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Resumen

El Mobile Learning se define como la construccion de conocimiento y el desarrollo de habilidades de
forma auténoma y ubicua gracias a la mediacion de dispositivos méviles. En este contexto, Edpuzzle
€s un recurso que permite crear y editar videos para que el alumnado se acerque de manera ludica e
interactiva a diversos contenidos. El presente trabajo tuvo como objetivo determinar la valoracién que
hace el alumnado de las asignaturas G297 y G308 de la Universidad de Cantabria respecto al uso
de Edpuzzle como recurso didactico durante el curso 2021-2022. Para ello, se pasé un cuestionario a
44 estudiantes. La valoracién de Edpuzzle oscil6 entre 4.14 y 4.45, destacando la facilidad, sencillez
y comodidad de la aplicacién. Entre los aspectos negativos, el alumnado resalté la imposibilidad de
avanzar o retroceder el video. Las recomendaciones para docentes se centraron en explicar el fun-
cionamiento de Edpuzzle e incluir videos interesantes de duracion inferior a 10 minutos, mientras que
para los alumnos la recomendacion fue prestar atencion al video. En conclusion, el alumnado valoré
positivamente todos los aspectos analizados de Edpuzzle (recomendacion, satisfaccion, preferencia
de uso y retencidn de informacion), tanto a nivel cuantitativo como cualitativo.
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Student evaluation of the use of Edpuzzle at the University
of Cantabria

Abstract

Mobile Learning is defined as the knowledge construction and the development of skills autonomously
and ubiquitously thanks to the mediation of mobile devices. In this context, Edpuzzle is a resource
allowing to create and edit videos so that students can approach various contents in a playful and inter-
active way. The aim of this work was to determine the students’ assessment regarding the use of Ed-
puzzle as a teaching resource during the 2021-2022 academic year in the G297 and G308 subjects of
the University of Cantabria. Thus, a questionnaire was fulfilled by 44 students. Edpuzzle’s rating ranged
between 4.14 and 4.45, highlighting the ease, simplicity and comfort of the application. Among the
negative features, the students highlighted the impossibility of advancing or rewinding the video. The
recommendations for teachers focused on explaining how Edpuzzle works and including interesting
videos lasting less than 10 minutes, while for students the recommendation was to pay attention to the
video. In conclusion, the students positively valued all the analyzed aspects of Edpuzzle (recommenda-
tion, satisfaction, preference for use and retention of information), both quantitatively and qualitatively.
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Introduccion

En la actual sociedad de la informacion, los smartphones se utilizan para mantenerse informado de las
principales noticias, comunicarse con amigos y familiares, realizar tramites y compras, pero también
para aprender. La construccién de conocimiento y el desarrollo de habilidades de forma auténoma y
ubicua gracias a la mediacion de dispositivos méviles se define como Mobile Learning (Brazuelo Grund
y Gallego Gil, 2011). Entre las principales razones para utilizar el Mobile Learning se encuentran la
mejora que provoca en la participacion y la motivacion del alumnado (Corbeil y Valdes-Corbeil, 2007).
En este contexto, Edpuzzle es un recurso didactico que permite crear y editar videos donde se insertan
preguntas, notas, imagenes y feedback para que el alumnado se acerque de manera ludica e interac-
tiva a diversos contenidos.

Recientemente, varios estudios han analizado el uso de Edpuzzle dentro del contexto universitario
como herramienta para flexibilizar la educacién online (Mosquera Gende, 2022) y aplicar la metodolo-
gia de aula invertida (Botella et al., 2021; Caceres, 2021; Flores-Angulo, Calleja y Vidal, 2021). Sélo el
trabajo de Alvarez-Alvarez (2021) analiz6 las posibilidades, limitaciones y dudas generadas por el uso
de Edpuzzle en estudiantes universitarios. Siguiendo esta misma linea de investigacion, el objetivo del
presente trabajo fue determinar la valoracion que hace el alumnado de las asignaturas G297 y G308
de la Universidad de Cantabria respecto al uso de Edpuzzle como recurso didactico durante el curso
2021-2022.

