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RESUMEN

Este estudio tiene como objetivo disefar, implementar y valorar una intervencion formativa basada en el uso de la
aplicacion Edpuzzle, orientada a promover el aprendizaje auténomo en estudiantes de primer ingreso del curso de
Matemdtica General. Asimismo, se analiza la percepcion de los estudiantes sobre el uso de esta herramienta en el
contexto de la metodologia de aula invertida. Es un estudio de tipo descriptivo con enfoque cualitativo aplicado.
En un curso compuesto por 25 estudiantes se integraron videos interactivos, actividades préacticas y evaluaciones
para promover el aprendizaje auténomo. Los datos se recolectaron mediante observacion, evaluacién sumativa y
un cuestionario sobre la percepcion de Edpuzzle. La triangulacion de datos asegurd la validez y profundidad de los
resultados. El uso de Edpuzzle permitié a los alumnos estudiar y practicar de manera auténoma y superar errores
comunes en ejercicios algebraicos. La evaluacion sumativa reflejé resultados muy positivos. Asimismo, el cues-
tionario mostré que la mayorfa encontré la herramienta util, facil de usar e innovadora, y destacaron su apoyo al
aprendizaje interactivo y auténomo. Sin embargo, se mencionaron dificultades como el acceso a internet, la duraciéon
de los videos y la falta de retroalimentacion interactiva. El uso de la herramienta en el aula invertida demostré ser
efectiva para fomentar el aprendizaje autonomo, dado que mejord la comprension de conceptos matemaéticos. Los
estudiantes valoraron positivamente la herramienta por su interactividad e innovacion, y destacaron su impacto en la
concentracion y el aprendizaje activo. Aunque se identificaron dreas de mejora, Edpuzzle representa una alternativa
valiosa para combinar tecnologia y métodos tradicionales de ensefanza.

Palabras clave: Edpuzzle, aula invertida, videos educativos, ensefianza de la matematica, tecnologia digital.
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ABSTRACT

This study aims to design, implement, and evaluate a formative intervention based on the use of the Edpuzzle appli-
cation, aimed at promoting independent learning among first-year students in a General Mathematics course. Addi-
tionally, it analyzes students’ perceptions of this tool within the context of the flipped classroom methodology. This
is a descriptive study with an applied qualitative approach. In a class of 25 students, interactive videos, practical ac-
tivities, and assessments were integrated to promote autonomous learning. Data were collected through observation,
summative assessment, as well as a questionnaire on students’ perceptions of Edpuzzle. Data triangulation ensured
the validity and depth of the results. The use of Edpuzzle enabled students to study and practice autonomously while
overcoming common mistakes in algebraic exercises. Summative assessment reflected highly positive results. The
questionnaire showed that most students found the tool useful, easy to use, and innovative, highlighting its support
for interactive and autonomous learning. However, challenges such as internet access, video length, and lack of
interactive feedback were mentioned. Overall, Edpuzzle’s use in the flipped classroom setting proved effective in
fostering autonomous learning, as it improved the understanding of mathematical concepts. Students valued the tool
for its interactivity and innovation, emphasizing its impact on concentration and active learning. Although areas for
improvement were identified, Edpuzzle represents a valuable alternative for integrating technology with traditional
teaching methods.

Keywords: Edpuzzle, flipped classroom, educational videos, mathematics education, educational technology.

1. INTRODUCCION

Desde hace ya varios afios, la tecnologia forma parte integral de nuestra vida cotidiana
en miultiples dmbitos. Sin embargo, con la llegada de la pandemia por COVID-19 en el afio
2020, su relevancia en el ambito educativo se intensificO notablemente, sobre todo debido a la
implementacidn de clases virtuales y el uso de videos para abordar diversas teméticas.

En los distintos contextos educativos la tecnologia fue indispensable para desarrollar
las clases, mismas que con el tiempo se volvieron monétonas, pasivas y sin gusto para muchas
personas, pues carecian de la dindmica y el intercambio real que caracterizan a las clases pre-
senciales. Como docentes universitarias, nos correspondié impartir clases virtuales y compar-
tir grabaciones o videos con los estudiantes, con la limitante de no poder constatar, realmente,
si estos los visualizaban.

Posterior a la pandemia, algunas instituciones costarricenses de educacién superior han
mantenido cursos virtuales, a partir de sus necesidades e intereses. En el caso de la Escuela
de Matematica de la Universidad Nacional de Costa Rica (en adelante UNA), la mayoria de
los cursos volvieron a la presencialidad. Asi, algunos mantienen en su programacion clases
virtuales esporddicas, pero siempre con un alto porcentaje destinado a las evaluaciones pre-
senciales, el cual ronda el 75% o mas. (UNA, 2024).

En el caso particular del curso Matemaética General, c6digo MATO0O01, uno de los prime-
ros cursos que deben llevar los estudiantes de primer ingreso, el 100% de la evaluacion se des-
tina a pruebas presenciales: con 4 pruebas de 25% cada una en la evaluacién del I ciclo 2024.
Al estudiantado se le brinda la posibilidad de repetir una de las pruebas. (UNA, 2024).

