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RESUMEN: Uno de los grandes desafios de los docentes universitarios al adaptar sus clases
presenciales a virtuales es la creacién de recursos multimedia para aprendizajes online que
permitan continuar con el proceso de formacién profesional del alumnado. La creacién de videos
para las clases asincrénicas es una opcidn que muchos escogen, sin embargo, esta herramienta
puede ser aun mds eficaz si se agrega la interactividad, es aqui donde aplicaciones como
Edpuzzle se convierten en una alternativa considerable pues permite anadir preguntas a videos
para hacerlos interactivos. En el presente trabajo se da a conocer el proceso de implementacién
de Edpuzzle, para la ensenanza de contabilidad de costes (c-costes) en la formacién de
estudiantes de la carrera de Ingenieria Comercial (IComer) en una universidad estatal. El estudio
de diseno descriptivo, permitid obtener la opinidon de 72 estudiantes frente a la metodologia de
clase empleada. Tras la experiencia, se concluye que es una estrategia Util y eficaz para emplear
en clases asincrénicas y presenciales, ya que permite al estudiante interiorizar y comprender mejor
los contenidos, participar activamente de las clases y recibir la retroalimentacién inmediata por
parte del docente.

Palabras clave: Edpuzzle, contabilidad de gestion, video interactivo, método multimedia,
innovacién pedagdgica.

Abstract: One of the great challenges for university teachers when adapting their face-to-face
classes to virtual ones is the creation of multimedia resources for online learning that allow them to
continue with the students' professional training process. The creation of videos for asynchronous
classes is an option that many choose, however, this tool can be even more effective if interactivity
is added, this is where applications such as Edpuzzle become a considerable alternative because
it allows adding questions to videos to make them interactive. In this paper we present the
implementation process of Edpuzzle, for teaching cost accounting (c-cost) in the fraining of

students of Commercial Engineering (EComer) in a state university.
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The descriptive design study allowed obtaining the opinion of 72 students regarding the class
methodology used. After the experience, it is concluded that it is a useful and effective strategy to
use in asynchronous and face-to-face classes, since it allows the student to internalize and
understand the contents better, to participate actively in the classes and to receive immediate
feedback from the teacher.

Key words: Edpuzzle, managerial accounting, interactive video, multimedia method, pedagogical

innovation.

1. INTRODUCCION

Frente al reciente escenario de incertidumbre mundial causado por la pandemia del
Covid-19 (OMS, 2020), las instituciones de educacién superior debieron cerrar sus puertas
y mantener en funcionamiento o abrir por primera vez sus aulas online. La adaptacion
de las clases presenciales a virtuales se convirtié en un gran desafio para estudiantes y
profesores, quienes en su mayoria no habian usado antes las plataformas virtuales como
complemento de sus clases presenciales, por lo que desconocian su uso por tiempo
prolongado; se habia iniciado la nueva modalidad. A marzo de 2020, en Chile, un alto
porcentaje de universitarios no habian fomado un curso virtual (Seguimos virtual, 2020),
sobre todo en regiones con alto indice rural.

3Como afrontar estos retos? fue una de las interrogantes que debieron resolver al paso
todos los involucrados. Adaptar los programas de asignaturas, distribuir las horas
pedagdgicas entre encuentros sincrénicos y asincréonicos, conocer y aplicar nuevas
metodologias y recursos, fueron algunas de las tareas que se sumaron a la carga
docente. El empleo de nuevos recursos diddcticos y herramientas multimedia se
convirtieron en aliados en el proceso de adaptacion, fue asi como plataformas Zoom,
Microsoft Teams, Meet, entre otfras, comenzaron a utilizarse en clases sincrénicas.

En el pasado también se presentaron iniciativas de experiencia docente, como la de
Monclus Salamero (2010), junto al necesario cambio metodoldgico propiciado por la
adaptacién al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES). El proyecto de innovacion
docente llevado a cabo lo realizd en una asignatura optativa consistiendo en la
utilizacion de la técnica del portafolio como sistema orientado al aprendizaje de los
estudiantes y a la evaluacién posterior de dicho aprendizaje de forma individualizada.
Su objetivo fue estimular el trabagjo continuado del alumnado, potenciando su
autogestion, asi como el incremento de su nivel de implicacién y participacién en la
materia.

En la actualidad, el uso de videos de larga duracion de una a dos horas, para los
encuentros asincrénicos fue una opcién que varios optaron, debido a que es
considerado un importante medio audiovisual para el proceso de ensenanza
(Monteagudo, et al. 2007), es mds, es una herramienta valiosa para entregar
conocimientos conceptuales e informacién técnica especifica (Shelby y Fralish, 2021).
Sin embargo, fomenta el rol pasivo del alumnado (Cesare et al. 2021) dificultando, a
largo plazo, el desarrollo de competencias esenciales en su formacién profesional
(Murillo-Zamorano et al. 2019 citados por Prieto y Barbarroja, 2021). Esta opcién dirigida
a ayudar a los estudiantes a comprender mejor estos femas en un mundo de datos e
inmediatez, deja de tener relevancia para los estudiantes, sobre todo los mds jovenes.

En la busqueda de la optimizacién del uso del video, se ha comprobado que es mds
efectivo cuando su duracién es menor a quince minutos (Berg et. al., 2014 citados por
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Cesare et al. 2021) y aun mds, cuando incorpora estrategias de aprendizaje activo
(Zhang, et al. 2006; Brame, 2016; Northrup, 2001; Haak, et al. 2011; Freeman, et al. 2014
citados por Pulukuri y Abrams, 2020) de esta manera se evita que el estudiante adelante
el contenido o no lo visualice completamente, perdiendo una valiosa oportunidad de
aprendizaje.