Metodologia

La experiencia se desarroll6 en dos asignaturas de primer curso de los Grados en Magisterio en
Educacién Primaria y Magisterio en Educacién Infantil, impartidas en la Universidad de Cantabria
(Espafia) durante el curso 2021-2022. En concreto, las asignaturas fueron G297-Didactica de la Edu-
cacion Fisica en Educacion Infantil y G308-Didactica de la Educacién Fisica en Educacion Primaria,
desarrolladas durante el segundo cuatrimestre. Se escogieron dichas asignaturas debido a que uno
de los autores era responsable de las mismas y los contenidos/videos desarrollados en la aplicacion
Edpuzzle fueron iguales en ambas asignaturas.

Muestra

Esta experiencia fue desarrollada en dos grupos de la asignatura G308, compuestos por un total de
108 alumnos, y un grupo de la asignatura G297, compuesto por un total de 41 alumnos. El cuestiona-
rio, enviado por email, fue respondido por 45 alumnos. Un alumno no respondié a todas las preguntas
por lo que sus datos fueron eliminados. Finalmente, la muestra estuvo compuesta por 44 participantes
(29.5% de participacion). En el estudio participaron 37 mujeres (84.09%) y 7 hombres (15.91%), te-
niendo la mayoria menos de 20 anos (86.36%) y el resto entre 20 y 30 afios (13.64%).

Instrumento de evaluacion

Para la valoracion del Edpuzzle se cred un cuestionario ad hoc compuesto de tres apartados, datos
sociodemograficos, preguntas abiertas y preguntas cerradas. En primer lugar, se incluyeron dos pre-
guntas relativas al género y edad del alumnado. El apartado de preguntas abiertas constd de cuatro
preguntas relacionadas con los aspectos positivos y negativos de la aplicacion, asi como los conse-
jos que daria a otros docentes o alumnos que utilizasen Edpuzzle. Finalmente, se realizaron cuatro
preguntas cerradas en una escala tipo Likert de cinco puntos (1 = muy en desacuerdo y 5 = muy de
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acuerdo) respecto a si recomendaria el uso de Edpuzzle a otros docentes, cual fue su satisfaccion
general con la aplicacion, su preferencia frente a la lectura de textos y si el uso de Edpuzzle mejoraba
la retencion de informacién respecto a la lectura de textos.

Recogida de datos

La recogida de datos se realizd del 20 de mayo al 4 de junio de 2022, siendo las dos ultimas semanas
del curso académico 2021-2022, tras la utilizacion de la aplicacion Edpuzzle. El cuestionario, creado
mediante la herramienta Formularios de Google, fue enviado al alumnado via email. Los resultados
obtenidos fueron exportados a un archivo Excel, donde se anonimizo cada cuestionario, para su pos-
terior tratamiento estadistico y cualitativo.

Analisis de datos

Los datos obtenidos fueron analizados mediante estadistica descriptiva para el apartado de preguntas
cerradas del cuestionario calculando la media y desviacion estandar. Para el apartado de preguntas
abiertas, se utilizé un analisis de contenido (Bardin, 2002), para agrupar las respuestas similares.

Resultados y discusién

La presentacion y discusion de los resultados se ha dividido en dos apartados, agrupando los datos
cuantitativos y cualitativos, respectivamente.

Valoracion cuantitativa del Edpuzzle

Los resultados obtenidos en las preguntas cerradas del cuestionario aparecen representados en la
Tabla 1. La valoracion de la aplicacién Edpuzzle fue positiva en todos sus aspectos, destacando la pre-
ferencia de Edpuzzle respecto a la lectura de textos (4.45). Aunque la satisfaccion general con el uso
de Edpuzzle en clase obtuvo el valor mas bajo (4.14), la valoracién general del alumnado fue positiva.

Tabla 1. Valoracién de la aplicacion Edpuzzie

Pregunta Media DS
¢ Recomendaria el uso de Edpuzzle a otros docentes? 4.16 0.57
¢ Cuanta satisfaccion tiene con el uso de Edpuzzle en esta clase? 4.14 0.63
Prefiero Edpuzzle como método de aprendizaje a la lectura de textos 4.45 0.79
Retengo mejor la informacion con los videos de Edpuzzle que leyendo los textos 4.20 0.82