Pese a que la educacion siempre ha tenido y tendré retos, en la actualidad los roles del
profesor y del estudiante estdn pasando por transformaciones; el profesor estd pasando de
actor principal, donde transmitia conocimientos, a facilitador o guia; igualmente, el estudiante
estd pasando de receptor pasivo de informacion a ser el protagonista de su propio aprendizaje.
Unido a ese reto también estd la interrogante de cuédles estrategias metodoldgicas son las mas
apropiadas para el aprendizaje de las diversas disciplinas o dreas, pues cada una tiene sus pro-
pias particularidades.
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Para las generaciones de estudiantes universitarios post pandemia, acostumbrados al
uso constante de la tecnologia, de una u otra forma poseen expectativas de una educacion
donde las tecnologfas digitales sean utilizadas. Por otro lado, la experiencia como docentes
de matemadtica a nivel universitario permite apreciar la carencia de conocimientos previos que
tienen los estudiantes al ingresar a este nivel educativo, asi como el poco tiempo del que se
dispone para desarrollar todos los contenidos curriculares.

La opcién del video educativo surge como una herramienta que le permite al estudian-
te no solo repasar conocimientos previos, sino adquirir otros nuevos, de forma que reduce el
tiempo destinado para esto en la clase. En investigaciones como las de Rodriguez Licea et
al. (2017) se obtuvieron resultados muy favorables con respecto al uso de videos, los cuales
demuestran una mejor comprension de los contenidos conceptuales tratados, asi como un enri-
quecimiento el aprendizaje de los estudiantes.

Medina Molina (2008), por ejemplo, menciona las siguientes ventajas del uso del video
educativo:

e El estudiante controla la reproduccién del video, puede pausar, retroceder, adelantar y
verlo las veces que necesite.

e Los videos contienen el audio con la explicacién del propio profesor, lo que viene a
complementar los apuntes del estudiante u otros materiales como los libros.

e Esuna herramienta de bajo costo que le permite al estudiante enriquecer su estudio.
e Permite crear material adicional al que se imparte en clase.

e Como es un material multimedia que puede ser visto en la television, el ordenador,
dispositivos mdviles, etc., hace que el estudio sea mds llevadero, en comparacion con el
uso de apuntes de clase y libros de texto.

Esto dltimo concuerda con Jordan Lluch et al. (2014), quienes afirman que, para el es-
tudiantado promedio actual, los videos resultan mds cercanos que cualquier libro de texto, por
mads llamativo que este sea. En caso de que el libro sea indispensable, se recomienda comple-
mentarlo con videos.

La herramienta Edpuzzle permite insertar preguntas estratégicas dentro de los videos,
de manera que limita el avance de este hasta que las mismas sean contestadas. De este modo,
no solo se puede comprobar la visualizacién y el rendimiento académico obtenido, sino tam-
bién proporcionar retroalimentacion a las respuestas erréneas.

Con el uso de Edpuzzle, Mazcuiidn Navarro (2015) redujo el nimero de dudas plantea-
das por los estudiantes en clase, y las realizadas fueron mds directas. Esto permitié evacuarlas
de manera mds eficiente y rdpida, y evidencia el aprendizaje auténomo de los alumnos.

Ademds, Pueo et al. (2017) observaron una relacion entre los objetivos alcanzados por
el estudiante y las veces que este visualizaba el video; concluyeron que cuando se aplica la he-
rramienta Edpuzzle los resultados son mejores. También determinaron que la clase invertida
donde se utiliza esta herramienta es percibida positivamente por los estudiantes.

En este contexto, el Informe Estado de la Educacién (2021) destaca la importancia
de fomentar un rol mds activo y auténomo por parte del estudiantado, mediante estrategias
como el modelo de aula invertida y la evaluacion del impacto de diversas tecnologias en el
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aprendizaje de las matemadticas. Estas recomendaciones enmarcan la necesidad de explorar
propuestas diddcticas innovadoras que integren recursos tecnoldgicos de forma intencionada
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Siguiendo lo anterior, este estudio pretende disefiar, implementar y valorar una in-
tervencion formativa basada en el uso de la aplicacion Edpuzzle, orientada a promover el
aprendizaje auténomo en estudiantes de primer ingreso del curso de Matemdtica General.
Asimismo, se analiza la percepcion de los estudiantes sobre el uso de esta herramienta en el
contexto de la metodologia de aula invertida.

2. ELEMENTOS TEORICOS

Este estudio se fundamenta en tres focos de interés: el uso del video educativo como
una alternativa mds para el aprendizaje; la herramienta Edpuzzle que permite, entre otras
cosas, editar videos y, por ende, personalizarlos; y la estrategia de clase invertida junto al
aprendizaje auténomo, como elemento pedagdgico.

21 Videos educativos

La Real Academia Espafola (2024) define el concepto multimedia como “aquello que
utiliza conjunta y simultineamente diversos medios, como imdgenes, sonidos y texto, en
la transmisién de una informacién”. Al respecto, Mayer (2002) realizé un estudio sobre el
aprendizaje multimedia; considera que el término multimedia se refiere a la presentacion de
material mediante palabras e imdgenes, y su premisa es que los estudiantes pueden compren-
der mejor una explicacién cuando se presenta con palabras e imdgenes, que cuando se presen-
ta solo con palabras. Encontré que los estudiantes aprenden mejor con palabras e imdgenes
presentadas a la vez debido a que tienen la posibilidad de construir modelos y conexiones
entre ellos, proceso que no sucede cuando se emplea tnicamente el sistema textual. Para este
autor, los mensajes multimedia se describen en términos del medio de entrega (como la panta-
lla de la computadora), el modo de presentacion del video (palabras e imdgenes) o modalida-
des sensoriales (auditiva y visual).

