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Introducción 
 

E l confinamiento obligó a la 
humanidad a adaptarse a un 
nuevo modo de vida que da lugar 

a la creación de nuevos escenarios en los 
que prima el uso de nuevas tecnologías 
que van transformando los espacios 
físicos, mismos que paulatinamente 
fueron reemplazados por espacios 
virtuales (Aguilar, 2020). Por lo que, el 
uso de tecnologías de la información y 
de la comunicación se apropiaron de la 
enseñanza para millones de alumnos, 
permitiendo inmensas posibilidades 
para la realización de diversidad de 
prácticas en entornos simulados y 
laboratorios remotos, gracias a la 
inteligencia artificial, la realidad 
aumentada, realidad virtual, extendida, 
el big data, machine learning, el uso de 
recursos digitales, etc. (García, 2021).  

 
Por consiguiente, los materiales 

educativos se convirtieron en parte 
fundamental para el proceso de 
enseñanza aprendizaje, ya que 
contribuyen a la imaginación y 
creación, impulsando el 
enriquecimiento del vocabulario y la 
conexión de actividades en el 
aprendizaje. Así, el uso de 
videotutoriales ha sido uno de los 
recursos digitales más utilizados hoy en 
día para la transmisión de la 
información y conocimiento. Sin 
embargo, es importante que dichos 
videos cumplan con un objetivo 
didáctico previamente formulado y 
enmarcado por actividades previas y 
posteriores al visionado (Vásquez, 
2016). 

 
En este sentido, los videotutoriales 

siendo un instrumento transmisor de 
conocimiento pueden aplicarse en los 
siguientes casos: (a) grabación de clases 
modelos o ponencias de especialistas 
prestigiosos, (b) videos elaborados para 
explicar una clase, (c) grabar 
experimentos científicos o de 
laboratorio, (d) grabaciones con 
contenidos descriptivos, que siguen la 
secuencia de una introducción con 
maquetas o elementos reales, (e) 
documentos referentes a contenidos 
tecnológicos de trascendencia para la 

enseñanza en los primeros años de 
estudios, (f) como medio de orientación 
e información donde los videogramas 
tienen una función didáctica en la 
enseñanza (Vásquez, 2016). 

 
Por su parte, existen diversas 

herramientas para la creación de 
videotutoriales, como por ejemplo 
Edpuzzle, la cual permite explotar el 
método del aprendizaje invertido y a la 
vez ser un complemento eficaz en la 
transmisión de conocimiento mediante 
contenido audiovisual (Pueo et al., 
2017). 

 
¿Qué es Edpuzzle?  
Edpuzzle es una aplicación gratuita 

que destaca por su versatilidad en la 

creación de contenidos audiovisuales 
(vídeos), que el alumnado puede ver 
desde dispositivos digitales como 
ordenadores, tablets o smartphones 
(Figura 1). Una de las ventajas más 
importantes de Edpuzzle es que no solo 
se puede trabajar con vídeos de 
fabricación propia, sino que permite 
personalizar vídeos ya preparados por 
otros (incluidos repositorios como You 
Tube), lo que facilita enormemente la 
elaboración del material didáctico; se 
puede crear lecciones en formato vídeo, 
incluir observaciones, locuciones, 
cuestionarios, etc. (Gallardo et al., 2021; 
González, 2021; Flores, et al., 2020). 
Además, el estudiante avanza de 
acuerdo con su ritmo de aprendizaje y a 
la vez el docente va detectando las 
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Figura 1. Portada de inicio de Edpuzzle. Tomada de https://edpuzzle.com/
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posibles dificultades o fortalezas que el 
estudiante tenga a medida que visualiza 
el contenido, por lo que permite realizar 
una evaluación formativa y sistemática 
(Bazurto y García, 2021).  

 
Edpuzzle y laboratorio escolar 
Edpuzzle ha sido utilizada para la 

creación de vídeos de prácticas de 
laboratorio en representación de ellas, 
considerando la inserción de 
cuestionarios en dichos videos para 
denotar el aprendizaje y comprensión 
de estas. De esta forma el estudiante 
tiene un papel más activo al responder 
cuestionarios o revisar las notas puestas 
en los videos que visualiza y escucha de 
las prácticas de laboratorio (Figura 2), y 
al mismo tiempo es una herramienta 
útil para que el se determine cuándo el 
estudiante está preparado para lograr 
realizar las prácticas (Prieto, et al., 
2016). Es así, que Díaz et al. (2021) 
considera que en las prácticas de 
laboratorio se reproducen o simulan 
procesos de importante implicación en 
el futuro  desempeño  profesional  de  
los  estudiantes, representando  una  
parte  esencial  de  su  formación. 

 
Cabe mencionar que algunos 

autores han utilizado Edpuzzle como 
una estrategia que durante la pandemia 
simuló de forma interactiva las prácticas 
de laboratorio en donde los estudiantes 
tenían que visualizar los videos, 
responder los cuestionarios y revisar 
notas, aún sin lograr la realización del 
trabajo dentro del laboratorio (Córdoba 
et al., 2021). 

 
Por tanto, Edpuzzle permite crear 

clases interactivas en donde el 
estudiante establece procedimientos de 

trabajo, equipo y material de uso en las 
prácticas de laboratorio, así como 
retroalimentación y comentarios en 
donde se denotan dudas particulares. 
Además, algunos estudiantes que han 
usado esta herramienta consideran que 
los videos son prácticos, didácticos, que 
las notas y las preguntas dentro de los 
vídeos les permiten aprender de forma 
más clara las prácticas.  

 
Conclusión  
La pandemia por COVID-19 

representó la posibilidad de repensar el 
proceso de enseñanza aprendizaje, así 
como lograr clases dinámicas, 
interactivas y flexibles, sin embargo, el 
uso de herramientas como Edpuzzle 
facilitaron dicho proceso creando un 
entorno visual, práctico y didáctico, al 
promover el conocimiento científico y 
habilidades procedimentales para la 
realización de las prácticas de 
laboratorio. 
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