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1. Introducción 

La Educación Superior ha sido testigo en los últimos años de una importante transformación 
para adaptarse a los requerimientos y necesidades de la sociedad moderna. Las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TICs) se han incorporado a los procesos y actividades docentes e 
investigadores generando nuevas formas de comunicación, de educación y de difusión de la 
información (Ponce et al., 2022; Acevedo et al., 2022).  

La llegada de un nuevo ecosistema educativo, generado tras la pandemia mundial por 
Covid19, favoreció el avance en Educación Superior y el desarrollo de nuevas sinergias que 
favorecen el aprendizaje, modificaron la forma en la que se utilizaba la tecnología en el aula 
haciendo de ésta un eje fundamental en muchos contextos educativos (Cárdenas et al., 2023). 

La utilización de las tecnologías ha cambiado de forma considerable el entorno académico 
y ha contribuido a transformar la educación superior (Lee et al., 2021). Lo digital se convierte en 
una herramienta compleja e interconectada, donde el estudiante, el docente y las experiencias de 
aprendizaje cobran mayor relevancia. De ahí que cada vez es mayor el desarrollo de metodologías, 
recursos y medios que facilitan el proceso de enseñanza-aprendizaje (Briceño et al., 2022) 

Dentro de las múltiples opciones que están a día de hoy a disposición de los docentes en 
Educación Superior, el vídeo es una herramienta de apoyo innovadora que favorece el aprendizaje, 
refuerza los conocimientos y facilita al alumnado la obtención de nuevos conocimientos (Salaza r et 
al., 2018). El vídeo utilizado con fines didácticos tiene un gran potencial, es bien aceptado por 
docentes y estudiantes y su uso en las aulas constituye una excelente vía para el logro de 
aprendizajes significativos (García-Matamoros, 2014).  

La elección y elaboración de material en formato vídeo requiere tiempo, esfuerzo y 
conocimientos por parte del docente y del estudiantado. Existen hoy en día multitud de herramientas 
o aplicaciones que permiten la grabación, edición y utilización de vídeos en docencia (Rey, 2020). 

Edpuzzle es una herramienta digital en línea que permite editar vídeos para adaptarlos a las 
necesidades del aula. Esta herramienta, además, permite insertar comentarios y preguntas a lo largo 
del vídeo para favorecer la comprensión del tema por parte del alumno (Hamid 2022). Son varias 
las investigaciones publicadas que muestran experiencias docentes realizadas con la herramienta 
Edpuzzle (Castro-Valdivia 2023; Rey 2020), siendo los resultados, en general positivos y habiendo 
usado la herramienta en distintas áreas de conocimiento.  

En los estudios de Fisioterapia se han documentado varias investigaciones y proyectos cuyo 
eje central fue la utilización de vídeos didácticos en el aula, algunos con la herramienta Edpuzzle, 
y su análisis y evaluación posterior. Bjerketveit et al. (2021) realizaron una revisión sistemática entre 
cuyas conclusiones destacan los efectos positivos de las intervenciones que utilizaban aulas invertidas, 
sitios web y aplicaciones interactivas. Coelho et al. (2021) utilizaron el vídeo educativo para la 
evaluación práctica de los estudiantes afirmando que es una herramienta eficiente. García-Rodríguez et 
al. (2022) estudiaron la viabilidad del vídeo análisis para analizar las habilidades en la entrevista clínica 
de fisioterapia. Los resultados mostraron que es una herramienta práctica y válida para analizar tareas 
en entornos de simulación en ciencias de la salud. Hernández-Sánchez et al. (2016) utilizaron el vídeo 
feedback en una asignatura de masoterapia en la que grababan a los estudiantes mientras realizaban 
maniobras de masaje. Posteriormente el material estaba disponible en un sitio web común para su 
análisis y comentarios. Los estudiantes se mostraron muy satisfechos con la iniciativa siendo, el vídeo, 
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una estrategia de poyo al aprendizaje de maniobras y disponer de ese material disminuye la ansiedad de 
los estudiantes de cara al examen práctico. Rincón et al. (2022) evaluaron la percepción de los 
estudiantes y docentes de fisioterapia, frente a la vídeo grabación en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
de las asignaturas con componente práctico. Concluyen indicando que el uso de la videograbación para 
adquirir habilidades en la práctica, es una herramienta útil que 

ofrece muchas ventajas que no se tienen con las clases prácticas demostrativas. 

 

2 Objetivos 

- Implementar una acción innovadora basada en la utilización de vídeos didácticos a 
través de la herramienta Edpuzzle. 

- Evaluar la satisfacción del alumnado con el uso de la herramienta Edpuzzle. 

- Analizar la participación y los resultados obtenidos en las actividades planteadas a 
través de la herramienta Edpuzzle.  

 

3. Metodología 

 

3.1. Participantes 

Participaron alumnos y alumnas de segundo curso del Grado de Fisioterapia matriculados en la 
asignatura Procedimientos Generales en Fisioterapia I en el curso académico 2022-2023 en la Facultad 
de Medicina y Ciencias de la Salud de la Universidad de Oviedo. De los 45 alumnos matriculados en la 
asignatura 39 participaron en las actividades diseñadas a través de Edpuzzle. De los 39 estudiantes 
participantes 15 eran hombres y 24 mujeres. Todos ellos tenían un dispositivo electrónico (smartphone, 
tablet u ordenador portátil).  