Considerando que los entornos virtuales de aprendizaje, son mds Utiles cuando
fomentan un modelo de ensenanza-aprendizaje mds interactivo y bidireccional (Durdn,
et al. 2015), dentro de las opciones que existen para fransformar un video en interactivo,
se encuentra Edpuzzle. Entre los beneficios de su uso destacan: la interaccion del
estudiante (Quezada, 2020), el aumento en la participacion (Shelby y Fralish, 2021) y la
creacién de un entorno de aprendizaje flexible, en donde cada uno maneja su propio
ritmo (Silverajah y Govindaraj, 2018).

Estudios realizados con anterioridad han demostrado la aplicabilidad y efectividad de
Edpuzzle para enseiar diversas temdticas tales como: educacion fisica
(Diamantopoulos et al. 2018), diseno industrial (Quezada, 2020), cdlculo diferencial
(Gordon et al. 2020), francés (Malutan y Forna, 2020), quimica (Pulukuri y Abrams, 2020)
e inclusive en laboratorios de bioguimica (Shelby y Fralish, 2021). Sin embargo, hasta
ahora no encontramos abundante evidencia de su utilizacién en materias relacionadas
con las ciencias empresariales y dreas especificas de negocios, menos aun de su
aplicabilidad en asignaturas asociadas a la contabilidad de costes (c-costes).

En lo relativo a las asignaturas de costes, los principales contenidos fratados son la base
conceptual de la contabilidad de costes, junto con su clasificacion y elementos
(Rodriguez, Gallegos y Palma, 2019). La importancia de la interiorizacién y comprensién
de estos conceptos radica en que son fundamentales para aplicar cualguier método
y/o sistema de costeo dentro de una organizacién. Desde el punto de vista de los
estudiantes, el aprendizaje de la base conceptual y con ello la clasificaciéon de los
componentes del coste de acuerdo con diversos criterios y diferentes realidades
empresariales es una de las principales dificultades que deben enfrentar durante su
proceso de formacidén universitaria.

Saber identificar cudndo un coste es directo o indirecto; fijo, variable o mixto; del
producto o del periodo, es una gran encrucijada para los estudiantes, mds audn si se les
anade que en la c-costes “todo es relativo” y dependerd siempre del objeto que se estd
costeando. El desarrollo de un pensamiento critico es fundamental para convertirse en
un profesional altamente calificado, porlo que enfrentarse a estas problemdaticas es una
de las mayores complejidades que vislumbran los estudiantes respecto a las materias de
c-costes, lo que les perjudica al momento de alcanzar los resultados de aprendizaje de
la asignatura. Estas dificultades se incrementan en entornos virtuales.

El presente estudio se justifica porque contribuye con el conocimiento de herramientas
tecnoldgicas audiovisuales usadas como método de enseinanza y aprendizaje, que
pudiera ser utilizada en combinacion con clases presenciales en la nueva realidad (post
pandemial). Es Util para los profesores porque, de acuerdo con Pulukuri y Abrams (2020),
a medida que los estudiantes completan las tareas de video, los docentes pueden
acceder a distintas métricas de progreso y rendimiento, lo que les permite usarlas para
identificar puntos débiles e informar a las autoridades de la universidad. Igualmente,
para los estudiantes es de suma utilidad, puesto que al ver los videos y contestar las
preguntas que se les presentan, afianzan su conocimiento del tfema de una forma
enfretenida.
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El contenido del articulo sigue con la exposicidon del marco tedrico y el objetivo de
investigacion; seguidamente, se describen el proceso metodoldgico utilizado y los
resulfados obtenidos. Finalmente, se exponen las conclusiones del estudio. Las
referencias bibliogrdficas consultadas y el apéndice se pueden ver al final del
documento.

2. MARCO TEORICO
2.1 Eficacia de la ensehanza y aprendizaje de c-costes

La eficacia de los resultfados de aprendizaje (RA) se define como las metas educativas
que los estudiantes aspiran a alcanzar. Estas metas abarcan fres dominios
fundamentales: cognitivo, emocional y psicomotor (Winkel 1996; Iswan y Sari, 2022,
citando a Bloom, 1956). En el proceso de ensefianza y aprendizaje, estas tres dreas
también determinan el éxito del estudiante en la obtencién de los RA, asi como su
rendimiento. mediante indicadores de logro

Las dreas cognitivas derivadas de la teoria de Bloom encierran acciones que requieren
aspectos intelectuales como el conocimiento, comprensién y las habilidades de

pensamiento. Esta teoria distribuye el drea cognitiva en seis niveles (tabla 1).

Tabla 1.

Niveles de conocimiento segun la teoria de Bloom.

Nro.

Niveles

Descripcion

1

Conocimiento

Capacidad de reconocer y recordar términos, definiciones, hechos,
ideas, patrones, secuencias, metodologias, principios bdsicos y asi
sucesivamente. El conocimiento también se define como la capacidad
de recordar lo aprendido y almacenado en la memoria.

Comprensién

Se define como la capacidad de comprender el significado y la
importancia del material que se estudia. La comprensidon es reconocida
por la capacidad de leer y comprender explicaciones, tablas, informes,
diagramas, instrucciones, reglas, etc.

Aplicacion

Se describe como la capacidad de aplicar una regla o método para
abordar un nuevo caso/problema particular. En este nivel, el individuo
tiene la capacidad de aplicar procedimientos, ideas, formulas, métodos,
teorias, etfc.

Andlisis

Se define como la capacidad de dividir el fodo en partes porque
proporciona una buena comprensidn de la organizacién general
estructural. A nivel analitico, se puede examinar la informacién entrante,
dividirla en piezas mds pequenas u organizarla para identificar patrones y
relaciones y distinguir entre causa y efecto en materia compleja.

