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Resumen

Durante el desarrollo del presente micro proyecto, se utilizaron las de herramientas Edpuzzle y
TikTok en los procesos de ensefianza-aprendizaje de las asignaturas de Procesos
Agroindustriales, Tecnologia de Alimentos y Farmacologia, durante el 1l PAC 2021, con el
objetivo de analizar el impacto de la aplicacion de dichas herramientas en la ensefianza de
diferentes contenidos, mediante la percepcion del estudiante e involucramiento de este en todo
el proceso. Se prepararon los videos educativos con preguntas para el estudiante en el caso de
Edpuzzle y videos cortos sintéticos con el uso TikTok, donde se orientd el trabajo hacia un
escenario didactico, social, entretenido e interactivo. Se encontré que al menos al 80% de los
estudiantes le gusto el uso de Edpuzzle y TikTok como herramientas interactivas expresando
comentarios como positivos sobre estas. Se concluye que existe una ventana de oportunidad
de incluir estas herramientas en otros espacios de aprendizaje y de esta manera lograr mantener
la atencion del estudiante en los procesos formativos y generar un mayor interés en el mismo al
trabajar con otras metodologias.
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Introduccioén

La educacion del siglo XXI estd4 experimentando cambios significativos, donde es necesario
plantearse adaptaciones y cambios para responder a la demanda de dicho entorno.
Anteriormente la presencialidad se tomaba como el proceso de ensefianza aprendizaje
fundamental en el desarrollo de conocimiento, y la educacién virtual solamente desde el punto
de vista compensatorio disefiado para aquellas personas que no podian asistir a situaciones de
educacioén presencial. Hoy en dia las universidades ven en la educacién mediada por las TIC's
una alternativa real a la educacién presencial y afrontar situaciones de crisis como la pandemia
actual debido al COVID-19.

Ensefar bajo procesos metodoldgicos tradicionales genera situaciones de desanimos en los
estudiantes mostrando escasa concentracion debido a la constancia que exige el aprendizaje
en linea, que, al ofrecerse médulos o unidades de alta densidad, muy extensos y de mucha
duracion, o actividades de aprendizaje escasamente motivadoras. Ante dicha problematica es
pertinente la aplicacién de estrategias innovadoras en procesos de ensefianza-aprendizaje
mediados por TIC's como EdPuzzle y TikTok en la ensefianza en educacion superior en tiempos
de pandemia.

Ante la expresion de los estudiantes que los diferentes contenidos deben ser ensefiados bajo
una metodologia dinAmica y activa, de manera que los involucre y capte su atenciéon. Ademas,
que el docente debe buscar metodologias interactivas para facilitar procesos de ensefianza y
principalmente ahora, en tiempos de pandemia, donde el factor motivacion es fundamental para
garantizar el éxito del desarrollo de una determinada actividad.

Aplicar metodologias mediados por las TIC's como EdPuzzle y TikTok permitié a los estudiantes
experimentar un aprendizaje mas interactivo, menos denso y significativo. Ambas metodologias
aplicadas son de facil uso, interactivas y adaptables a la ensefianza de los diferentes
contenidos. Asi mismo se dio seguimiento a los estudiantes para medir el involucramiento, el
interés mostrado y el conocimiento adquirido.

Desarrollo del proyecto

Como un punto de partida en la busqueda de posibles herramientas interactivas a incorporarse
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, Walss Aurioles (2021) sugiere 10 herramientas
tecnoldgicas que promueven la evaluacion formativa y compartida. Las cuales “facilitan a los
docentes crear actividades para establecer el objetivo de aprendizaje, construir y ejercitar el
contenido y evidenciar la aplicacién del conocimiento en diferentes contextos” (p.133). La autora
baso la seleccidn de dichas herramientas en la variedad, la facilidad de uso tanto para docentes
como para estudiantes, y en la facilidad de acceso desde cualquier dispositivo electrénico.
Siendo algunas herramientas incluidas en el estudio, Edpuzzle, Flipgrid, Genially, Mentimeter,
entre otras.



VI.