Con respecto al concepto de video, la Real Academia Espafiola (2024) lo define como
“un sistema de grabacién y reproduccion de imdgenes, acompaiiadas o no, de sonidos, me-
diante cinta magnética u otros medios electrénicos”. Lacruz Alcocer (2002) expresa que el
video puede poseer inicamente un uso instruccional, pero para que adquiera una orientacion
educativa debe estimular el interés del alumno por los contenidos. Esta modalidad tiene la
ventaja de que el estudiante puede revisarlo tantas veces como lo desee, total o parcialmente,
hasta comprenderlo.

En esta linea, Serrano (2023) indica que los videos educativos deben priorizar proble-
mas de la cotidianidad del estudiantado para tener mds impacto, asi como evidenciar roles
mds participativos de parte de estos. Sin embargo, Medina Molina (2008) hace un llamado
sobre la importancia de que, cuando el alumno disponga de este tipo de material, esto no lo
lleve a pensar que es sustitutivo de las clases y deje de asistir a estas. Para ello, reitera que el
docente debe dar un enfoque participativo a sus clases.
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2.2 Acercade Edpuzzle

Edpuzzle es una herramienta de software gratuita creada por programadores y profe-
sores de Barcelona. Estd disponible en version web y aplicacion y con dos tipos de cuenta:
docentes y estudiantes.

Permite compartir videos elaborados por terceros, o bien elaborados por el propio
docente del curso. Esta herramienta permite editar partes del video, insertar notas de voz,
incluir preguntas abiertas o de seleccion miltiple (con imdgenes o enlaces); también notas
aclaratorias, con la posibilidad de utilizar texto matemdtico. Tiene entre otras ventajas como
la mencionada anteriormente; al intercalar las preguntas dentro de los videos, evita que los
estudiantes avancen si no contestan adecuadamente. Incluso, permite que ellos retrocedan
el video las veces que necesiten, en caso de que no hayan entendido o contesten de manera
errénea, por lo que pueden retomar el contenido las veces que deseen (Jiménez et al., 2023).
Ademads, al insertar actividades dentro del video permite al estudiante reflexionar, fomentar
su autoaprendizaje y relacionar la nueva informacién, con lo que se convierte en una estrategia
dptima para una mejor comprension.

Debido a que Edpuzzle permite editar los videos, estos adquieren el cardcter de videos
personalizados de acuerdo con las necesidades de cada docente; bien podria decirse que se
convierten en lecciones personalizadas. Ademads, la inclusién de cuestionarios intercalados
—los cuales serdn calificados por la misma herramienta— permite al docente, por un lado,
liberarse de la calificacidn, pero sobre todo permite observar el nivel de dificultad que se le
presentd al estudiante al adquirir los conceptos (Pueo et al., 2017).

2.3 Aprendizaje autonomoy clase invertida

2.3.1 Aprendizaje auténomo

La Real Academia Espaiiola (2025) define el término aprendizaje como “accion y efec-
to de aprender algtn arte, oficio u otra cosa” y el término auténomo como “que trabaja por
su propia cuenta”, por ende, se puede expresar que el aprendizaje autébnomo es la accion de
aprender algo (arte, oficio, etc.) por cuenta propia. En el dmbito educativo, se consideran au-
ténomas las actividades del estudiante que implican la resolucién de ejercicios por si mismo,
asi como la sugerencia de otras; investigar, analizar, discutir temas en particular y otras tareas
elaboradas fuera del horario de clase y sin el apoyo del docente (Moreno y Martinez, 2009).

Estas definiciones permiten apreciar la importancia de que los estudiantes trabajen o,
en este caso, estudien por cuenta propia y adquieran los conocimientos necesarios que les
permitan no solamente aprobar un curso, sino también adquirir habilidades intrinsecas como
investigar, razonar, resolver, proponer. Estas competencias son necesarias y prioritarias en un
mundo que cambia vertiginosamente y donde se requiere solucionar problemas de diversa in-
dole con inmediatez.

2.3.2 Clase invertida

El término clase invertida o flipped classroom fue acufiado por Bergmann y Sams,
quienes empezaron a grabar sus clases y distribuir sus videos entre los estudiantes que
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faltaban por algiin motivo, pues se percataron de que, ademds de ofrecer esa ayuda, conseguian
mds tiempo para atender las necesidades educativas de los estudiantes (Garcia Barrera, 2013).

Esta estrategia puede ayudar a solventar retos actuales, ya que tiene como sustento el
aprendizaje auténomo del estudiante antes de la clase presencial, de manera que el aula se
convierta en un lugar para profundizar conceptos, aclarar dudas y discutir ejercicios; a partir
de esto, el estudiantado adquiere un papel protagonista. Ellos deben estudiar no solo previo
a las clases o para el examen, sino de manera continua y a lo largo del curso para favorecer
la adquisiciéon de conocimientos por mds tiempo; pues requieren llegar al aula conociendo el
tema para poder profundizar en este y resolver ejercicios, lo que vuelve la clase mds dindmica
y participativa. El docente, por su parte, apoya guiando y procurando un trabajo mds colabora-
tivo (Jiménez et al., 2023).

En el caso especifico del drea de matemadtica, se buscan estrategias metodoldgicas ade-
cuadas a estos nuevos roles; para Guerrero Salazar et al. (2018) las estrategias metodoldgicas
deben promover el desarrollo de competencias y una mejor comprension, sin llegar a la me-
morizacién de definiciones o propiedades. La idea es que el estudiante pueda aplicar los cono-
cimientos en la resolucidn de problemas.