Sintesis

Es un nivel de pensamiento de alto orden que implica la organizacién de
partes aprendidas en un todo para crear un nuevo significado. En este
nivel, los estudiantes pueden inferir relaciones entre fuentes y poner las
partes o informacién que han revisado como un todo, para crear un
nuevo significado o una nueva estructura.

Evaluacién

Se define como la capacidad de formar una opinidén sobre una o mds
cosas mediante el uso de ciertos criterios y ser responsable de esa opinidn.
La evaluacién es conocida por su capacidad para evaluar soluciones,
ideas y métodos utilizando criterios existentes y para determinar el valor de
su eficacia o utilidad.

Fuente: Bloom (1956) citado por Winkel (1996).

Para Irawan et al. (2019), los RA son las habilidades que un estudiante obtiene a través
de actividades de aprendizaje. Comportamiento humano que consta de una serie de
aspectos tales como el conocimiento, comprensidn, hdbitos, habilidades, apreciacién,
emocion, actitud y ofros. Los RA se verdn en cada cambio de estos aspectos. No sélo
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estdn influenciados por el cardcter de los propios estudiantes, sino también determinado
por la calidad en su aprendizaje (Bloom, 1976/1979).

Gagne et al. (1992) indican que aprender es el resultado de una capacidad interna que
incluye cinco ftipos, tales como habilidades intelectuales, estrategias cognitivas,
conocimientos, actitudes y habilidades mofrices que tienen que convertirse en
propiedad privada de alguien y permite hacer algo a alguien. Suprijono (2016) expresd
gue los RA son patrones de acciones, valores, comprensiones, actitudes, apreciaciones
y habilidades. Para lrawan et al. (2019) los RA son el resultado del proceso de aprendizaje
de una persona. Por su parte Winkel (2004) expresa que los RA son variaciones que
resulfan en un cambio humano inferno y externo. Los cambios infernos incluyen la
comprension y actitud, mientras que los externos pueden ser la motricidad y el habla.
Mientras tanto, segun Purwanto (2010), los resultados del aprendizaje son la adquisiciéon
de los conocimientos por los estudiantes, proceso de aprendizaje de acuerdo con el
propdsito de lo ensefado. Reigeluth (2011) propone que los resultados de aprendizaje
(RA) pueden ser considerados como un indicador que permite evaluar la eficacia de
diferentes métodos de ensefanza en distintas condiciones, seguin lo corroborado por
Irawan et al. (2019).).

2.2 Edpuzzle herramienta tecnolégica para la ensefianza y aprendizaje de c-costes

Una herramienta audiovisual eficaz para el aprendizaje puede ser Edpuzzle, que es una
plataforma en linea que permite convertir videos, de autoria propia o agjena, en
interactivos, a través de la integracion de diferentes tipos de preguntas (abiertas, de
opciébn multiple y notas). Quien visuadliza el contenido participa activamente
respondiendo las interrogantes, mientras se monitorea su avance y progreso.

Gracias a lo anterior, el profesor puede conocer aspectos tales como: quién participa,
cudnto tiempo destina, cudntas veces accede, quién estd interiorizando los conceptos,
quién aun no ha comprendido, qué temdtica presenta mayor complejidad, entre otros.
Por otro lado, el estudiante aprende a su propio ritmo y recibe retroalimentacién
inmediata. Debido a sus caracteristicas, es una herramienta eficaz para aprender en
linea (Giyanto et al. 2020) y un recurso a considerar en la implementacién de flipped
classroom (Jancsd, 2017; Monteiro et al. 2020; Quezada, 2020).

Monteiro et al. (2020) han indicado que el primer paso para su utilizaciéon es la creacion
de una cuenta, posterior a ello se debe seleccionar y editar el video a emplear,
seguidamente se le anaden las preguntas, se crea la clase y se comparte el enlace a
los estudiantes para finalmente verificar el resultado del proceso. La plataforma posee
una interfaz amigable y una version gratuita para docentes. El proceso de
implementacién de Edpuzzle en asignaturas de c-costes se resume en la figura 1.

3. OBJETIVO DE INVESTIGACION

Frente al nuevo escenario se decidié utilizar Edpuzzle en la enseianza de contabilidad
de costes. Bajo estos pardmetros 3 Cudl serd la hoja de ruta para la implementacion de
Edpuzzle? 3Cudles serian los resultados de aprendizaje por su uso? 3Podrd ser eficaz para
la ensenanza y aprendizaje de c-cosfes en clases eminentemente presenciales? son las
interrogantes que dirigieron la presente experiencia docente.

Por ello, el objetivo del presente trabajo es dar a conocer el proceso de implementacion
y los resultados de utilizar Edpuzzle en una asignatura obligatoria de c-costes en la
carrera de Ingenieria Comercial (IComer) de una universidad estatal. En este sentido, se
conoce que en otras realidades el tiempo promedio de visualizaciones de videos con
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temdticas de costes es de 10 min. 4 s. y que la eficiencia en el tiempo de visualizaciéon
aumenta en los videos de corta duracién (Rodriguez y Asuaga, 2020).

@ N 8 a 2

5 o Difusion del
Eleccién de Incorporacién )
; recurso a
contenidos a Edpuzzle :
estudiantes
- J \, 7 S
e N e a
Preparacion Publicacion -
del material del video en la S i
. . Verificacion del
multimedia web
L ) L ) resultado de
_ " 5 “ aprendizaje
Planificacion i \
Edicion del
de preguntas .
D video
interactivas
\ J , W,
g s 4 3
Creacion del Grabacion del
guion video
\S & . P

Figura 1. Hoja de ruta para la implementacién de Edpuzzle.
4. PROCESO METODOLOGICO

Basado en Chouhan (2022), para el logro del objetivo se sigue una metodologia
descriptiva debido a que se usan casos que se analizan en profundidad, a través de los
comentarios y el rendimiento de los estudiantes. Se consultaron las opiniones de los
estudiantes respecto al uso del Edpuzzle en su aprendizaje de costes en IComer en una
universidad estatal, durante 2021. Una muestra de sus respuestas puede verse en el
Apéndice.