Valoracion cualitativa del Edpuzzle

En relacion con los aspectos positivos de Edpuzzle, el alumnado indicé que es una aplicacion facil,
sencilla y comoda (A10, A14, A23, A26, A28, A32, A33, A36, A39, A44), util y practica (A3, A19, A20,
A23, A35, A36, A42), interactiva (A2, A5, A25, A34, A40), novedosa, original, llamativa e innovadora
(A11, A13, A18, A22, A39, A42), dinamica (A7, A9, A12, A17), rapida y eficaz (A5, A17, A20, A33),
llevadera o entretenida (A13, A21, A37, A39), interesante (A25, A37), accesible (A28, A38), didactica
(AB) y visual (A6). También subrayaron que la aplicacién permite su utilizacion desde cualquier parte,
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en cualquier momento, teniendo la posibilidad de repetir el video todas las veces que sean necesarias
para repasar contenidos, responder correctamente a las preguntas planteadas y obtener feedback
instantaneo. A25 también sefalaba que “Es una propuesta que puede ser interesante para fomentar
que los alumnos adquieran informacién de una forma interactiva”. Estas ventajas fueron resumidas de
la siguiente manera:

La forma interactiva y rapida de comprobar lo que has aprendido y ver tus errores. Ademas, el hecho de poder
ver los videos varias veces antes de contestar las preguntas, poder dejar el test empezado para continuarlo
mas tarde o el hecho de que obtengas la respuesta al instante.

Respecto a los aspectos negativos de Edpuzzle, el alumnado resalté principalmente la imposibi-
lidad de avanzar o retroceder el video (A1, A3, A14, A19, A26, A28, A38), que no se permite corregir
la respuesta fallada (A9, A13, A20, A24, A34, A43), la excesiva extensién e informacion del video
(A7, A18, A27, A33, A41), la dificultad de las preguntas (A6, A12, A22), conocer las preguntas antes
de ver el video (A17, A41), que es cansado ver los videos (A33), que no ofrece feedback respecto
a la respuesta correcta (A5), no permite descargar los videos (A16), la calidad del contenido de los
videos (A29) y que la aplicacion estaba centrada en los recursos y no la metodologia (A40). Algunas
respuestas no estaban relacionadas con los aspectos negativos de la aplicacion, sino mas bien con la
utilizacion de la misma, sefialando que fue dificil sacar tiempo para realizar los videos (A39) o que las
respuestas eran similares (A32). Ademas, cabe resaltar que 12 alumnos no sefialaron ningun aspecto
negativo de la aplicacion (A4, A10, A11, A15, A21, A25, A30, A31, A35, A37, A42 y Ad4).

En relacién a los consejos que darian a otros estudiantes que utilizasen Edpuzzle, sefialaron que
es necesario prestar atencion al video y no hacerlo por hacer (A2, A4, A8, A12, A13, A14, A18, A20,
A21, A28, A29, A30, A31, A32, A33, A38, A39, A40, A42, A44), volver a ver el video si es necesario
(A5,A14,A18,A21, A29, A36, A37), leer las preguntas con detenimiento (A6, A9, A10, A22), que tomen
apuntes mientras ven el video (A17, A33, A41), tener paciencia y tiempo (A16, A23, A35), que repasen
los apuntes de la asignatura (A24), seleccionar una sola opcién (A34) y estar seguro antes de validar
la respuesta (A43). Ademas, A4 subrayaba que “no lo hagan por hacer”, apuntando A27 que “es una
gran herramienta” y A39 que “es un recurso potente”. Asi, A5 resumia estos consejos exponiendo que:

Aconsejo que vean los videos tantas veces como les haga falta y no tengan prisa en responder las preguntas.
Como no hay tiempo limitado, les recomiendo que consulten apuntes u otras fuentes de informacion para
completar lo que se dice en los videos y estar mas seguros de la respuesta.

