIC el instrumento ideal para aprender. Ademas, estas herramientas son transversales y pueden
ser utilizadas en cualquier disciplina universitaria. Su indole multidisciplinar queda reflejada en las referencias
consultadas en este trabajo, cuyo objetivo es demostrar que la utilizacién de Edpuzzle en las practicas de la
asignatura de Historia Econémica consigue mejorar los resultados de aprendizaje.

Edpuzzle es una aplicacion web gratuita, bastante sencilla e intuitiva, que permite crear actividades con
videos, editarlos, afiadir comentarios, crear cuestionarios y monitorizar la actividad del estudiantado, entre
otras opciones. Entre las ventajas de esta herramienta, ademds de su facilidad de uso y gratuidad, destaca que
no permite que el alumnado avance el video de forma manual, de tal manera que se asegura una visualizacién
completa del mismo. Por otra parte, la gratuidad genera inconvenientes en la gestidn de los materiales relevantes
para la clase, ya que hay excesiva cantidad de material reiterativo que hace perder tiempo a la hora de preparar
material docente. Otro inconveniente es el aumento de carga de trabajo que genera al docente la aplicacién de
esta metodologia. Tampoco hay que olvidar que, aunque vivimos en una sociedad cada vez mas digitalizada,
persiste una brecha digital entre el alumnado, ya que todos no pueden acceder a una buena conexion a Internet o
no tienen un ordenador o tablet.

La aplicacion de la herramienta Edpuzzle en las clases practicas de Historia Econémica ha sido muy interesante.
Esta herramienta ha sido empleada para crear cuestionarios de evaluacion a partir del visionado de un video. El
experimento docente consintié en que dos grupos de practicas utilizaran el video editado con Edpuzzle y los
otros, el video sin editar. A la vista de los resultados obtenidos en esta experiencia docente, podemos afirmar
que, en los dos grupos donde se utilizé Edpuzzle, los valores de la evaluaciéon de competencias realizadas fueron
superiores en torno a un 6 % a los obtenidos en los otros dos grupos, donde las explicaciones utilizaron una
metodologia tradicional. Por Gltimo, cabe sefialar que esta innovacion docente puede ser extrapolada a cualquier
otra asignatura o disciplina sin mayor dificultad, convirtiéndose, por tanto, en una herramienta de caracter
multidisciplinar.
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