La plataforma se utilizd en un curso conformado por 72 estudiantes (39% de género
femenino y 61% masculino), cuya edad promedio era de 20 anos, distribuidos en dos
secciones (38 y 34 respectivamente), quienes se encontraban cursando el primer
semestre del segundo ano de su proceso de formacion profesional. Dentro de los
contenidos conceptuales del programa de asignatura destacan temdticas tales como:
contabilidad de costes, elementos y clasificaciones de costes, costeo absorbente,
costeo variable, métodos de acumulacién, situaciones de toma de decisiones con base
en los costes y modelo de andlisis de coste, volumen, utilidad. Para conocer la
percepcion de los estudiantes se consultd su opinidn al final de cada video reproducido
en Edpuzzle.

4.1 Proceso de implementaciéon de Edpuzzle desde el punto de vista docente

1. Eleccién de contenidos conceptuales a abordar en videos interactivos: Se inicid el
proceso con una revision detallada del programa de la asignatura de costes, a fin
de identificar aquellos contenidos conceptuales que serian abordados en videos
interactivos para el logro de los resultados de aprendizaje. Siguiendo lo indicado
por Shelby y Fralish (2021) se priorizd la ensefanza de contenidos conceptuales en
los videos (tabla 2).
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Tabla 2. Eleccién de contenidos conceptuales.

Resultado de Aprendizaje

Contenidos conceptuales

Video

RA1: Describe los aspectos
claves para disenar cualquier
sistema de costeo en una
determinada organizacion.

Conceptos de Contabilidad
de Costes, los costes y su
clasificacion.

Contabilidad de costes

Elementos del coste

Conceptos relativos a la
filosofia de costeo a utilizar;
directo o absorbente.

Conceptos relativos al sistema
de acumulacién de costes a
emplear; por procesos o por
6rdenes de trabagjo.

Costeo por érdenes de
frabajo

RA2: Utiliza la herramienta de
coste volumen utilidad para
la creacién de escenarios y
planificacién de una
determinada organizacion.

Conceptos del modelo coste
volumen utilidad.

Conceptos del modelo
coste volumen utilidad.

RA3: Aplicar el modelo de
costes e ingresos relevantes
para la toma de decisiones
empresariales basada en
costes

Conceptos del modelo de
tfoma de decisiones en base a
costes e ingresos relevantes.

Toma de decisiones

En la tabla 2, se observa el resultado de aprendizaje y los contenidos conceptuales para
alcanzarlos. Posterior a la revision de los contenidos, se optd por preparar los cinco
videos que se mencionan en la tercera columna.

2.

Preparacion del material multimedia: En este punto fue fundamental crear recursos
virtuales que despertaran el interés de los estudiantes, en virtud de lo cual se crearon
diapositivas en Microsoft PowerPoint (figura 2) para cada uno de los contenidos
seleccionados.

Cabe mencionar que se hizo énfasis en destacar el contenido esencial, a través de
elementos del diseno, im&genes, colores, entre otros.

3.

Planificacion de las preguntas interactivas: con el material listo se definid el tipo de
preguntas a realizar para evaluar la interiorizacién de los contenidos. Para cada
recurso virtual se consideraron al menos 8 preguntas que permitieran la interaccion
con el aprendiz. Se determiné iniciar cada video con las preguntas sCémo estds?
5Coémo te sientes? y finalizar con un espacio para dudas, comentarios y sugerencias
en donde los estudiantes podian indicar aspectos a repasar en las instancias
sincronicas.

Creacién del guion: para organizar la estructura del video y asegurar su ritmo fue
necesario desarrollar un guion previo o en algunos casos un punteo con las
principales ideas a tratar. En esta etapa fue fundamental planear adecuadamente
el momento en el que se iban a agregar las preguntas interactivas, respetando los
tiempos y espacios.
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5.

Grabacién del recurso: para la grabacion se utilizd, en primera instancia, la opcidn
de "grabacion de pantalla” de Microsoft PowerPoint, pero se presentaron algunos
inconvenientes técnicos que retrasaron el proceso (no se guardaban los archivos,
los videos eran muy extensos, se cerraba el programa sin guardar el contenido,
entre otros) por lo cual se procedié a buscar en la web otra alternativa: Screencast-
O-Matic. Se tuvo especial cuidado en que el material no quedara extenso, ni que
pasara demasiado tiempo entre las preguntas.

Diapositivas 1: Diapositivas 2:

Contabilidad de costes Elementos del coste

CONTABILIDAD g ELEMENTOS Y
DE COSTOS S CLASIFICACION DE COSTOS

-
—_—
—

Diapositivas 3: Diapositivas 4:

Coste volumen utilidad Toma de decisiones

Diapositivas 5:

Costeo por drdenes de trabagjo

Modelo Andlisis

COSTO VOLUMEN UTILIDAD MODELO DE
TOMA DE DECISIONES

?

COSTEO POR

ORDENES DE TRABAJO

Figura 2. Portada de las diapositivas creadas por tépico.

Edicién de los videos: la version gratuita de Screencast-O-Matic permite grabar
hasta 15 minutos, de manera que fue necesario utilizar un programa de edicidon
para unir las partes de los videos que excedieron el limite de tiempo. "“Wondershare
Filmora 9" fue el programa utilizado para ello.

Publicacion del video en la web: fras la edicion, se subid el material a YouTube con
la opcidn de visualizacidon “oculto” o “no listado” que permite la reproduccidén sdlo
a quienes poseen el enlace. El vinculo se copid para luego ser trabajado en
Edpuzzle.
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8.