 

3.2. Ámbito de desarrollo 

Procedimientos Generales en Fisioterapia I es una asignatura en la que se imparten 28 clases 
expositivas, 28 prácticas de laboratorio y 2 tutorías grupales. Se trata de una asignatura dividida en 
tres bloques: masoterapia, crioterapia y termoterapia e hidroterapia. Al bloque de masoterapia se le 
dedican 25 de las 28 horas prácticas de la asignatura. Adquirir los conocimientos y destrezas 
técnicas relacionadas con la masoterapia es fundamental para el desarrollo profesional como 
fisioterapeutas de los estudiantes. La presentación de la herramienta Edpuzzle tuvo lugar el primer 
día de clase, pero las vídeo actividades no estuvieron disponibles hasta que los alumnos no habían 
finalizado sus prácticas de laboratorio. La visualización de los vídeos y la respuesta  a las diferentes 
cuestiones planteadas serviría a los estudiantes para identificar errores en la realización de 
diferentes técnicas, identificar maniobras y repaso de la materia impartida.  

 

3.3. Recursos digitales utilizados 

Para el desarrollo de esta actividad innovadora a través de vídeos se emplearon dispositivos 
de grabación (teléfonos móviles principalmente) y la herramienta Edpuzzle.  

Edpuzzle es una plataforma de aprendizaje que permite a los usuarios crear sus propios 
vídeos, editarlos, agregarles preguntas y, finalmente, hacerlos interactivos. Es una plataforma de 
uso simple y, dado que está basada en una web, no precisa de requisitos técnicos especiales más 
allá de una conexión a internet y un dispositivo capaz de reproducir vídeo. En los vídeos generados 
se pueden incluir preguntas de opción múltiple, abiertas y de respuesta corta. EdPuzzle calificará 
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automáticamente las de respuesta múltiple y el resto de opciones deben ser revisadas por el docente. 
Dentro de la plataforma se crea un aula y se invita a los estudiantes a acceder a ella. En este espacio 
es donde el docente sube y comparte los vídeos. Además, ofrece la posibilidad de visualizar que 
estudiantes han completado las tareas propuestas y que puntuación obtuvieron. Igualmente queda 
registrado el porcentaje de visualización de aquellos alumnos que todavía continúan realizando las 
tareas programadas (Ware, 2021).  

 
3.4. Desarrollo 

Para la realización de la actividad innovadora se utilizó Edpuzzle. Para ello se creó un aula en 
la aplicación Edpuzzle llamada, “Procedimientos Generales en Fisioterapia” (Figura 1) 

 

Figura 1 

Aula “Procedimientos Generales en Fisioterapia” en Edpuzzle 

 

Se explicó a los estudiantes en qué consistirían las actividades a través de Edpuzzle, se 
mostró la herramienta y su forma de registro, acceso y uso. Además, los estudiantes pudieron 
visualizar, como ejemplo, un vídeo en Edpuzzle con preguntas incorporadas similar a lo que 
tendrían que realizar al finalizar el semestre (Figuras 2 y 3). Se subió al campus virtual de la 
asignatura una guía con las instrucciones de acceso y uso de Edpuzzle.  

Figura 2 

Ejemplo de vídeo subido a la plataforma Edpuzzle 
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Figura 3 

Ejemplo de pregunta de opción múltiple en la actividad 2.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Para finalizar la primera sesión, los estudiantes, a través de la captura de un código QR puesto 
en el aula y en el campus virtual, debían contestar un cuestionario realizado con la aplicación 
Formularios de Google (Google Forms) que incluía preguntas relacionadas con la disponibilidad de un 
dispositivo móvil, la participación en actividades de gamificación en el aula, el conocimiento y uso de 
sistemas online de interactividad en el aula, de herramientas de creación de vídeos  así como preguntas 
relacionadas con la motivación y el uso de nuevas tecnologías en el aula.  

A la plataforma Edpuzzle, el profesor responsable subió 24 vídeos, 8 creados por el profesor en 
los que se incluían las diferentes técnicas dadas durante el trascurso de la asignatura, 13 creados por los 
estudiantes y 3 vídeo actividades. Cada vídeo incluía 10 preguntas combinando verdadero-falso y opción 
múltiple.  

Cuando los vídeos estuvieron disponibles en Edpuzzle se informó a los estudiantes y se 
establecieron plazos para la visualización de los vídeos y la realización de las actividades.  

Una vez finalizado el plazo, gracias a los registros de la plataforma Edpuzzle pudo visualizar el 
número de estudiantes que habían completado las tareas, número de aciertos y errores, cuáles fueron las 
preguntas que resultaron más complicadas para el estudiantado... 