En relacién con esto, Garcia Barrera (2013) asegura que la metodologia activa del aula
invertida fomenta el pensamiento critico, dado que los estudiantes pueden reflexionar en sus
casas sobre las temadticas expuestas por el docente en los videos, y luego exponer esas re-
flexiones a sus compafieros e intercambiar opiniones para llegar a soluciones conjuntas. Todo
esto propicia un ambiente de aprendizaje cooperativo en el aula (Gonzdlez, 2020). Asi, este
modelo favorece la creacion de un entorno flexible y una cultura de aprendizaje. Sin embargo,
es claro que su efectividad depende de la planificacion del docente y del compromiso real del
estudiantado (Blasco et al., 2016).

3. ABORDAJE METODOLOGICO

Este estudio se enmarca en la investigacion cualitativa y corresponde a un estudio de
caso. Baxter y Jack (2008) afirman que un estudio de caso es una investigacién contextual de
un fendmeno, y que el disefio de un estudio de caso depende del propdsito general del estudio.
A partir de la naturaleza de esta investigacion, el estudio de caso corresponde al descriptivo,
ya que busca ilustrar y describir algo en el contexto en el que ocurrié (describir el uso de la
aplicacion Edpuzzle y conocer la percepcion del estudiante en relacién con una nueva meto-
dologia en su curso de matematica). La ventaja del estudio de caso es que puede acercarse a
situaciones de la vida real y comprobar ideas en relacion directa con el fendmeno a medida
que se desarrolla en la practica (Durén, 2012).

Ademds, esta investigacion analiza la transicion de métodos de ensefianza convencio-
nales hacia estrategias que favorecen una participacion mds activa del estudiantado. En este
enfoque, el alumno construye su aprendizaje a su propio ritmo integrando de manera funda-
mental las tecnologias digitales, especialmente a través de la herramienta Edpuzzle.

31 Contextoy participantes

La experiencia se llevo a cabo en la Universidad Nacional de Costa Rica, una de las
cinco universidades publicas del pais. El estudio involucrd a un grupo de la citedra de Mate-
matica General, conformado por 25 estudiantes del I ciclo del afio 2024, los cuales recibieron
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clases de manera tradicional y también bajo la modalidad de clase invertida con Edpuzzle. La
edad de los alumnos comprende entre 17 y 21 afios, en su mayoria de primer afio universitario,
todos con acceso a internet en sus domicilios y dispositivos mdviles para visualizar videos en
linea. La seleccion de este grupo fue por conveniencia, debido a que una de las investigadoras
tenfa a cargo el grupo mencionado.

3.2 Descripcion del procedimiento

La experiencia se fundamenta en la aplicacién parcial de la metodologia de aula invertida
y el uso de recursos digitales en ciertas clases, porque la universidad mantiene un formato predo-
minantemente presencial; aun asi, los académicos pueden optar por impartir algunas sesiones de
forma asincrénica en modalidad virtual. Las clases presenciales posteriores a la estrategia del aula
invertida fueron dedicadas exclusivamente a actividades précticas y consulta de dudas.

Para implementar el uso de la herramienta Edpuzzle, se inicid con la seleccion de los
temas por desarrollar, priorizando aquellos que representaban mayores desafios para el estu-
diantado debido a su nivel de complejidad. En estos casos, se optd por la grabaciéon de videos
instructivos, con el fin de que las personas estudiantes pudieran consultarlos de manera autd-
noma cuando lo necesitaran.

Se produjeron materiales audiovisuales enfocados en dos temdticas principales: ecua-
ciones con radicales y elementos bdsicos de funciones. En particular, el tema de ecuaciones
con radicales se abordé con mayor profundidad, con el objetivo de explorar la efectividad de
la intervencién formativa en la promocién del aprendizaje auténomo. Para este propdsito, se
aplicé una evaluacion sumativa cuya descripcion se detalla mas adelante.

El trabajo con los videos se organizé en los siguientes pasos:

1. La docente elabord tres videos educativos sobre el tema de ecuaciones con radicales,
con duraciones de 14 a 21 minutos.

2. Las personas estudiantes debian visualizar cada video durante la sesion de clase co-
rrespondiente, resolviendo las actividades propuestas conforme avanzaban en la com-
prension de los contenidos, con la posibilidad de repetir la visualizacién cuantas veces
fuera necesario.

3. El progreso del estudiantado fue monitoreado mediante los reportes que genera la
aplicacidn, los cuales indicaron quiénes habian visualizado los videos, cudntas veces
lo hicieron y el tiempo dedicado a cada uno. Las preguntas cerradas fueron corregidas
automadticamente por la plataforma, mientras que las respuestas abiertas fueron revisa-
das manualmente por la docente.

En cuanto al contenido de los videos, se elaboraron tres materiales audiovisuales. Los
dos primeros se centraron en la resolucién de ecuaciones con un solo radical (raices de indice
dos y tres), procurando que las explicaciones fueran claras y concisas para evitar una duracién
excesiva. El tercer video abordd ecuaciones con dos radicales, lo que implicé un mayor nivel
de complejidad. En los tres casos se explicaron temas fundamentales como las propiedades de
los radicales, ecuaciones lineales y cuadrdticas, operaciones bdsicas de dlgebra (suma y resta
de monomios, multiplicacién de polinomios), asi como distintos métodos de factorizacién (por
inspeccion, factor comun y férmula general), entre otros conocimientos necesarios para el de-
sarrollo de esta temdtica.
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Se optd por la grabacién de los videos, aunque también existia la opcién de utilizar vi-
deos ya disponibles en plataformas como YouTube, Khan Academy o Crash Course. Una vez
elaborados los materiales audiovisuales, se llevé a cabo la ediciéon mediante la incorporacién
de distintos elementos interactivos: se agregaron preguntas de diversos tipos, notas aclarato-
rias en formato de texto y audio, y configuraciones para impedir a los estudiantes adelantar el
video. Ademds, cuando fue necesario, se incluyd retroalimentacién para cada pregunta inser-
tada, lo cual contribuyé a facilitar una comprensién mas detallada de los conceptos abordados.