Vinculacion a la plataforma: paralelamente se siguid el procedimiento indicado por

Monteiro et al. (2020) para crear una cuenta y clase en Edpuzzle:

8.1.

8.2.

8.3.

Creacion de una cuenta: luego de acceder al sitio web de Edpuzzle
(https://edpuzzle.com/) se inicid el proceso de creaciéon de la cuenta (figura 3,
paso 1). La plataforma posee dos opciones de registro: docente o estudiante.
En ambos casos es posible vincular una cuenta de correo directamente o
completar los datos solicitados (nombre, email, contrasena, cédigo opcional)
para comenzar a Uutilizar la pdgina. En esta instancia, se selecciond la
alternativa “I'm Teacher” (paso 2) y se indico el correo de la docente (paso 3).
Tras los pasos anteriores fue posible acceder a la pdgina principal (paso 4).
Para el docente existe una versidon gratuita, en donde se pueden crear hasta
veinte videos y otra de pago, cuyo coste es de US$12.5 al mes, con videos
ilimitados (Edpuzzle, 2021). En cambio, para el pupilo solo existe una version y es
un complemento gratuito. En esta implementacion se utilizé la version gratuita.

Paso 1: Crear una cuenta Paso 2: Seleccionar la opcién de profesor

B etouzze

FJ

Start using Edpuzzle, stop boring classes in
their tracks.

Make any video \\\

your lesson »

’@fm

I'm a Student

Paso 3: Método de registro

Paso 4: Acceso pagina principal

Hi, teacher! Level up your lessons with

Pecoaze

Discover

Edpuzzle.

G Sign in with Google

B8 Sign in with Microsoft

Figura 3. Pasos para la creaciéon de una cuenta. Fuente: Edpuzzle 2021.

Elegir o crear un video: la herramienta no solo permite trabajar con el propio
contenido, sino que también, utilizar y adaptar el de otros. Se puede vincular
material desde: YouTube, Khan Academy, Crash Course. En este caso se utilizd
el contenido propio y se enlazd desde YouTube, copiando el enlace del video
en la barra de busqueda.

Editar el video e insertar las preguntas: existe la alternativa de acortar la
duracién del video, anadir notas de audio y agregar preguntas y/o
comentarios. Para lograr la interactividad del video, en este proyecto solo se
incorporaron las preguntas previamente definidas en la etapa de planeacién,
dado que al ser material creado exclusivamente con estos fines la duracion del
video era apropiada y no fue necesario incorporar la voz de la docente, pues
fue ella misma quien grabd el material. Con el propdsito de anadir las
interrogantes, se selecciond la opcién “Questions” desplegdndose un menu
lateral con las alternativas soportadas por la plataforma: seleccién multiple,
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8.4.

preguntas abiertas y notas. En la barra inferior se adelanté el video hasta llegar
al momento exacto en el que se deseaba anadir la consulta, se pausd y se
selecciond la opcidn correspondiente, lo mismo con las otras preguntas.
Creacién de una clase: una vez agregadas todas las consultas, el video estaba
listo para ser asignado a una clase. Al ser la primera vez que se utilizaba
Edpuzzle, fue necesario crear la clase, pinchando en *Assign” (figura 4) y luego
agregdndola, pulsando el botén correspondiente. Edpuzzle, permite anadir
una nueva clase en el mismo sitio o conectarla a otras plataformas como:
Google Classroom, Microsoft Team, Clever, Canva, Schoology, Moodle,
Powerschool, entre otras. Para efectos del presente trabajo se agregd a la
misma plataforma y fue necesario indicar el nombre, descripcién, nivel y tema
de la asignatura.

Video Preview v;n Edit assigned video Share preview @ Public

C2 Contabilidad de costos \

CONTABILIDAD

Vesnia Ortiz
Contadoca Piblica y Auditora
Magister en Gestidn de Empresas

Figura 4. Asignar recurso a la clase. Fuente: Edpuzzle 2021.

8.5. Asignar video a la clase: una vez que se fuvo el material editado y la clase

creada, se asigndé el video, para generar el enlace que finalmente se
compartié al alumnado.

9. Difusidn del recurso a estudiantes: finalmente se obtuvo el enlace y se compartié a

los estudiantes mediante la plataforma institucional (Adecca).

10. Retroalimentacién: luego que reprodujeran el contenido de los videos, se revisaron

los resultados, para ser comentados en las clases siguientes.

4.2 Proceso de implementaciéon de Edpuzzle desde el punto de vista del estudiante

Los estudiantes debian pulsar el enlace suministrado por la docente. Si era la primera
vez que entraban, tenian que crear su cuenta (similar al docente, solo que les
correspondia marcar la opcion estudiante), identificarse y reproducir el contenido del
video. A medida que avanzaban se iban proyectando las preguntas que tenian que ser
respondidas para continuar reproduciendo el material audiovisual.
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5. RESULTADOS

Durante el periodo se prepararon y compartieron cinco videos interactivos en Edpuzzle.
El contenido, tema y duracién de cada uno de ellos se da a conocer en la tabla 3.

Tabla 3. Duracién de los videos y tipos de preguntas

Contenidos Tema Duracién Preguntas Total de
conceptuales min. / s. Abiertas | Cerradas | preguntas
Conceptos de Contabilidad de .

Contabilidad de costes 18:51 ? 2 I
CosTes', ]os c'gs’res y Elementos del 05:44 9 12 1
su clasificacion. coste

Conceptos relativos
al sistema de
acumulacién de Ordenes de
costes a emplear; frabajo

pOr procesos o por
érdenes de trabagjo.

Conceptos del Coste volumen
modelo coste 29:35 11 2 13

27:46 8 6 14

volumen utilidad. utilidad

Conceptos del

modelo de toma de Toma de

decisiones en base a - 3049 S , .
i decisiones

costes e ingresos

relevantes.