En una de las tutorías grupales programadas se debatió sobre la herramienta Edpuzzle y se 
plantearon dudas relacionadas con la materia, el uso de la herramienta... En esta última sesión los 
estudiantes cumplimentaron, a través de Google Forms, un cuestionario cuyo objetivo era conocer el 
grado de satisfacción, sus impresiones, observaciones, sugerencias de mejora, en definitiva, una 
valoración individual de la estrategia innovadora desarrollada.  

 

4. Resultados 

Participaron el 86,6% de los alumnos matriculados (n=39). El 61% eran mujeres (n=24) y el 
39% hombres (n=15). La edad media fue de 21,43 años (DE=5,688).  

Todos los estudiantes tenían un dispositivo a través del cual poder visualizar los vídeos y realizar 
las actividades programadas. 

 

4.1.  Resultados obtenidos en la encuesta inicial  

En relación con la motivación inicial para participar en la actividad diseñada con la herramienta 
Edpuzzle, en una escala de 0 a 10 puntos, la media fue de 8,87 puntos (DE=0,233).  
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El 100% había utilizado previamente herramientas digitales con fines educativos, el 90% había 
participado en estrategias de gamificación y el 100% conocían algún sistema de interactividad para su 
uso con fines educativos. Del listado de herramientas que se ofrecían (Kahoot, Mentimeter, Quizizz, 
Socrative y Educaplay, curiosamente, el menos conocido fue Edpuzzle (0,9%).  

El 92% consideraron que usar vídeos como herramienta educativa podía ser útil para facilitar la 
comprensión de la materia, mejorar las habilidades prácticas y favorecer el estudio.  

 

4.2. Resultados tras la participación en las actividades innovadoras programadas 

La media de la satisfacción con el uso de la herramienta Edpuzzle, en una escala de 0 a 10 
puntos, fue de 9,02 puntos (DE=0,324).  

Los resultados en cuanto a satisfacción relacionados el uso de la herramienta EdPuzzle se 
muestran en la Tabla 1.  

 

Tabla 1 

Resultados relacionados con la satisfacción del alumnado 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Al 100% de los alumnos participantes les gustó la metodología empleada. 

El 100% consideraron que esta nueva metodología favoreció su aprendizaje y, todos coinciden, 
en que se lo recomendarían a otros compañeros.  

El 89,7% (n=35) participaron en las tres actividades propuestas a través de Edpuzzle.  

Los resultados globales (en número de aciertos) obtenidos por los estudiantes en cada una de las 
actividades programadas a través de Edpuzzle figuran en la Tabla 2.  

 

 

 

 

 

 

 

 Uso de la herramienta 
Edpuzzle 

 n (%) 

Poco satisfecho 2 (5%) 

Satisfecho 1 (3%) 

Bastante satisfecho 5 (12%) 

Muy satisfecho 31 (80%) 
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Tabla 2 

Resultados obtenidos por los estudiantes en las actividades con Edpuzzle 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Analizando de forma individual cada una de las preguntas insertadas durante la visualización 
de los vídeos, en la Tabla 3, se resume el número de estudiantes que han respondido bien a cada 
cuestión planteada y el porcentaje de acierto n(%).  

 
Tabla 3 

Resultados obtenidos en cada una de las preguntas insertadas en los vídeos Edpuzzle 

 

 Actividades Edpuzzle 

 Actividad 1 

n = 35 

Actividad 2 

n = 36 

Actividad 3 

n = 38 

 

Aciertos     

100% 12 21 12  

90% 10 10 15  

80% 8 5 10  

70% 5 - 1  

 Actividades Edpuzzle 

 Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3  

Pregunta     

1 35 (89,74) 35 (89,74) 33 (84,61)  

2 29 (74,35) 29 (74,35) 22 (56,41)  

3 35 (89,74) 35 (89,74) 34 (87,18)  
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5. Conclusiones 

La utilización de la herramienta Edpuzzle permite mejorar el proceso de enseñanza-
aprendizaje en educación superior, permitiendo captar la atención del alumnado, mejorar su 
motivación y favorecer el aprendizaje. Se trata de una herramienta gratuita, sencil la e intuitiva con 
múltiples funcionalidades a través de vídeo que, además, puede ser utilizada en todos los ámbitos 
educativos.  

El desarrollo de actividades a través de Edpuzzle ha aumentado de forma considerable la 
motivación de los estudiantes y su implicación con la asignatura. A fin de cuentas, hemos utilizado 
tecnologías acordes a sus necesidades, teniendo siempre presente que nuestro alumnado actual son 
nativos digitales y tienen unas demandas que hacen que el profesorado debamos adaptarnos a la 
situación actual, de lo contrario, el número de alumnos que acude a las clases desciende de forma 
considerable, sus calificaciones son peores y están menos implicados y motivados con la materia.  

Los resultados obtenidos demuestran que el vídeo es una herramienta útil en las prácticas 
de laboratorio de una asignatura del Grado de Fisioterapia basada principalmente en el aprendizaje 
y realización de técnicas de masoterapia.  

El uso de vídeos didácticos, el vídeo feedback a través de Edpuzzle favoreció el aprendizaje 
y la fijación de las técnicas y maniobras objetivo de la asignatura.  

Por tanto, consideramos que crear un aula en Edpuzzle favorece y dinamiza el aula. 
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