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EDPUZZLE: {UNA HERRAMIENTA PARA LA ENSENANZA DE COSTOS?

RESUMEN

Uno de los grandes desafios que enfrentaron los docentes universitarios al adaptar las
clases presenciales a virtuales, producto del Covid-19, fue crear recursos virtuales que
permitieran continuar con el proceso de formacion profesional del alumnado. La creacion
de videos para las clases asincrénicas fue una opcidon que muchos escogieron, sin
embargo, esta herramienta puede ser ain mas eficaz si se agrega la interactividad, es aqui
donde aplicaciones como Edpuzzle se convierten en una alternativa considerable pues
permite afiadir preguntas a videos para hacerlos interactivos. En el presente escrito se da
a conocer el proceso de implementacion de Edpuzzle para la ensefianza de costos en la
formacion de estudiantes de la carrera de Ingenieria Comercial en una universidad estatal
chilena, ademas, se expone la opinién del alumnado frente a la metodologia. Tras la
experiencia se concluye que es una estrategia eficaz para emplear en clases asincronicas
o hibridas, ya que permite al estudiante interiorizar mejor los contenidos, participar
activamente de las clases y recibir la retroalimentacion inmediata por parte del docente.

CATEGORIA: Comunicaciones vinculadas a la actividad docente

TEMAS: Metodologias, Técnicas y Herramientas vinculadas con la ensefianza de Costos
y Gestion

MANIFIESTO: Este trabajo fue presentado en el lll Congreso Chileno de Costos realizado
entre el 1 al 3 de diciembre del 2021.



INTRODUCCION

Frente al escenario de incertidumbre mundial causado por el covid-19, una pandemia
mundial (OMS, 2020), las instituciones de educacion superior debieron cerrar sus puertas
y abrir sus aulas online. La adaptacion de las clases presenciales a virtuales, se convirtio
en un gran desafio tanto para estudiantes como para docentes, quienes en su gran mayoria
desconocian la nueva modalidad. A esas alturas en Chile un porcentaje significante de
universitarios nunca habia tomado un curso virtual (Seguimos virtual, 2020).

¢,Como enfrentar el desafio? 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 asincrénicos, conocer y aplicar nuevas
metodologias y recursos, fueron algunas de las tareas que se sumaron a la carga docente.
El empleo de nuevos recursos didacticos y herramientas multimedia se convirtieron en
aliados en el proceso de adaptacion, fue asi como Zoom, Microsoft Teams, Meet, entre
otros comenzaron a utilizarse en clases sincronicas.

El uso de videos, para los encuentros asincrénicos fue una opcién por la que varios optaron,
debido a que es considerado un importante medio audiovisual para el proceso de
ensefianza (Monteagudo, et. al 2007), es mas, es una herramienta valiosa para entregar
conocimientos conceptuales e informacion técnica especifica (Shelby y Fralish, 2021). Sin
embargo, fomenta el rol pasivo del alumnado (Cesare, Kaczorowski y Hashey, 2021)
dificultando, al largo plazo, el desarrollo de competencias esenciales en su formacién
profesional (Murillo-Zamorano, Lopez-Sanchez y Godoy-Caballero, 2019 citados por Prieto
y Barbarroja, 2021).

En la busqueda de la optimizacion del uso de video, se ha comprobado que es mas efectivo
cuando su duracion es menor a quince minutos (Berg et. al., 2014 citados por Cesare,
Kaczorowski y Hashey, 2021) y aun mas, 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 Binyomin, 2020) de esta manera se evita que el estudiante
adelante el contenido o no lo visualice completamente, perdiendo una valiosa oportunidad
de aprendizaje. Dentro de las opciones que existen para trasformar un video en interactivo,
se encuentra Edpuzzle.

Edpuzzle es una plataforma en linea que permite convertir videos, de autoria propia o
ajena, en interactivos, a través de la integracion de diferentes tipos de preguntas (abiertas,
de opcion mdltiple y notas). Quien visualiza el contenido participa activamente
respondiendo las interrogantes, mientras se monitorea su avance y progreso. Gracias a lo
anterior, el educador puede conocer aspectos tales como: quién participa, cuanto tiempo
destina, cuantas veces accede, quién esta interiorizando los conceptos, quién alin no ha
comprendido, qué tematica presenta mayor complejidad, entre otros. Por otro lado, el
estudiante aprende a su propio ritmo y recibe retroalimentacion inmediata por parte de su
profesor. Debido a sus caracteristicas, es una herramienta eficaz para aprender en linea
(Giyanto, Heliawaty, Rubini, 2020) y un recurso a considerar en la implementacién de
flipped classroom (Jancsd, 2017; Monteiro, Bottentuit y Costa, 2020; Quezada, 2020).