El video con mayor duracion fue el de “Toma de decisiones” con un tiempo de 30 min.
y 49 s., mientras que el mds corto fue el de “Contabilidad de costes”, con un tiempo de
18 min. y 51 s. La duracion promedio de los recursos fue de 26 min. aproximadamente.
Para cada uno se consideraron al menos 8 preguntas que permitieron la interaccién con
el estudiante, la gran mayoria de ellas de tipo abierta. En algunos videos, como el de
elementos del coste, se explicaron los conceptos y luego se expusieron ejercicios de
clasificacién, he ahila gran cantidad de interrogantes (21), pues los estudiantes debian
seleccionar a cudl componente del coste hacia referencia el enunciado, recibiendo
inmediatamente la retroalimentacion por parte de la docente.

Cada material mulfimedia iniciaba con una interrogante que buscaba conocer el
estado animico del estudiante durante la jornada, por este motivo se cree que la causa
que provocd que el tercer video tuviera una de las menores tasas de reproduccion
(costeo por érdenes de trabajo) fue el agotamiento y cansancio que manifestaron los
estudiantes a esa altura del semestre. Adicional al hecho de que una cantidad
importante, ya habia aprobado la asignatura en ese momento. En cuanto al tiempo
promedio de reproduccion, se contempla que, al menos quienes visualizaron el 100%
del contenido, necesitaron aproximadamente 3, 6, 7, 10 y 4 minutos adicionales
respectivamente, para dar respuesta a las preguntas y/o fomar apuntes.

En relacion con la participacion de los estudiantes (tabla 4), en tres de los cinco videos,
el 90% o mds de los estudiantes reprodujeron el 100% del contenido. La primera
grabacion fue la que obtuvo el porcentaje mayor de visualizacion completa.

En relacién con las temdticas tratadas, todos los videos finalizaban con un espacio de

tiempo para dudas, comentarios y sugerencias respecto a los contenidos vy
metodologia, lo que fue fundamental para conocer la percepcion respecto a la
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interiorizacion de los contenidos. Las dudas y consultas manifestadas por el alumnado,
fueron resueltas en la clase siguiente, a través de video conferencia e inclusive en
algunas ocasiones fueron respondidas inmediatamente por la docente, usando los
medios de comunicacion previamente establecidos.

Tabla 4. Tiempo y reproduccién del material interactivo

Contabilidad | Elementos | Ordenes Coste Toma de
. volumen .,
de costes del coste de trabajo o1 decisiones
vtilidad
Durocién en min. / S. ]85] 2544 2746 2935 3049
PARTICIPACION
Estudiantes que reprodujeron 9% 90% 55% 80% 90%
el 100%
Estudiantes que reprodujeron
entre el 50% vy 99% 7% % 24% 16% 7%
Estudiantes que reprodujeron 1% 1% 21% 4% 3%
menos del 50%
TIEMPO DESTINADO
Estudiantes que reprodujeron 2189 3176 3150 36,67 40,84
el 100%
Estudiantes que reprodujeron
entre el 50% y 99% 21,50 25,60 32,67 30,00 28,00
Estudiantes que reprodujeron 8,00 15.00 6,40 10,50 18.00
menos del 50%

En la tabla 5 se exhibe el rendimiento estudiantil después de aplicar la herramienta
Edpuzzle. La ponderacidén de cada prueba se presenta en la primera columna. La
escala de calificaciéon oficial de la universidad estatal va de 1 a 7 y se aprueba la
evaluacién a partir de 4 puntos. Los videos 3 y 5 fueron los que obtuvieron los mayores
rendimientos, relativos a los conocimientos de métodos de acumulacién de costes y
toma de decisiones. Dado a que los estudiantes de IComer serdn tomadores de
decisiones en algun departamento gerencial o direccion de las empresas, con base a
estos tipos de reportes, se consideran rendimientos coénsonos con el perfil profesional de
la carrera que estudian.

La Ultima pregunta buscaba conocer la opinion de los estudiantes frente a los
contenidos y metodologia. En el Apéndice, se dan a conocer algunas opiniones
emitidas a lo largo del semestre respecto al uso de Edpuzzle en la asignatura de costes.
Basados en estos comentarios, se puede percibir que la metodologia tuvo buena
aceptacion, pues incentivaba la participacion de cada uno de los involucrados.

El estudiantado menciond en reiteradas ocasiones que la modalidad les incentivaba a
prestar mayor atencién, tomar apuntes y estar atentos a los contenidos, ya que, debian
responder las preguntas interactivas. El empleo de interrogantes, a juicio de ellos, les
permitia evaluar si estaban comprendiendo los conceptos explicados. Destacaron
también la retroalimentacion inmediata que recibian, pese a que la instancia era
asincrénica.

La oportunidad de participar sin miedo a equivocarse, dado a que no se estaban

calificando las interacciones, significé una ventaja, sobre todo para quienes poseen
menores habilidades de socializacién. Aprender al ritmo propio, fue otro aspecto
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mencionado enfatizando en las posibilidades de pausar y retroceder el material para

poder comprender mejor los conceptos y/o tomar apuntes.

