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DATOS IDENTIFICATIVOS:
1. Titulo del Proyecto

Elaboracion de recursos audiovisuales en Veterinaria mediante smartphones para mejorar el
proceso de enseilanza-aprendizaje

2. Codigo del Proyecto
2018-1-3012

3. Resumen del Proyecto

La docencia actual que reciben los alumnos de Grado en Veterinaria demanda, no solo
la asistencia a clases tedricas y practicas, sino también trabajo individual fuera de las
aulas. Este trabajo estd centrado principalmente en el estudio de los contenidos,
aunque los alumnos también deben dedicar muchas horas a la confeccion de trabajos,
seminarios y demads actividades. Todo ello sumado a que, a lo largo de un curso
académico, estas actividades deben desarrollarse en diferentes asignaturas, lo que
supone una carga de trabajo enorme para el alumno, que con frecuencia suele mostrar
quejas sobre este hecho. Y el gran problema lo encontramos cuando, a pesar del gran
esfuerzo realizado, nos damos cuenta de que las actividades que hemos propuesto y
exigido al alumnado no alcanzan los objetivos perseguidos en lo que a motivacion y
aprendizaje se refiere. Con este panorama, a menudo asistimos a la pérdida de interés
del alumnado por adquirir nuevos conocimientos o competencias, siendo su principal
objetivo la finalizacion de las actividades en el plazo establecido por el profesorado,
detectandose con frecuencia plagios y el uso inadecuado de Internet.

En este momento debemos plantearnos qué actividades o métodos pueden estimular el
aprendizaje en nuestros alumnos para evitar que pierdan el tiempo durante la
elaboracién de trabajos que, como hemos mencionado, a menudo son realizados
mediante "copia-pega". Y de igual forma, hay que buscar nuevas estrategias
educativas que mantengan la motivacion de los profesores.

Sin duda, las nuevas tecnologias pueden estimular el interés de los estudiantes por los
contenidos de las asignaturas en Veterinaria, haciéndolos sentir que el tiempo que
invierten en sus trabajos es interesante, Util y puede estar disponible cuando lo
necesiten. Y en la actualidad, cuando todos los alumnos disponen de smartphones con
alta capacidad para la toma y edicion de imagenes y videos, asi como acceso
permanente a Internet, podemos (y debemos) utilizar dichos dispositivos para
promover un aprendizaje mas provechoso.

Los objetivos planteados en este proyecto de innovacién docente fueron:

- Elaboracion, por parte de los alumnos, de videos relacionados con contenidos
de asignaturas de Veterinaria como "Reproduccion y Obstetricia", "Medicina
interna", "Propedeftica clinica" y "Produccion Animal e Higiene Veterinaria",



que se realizaran principalmente mediante smartphones.

- Poner a disposicion de los alumnos y profesores material didactico util y
practico en formato audiovisual, que consiga una mayor motivacion del
alumnado durante el proceso de aprendizaje en las diferentes asignaturas.

- Establecer un vinculo colaborativo entre estudiantes y profesores a través de
intercambio de material audiovisual relacionados con estas materias,
permitiendo descubrir otras formas de trabajo en lo que a procesos y protocolos
se refiere.

- Favorecer la elaboracion de material bilingiie por parte de alumnos con
mayores competencias lingiiisticas de inglés, asi como aquellos de otros paises.

Tras su ejecucion, cabe destacar la buena acogida de dicha actividad entre los alumnos,
que han colaborado y trabajado en la elaboracion de los citados videos. Hemos
detectado algunas debilidades con las que no contdbamos al plantear este proyecto,
como es la falta de conocimiento por parte del alumnado acerca de como se debe
elaborar un video tutorial. Como medida correctora se realizaron (y continuaran
haciéndose) sesiones formativas de la mano del Aula Virtual de la UCO. Por otro lado
también notamos que ausencia de nitidez a la hora de plantear los objetivos por parte del
profesorado ya que en un principio se buscaba la elaboracion de videos que sirvieran
para ensefiar a otros alumnos, cuando el proposito principal debe ser la motivacion del
alumnado. Videos de alta calidad son producidos por equipos de profesionales, como
por ejemplo en Youtube, pero una actividad docente como esta debe perseguir una meta
pedagogica, en la que se ayude al alumno a aprender.