Finalmente, se creé una clase en la plataforma Edpuzzle, se subieron los respectivos
videos elaborados por la docente del curso y se comparti6 el enlace o el cddigo de acceso con
los estudiantes, lo que les permitié ingresar a la clase y trabajar con los contenidos de manera
auténoma. Este proceso proporciond un recurso accesible y adaptable, promovio la interaccion
activa de cada estudiante con el material y facilit6 su aprendizaje a través de medios digitales.

En la Figura 1 se muestra uno de los videos editados, tal y como los estudiantes lo
visualizaron.

Figura1- Video editado.
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Fuente: Tomado de la cuenta Edpuzzle de la docente (2024).

En la imagen anterior se aprecian marcas en forma de gota; cada una representa una
actividad, ya sea una pregunta o una nota aclaratoria. En la Figura 2 se muestra una de las
actividades de uno de los videos de Edpuzzle, en este caso una pregunta de verdadero o falso.
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Figura 2 - Actividad de verdadero o falso.

Ll SOICE=E)
1@ vx= - x= - EE) PREGUNTA DE OPCION MULTIPLE
7 = x-y
(%)= - Al desarrollar (x-4) 2 el resultado que se obtiene es
x=~2= X 2 -16.
;Lo anterior es verdadero o falso?
A7/x s0aas/AanE)

Verdadero

Falso

Fuente: Tomado de la cuenta Edpuzzle de la docente (2024).

Edpuzzle permite al estudiante verificar si su respuesta es correcta o no. En caso de
error, la aplicacion ofrece la opcion de reproducir el video nuevamente, de forma que brinda
al estudiante una nueva oportunidad para responder adecuadamente. El estudiante puede re-
troceder el video, mas no puede adelantarlo, si el docente previamente lo ha configurado asi.
Las respuestas se califican automaticamente en la cuenta del docente (excepto las preguntas
abiertas). Los resultados aparecen tal y como se muestra a continuacion en la Figura 3.

Figura 3 - Calificaciones obtenidas automaticamente.

= §pedpuzzle Q Agregue té de biieqeds o \xs esdece 0o Yoikbe oy 0

€ Tarea & Edtarvideoasignado D Vercomoestudiante @

83100

83/%00 1 3 56 r®@am

Fuente: Tomado de la cuenta Edpuzzle de la docente (2024).

Nota. En la imagen se han ocultado los nombres de los participantes para salvaguardar su
privacidad.
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Como se menciond anteriormente, el video se puede asignar de dos maneras: por medio
de un enlace directo o un codigo de insercion. En la Figura 4 se observa como el docente vi-
sualiza las dos maneras de compartir la tarea con sus estudiantes.

Figura 4 - Formas de compartir la tarea.

1.Ecuaciones con un radical_parte 2

Enlace de asignacion

Proporciona a tus estudiantes acceso directo

https://edpuzzle.com/assignments/660dc62d5a4c847.

Codigo para insertar
ncruste este video en su LMS

Tamafo mediano

<iframe width="470" height="402" src="https://edpuzz

Fuente: Tomado de la cuenta Edpuzzle de la docente (2024).

La aplicacion le indica al estudiante si acertd o no en su respuesta. El docente puede
insertar preguntas brindando retroalimentacion, tal como se puede ver en la Figura 5. Como
se menciond, la aplicacién también brinda la posibilidad de que el estudiante pueda volver a
visualizar el contenido en caso de que tenga dudas al responder; esto se puede ver en la misma
imagen, donde se describe la retroalimentacion.

Figura 5 - Retroalimentacion a una pregunta en el video editado.

Z 2N QAQ 7/ A=

Fuente: Tomado de la cuenta Edpuzzle de la docente (2024).
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En la Figura 6 se muestra un ejemplo de cémo visualizan los estudiantes el video.
Como se dijo, las gotas poseen distintos colores; cada color tiene un significado y representa
una actividad (pregunta de opcién miiltiple, un falso o verdadero, una nota escrita o de audio).
El color verde significa que el estudiante contestd correctamente la pregunta; el color rojo, que
la respuesta fue incorrecta; por tltimo, el color blanco puede representar una nota del profesor
o bien que el estudiante omiti6 la pregunta.

Figura 6 - Actividades realizadas en el video editado.

= §pedpuzzle
€ Vista previa 4 Asig

FAOODDIS

n 9 1x : - c.c. «) 3

Fuente: Tomado de la cuenta Edpuzzle de la docente (2024).

De este modo, el procedimiento contempla la integracion de Edpuzzle como parte de la
metodologia de aula invertida, con el objetivo de promover el aprendizaje auténomo mediante
recursos digitales interactivos.

3.3 Recolecciény analisis de la informacion

Para esta investigacién se utilizaron los siguientes instrumentos de recogida de
informacion.