Tabla 5. Rendimiento estudiantil por RA y material interactivo usado

Prueba Resultado de Aprendizaje (RA) Contenidos Video Nota
Promedio
| RAT1: Describe los aspectos Contabilidad de | 1. Contabilidad 4,2
15% claves para disenar cualquier costes y filosofias | de costes
sistema de costeo en una de costeo. 2. Elementos del
determinada organizacion. coste
I RAZ2: Utiliza la herramienta de Coste, volumen 4. Conceptos del 4,3
20% coste volumen utilidad para la ufilidad (CVU) modelo coste
creacion de escenarios y volumen utilidad.
planificacién de una
determinada organizacion.
Il RA3: Aplicar el modelo de Toma de 5.Toma de 4,4
20% costes e ingresos relevantes decisiones decisiones
para la toma de decisiones
empresariales basada en
costes.
A% RAT1: Describe los aspectos Métodos de 3. Costeo por 53
20% claves para disenar cualquier acumulacién de | érdenes de
sistema de costeo en una costesy frabagjo.
determinada organizacion. asignacién de
Costes indirectos
de fabricacién
(CIF).
\% RAZ2: Utiliza la herramienta de No aplica 50
25% coste volumen utilidad para la
Proyecto | creacion de escenariosy
planificacién de una Contabilidad de
determinada organizacion. costes, filosofias
RAT1: Describe los aspectos de costeo y CVU
claves para disenar cualquier
sistema de costeo en una
determinada organizacion.

Dentro de los aspectos negativos, un niUmero menor indicd que por problemas de
conectividad se reiniciaba el video y tenian que comenzar a verlo desde el inicio,
perdiendo todo el avance previo. Cabe destacar que Edpuzzle, denfro de su
configuraciéon tiene la opcidén de adelantar, sin embargo, se prefirid imposibilitar esta
alternativa, para que los estudiantes vieran fodo el contenido secuencialmente.
Ademds, algunos participantes (nUmero menor) sefalaron que preferian  ver
directamente el video desde la plataforma YouTube.

6. CONCLUSIONES

Una de las conclusiones de esta experiencia docente es que la modalidad a distancia
fue un reto que muchas personas tuvieron que asumir sin previo aviso ni preparacién. El
encontrar las herramientas adecuadas que permitieran continuar con el proceso de
ensenanza-aprendizaje, fue clave para confinuar con la formacion de futuros
profesionales. En la bUsqueda de las mejores alternativas, se crearon diversos recursos
educativos, siendo los videos uno de los md&s utilizados; pero lo mds frecuente fue que el
profesor grabara su clase con una duracién de 90 a 120 minutos y se las compartiera a
sus estudiantes.
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Hay quienes consideran que este recurso multimedia facilita el aprendizaje; sin
embargo, genera una actitud pasiva por parte del alumnado. En ocasiones, por ser
videos tan extensos, los estudiantes adelantan los contenidos o no los reproducen
completamente, lo que afecta la comprension cabal de los conceptos. El empleo de
videos interactivos de mdas corta duracion, entre 25 y 26 minutos se presenta como una
solucion viable frente a esta problemdatica, trayendo consigo multiples beneficios.

Al finalizar esta experiencia de innovaciéon, Edpuzzle permitid crear videos interactivos
cortos, mediante la incorporaciéon de preguntas al contenido multimedia, elaboradas
por la propia docente del dreaq, sin la participacion de especialistas informdaticos. Para
suimplementacion en la asignatura de costes, fue necesario la elaboraciéon de una hoja
de ruta clara, comenzando con una planificacién estructurada que inicid con la revisidon
detallada del programa de la asignatura, con el objetivo de seleccionar los contenidos
conceptuales a abordar en la innovacién. Contabilidad de costes, elementos del coste,
método de acumulacién de costes por érdenes de trabajo, modelo de andlisis coste
volumen vy utilidad, y foma de decisiones, fueron los temas seleccionados en esta
oportunidad. La preparacién del material multimedia, preguntas interactivas vy
elaboracién del guion, facultaron la creacién de los cinco videos que se emplearon a
lo largo del semestre de manera eficiente. Por tanto, se afirma que la incorporacion de
las preguntas y la reduccién del tiempo de duracion de los videos de clases, mediante
Edpuzzle, permitieron la intferactividad afectiva de los estudiantes con el contenido.

También pudimos evidenciar que los resultados de aprendizaje de la asignatura se
logran con mayor impacto. Por experiencias propias en semestres anteriores, donde no
se aplicaron herramientas de innovacidén como Edpuzzle, los estudiantes obtuvieron
resulfados de aprendizaje menores, medidos por el promedio del rendimiento
académico segun la calificacién al finalizar el curso. Concretamente, en el RA1 que les
permite describir los aspectos claves para disenar cualquier sistema de costeo en una
determinada organizacién y en el RA2 donde utilizan la herramienta de coste volumen
utiidad para la creacidn de escenarios y planificacién de una determinada
organizacion; han obtenido en esta nueva experiencia formativa un resultado
académico mds alto en comparacién con prdcticas de otros semestres.

Durante el semestre de innovacion, se evidencid la continua y activa participacion de
estudiantes, quienes lograron seguir a su propio ritmo su proceso de aprendizgje,
coincidiendo estos resultados con los de investigaciones anteriores. Al ser consultados,
los alumnos senalaron la efectividad de la herramienta para la interiorizacién de los
contenidos de costes, pues la modalidad les motivaba a prestar mayor atencién y estar
atentos a lo expuesto. La posibilidad de retroceder y pausar, también fueron
destacadas por los participantes. Edpuzzle, también permitid la interaccidon entre
docente y estudiantes en las instancias asincrénicas, ya que gracias a la incorporacion
de preguntas interactivas fue posible que cada uno verificara si efectivamente estaban
comprendiendo las temdticas tratadas, pues recibian retroalimentaciéon inmediata.
Otro aspecto destacado, a su juicio, fue la posibilidad de participar sin temor a
equivocarse, sobre todo por aquellos que se consideraban mds timidos.