Respecto a los consejos que darian a otros docentes que quisieran utilizar Edpuzzle, el alumnado
sefialé que deberian utilizar videos de corta duracion de menos de 10 minutos (A1, A2, A15, A27,
A41), incluir una explicaciéon previa del funcionamiento de la aplicaciéon (A14, A18, A35), utilizar videos
faciles, estimulantes y no aburridos (A8, A13, A39), seleccionar videos adecuados al temario (A20,
A22, A37), utilizar Edpuzzle de manera frecuente (A29, A30), poner la mayor cantidad posible de
preguntas para obtener mayores conocimientos (A33, A41), poner preguntas y respuestas claras (A9,
A31), utilizar Edpuzzle porque es una buena herramienta para ensefar y sencilla para aprender (A11,
A12), utilizar la aplicacién como apoyo, para incluir contenidos que no sean tan importantes y no como
sustito de las explicaciones del temario (A25, A36), que no influya demasiado en la calificacion (A3),
incluir variedad de preguntas (A4), utilizar Edpuzzle para sustituir a la lectura de textos (A6), facilitar
los enlaces a los videos (A16), hacer las preguntas al final del video (A23), realizar los videos al final
de un tema (A24), seleccionar el lugar adecuado para hacer las preguntas (A28), considerar la brecha
digital del alumnado (A40) y ofrecer feedback sobre la respuesta correcta (A5)
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Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, la valoracion del alumnado respecto a la aplicacion
Edpuzzle fue positiva en todos los aspectos evaluados (recomendacion, satisfaccion, mayor prefe-
rencia de uso y mejor retencién de informacién respecto a lectura de textos). Esta valoracién positiva
estuvo fundamentalmente basada en la multitud de virtudes sefialadas por el alumnado no sélo de
la propia aplicacion (principalmente sencillez, utilidad, interactividad u originalidad), sino también de
su forma de aplicacion (en cualquier parte y momento, pudiendo ver los videos tantas veces como
se quiera). Resultados similares fueron obtenidos por Alvarez-Alvarez (2021) y Corral-Bobadilla et
al. (2017). Estos resultados también estuvieron confirmados por la cantidad de alumnos (12) que no
sefialaron ningun aspecto negativo de Edpuzzle. Ademas, las principales desventajas encontradas en
Edpuzzle estuvieron asociadas a algunas de las opciones de visionado que ofrece la aplicacion, como
por ejemplo impedir que el alumnado pueda saltar el video o corregir la respuesta una vez validada.
Estas opciones fueron asi determinadas por el profesorado para asegurarse de que todo el alumnado
visionaba el video al menos una vez y que el alumnado debia comprender el contenido del video antes
de contestar adecuadamente a las preguntas.

Entre las desventajas el alumnado también resalté que no se hicieran los videos por hacer (A4)
ya que es una gran herramienta (A27) y un recurso potente (A39). Estos comentarios enlazan con las
recomendaciones realizadas a otros estudiantes, destacando fundamentalmente el prestar atencion al
video, volver a verlo si es necesario y leer las preguntas con detenimiento. Dichas recomendaciones
deberian ser recordadas por el profesorado antes de utilizar Edpuzzle con el alumnado, ya que las
ventajas observadas en la aplicacién (sencillez, utilidad, interactividad u originalidad) pueden conver-
tirla en un mero entretenimiento o pasatiempo, en vez de un medio para la mejora de la comprensién
de los contenidos de la asignatura.

Finalmente, entre las desventajas también se sefalaron algunas cuestiones que convendria eva-
luar en el futuro ya que pueden mejorar la experiencia con Edpuzzle, como por ejemplo reducir la
extension de los videos u ofrecer feedback respecto a la respuesta correcta para asegurar la compren-
sion del contenido visionado. Las recomendaciones realizadas a otros docentes que quieran utilizar
Edpuzzle en sus asignaturas también deberian considerarse, especialmente la extension de los videos
inferior a los 10 minutos, explicar brevemente el funcionamiento de la aplicaciéon y que los videos sean
faciles, estimulantes, no aburridos y vinculados a los contenidos de la asignatura. El resto de recomen-
daciones realizadas a los docentes se relacionan con las opciones metodoldgicas y los intereses del
profesorado respecto al propio uso de Edpuzzle, por lo que deberian considerarse como posibilidades
o potencialidades de la propia aplicacion.

Conclusiones

Este trabajoé determind la valoracion del alumnado respecto al uso de Edpuzzle en las asignaturas
G297 y G308 de la Universidad de Cantabria. El alumnado valoré positivamente todos los aspectos
analizados (recomendacion, satisfaccion, preferencia de uso y retencién de informacién), tanto a nivel
cuantitativo como cualitativo. Esto no impide que el alumnado recomendase al profesorado que quiera
utilizar esta aplicacion que ofrezca informacion sobre su funcionamiento y que utilice videos de dura-
cion inferior a 10 minutos que sean faciles y estimulantes. Ademas, las recomendaciones para otros
estudiantes estuvieron orientadas a prestar atencion y realizar correctamente los videos, para que no
se convierta en un mero entretenimiento.

Como futuras lineas de investigacion, seria recomendable determinar el grado de utilizaciéon de la
aplicacion Edpuzzle por parte del profesorado universitario, asi como conocer la valoracion que hace
el alumnado de contextos no universitarios de la misma para comparar los resultados obtenidos.
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