4. Coordinador/es del Proyecto

Nombre y Apellidos Departamento Cédigo del Grupo Docente

Carlos C. Pérez Marin Medicina y Cirugia Animal 41

5. Otros Participantes

Nombre y Apellidos Departamento Coédigo del Grupo | Tipo de Personal

Docente

Escolastico Aguilera Tejero Medicina y Cirugia 126 Catedratico
Animal

Ignacio Lépez Villalba Medicina y Cirugia 126 Profesor Titular
Animal

Carmen Maria Pineda Martos Medicina y Cirugia 126 Profesora Ayudante
Animal Doctora

Francisco A. Arrebola Molina Medicina y Cirugia 41 Profesor Asociado
Animal

Vicente Rodriguez Estévez Produccion Animal e 56 Profesor Titular
Higiene Veterinaria

Manuel Sanchez Rodriguez Produccion Animal e 56 Profesor Titular
Higiene Veterinaria




MEMORIA DEL PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE

Especificaciones

Utilice estas paginas para la redaccion de la memoria de la accion desarrollada. La memoria
debe contener un minimo de cinco y un maximo de DIEZ pdginas, incluidas tablas y figuras, en
el formato indicado (tipo y tamario de letra: Times New Roman, 12, interlineado: sencillo) e
incorporar todos los apartados seinalados (excepcionalmente podra excluirse alguno). Se
anexardn a esta memoria, en archivos independientes, las evidencias digitalizadas que se
presenten como resultado del proyecto de innovacion (por ejemplo, presentaciones, imdgenes,
material escaneado, videos didacticos producidos, videos de las actividades realizadas). En el
caso de que el tamaiio de los archivos no permita su transferencia via web (por ejemplo,
material de video), se remitira un DVD por Registro General al Servicio de Calidad y
Planificacion.

Apartados

1. Introduccién (justificacion del trabajo, contexto, experiencias previas, etc.).

Tradicionalmente el trabajo de los alumnos en Educacion Superior demanda dedicacion
al estudio de contenidos tedricos, recibidos a menudo mediante clases magistrales en
aula, aunque también deben dedicar numerosas horas al trabajo auténomo para la
elaboracion de trabajos, seminarios y demas actividades. Los alumnos se enfrentan a un
gran nimero de horas de este tipo, repartidas entre numerosas asignaturas, que les hace
perder interés y motivacion, repercutiendo negativamente en su calidad formativa. La
carga de trabajo que esto supone para el alumno sumado al bajo aprovechamiento o
insignificante aporte a su aprendizaje especifico conlleva un descontento generalizado
en dichas actividades, que por contra son necesarias y obligatorias. Con este panorama,
a menudo asistimos a la pérdida de interés del alumnado por adquirir nuevos
conocimientos o competencias, siendo su principal objetivo la finalizaciéon de las
actividades en el plazo establecido por el profesorado, detectdndose plagios y uso
inadecuado de Internet.

En la bisqueda de nuevas estrategias para estimular el aprendizaje en nuestros alumnos
y motivar al mismo tiempo la actividad educativa de los profesores debemos centrarnos
en el uso de las nuevas herramientas digitales que se usan a diario, esto es ordenadores,
tablets, redes sociales, plataformas virtuales o teléfonos inteligentes, entre otras.
Woodcock et al (2012) describe que los alumnos sienten insatisfaccion y alienacion
cuando encuentran en clase " profesores viejos que continuan utilizando métodos
anticuados" en clase, incluyendo aquellos que usan tecnologias plenamente establecidas
como es el Powerpoint. E-learning y mas recientemente mobile learning (m-Learning)
han sido ampliamente adoptados para mejorar los procesos de aprendizaje y de
ensefianza, y los docentes deben utilizarlos. Entre sus ventajas destacan su capacidad de
iniciarse en cualquier momento y desde cualquier parte. Y referido a una de estas
herramientas, los smartphones, estos no son solo una herramienta de comunicacion, sino
que en muchos casos han llegado a ser un instrumento para la vida social y profesional
y, posiblemente, un potente instrumento para la vida académica (Vazquez-Cano, 2014).
La existencia en 2014 de 7 billones de smartphones activos en el mundo ilustran el
potencial del mercado del m-Learning y su uso en educacion. Como recoge Vazquez-
Cano (2014) en su articulo, m-Learning es una avenida para la distribucion de
contenidos, un facilitador de procesos reflexivos y la base para el desarrollo e



implementacion de juegos moviles basados en aprendizaje. Todo ello debemos
aprovecharlo de manera préctica para nuestra actividad docente.

Herrington (2009) ya hablaba sobre las posibilidades de los smartphones para realizar
videos, tomar imagenes y grabar audios para crear narrativas o historias digitales que
pudieran servir como recursos curriculares. Este proyecto plantea que el correcto de
algunas de estas tecnologias puede estimular el interés de los estudiantes por los
contenidos de las asignaturas en Veterinaria, haciéndoles sentir que el tiempo que
invierten en sus trabajos autdnomos (fuera de aula) es interesante y util.