Pese a que las investigaciones indican que el tfiempo de visualizacién promedio de un
video de c-costes es de 10 minutos y 4 segundos, la duracion promedio de los videos
interactivos, presentados durante el semestre, fue de aproximadamente 26 minutos,
obteniendo en la mayoria de los casos un alto porcentaje de reproducciéon del total del
contenido. Lo anterior indicaria que la modalidad interactiva logra que se visualicen
contenidos de mayor duracién y se comprendan mejor los conceptos, debido a las
preguntas anadidas y a la retroalimentacién inmediata. De hecho, el alumnado
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menciond, que la técnica les motivaba y los mantenia expectantes a los tépicos para
poder responder apropiadamente.

Tras lo expuesto, se concluye que Edpuzzle es una herramienta Util, eficaz y eficiente
para la ensefanza de costes en clases asincréonicas, debido a que permite que los
estudiantes aprendan a su propio ritmo, asimilen mejor los contenidos y se sientan mds
acompanados en las clases virtuales, recibiendo comentarios de parte del docente, lo
gue fomenta su participacién activa en las clases. Por otro lado, el profesor monitorea
individualmente el proceso de aprendizaje de los contenidos, identifica quienes
acceden al material, el tiempo que destinan al estudio y las dudas y consultas
frecuentes, las cuales pueden ser resueltas en las clases siguientes.

Esto no es limitativo a los cursos virtuales asincronicos; también es una herramienta que
puede ser usada con éxito en clases presenciales con apoyo de recursos virtuales,
campus online o plataformas especialmente disenadas para la ensenanza-aprendizaje
a distancia. Igualmente, puede ser utilizada en cualquier asignatura de las dreas
contable y de auditoria, debido a que estas herramientas tecnoldgicas han sido
pensadas en su diseno para que su uso sea transversal. Por tanto, concluimos que
Edpuzzle también es perfectamente Util para clases presenciales, basados en la
percepcion de los estudiantes sobre esta experiencia.

Es importante considerar que para la preparacién del material interactivo se requiere
de tiempo significativo, pese a ello los resultados obtenidos son satisfactorios si se realiza
una adecuada planificacion, mds aun si se tiene presente que es posible reutilizar y/o
mejorar los videos y su contenido para las clases en semestres siguientes. No hay que
olvidar que, durante el Ultimo tiempo, son muchos los docentes que han grabado sus
cdtedras, por lo que ya cuentan con un material inicial que les serviria de base para
incorporar la interactividad durante sus clases, se sugiere para ello el uso de Edpuzzle,
ya que es una herramienta web accesible e intuitiva.

Encontrar las herramientas que optimicen el proceso de ensenanza-aprendizaje es
fundamental, para enfrentar los nuevos retos que se presentan en la labor del docente,
conocer la experiencia de otros y la percepcion de los estudiantes es clave para
aventurarse en el uso de nuevas plataformas, pues se debe tener en cuenta que las
modalidades virtual e hibrida y el aprendizaje b-Learning llegaron para guedarse,
incluso han progresado con el uso de ChatBot con inteligencia arfificial.

Es bueno recalcar que el estudio fue realizado en medio de la Pandemia del Covid-19,
pero pensamos que es totalmente factible aplicarlo en la nueva realidad; también
pudiera confinuarse investigando, disenando estudios experimentales o cuasi
experimentales. Esto permitiia tener mayor evidencia al comparar un grupo de
estudiantes, donde se aplique la herramienta Edpuzzle con la intervencién del docente,
denominado grupo experimental, con otro grupo similar donde no se aplique, que seria
el grupo de control. De esta manera se podrian corroborar nuestros resultados y
conclusiones.

De manera similar, se podria seguirinnovando en el proceso de ensehanza-aprendizaje
con el uso frecuente en clases de los ChatBot conversacionales utilizando la inteligencia
artificial, la realidad aumentada y el metaverso. También se podrian tfomar en
consideracion competencias genéricas como ética, responsabilidad social y trabajo
colaborativo que contribuya con un mayor conocimiento cientifico y académico.
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Limitaciones

El estudio se llevd a cabo en un numero reducido de estudiantes y en una Unica
universidad estatal, lo que limita la generalizacién de los resultados a una poblacidon mds
amplia. Los hallazgos son especificos de la muestra estudiada y no se deben extrapolar
a otros grupos de estudiantes.
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APENDICE

Resumen de las opiniones de los estudiantes respecto al uso de Edpuzzle.

Opiniones de los estudiantes respecto al uso de Edpuzzle en la asignatura Contabilidad
de Costes

“Me gustd la metodologia, es comprensible y con las preguntas puedo saber si estoy
entendiendo la materia”.

“Muy buena la metodologia, ya que hay que mantenerse expectante al video para
contestar las preguntas de manera correcta’.

“Me parece entretenida, me deja tiempo para tomar apuntes cdmodamente y ademds
interactuar con usted al responder las preguntas”.

“Me parece una excelente modalidad para entregarnos la clase, encuentro que el ir
haciendo preguntas de cada concepto facilita mds el aprendizaje ya que existen
alumnos que le da verglenza hacer consultas y se quedan con la duda...”

. en lo personal me gusta esta manera de frabagjo ya que uno debe estar atento
obligatoriamente al video debido a que éste le realiza preguntas sobre el contenido”

“Me parece una muy buena metodologia, creo que nunca habia experimentado una
clase asi y me parecié interesante, ademds como se puede retroceder el video permite
tomar apuntes, lo que me gustaria o se podria integrar, serian mds preguntas de
alternativas.”

“Muy buena es mucho mds diddctica y creo que podemos aprender mejor los
conceptos”

... lo Unico malo es que al salir la app se reinicia y no se puede adelantar”

‘... no me ha costado mantener la concentracién como regularmente me pasa.”

“Si, al ser interactiva hace que uno ponga mds atenciéon a la clase”.

“Me encantd siento que por medio de las preguntas de retroalimentacion es mds facil
prestar atencién a los contenidos y como es un video me permite pausarlo y escribir mis
apuntes”.
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