Monteiro, Bottentuit y Costa (2020) han indicado que el primer paso para su utilizacion es
la creacion de una cuenta, posterior a ello se debe seleccionar y editar el video a emplear,
seguidamente se le afiaden 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.

Dentro de los beneficios en 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,


https://ezproxy.ufro.cl:2227/wos/author/record/37328668

2018). Estudios realizados con anterioridad han demostrado la aplicabilidad y efectividad
de Edpuzzle para enseflar diversas teméaticas tales como: educacion fisica
(Diamantopoulos, Brami y Spanos, 2018), disefio industrial (Quezada, 2020), calculo
diferencial (Gordon, Delgado, Ubilluz y Yacchirema, 2020), francés (Malutan y Forna,
2020), quimica (Pulukuri y Binyomin, 2020) e inclusive en laboratorios de bioquimica
(Shelby y Fralish, 2021). Sin embargo, hasta ahora no hay evidencia de su uso en materias
relacionadas a areas de negocios, menos aun de su aplicabilidad en asignaturas asociadas
a costos.

El objetivo de la presente investigacion es dar a conocer el proceso de implementacion y
los resultados de utilizar Edpuzzle en una asignatura de Costos en la carrera de Ingenieria
Comercial de una universidad estatal chilena.

En relacion al area propiamente tal, se conoce que el tiempo promedio de visualizaciones
de videos con tematicas de costos es de 10 minutos 4 segundos y que la eficiencia en el
tiempo de visualizacion aumenta en los videos de corta duracién (Rodriguez y Asuaga,
2020).

METODOLOGIA

El presente es un estudio descriptivo que tiene como objetivo dar a conocer el proceso de
implementacion de Edpuzzle en una asignatura de Costos en la carrera de Ingenieria
Comercial de una universidad estatal chilena, ademas de la opinién de los estudiantes
respecto a su uso.

La plataforma se utilizé en un curso conformado por 72 estudiantes, distribuidos en dos
secciones (38 y 34 respectivamente), quienes se encontraban cursando el primer semestre
del segundo afio de su proceso de formacién profesional. Dentro de los contenidos
conceptuales del programa de asignatura destacan tematicas tales como: contabilidad de
costos, elementos y clasificaciones de costos, costeo absorbente, costeo variable, métodos
de acumulacion, situaciones de toma de decisiones en base a los costos y modelo de
analisis costo, volumen, utilidad.

Para conocer la percepcion de los estudiantes se consulté su opinién al final de cada video
reproducido en Edpuzzle. A continuacion, se da a conocer el proceso de implementacion y
los resultados obtenidos.

IMPLEMENTACION DE EDPUZZLE EN LA ASIGNATURA DE COSTOS

En la siguiente ilustracién es posible vislumbrar el paso a paso que se sigui6é para la
incorporacion de Edpuzzle en la asignatura de Costos de la carrera de Ingenieria
Comercial.



llustracion 1 Etapas para la implementacion de Edpuzzle.
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Fuente: elaboracion propia

1. Eleccién de contenidos conceptuales a abordar en videos interactivos: Se inicié
el proceso con una revision detallada del programa de asignatura, 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 priorizo la ensefianza de contenidos conceptuales en los videos, obteniendo
lo que se presenta a continuacion:

llustracion 2 Eleccion de contenidos conceptuales

RESULTADO DE
APRENDIZAJE

Contenidos conceptuales

Describe los aspectos claves
para disefiar cualquier sistema
de costeo en una determinada
organizacion.

Conceptos de Contabilidad de Costos, los costos y su
clasificacion.

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

Conceptos relativos al sistema de acumulacién de costos
a emplear; por procesos o por 6rdenes de trabajo.

Utiliza la herramienta de costo
volumen utilidad para la
creacion de escenarios Yy
planificacién de una
determinada organizacion.

Conceptos del modelo costo volumen utilidad.

Aplicar el modelo de costos e
ingresos relevantes para la
toma de decisiones
empresariales basada en
costos

Conceptos del modelo de toma de decisiones en base a
costos e ingresos relevantes.