Por otro lado, autores como Infante Moro y Aguaded Gomez (2012) destacan el uso de las redes
sociales en educacion, considerando estas como “atractivas” para los alumnos, a través de las
cuales es posible mezclar el aprendizaje formal e informal, que ademas permiten la colaboracién
y participacion libre de los estudiantes.

El desarrollo del presente proyecto de innovacién consistio en la aplicacion de dos herramientas
interactivas en procesos de ensefianza aprendizaje, aplicadas en la tercera unidad del Il periodo
académico para estudiantes de Ingenieria Agroindustrial en asignaturas; Techologia de
Alimentos (AG-334) y Procesos Agroindustriales (AG-212) y primera unidad del 1l semestre de
estudiantes de Enfermeria en Farmacologia Ill (FC-031).

Para el uso de Edpuzzle se cre6 un video tutorial a los estudiantes para la induccion en dicha
herramienta, descarga de la aplicacion, proceso de inscripcion y uso enfocado en la inspeccion
con cada actividad que se plantea en la aplicacion. Edpuzzle permite adjuntar videos en los
cuales se plantean preguntas a medida avanza la reproduccion y lo mas importante es que el
estudiante no puede adelantar el contenido, involucrdndose en la escucha y andlisis del video
completamente.

Los videos que se adjuntaron en Edpuzzle fueron creados por cada profesor en herramientas
como zoom, luego estos se agregaban a su canal de YouTube y posteriormente se vinculan a
la plataforma de Edpuzzle. La medicion de cada actividad planteada se realiza mediante la
revision de las respuestas que cada estudiante responde y tiempo de reproduccion de los
videos.

El contenido creado en TikTok se enviaba a grupo de WhatsApp de cada clase y/o a través del
campus virtual. Cada video creado en dicha herramienta tenia una duracion maxima de 1 minuto
con el objetivo de que el estudiante pueda acceder a un resumen de un tema de manera
sintetizada donde se resalten aspectos relevantes que debe de conocer de dicho tema.

Terminado el contenido de cada unidad evaluada se aplicé un instrumento al estudiante de cada
asignatura para medir la percepcion sobre el uso de Edpuzzle y TikTok como herramientas
metodoldgicas en procesos de ensefianza aprendizaje.

Resultados y/o hallazgos

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos, luego de realizar analisis del impacto de
la aplicacion de EdPuzzle y TikTok en la ensefianza de diferentes contenidos, mediante la
percepcién del estudiante e involucramiento de este en todo el proceso de aprendizaje.

En el proceso participaron 40 estudiantes, siendo el 77.5% del sexo femenino y el 22.5% del
sexo masculino, y de estos el 57.5% pertenecen a la carrera de Licenciatura en Enfermeria y el
42.5% a la carrera de Ingenieria Agroindustrial.

Resultados Tangibles: 1) Se aplicaron las herramientas EdPuzzle y TikTok, siendo utilizadas
por el 100% de los estudiantes que participaron, 2) Se crearon diferentes videos disponibles en
el canal de YouTube de cada profesor, mismos que se vincularon a Edpuzzle donde el
estudiante los miré y respondi6é cada pregunta planteada (ver Figura 1), 3). Se evalué cada
actividad planteada en Edpuzzle y se enviaron los videos cortos grabados en TikTok, que luego



se comentaban en clase sobre el contenido incluido y 4) Se aplico un instrumento para medir la
percepcion del estudiante sobre el uso de EdPuzzle y TikTok como herramientas interactivas
en procesos de ensefanza aprendizaje utilizando Google Forms, WhatsApp y campus virtual
para divulgacion del enlace (ver Figura 1).

Resultados intangibles: Estos se miden con la valoracién en cada pregunta planteada, que
fue analizada con estadisticos descriptivos en SPSS, expresando lo siguiente: 1) el 77.5%
expresaron que estan de acuerdo y muy de acuerdo que el uso de Edpuzzle es muy importante
para obtener un aprendizaje significativo, de igual manera el mismo porcentaje consideran que
dicha herramienta hace que el desarrollo de la asignatura sea mas innovadora y el 72.5%
expresa que Edpuzzle es una herramienta que gusto por su facil uso, aprendizaje interactivo y
sobre todo el desarrollo de contenidos de manera innovadora y 2) para el 57.5% el uso de
TikTok es muy importante para obtener un aprendizaje significativo, solamente el 43% expresé
que TikTok le gustd por su facil uso, aprendizaje interactivo y sobre todo el desarrollo de
contenidos de manera innovadora.