La dependencia de los smarphones es evidente y su uso entre los jovenes y los
estudiantes es especialmente elevado. Hoy dia se pasa gran parte del tiempo conectado a
través del smartphone en lugar de usar otros dispositivos y ademas cada alumno utiliza
su propio dispositivo, con el consecuente ahorro para las Instituciones (que no necesitan
proporcionar un dispositivo para cada alumno) y la rapidez durante su uso, ya que estan
plenamente familiarizados con su funcionamiento. Asi pues, en la actualidad, las
Instituciones de Educacion Superior se estan planteando la incorporacion de los
teléfonos inteligentes durante las exposiciones en clase de los docentes, aunque se
preguntan si esto ayudara en el proceso de aprendizaje o, por contra, interferird en él.
Un estudio realizado por Anshari et al (2017) afirma que los alumnos utilizan estos
dispositivos como ayuda para su aprendizaje porque son portatiles, ofrecen experiencias
amplias de aprendizaje, ofrecen diferentes fuentes a las que acceder y diversas tareas, y
son Optimos para el medioambiente. También les permiten estar en contacto con sus
profesores y con el resto de alumnos a tiempo real. La incorporacion del smartphone a
las clases pretende crear una ensefianza mas atractiva y una dptima interaccion con los
estudiantes en clase, ademds de mitigar o, al menos, minimizar las distracciones que
pudieran ocasionar. Sin ninguna duda, el teléfono movil genera distraccion,
dependencia, evita el uso de las manos (en clases practicas) y reduce la interaccion entre
individuos. Y para evitar esto, es necesario fijar ciertas reglas para las clases.

Loredo e Silva et al. (2017) afirmaron que los smartphones han modificado
definitivamente la ensefianza en Medicina, igual que ocurre en Veterinaria. En su
estudio describe que el 96,8% de los alumnos utiliza el smartphone durante las clases o
reuniones, pero solo el 47,3% lo usaba durante mds de 10 min con una finalidad
educativa. El 95% afirm6 que utilizaba en smartphone en clase para actividades no
relacionadas con la medicina como redes sociales (Rozgonjuk et al, 2018) o busqueda
de informacion general, y el 68,2% fueron considerados como usuarios problematicos
de Internet, de acuerdo a los test de adiccion a Internet. Pero como docentes debemos
prestar atencion a por qué los alumnos estan utilizando el smartphone en clase. Dicho
estudio revel6 que las clases no eran interesantes y que la estrategia educacional seguida
no era estimulante. El mayor uso de smartphone estaba asociado a altos niveles de
aprendizaje superficial o bajos niveles de aprendizaje profundo.

Ademas de los problemas ya planteados, debemos tener en cuenta que el uso de
smartphones serd una herramienta indispensable en el dmbito profesional (ya lo es)
pues, en el campo de la Medicina, permitira obtener datos relativos a tasa cardiaca,
presion sanguinea, electrocardiografia, saturacion de oxigeno o temperatura corporal,
entre otros (Loredo e Silva et al.,, 2017). Y esto parece estar relacionado con la
observacion de que se utiliza mas el smartphone con fines practicos en alumnos de
medicina de cursos avanzados (Payne et al, 2012).

El presente proyecto ha sido dirigido a alumnos de 3% 4* y 5* de Grado en Veterinaria,
involucrados en asignaturas clinicas como son "Reproduccion y Obstetricia", "Medicina
interna", "Propedettica clinica" y "Produccion Animal e Higiene Veterinaria". Ademas,



este proyecto ha aunado el trabajo de profesores que imparten su docencia en las
asignaturas anteriormente mencionadas y pertenecen a diferentes grupos docentes de la
UCO (grupos 41, 56 y 126). El hecho de que varias asignaturas se vean implicadas hace
mas atractivo e interesante el presente proyecto.

2. Objetivos (concretar qué se pretendio con la experiencia).
Por lo anteriormente expuesto, los objetivos del proyecto son:

- Elaboracion, por parte de los alumnos, de videos relacionados con contenidos de
asignaturas de Veterinaria como "Reproduccion y Obstetricia", "Medicina interna",
"Propedéutica clinica" y "Produccion Animal e Higiene Veterinaria", que se
realizaran principalmente mediante smartphones.

- Poner a disposicion de los alumnos y profesores material ttil y practico en formato
audiovisual, que consiga una mayor motivacion del alumnado durante el proceso de
aprendizaje en las diferentes asignaturas.