Fuente: elaboracion propia de acuerdo con el programa de asignatura.

En la tabla anterior, se observa el resultado de aprendizaje y los contenidos conceptuales
para alcanzarlos. Posterior a la revision de los contenidos, se optd por preparar cinco

videos con los siguientes temas:




llustracion 3 Tépicos de los videos interactivos

Video Tema Contenidos conceptuales
1 | Contabilidad de costos Conceptos de Contabilidad de Costos, los costos
2 Elementos del costo y su clasificacion.
3 Costo volumen utilidad Conceptos del modelo costo volumen utilidad.
Toma de decisiones Conceptos del modelo de toma de decisiones en
4 base a costos e ingresos relevantes.
Conceptos relativos al sistema de acumulacion
5 Ordenes de trabajo de costos a emplear; por procesos o por érdenes
de trabajo.

Fuente: elaboracion propia.

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 power point (ver ilustracion 4) para cada uno de los contenidos
seleccionados.

llustracion 4: Diapositivas creadas por topico

Diapositivas 1: Contabilidad de costos Diapositivas 2: Elementos del costo
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‘Métodos de acumulacion de costos:

Fuente: elaboracién propia

Cabe mencionar que se puso énfasis en destacar el contenido esencial, a través de
elementos del disefio, imagenes, colores, etc.

3. Planificacién de las preguntas interactivas: con el material listo se defini6 el tipo de
preguntas a realizar para evaluar la interiorizacion de los contenidos. Para cada recurso
virtual se consideraron al menos 8 preguntas que permitieran la interaccién con el
aprendiz. Se determiné iniciar cada video con la pregunta “; Como estas? ;Como te
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sientes?” y finalizar con un espacio para dudas, comentarios y sugerencias en donde
los estudiantes podian indicar aspectos a repasar en las instancias sincronicas.
Creacion del guién: 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.
Grabacién del recurso: para la grabacion se utilizd, en primera instancia, la opcion de
“grabacion de pantalla” de power point 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 otras) por lo cual se
procedio a buscar en la web otra alternativa: Screencast. Se tuvo especial cuidado en
que el material no quedara extenso ni que pasara demasiado tiempo entre las
preguntas.

Edicion de los videos: la version gratuita de Screencast permite grabar hasta 15
minutos, de manera que fue necesario utilizar un programa de edicion 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: tras la edicion, se subié el material a Youtube con
la opcidn de visualizacién “oculto” o “no listado” que permite la reproduccion solo a
guienes poseen el enlace. El vinculo se copi6 para luego ser trabajado en Edpuzzle.
Vinculacién a la plataforma: paralelamente se siguié el procedimiento indicado por
Monteiro, Bottentuit y Costa (2020) para crear una cuenta y clase en Edpuzzle:

8.1 Creacion de una cuenta: luego de acceder al sitio web de Edpuzzle
(https:/ledpuzzle.com/) se inicié el proceso de creacion de cuenta (ilustracion 5,
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, contrasefia, cdédigo opcional) para comenzar
a utilizar la pagina. En esta instancia, se seleccion¢ la alternativa “I'm Teacher”
(ilustracion 5 paso 2) y se indico el correo de la docente (ilustracion 5 paso 3).
Tras los pasos anterior fue posible acceder a la pagina principal (ilustracién 5
paso 4).

Para el docente existe una version gratuita, en donde se pueden crear hasta
veinte videos y otra de pago, cuyo costo es de $12.5 al mes con videos ilimitados
(Edpuzzle, 2021). En cambio, para el pupilo solo existe una versién y es
complemente gratuita. En esta implementacion se utilizé la version gratuita.

llustracion 5 Pasos para la creacién de una cuenta en Edpuzzle

Paso 1: Crear una cuenta Paso 2: Seleccionar la opcién de profesor
§ edpuzzle i "
Make any video 'S \1 Start using Edpuzzle, stop boring classes in
your lesson o ¢ & " their tracks.
=
J
Paso 3: Método de registro Paso 4: Acceso péagina principal
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Fuente: Edpuzzle 2021

8.2 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 utilizo
el contenido propio y se enlazo desde Youtube, copiandose el enlace del video
en la barra de busqueda (ilustracion 6)

llustracion 6 Vinculacion de Edpuzzle con Youtube
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Fuente: eapuzzie Zuzl