3.3.1 Laobservaciéon no participante

Se tomd en cuenta esta técnica, ya que la investigadora permanecié ajena a la situacion
que se observod, sin inmiscuirse en el grupo, lo que facilité una mayor imparcialidad (Nifio
Rojas, 2011). Mediante esta técnica se pretendid explorar el contexto del trabajo en clase de
los estudiantes después de haber estudiado los videos de forma auténoma. Se observé qué tan
bien trabajaban sin la necesidad de consultar constantemente a la docente y qué tan acertada-
mente. Ademds, se pretendié observar las conductas de los educandos, las distintas relaciones
que surgian entre estos, consigo mismo, con sus compaiieros y con la docente.
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Para llevar a cabo lo anterior, se disefié una guia de observacién no estructurada con al-
gunos indicadores generales, que permitieran registrar aspectos clave del comportamiento del
estudiantado durante las clases. Entre los aspectos observados se incluyeron los siguientes: la
autonomia para resolver ejercicios sin solicitar ayuda inmediata, la precision en el desarrollo
de las actividades propuestas, el nivel de colaboracion entre pares, la determinacién de posi-
bles errores y la actitud frente a estos, y la interaccién con la docente. Se tomaron notas de
campo durante las sesiones, registrando ejemplos representativos de las dindmicas observadas.
Estos registros se utilizaron para complementar el andlisis de la efectividad de la estrategia de
aula invertida con apoyo de Edpuzzle.

El entorno en el cual se desarrollaron las clases observadas consistid en una unica aula
donde las sesiones se impartian regularmente dos veces por semana, para un total de cinco
horas de contacto semanales.

Durante las sesiones posteriores a la asignacion de los videos, las clases en el aula se
designaron Unicamente a practicas, donde la docente asumié un rol principalmente como
observadora. Su papel consistié en supervisar individualmente el trabajo de los estudiantes
mientras resolvian las ecuaciones o practicaban los temas correspondientes.

3.3.2 Evaluacion sumativa

Esta fue disefada por la cdtedra del curso MATOO1 y fue aplicada a la muestra sujeto
de estudio. En el segundo parcial se evalian ecuaciones e inecuaciones algebraicas, y dentro
de este, el tema de ecuaciones con radicales. Este tema fue elegido por su dificultad, con el
objetivo de evaluar los conocimientos adquiridos por los estudiantes y, a la vez, poder conocer
los alcances que se obtuvieron al aplicar esta estrategia metodoldgica de estudio auténomo.

Para esto se seleccion6 el ejercicio “resuelva la ecuacion +x + 718 —/3x + 31 = —1' ", el
cual tuvo un valor de 10 puntos.

Si bien la evaluacién de este item no formaba parte directa de los objetivos principales
de este estudio, su inclusion permitié obtener informacion complementaria sobre la efectivi-
dad de la estrategia empleada en relacion con el fomento del aprendizaje auténomo.

3.3.3 Cuestionario aplicado a los estudiantes sobre la percepcion del uso de
Edpuzzle

Se aplicé una encuesta de satisfaccion para conocer el criterio de los estudiantes sobre
la herramienta Edpuzzle en las distintas temdticas aplicadas. El cuestionario estaba compues-
to por 7 preguntas cerradas relacionadas con datos demograficos, experiencia de Edpuzzle y
clases desarrolladas sin mediacién tecnoldgica. Con respecto a las cuatro preguntas abiertas,
estas se enfocaron en aspectos positivos, negativos o dificultades encontradas durante el uso
de la herramienta Edpuzzle, asi como sugerencias en cuanto al uso de la herramienta en futu-
ros cursos universitarios.

En cuanto al rigor y la confiabilidad de los datos recolectados en este trabajo, se
aplico la triangulacion de fuentes y tipos de datos, una estrategia clave en la investigacion
de estudios de caso. Esta técnica permite analizar y explorar los fendmenos desde diver-
sas perspectivas, lo que enriquece la comprension y fortalece la validez de los resultados
(Baxter y Jack, 2008).
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4. RESULTADOS Y DISCUSION

41 Resultados obtenidos de la observacion no participante

En este caso particular, la docente optd por mantenerse distante de la ensefianza tradi-
cional, con el objetivo de evaluar la comprension de los estudiantes tnicamente a partir de su
estudio independiente. Aunque su intervencién fue minima, respondié de manera puntual a
las pocas dudas planteadas por los estudiantes, como lo mencionan Jiménez Herndndez et al.
(2023).

Durante estas clases destinadas a practicar, se observé que los estudiantes enfrentaron
errores comunes que suelen presentarse en ejercicios algebraicos. Por ejemplo, dificultades al
desarrollar expresiones como el cuadrado de un binomio; es decir, (A+B)*2, errores en la apli-
cacion de la regla de signos o al elevar al cuadrado solo un lado de la igualdad (A=B = AA2=B).
En estos casos, la docente corrigio los errores puntualmente, evitando involucrarse en explica-
ciones extensas, para retomar su rol de observadora.

Las reacciones de los estudiantes antes estas correcciones reflejaron, en su mayoria, que
dichos errores respondian a olvidos superfluos y no a un desconocimiento del procedimiento
799

como tal; por ejemplo, fueron comtn expresiones como “Ah, si, profe, es cierto” o “Uy, si’.
Posteriormente, los alumnos continuaban su trabajo de forma correcta y fluida.

Luego del espacio designado a la practica, los ejercicios se revisaron en conjunto en la
pizarra, con la excepcion de las ecuaciones con radicales. Este tema fue excluido de la revi-
sién colectiva con la intencion de evaluar en el examen qué tan bien se desempefiaban en este
tema, contando Unicamente con el material proporcionado en los videos. Con respecto a los
otros temas abordados mediante videos, la docente tuvo mayor participacion en las explicacio-
nes dadas en el aula, debido a que el desempefio en estas temadticas en el examen no es objeto
de estudio en esta investigacion, pero es relevante para el rendimiento del curso MATOOI.