- Establecer un vinculo colaborativo entre estudiantes y profesores a través de
intercambio de material audiovisual relacionados con las materias, permitiendo
descubrir otras formas de trabajo en lo que a procesos y protocolos se refiere.

- Favorecer la elaboracion de material bilingiie por parte de alumnos con mayores
competencias lingiiisticas de inglés, asi como aquellos de otros paises.

3. Descripcion de la experiencia (exponer con suficiente detalle qué se ha realizado en la
experiencia).

A lo largo del curso los alumnos elaboraron recursos audiovisuales (preferentemente
videos grabados mediante smartphones) con una duracion aproximada de 4-6 minutos
en los que debian explicar métodos, actuaciones, fundamentos u otro tipo de conceptos
relacionados con el contenido de las asignaturas Reproduccion y Obstetricia”,
"Medicina interna", "Propedéutica clinica" y "Produccion Animal e Higiene
Veterinaria".

Para ello se utilizaron los teléfonos moviles, tablets u ordenadores personales de los
alumnos, utilizando aplicaciones de libre acceso para la edicion del material.

Los alumnos fueron autorizados para grabar durante las practicas regladas y sesiones
practicas, asi como en las consultas clinicas, siempre que el propietario del animal/es lo
autorizara.

Para la elaboracion de los videos se realizé un guidn o storyboard para determinar la
secuencia que debia seguir el recurso (frecuentemente en formato de video). Tras su
montaje, los contenidos de dichos recursos fueron supervisados y corregidos por los
profesores y posteriormente fueron subidos a la plataforma Moodle creada a tal efecto.

Se disefid un formato para los titulos, subtitulos y créditos de cada recurso docente
elaborado por los alumnos, en el que figuran autores, asignaturas, contenidos,
agradecimientos, etc., indicando ademas que esta actividad corresponde a un proyecto
de innovacién docente financiado por la UCO.

4. Materiales y métodos (describir el material utilizado y la metodologia seguida).



Se emplearon smartphones personales, propiedad de los alumnos. No se suministraron
programas o apps especificos de edicion de videos, sino que trabajaron con los de
acceso libre o con aquellos de que disponian en sus teléfonos inteligentes.

Se elabord un documento de autorizacion para la obtencion de iméagenes y videos con
fines docentes, que debia ser firmado por el cliente o ganadero, por el profesor
responsable y por el alumno que captaba las imagenes..

Tras la eleccion del tema sobre el que versaria el video tutorial, los alumnos realizaron
un guion o storyboard. Dicho guidén fue proporcionado por el profesor y, tras ser
cumplimentado por parte del alumno, este fue revisado y corregido (Figura 1).
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Figura 1. Secuencia completa de los videos para su edicién y montaje.

Los alumnos accedieron a los animales, casos clinicos, casos practicos o materiales
disponibles para realizar su video-tutorial.

La UCO facilit6 un espacio donde alojar los recursos audiovisuales en Moodle,
concretamente en el espacio no académico ENOA 3 (Figura 2). A partir de ese
momento, los videos fueron subidos a la plataforma.
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Figura 2. Espacio virtual facilitado para alojar los video-tutoriales elaborados por los alumnos
en la plataforma Moodle.

5. Resultados obtenidos (concretar y discutir los resultados obtenidos y aquellos no
logrados, incluyendo el material elaborado).

El presente proyecto ha creado un repositorio de recursos audiovisuales elaborados por
los alumnos de Veterinaria y relacionados con actuaciones, procedimientos, patologias
y/o sistemas de produccion ganadera de interés en la docencia veterinaria. No solo se
han incluido recursos elaborados en animales vivos, sino que también se han puesto a
disposicion de los alumnos los diferentes simuladores disponibles para recrear
actuaciones clinicas. El proyecto ha permitido elaborar un total de 36 recursos

audiovisuales, algunos de los cuéles aparecen representados en esta memoria (Figura 3-
6).

Aunque estaba previsto que aquellos alumnos que no tuvieran alguno de estos
dispositivos digitales utilizaran camaras u ordenadores disponibles en los
Departamentos, esto no fue necesario ya que ninguno demand¢ tales dispositivos.

Este proyecto de innovacion educativa ha pretendido promover una mayor motivacion
de los alumnos por las asignaturas y contenidos cursados, haciéndoles profundizar en
como se llevan a cabo ciertos procedimientos y actuaciones veterinarias, asi como
ciertas actividades relacionadas con los sistemas productivos ganaderos, a la vez que
preparan los recursos audiovisuales. Y sin olvidar el uso de terminologia en inglés
durante la preparacion o realizacion de estas actividades, que permitira complementar su
formacion lingiiistica veterinaria en inglés. Sin embargo, no se consiguid que los
alumnos elaboraran recursos audiovisuales en un idioma diferente al castellano, por lo
que el proximo curso se tratard de incentivar a los alumnos de otra manera a fin de
conseguir su participacion en la elaboracion de recursos en inglés.