8.3 Editar el video e insertar las preguntas: existe la alternativa de acortar la
duracién del video, afiadir 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 planeacion, 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 grabo el material. Con el propésito de afiadir las interrogantes, se
seleccion6 la opcién “Questions” desplegadndose un menu lateral con las
alternativas soportadas por la plataforma: seleccion multiple, preguntas abiertas
y notas (llustracion 7).

llustracién 7 ARadir preguntas al video '
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Fuente: Edpuzzle 2021

En la barra inferior se adelant6 el video hasta llegar al momento exacto en el
que se deseaba afiadir la consulta, se pauso y se selecciond la opcion
correspondiente, lo mismo con las otras preguntas. En la ilustracion 8 se
observa el formato para incorporar preguntas con opcién multiple.



llustracion 8 Preguntas con opcion multiples
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Fuente: Edpuzzle 2021
8.4 Creacion 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” (ilustracién 9) y
luego agregandola (ilustracién 10).

llustracion 9 Asignar recurso a la clase

Video Preview

C2 Contabilidad de costos

CONTABILIDAD
DE COSTNS

- - -
¥ 2 see o . . . . J

Fuente: Edpuzzle 2021

[lustracion 10 Agregar una nueva clase

Cancel

Fuente: Edpuzzle 2021

+ Add new class

Edpuzzle permite afiadir una nueva clase en el mismo sitio o0 conectarla a otras
plataformas como: Google Classroom, Microsoft Team, Clever, Canvas,
Schoology, Moodle, Powerschool, entre otras. Para efectos del presente trabajo
se agrego a la misma plataforma y fue necesario indicar el nombre, descripcién,
nivel y tema de la asignatura (ver ilustracién 11).



llustracién 11 Creacién de una nueva clase

Name Description

Grade level Subject

Higher education / College ~ Economics v

Class type
®  Classic Open

Classic is the teachers’ favoritel When your students log in or sign up. you'll get the most analytics Edpuzzie

Back

Fuente: Edpuzzle 2021

8.5 Asignar video a la clase: una vez que se tuvo el material editado y la clase
creada, se asigno el video, para generar el enlace que finalmente se compartio
al alumnado (ver ilustracion 12).

llustracion 12 Asignar el video a la clase

< Costos ICO \

®  Assignall

Assign manually  Show students

+ Add new class Cancel

Fuente: Edpuzzle 2021

9. Difusion del recurso a estudiantes: finalmente se obtuvo el enlace y se compartié a
los estudiantes incrustandolo en la plataforma institucional.

10.Luego de que reprodujeran el contenido se revisaron los resultados para ser
comentados en las clases siguientes.

Desde el punto de vista del estudiante

Ellos debian ingresar al enlace. Si era la primera vez fue necesario crear su cuenta (similar
al docente, solo que les correspondia marcar la opcién estudiante), identificarse y
reproducir el contenido. A medida que avanzan se iban proyectando las preguntas que
tenian que ser respondidas para continuar reproduciendo el material.

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 a continuacion (ver
ilustracién 13).

llustracion 13 Duracion de los videos y tipos de preguntas

Contenidos . Preguntas Total de
Tema Duracion -
conceptuales Abiertas |Cerradas |preguntas
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Conceptos de
Contabilidad de
Costos, los costos y
su clasificacion.

Contabilidad de
costos

18:51

11

Elementos del

costo

25:44

12

21

Conceptos del
modelo costo
volumen utilidad.

Costo volumen
utilidad

29:35

11

13

Conceptos del
modelo de toma de
decisiones en base
a costos e ingresos
relevantes.

Conceptos relativos
al sistema de
acumulacion de
costos a emplear;
por procesos o por
ordenes de trabajo.
Fuente: elaboracion propia

Toma de

decisiones 30:49 6 2 8

Ordenes de

trabajo 27:46 8 6 14

Como se observa, el video con mayor duracion fue el de “Toma de decisiones” con un
tiempo de 30 minutos y 49 segundos, mientras que el mas corto fue el de “Contabilidad de
costos”, con un tiempo de 18 minutos 51 segundos. La duraciéon promedio de los recursos
fue de 26 minutos aproximadamente. Para cada uno se consideraron al menos 8 preguntas
gue permitieron la interaccion con el aprendiz, la gran mayoria de ellas de tipo abierta. En
algunos videos, como el de elementos del costo, se explicaron los conceptos y luego se
expusieron ejercicios de clasificacion, he ahi la gran cantidad de interrogantes (21), pues
los estudiantes debian seleccionar a cual componente del costo hacia referencia el
enunciado, recibiendo inmediatamente la retroalimentacién por parte de la docente.