Al menos al 80% le gusto el uso de Edpuzzle y TikTok como herramientas interactivas
expresando comentarios de Edpuzzle como “Me gusté porque hace preguntas en el momento
de explicar el temay asi tenemos mas conocimiento de los objetivos del tema explicado, también
porque si por algin motivo no podemos estar presentes a la hora de la clase con esta aplicacion
tenemos la facilidad de entrar a la hora que podamos. La aplicacién no es lenta y las preguntas
no tienen limite de tiempo para contestarlas.” y sobre TikTok “Podemos observarlos en poco
tiempo y explica con ejemplos y con exactitud un tema.”.



Figura 1. Actividades claves en el desarrollo del microproyecto.

Demostracion de como se desarrollaron las actividades en Edpuzzle y TikTok

Nreanwdo on procosos shiwntbone

Py mei T Cucre(tas lamgo empieado: % mn

/lOO Y 100\ 5 N Entrege: A eimpo - 6 de agests - RS54 s, M

NUSEIC 32 oot quet o BITVG e COS3 Sedciie de U vidod

ek ) J [} L ] ‘e ~n L] = ) M M
B o ) B <
— edpuzzie
@ Medicion de la percepcion de los estudiantes
€ Asignacién de video tatar woeo swgnate o zem Srogurtess  Repuectss ) Contguracion
Juiaye sctety, rredy Ireroecs — [ 10 3 8 ™ At ®
ot et — 00 e Nt Percepcion del estudiante sobre la incorporacion de EdPuzzle 8
Carcama Mabute, Vovey Duinle e 171 T = y TikTok incluidas en procesos de ensefianza oprendizaje T
Cunom W CONIC ey devwroils de i v S0 won dog heverrsentaen Ldoeld Taty ey -
Weminsez Muriba, b Yoosh S ok .‘b"c-r-:"ﬂ\:’.hc:n k::".l-ll'::’o L:’.,‘ﬂ:e:";iiu:v.\'-;- (Qﬂ:‘)‘hsl.-.ﬂ ':u:'“n l‘e"w:"ln Y :\’—l Q
debe exireow sy periepcion —
e e o Sedeccione la asignaturs que usted curss actualmente en la cual se utilizaron las
X | ) Iniciar reuridn - Zoom X | ) Iniiar reunion - Zoom Nl 56 B o 7 TGt
campusvirtual.unah.edu.hn/course/view.phpid=41238 S
)
@ A0-212 Froteton sgromautliaes
= Solicitud de curso @ Tutoriales G330 TencoN €0 ¥iqace
C;j' Clk © FCA31 Farmacologia 9
[  Accederaclase en Edpuzzle




VIl

VIII.

Conclusiones

El uso de Edpuzzle y TikTok permitid incluir nuevas metodologias de ensefianza-
aprendizaje en las asignaturas en las que se utilizaron. Por un lado, en Edpuzzle, el
estudiante fue gestor de su propio conocimiento, estableciendo sus horarios para la
visualizacion de sus clases y obteniendo una retroalimentaciéon mediante las
preguntas planteadas durante la reproduccion de cada video.

Con respecto a TikTok, este se identific6 como una alternativa de retroalimentacion
de los temas estudiados, donde el estudiante puede visualizar en poco tiempo
ejemplos concretos de la tematica; asi mismo la herramienta permite una interaccion
gue involucra el conocimiento dentro de un ambiente que el alumno utiliza para fines
recreativos.

Realizado el proceso de medicion de la percepcién sobre el uso de las herramientas
interactivas en el proceso de ensefianza aprendizaje, los estudiantes expresan que
son aplicables a diferentes contenidos; por lo tanto, hay una ventana de oportunidad
de incluir estas herramientas en otros espacios de aprendizaje y de esta manera
lograr mantener la atencién del estudiante en los procesos formativos y generar un
mayor interés en el mismo al trabajar con otras metodologias.
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