La sencillez de la captura y subida de video a la Web ha facilitado que sean compartidas
billones de horas de videos digitales normalmente creados con un objetivo de dar
informacion y facilitar entretenimiento para los individuos, negocios, politica y



educacion (Campbell 2018). Se considera que la creacion de videos digitales es una
tarea de autentico aprendizaje para los estudiantes. Campbell (2018) considera que la
encomienda de realizar videos a los alumnos les hace pasar de ser meros consumidores
a activos productores. El uso de los smartphones pretende hacer mas atractiva la
docencia entre los alumnos, reducir los costes y promover la realizacion de parte de la
actividad en practicas y consultas (previa autorizacion del cliente y/o clinico
responsable), reduciendo el uso de animales de practicas cuando sea posible. Abbott et
al (2019) describe una experiencia realizada por estudiantes de fisica para crear videos
de menos de 5 minutos relacionados con sus contenidos de clase. Tal y como estos
autores describen, hay que tener en mente que esta actividad no consiste en obtener
videos profesionales, sino en conseguir una motivacion del alumno para aprender en
esos contenidos sobre los que esté trabajando.

En la busqueda de nuevas formas de ensefianza-aprendizaje basados en smarphones
resulta muy interesante la experiencia de Jeon et al. (2019) quienes enviaban video-clips
docentes a los alumnos acerca de lo que iban a estudiar o realizar en practicas, en ese
caso sobre preparacion del intestito antes de la colonosocopia. Ellos comprobaron que
aquellos alumnos que habian recibido en video tutorial actuaban de una manera mas
adecuada durante la préctica real, especialmente en el grupo de estudiantes de menor
edad, resaltando la eficacia de esta practica educacional. Por tanto, se plantea el uso de
los video-tutoriales realizados a lo largo de este curso 2018-19 para realizar una
experiencia similar y comprobar su eficacia entre nuestros alumnos.

Debido a que los recursos audiovisuales realizados por los alumnos finalizaron en el
mes de junio, no pudieron ser colocados en la plataforma Moodle hasta finales de junio,
lo que ha retrasado la ultima parte del proyecto, consistente en el acceso de todos los
alumnos a los contenidos, la puntuacion de dichos trabajos y la realizacion de una
encuesta de satisfaccion. Todo ello ha sido previsto realizarlo durante el préximo curso
académico.
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Figura 3. Video-tutorial sobre colocacion de pajuelas de

semen sobre estileta para inseminacion artificial profunda  Figura 4. Video-tutorial sobre realizacion de "seeding" o
en yegua. congelacion controlada de embriones.
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Figura 5. Video-tutorial sobre inseminacion artificial en
cerda.
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Figura 6. Video-tutorial sobre envasado de semen en
pajuelas.

6. Utilidad (comentar para qué ha servido la experiencia y a quienes o en qué contextos podria ser
atil).

Esta experiencia tiene como individuos diana a los alumnos y pretende aumentar no solo sus
competencias digitales, sino fundamentalmente su motivacion y grado de participacion en las
asignaturas en las que se ha trabajado. Creemos que mejorando la formacion sobre elaboracion
de recursos audiovuales en los estudiantes podemos conseguir una mejor respuesta; y para ello,
se ha propuesto la realizacion de un curso de introduccién a la elaboracion de recursos
audiovisuales, que tendra lugar a principios del proximo curso académico.

Una vez en marcha este proyecto y elaborados ciertos contenidos audiovisules, se pueden variar
las estrategias docentes. En este sentido, en un futuro se enviaran videos relacionados con las
clases teoricas o practicas a los alumnos pra luego evaluar su grado de aprovechamiento de las
clases.

Sin duda, ha existido una mejora en la motivacion de los alumnos hacia este tipo de actividades,
lo que ha redundado en un mejor aprovechamiento de la docencia. Esta actividad va a ser
definitivamente ntroducida en afios posteriores en nuestras asignaturas a la espera de continuar
incrementando el grado de interés por parte de nuestros alumnos.
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8. Mecanismos de difusion.

- Futuras aportaciones a congresos de docencia en Veterinaria.

Lugar y fecha de la redaccion de esta memoria

Cordoba, a 30 de junio de 2019
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