En relacion a la participacion, en la tabla siguiente se observa que en tres de los cinco
videos el 90% o mas de los estudiantes reprodujeron el 100% del contenido. La primera
grabacién fue la que obtuvo el porcentaje mayor de visualizacion completa.

llustracion 14 Tiempo y reproduccién del material interactivo

Contabilida Elemento Costo Toma_l de Ordenes
s del volumen | decisione )
d de costos o de trabajo
costo utilidad S
Duracion 18:51 25:44 29:35 30:49 27:46
PARTICIPACION
Estudiantes que 0 0 0 o o
reprodujeron el 100% 92% 90% 80% 90% 55%
Estudiantes que
reprodujeron entre el 50% 7% 9% 16% 7% 24%
y 99%
Estudiantes que
reprodujeron menos del 1% 1% 4% 3% 21%
50%
TIEMPO DESTINADO
Estudiantes que
reprodujeron el 100% 21,89 31,76 36,67 40,84 31,50

11




Estudiantes que
reprodujeron entre el 50% 21,50 25,60 30,00 28,00 32,67
y 99%
Estudiantes que
reprodujeron menos del 8,00 15,00 10,50 18,00 6,40
50%

Fuente: elaboracion propia

Cada material multimedia iniciaba con una interrogante que buscaba conocer el estado
animico del estudiante durante la jornada, por este motivo se cree que la causa que
provoco que el ultimo video tuviera la menor tasa 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 reproduccién, 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 tomar apuntes.

En relacién a las tematicas tratadas, todos los videos finalizaban con un espacio para
dudas, comentarios y sugerencias respecto a los contenidos y metodologia, lo que fue
fundamental para conocer la percepcion respecto a la interiorizacién 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, mediante los medios de comunicacion establecidos.

Como se indico en el parrafo anterior, la Ultima pregunta buscaba conocer la opinion de
ellos frente a los contenidos y metodologia. A continuacién, se dan a conocer algunas
opiniones, dadas a lo largo del semestre respecto al uso de Edpuzzle en la asignatura de
Costos.

llustracion 15 Opinion de los estudiantes respecto al uso de Edpuzzle

Opiniones de los estudiantes respecto al uso de Edpuzzle en la asignatura de
Costos

“Me gusto 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 comodamente y ademas
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 mas el aprendizaje ya que existen alumnos
que le da vergilienza hacer consultas y se quedan con la duda...”
“... enlo personal me gusta esta manera de trabajo ya que uno debe estar atento si o si
al video debido a que este le realiza preguntas sobre el contenido”
“ me parece una muy buena metodologia, creo que nunca habia experimentado una
clase asi y me pareci6 interesante, ademas como se puede retroceder el video permite
tomar apuntes, lo que me gustaria o se podria integrar, serian mas preguntas de
alternativas.”
“Muy buena es mucho mas didactica 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 concentracion como regularmente me pasa.”
“Si, al ser interactiva hace que uno ponga mas atencion a la clase”.
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“‘me encanto siento que por medio de las preguntas de retroalimentacion es mas facil
prestar atencion a los contenidos y como es un video me permite pausarlo y escribir mis
apuntes”

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede inferir por los comentarios, a lo largo del semestre la metodologia tuvo
buena aceptacioén, pues incentivaba la participacion de cada uno de los involucrados.

El alumnado menciono 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 entendiendo los conceptos explicados. Destacaron también la retroalimentacion
inmediata que recibian, pese a que la instancia era asincronica.

La oportunidad de participar sin miedo a equivocarse, dado que no se estaban calificando
las interacciones, significo una ventaja, sobre todo por quienes posee menores habilidades
de sociabilizacion.

Aprender al ritmo propio, fue otro aspecto mencionado enfatizando en las posibilidades de
pausar y retroceder el material para poder comprender mejor los conceptos y/o tomar
apuntes.

Dentro de los aspectos negativos, un nimero menor indico 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, dentro de su configuracion tiene la
opcion de adelantar, sin embargo, se prefirié imposibilitar esta alternativa. Ademas, algunos
participantes (nUumero menor) sefialaron que preferian ver directamente el video desde
Youtube.