4.2 Resultados obtenidos de la evaluacién sumativa

En el ejercicio que evalud el tema de ecuaciones con radicales se obtuvieron resultados
muy favorables, pues solo 8 estudiantes obtuvieron menos de la mitad del puntaje asignado,
como se observa en la Tabla 1. Ademds, 17 estudiantes (68%) lograron obtener mds de la
mitad de los puntos. Respecto a esto, se reitera la importancia del compromiso real del estu-
diante, como lo afirman Blasco et al. (2016).

Tabla1- Puntos obtenidos por los estudiantes, en el ejercicio Il prueba
MATOOI (IC, 2024).

Puntaje obtenido 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Cantidad estudiantes 1 1 2 1 3 0 5 1 1 0 10

Fuente: Elaboracién propia.
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El promedio de notas para este ejercicio fue de 6.60, donde 12 estudiantes (de 25 en
total) obtuvieron calificacion igual o superior a 7. Cabe resaltar que 10 estudiantes realizaron
el ejercicio de forma correcta, detallada, amplia y minuciosa, incluyendo la respectiva com-
probacién de los valores numéricos encontrados.

Se pueden observar en la Figura 7 dos resoluciones de dos estudiantes, donde cada uno
opta por distintas estrategias de resolucion; obsérvese como cada uno de ellos desarrolla la
férmula notable.

Figura 6 - Resolucion correcta del ejercicio, Il prueba MATOOI (IC, 2024).
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Fuente: Evidencias de los estudiantes.

En la imagen del lado izquierdo, el desarrollo de la férmula notable se hace por do-
minio de esta; es decir, con el desarrollo del cuadrado de la suma de A y B, es igual a A al
cuadrado mas 2 veces AB mas B al cuadrado, lo cual es (A+B)A2=A"2+2AB+BA2. En el lado
derecho, se resuelve mediante el producto respectivo; o sea, el cuadrado de la suma de A y B
es igual a A mas B multiplicado por A mas B, esto es, (A+B)"2=(A+B)(A+B). Es importante
recalcar el no uso de la calculadora para la resolucién de la ecuacion cuadratica que surge
dentro del mismo proceso algebraico, esto se evidencia en los videos asignados. Sin embargo,
como se aprecia en la Tabla 1, hubo estudiantes que, a pesar de tener el recurso disponible de
forma permanente para estudiar y aprender el tema previo al examen, no lograron adquirir el
conocimiento necesario para resolver la ecuacion.

4.3 Resultados obtenidos del cuestionario sobre la percepcion del uso de
Edpuzzle

Posterior al uso de la herramienta Edpuzzle, a los estudiantes se les consulté acerca de
la misma. De la primera parte (preguntas cerradas) se extrae la siguiente informacion.

Como se menciond anteriormente, el grupo de MATO001 estuvo conformado por 25
estudiantes, de los cuales 20 accedieron a contestar el cuestionario. De estos estudiantes, la
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edad promedio fue de 18.9 afios; compuesto en partes iguales por mujeres y hombres. En su
mayoria son estudiantes de primer afio universitario (80%); solamente 2 estudiantes estdn en
segundo aflo y 2 en tercer afio.

Un alto porcentaje del estudiantado no habia utilizado antes la herramienta Edpuzzle,
tal como se observa en el grifico de la Figura 8.

Figura 8 - Uso previo de Edpuzzle por los estudiantes.

¢Habia usado Edpuzzle antes de este curso?

mS| WNO

Fuente: Elaboracion propia.

Aun asi, mds de la mitad (el 70%) de los estudiantes indicé que le result6 facil o muy
facil usar esta herramienta.

Con respecto a la inclusién en los videos de preguntas o notas interactivas, un 70% de
los estudiantes afirmd que definitivamente les ayudé a reforzar su aprendizaje, mientras que
un 30% menciond que solo en cierta medida. Sin embargo, al 100% del estudiantado le gusta-
ria que Edpuzzle se utilice en el desarrollo de otros temas.

En la Figura 9 se presentan los resultados de la percepcién del estudiantado en relacién
con la utilidad de esta herramienta para comprender temas con contenido matemético, como
por ejemplo el de ecuaciones con radicales.
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Figura 9 - Percepcion de la utilidad de los videos editados con Edpuzzle.

Percepcion de la utilidad de los videos de Edpuzzle

Poco utiles = 5%
Algo utiles = 5%

Outes - | 0%
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Fuente: Elaboracion propia.

Adicionalmente, el 100 % consider6 que la calidad de los videos fue buena, muy buena
o excelente. Nuevamente, un alto porcentaje de los jovenes sefialaron su preferencia por el
aprendizaje con videos interactivos, en concordancia a lo expresado por Jordan Lluch et al.
(2014) sobre la preferencia por estos junto con las clases tradicionales (aula y pizarra). Los re-
sultados se muestran a continuacion en la Figura 10.

Figura 10. Preferencia estudiantil sobre modo de aprendizaje.

Videos interactivos vs. Clases tradicionales:
Preferencias estudiantiles

clases tradicionales y videos interactivos = 70%
Videos interactivos = 20%

Clases tradicionales = 10%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Fuente: Elaboracién propia.

Referente a la percepcion de si aprendié mejor cierto tema con el apoyo de Edpuzzle
comparado con otros desarrollados de forma tradicional, mds de la mitad (60%) indic6 que si
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obtuvo mejor aprendizaje, en concordancia también con lo mencionado por Rodriguez Licea
et al. (2017).