CONCLUSIONES

La modalidad a distancia fue un reto que muchos tuvieron gue asumir sin previo aviso ni
preparacion. El encontrar las herramientas adecuadas que permitieran continuar con el
proceso de ensefianza-aprendizaje durante la pandemia, fue clave para continuar con la
formacion de futuros profesionales. En la busqueda de las mejores alternativas, se crearon
diversos recursos educativos, siendo los videos uno de los mas utilizados.

Hay quienes consideran que este recurso multimedia facilita el aprendizaje, sin embargo,
genera una actitud pasiva por parte del alumnado. En ocasiones los estudiantes, adelantan
los contenidos o no los reproducen completamente, lo que afectaria la comprension de los
conceptos. El empleo de videos interactivos se presenta como una solucion viable frente a
esta problematica, trayendo consigo multiples beneficios.

Edpuzzle permite crear videos interactivos, mediante la incorporacién de preguntas al
contenido multimedia, creado por el propio docente o por otros especialistas del area. Para
su implementacion, en la asignatura de costos fue necesario una planificacion estructurada
gue inicié con la revision detallada del programa de la asignatura con el objetivo de
seleccionar los contenidos conceptuales a abordar. Contabilidad de costos, elementos del
costo, modelo de analisis costo volumen y utilidad, toma de decisiones y método de
acumulacion de costos por 6rdenes de trabajo, fueron los temas seleccionados en esta
oportunidad. La preparacion del material multimedia, preguntas interactivas y elaboracion
del guion, facultaron la creacién de los cinco videos que se emplearon a lo largo del
semestre. La incorporacion de las preguntas, mediante Edpuzzle permitieron la
interactividad del contenido.
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Durante el semestre, se evidencio la continua y activa participacion de estudiantes, quienes
lograron seguir a su propio ritmo su proceso de aprendizaje, coincidiendo estos resultados
con los de investigaciones anteriores. Al ser consultados, los alumnos sefalaron la
efectividad de la herramienta para la interiorizacion de los contenidos de costos, pues la
modalidad les motivaba a prestar mayor atencion y estar atentos a lo expuesto. La
posibilidad de retroceder y pausar, también fueron destacadas por los participantes.
Edpuzzle, permiti6 la interaccion entre docente y estudiantes en las instancias
asincroénicas, ya que gracias a la incorporacion de preguntas interactivas fue posible que
cada uno verificara si efectivamente estaban comprendiendo las tematicas tratadas, pues
recibian retroalimentacion inmediata. Otro aspecto destacado, a su juicio, fue la posibilidad
de participar sin temor a equivocarse, sobre todo por aquellos que se consideraban mas
timidos.

Pese a que las investigaciones indican que el tiempo de visualizacion promedio de un video
de costos es de 10 minutos y 4 segundos, la duracién 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 reproduccion del total del contenido. Lo anterior
indicaria que la modalidad interactiva logra que se visualicen contenidos de mayor duracion
y se comprendan mejor los conceptos, debido a las preguntas afiadidas y a la
retroalimentacién inmediata. De hecho, el alumnado menciono, que la técnica les motivaba
y los mantenia expectantes a los topicos para poder responder apropiadamente.

Tras lo anterior expuesto, se concluye que Edpuzzle es una herramienta util para para la
ensefianza de costos en clases asincrénicas, debido a que permite que los estudiantes
aprendan a su propio ritmo, interioricen mejor los contenidos y se sientan mas
acompafados en las clases virtuales, recibiendo comentarios de parte del docente, lo que
fomenta su participacion 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.

Es importante considerar que para la preparacion del material interactivo se requiere de
tiempo significativo, pese a ello los resultados obtenidos son satisfactorios si se realiza una
adecuada planificacion, mas aun si se tiene presente que es posible reutilizar y/o mejorar
para clases siguientes. No hay que olvidar que, durante el Gltimo tiempo, son muchos los
docentes que han grabado sus céatedras, 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 accesible e intuitiva.

Encontrar las herramientas que optimicen el proceso de ensefianza es fundamental para
enfrentar los nuevos retos que se presentan en la labor del docente, conocer la experiencia
de otros y la percepcién de los estudiantes es clave para aventurarse en el uso de nuevas
plataformas pues se debe tener en cuenta que la modalidad virtual llegé para quedarse.
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