De las preguntas abiertas, relacionadas con los aspectos positivos, negativos o dificulta-
des del uso de Edpuzzle, los estudiantes consideraron diversas situaciones que se resumen en
la Tabla 2.

Tabla 2 - Resumen de la percepcion del estudiantado sobre el uso de
Edpuzzle.

Aspectos positivos Aspectos negativos o dificultades

¢ Es dindmica, interactiva e innovadora.

* Los videos pueden verse varias veces y llegar con
dudas a clase.

e Las preguntas evaldan el conocimiento durante el

video.  El limitado acceso a internet.

e La herramienta promueve el aprendizaje auténo- e Larga duracion de los videos.
mo y eficaz, como sefiala Medina Molina (2008). ¢ Sin opcion de adelantar el video.

Menciones textuales de los estudiantes: Menciones textuales de los estudiantes:

¢ “Es una herramienta para lograr aprender de una ¢ “La necesidad de estar conectado a internet”.
manera mds personalizada, y asi no se siente el ter- e “No poder corregir las respuestas erréneas a las
ror a hacer preguntas que muchas veces la gente preguntas”.
siente” .

¢ “Es muy interactiva y me permite estar mas con-
centrada porque no sé qué me van a preguntar lu-

()

ego”.

Fuente: Elaboracion propia.

Es importante agregar que un 35% del estudiantado manifesté no haber encontrado nin-
glin aspecto negativo o dificultad asociado al uso de Edpuzzle.

Asimismo, los sujetos de investigacién afladen algunas sugerencias para mejorar el
uso de esta aplicacién tecnoldgica en futuros cursos: que la explicacion sea mas lenta; mayor
implementacion de la herramienta; subir los videos de acuerdo con las pricticas de examen
y temas complicados; mejorar el audio y calidad de video; y mayor vinculacién entre clases
virtuales y presenciales. Otras actitudes adicionales mencionadas por los estudiantes son las

99 <

siguientes: “‘excelente iniciativa”, “excelente app” y “me gusto utilizar esta herramienta”.

Se pudo apreciar que la mayoria de los estudiantes —ademds de tener la condicién de
primer ingreso universitario— no habia empleado la herramienta Edpuzzle, pero estos no fue-
ron impedimentos para su utilizacién de manera sencilla y amigable.
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4. CONSIDERACIONES FINALES

Este trabajo se propuso disefiar, implementar y valorar una intervencién formativa basa-
da en el uso de la aplicacién Edpuzzle, orientada a promover el aprendizaje auténomo en estu-
diantes de primer ingreso del curso de Matemadtica General. Asi como analizar la percepcién
de los estudiantes sobre el uso de esta herramienta en el contexto de la metodologia de aula in-
vertida. De los resultados obtenidos se puede concluir que no se presentaron consultas de gran
relevancia cuando se practicé el tema de ecuaciones con radicales en las clases presenciales,
posteriores a las clases asignadas mediante Edpuzzle. La totalidad de los estudiantes se mos-
tré conforme y a gusto con la calidad y utilidad de los videos. Aquellos que realmente los vi-
sualizaron, mostraron que lo hicieron de forma completa, atenta y minuciosa, al dejar entrever
estrategias rigurosas explicadas desde este recurso, lo que comprueba que el estudiante real-
mente comprometido con la metodologia puede adquirir conocimientos de forma auténoma.

El uso de Edpuzzle como herramienta tecnoldgica para la ensefianza del tema en cues-
tién demostrd ser una alternativa efectiva para fomentar el aprendizaje auténomo y mejorar la
comprension de los temas abordados. Los resultados evidencian que otorgar al estudiantado
material diddctico adecuado y accesible puede conllevar al desarrollo de competencias mate-
madticas con un alto grado de autonomia y precision, siempre que exista un compromiso real
con el estudio independiente.

En términos de percepcion, los estudiantes valoraron positivamente la implementacién
de Edpuzzle al considerarlo un recurso interactivo, dindmico e innovador, que facilita la com-
prension de temas complejos. El formato de videos con preguntas insertadas no solo permitié
un aprendizaje mds activo y enfocado, sino que también incentivé la concentracion y la revi-
sién constante del material. Esto reafirma el potencial de esta herramienta para fortalecer el
proceso de ensefanza-aprendizaje y mejorar la experiencia educativa en combinacién con las
clases presenciales.

Pese a ser una herramienta disefiada desde hace mds de 10 afios, Edpuzzle resulté ser
novedosa para la mayoria de la poblacién objeto de estudio, pero atn asi bien recibida por
estos. Lo anterior muestra un impacto positivo en la comprensién de los temas y la promocién
de un aprendizaje mds independiente e interactivo, que ayuda resolver necesidades actuales
como el papel protagénico del estudiante (Jiménez Herndndez et al., 2023). Ahora bien, exis-
ten dreas de mejora relacionadas principalmente con las condiciones de uso técnico y pedago-
gico, cuyas adecuaciones pueden optimizar su implementacién. Es importante mencionar que,
aunque el estudiantado prefiere aprender con videos interactivos (preguntas y notas aclarato-
rias), esta modalidad no descarta el aprendizaje mediante las clases tradicionales.

Por tanto, se concluye que la integracién de Edpuzzle en la enseianza de temas mate-
maticos representa una opcidn valiosa para mejorar el aprendizaje, siempre que se acompaifie
de un disefo pedagégico que responda a las necesidades del estudiantado y que aproveche las
ventajas de la tecnologia de manera efectiva.
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