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DATOS IDENTIFICATIVOS:

1. Titulo del Proyecto
Analisis del uso de tarjetas digitales para el apoyo al estudio en la asignatura de

patologia general veterinaria

2. Codigo del Proyecto

3. Resumen del Proyecto
El proyecto pretendia evaluar el uso de tarjetas digitales, en dispositivos moviles, en la
asimilacion de contenidos por parte del alumnado universitario, tomando para ello como

referencia la asignatura de Patologia General del Grado de Veterinaria.

4. Coordinadot/es del Proyecto

Nombre y Apellidos Departamento Codigo del Grupo Docente
Rocio Lépez Rodriguez Medicina y Cirugia Animal
David J. Menor Campos Medicina y Cirugia Animal

5. Otros Participantes

Nombre y Apellidos Departamento Codigo del Tipo de Personal
Grupo Docente

José Maria Molleda Carbonell Medicina y Cirugia Animal

Ana Muiioz Juzado Medicina y Cirugia Animal

Ana Raya Bermudez Medicina y Cirugia Animal

6. Asignaturas implicadas

Nombre de la asignatura Titulacién/es

Patologia General Grado Veterinaria
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Especificaciones

Utilice estas paginas para la redaccion de la memoria de la accion desarrollada. La memoria debe contener un minimo de cinco y un mdximo de
DIEZ pdginas, incluidas tablas y figuras, en el formato indicado (tipo y tamaiio de letra: Times New Roman, 12; interlineado: sencillo) e
incorporar todos los apartados seiialados (excepcionalmente podrd excluirse alguno). En el caso de que durante el desarvollo de la accion se
hubieran generado documentos o material grdfico dignos de reseiiar (CD, pdginas web, revistas, videos, etc.) se incluird como anexo una copia de
éstos.

Apartados

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

La expansion de nuevas tecnologias en nuestra sociedad es una realidad. Teléfonos
“inteligentes”, “tabletas” digitales, ordenadores, son companeros frecuentes de nuestros
alumnos, y pueden ser utilizados para facilitar la asimilacion de contenidos de una forma
comoda y rapida. La adaptacion digital de tarjetas tipo “preguntas y respuestas” puede
ser una herramienta util y amena para la asimilacion de conceptos y conocimientos que

son basicos para la formacion de nuestros alumnos.

Aunque estas herramientas estan disponibles en Internet a todos los wusuarios,
consideramos que su recomendacion dentro de una asignatura universitaria puede ser
un estimulo para los alumnos, y provocar una mayor aceptacion. Por otra parte, su uso
en una asignatura concreta también puede servir para estudiar su eficacia y eficiencia en
la asimilacion de contenidos por el alumnado, al comparar los resultados académicos con

alumnos que no utilicen dicha tecnologia.

Se ha seleccionado este programa porque (1) se cataloga como software libre, lo cual
implica que puede ser utilizado sin coste por parte de los profesores y alumnos; (2) es de
codigo abierto, lo que posibilitaria la personalizacion y adaptacion a la Universidad de

Cordoba; (3) es multiplataforma, existiendo versiones disponibles para windows, linux,



i0S, y android; y (4) permite la elaboracion propia, importacion, y exportacion de tarjetas

por parte del usuario.

2. Obijetivos (concretar qué se pretendid con la experiencia).

Los objetivos que se marcaron en la ejecucion del proyecto eran:

« Apoyar el estudio y la asimilacion de conceptos en alumnos de nivel
universitario. Para su evaluacion, se aplico solo en la asignatura de patologia
general en el Grado de Veterinaria, donde los alumnos reciben casi por primera
vez durante los estudios que estan llevando a cabo, una amplia variedad de
términos de procesos patologicos que pueden ser susceptibles de utilizar este

sistema de memorizacion como apoyo al aprendizaje.

« Fomentar la exploracion de herramientas digitales para su uso académico,
aprovechando la tendencia actual de nuestros estudiantes de utilizar
dispositivos electronicos tipo moviles o tabletas, y su conexion a Internet. Estas
herramientas y la informacion existente en Internet, usadas con criterio y
conocimiento critico, pueden contribuir a ampliar o facilitar la formacion

académica de nuestros estudiantes.

* Investigar la influencia del uso de las tarjetas digitales en la asimilacion de
contenidos de la asignatura de patologia general en el Grado de Veterinaria,
obteniendo resultados que respalden o rechacen la promocion y utilizacion de

este tipo de tecnologias en el ambito universitario.

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

Tras la presentacion y aprobacion del proyecto, los profesores participantes recibieron
desde la coordinacion del mismo el programa y un lote de preguntas-respuestas a
modo de ejemplo. Los profesores pudieron instalarse el programa y probar su
funcionamiento con este lote modelo, y comprobar las dificultades existentes para
poder elaborar sus propias tarjetas. El hecho de que el programa acepte distintas

plataformas para su instalacion y funcionamiento ha facilitado mucho su uso tanto a



nivel de profesorado como del alumnado.

Durante el transcurso de la asignatura de Patologia General, correspondiente al Grado
de Veterinaria, en el curso escolar 2013/2014, se procedi6 a presentar a los alumnos
el programa ANKI, que utiliza tarjetas digitales de preguntas y respuestas para
facilitar la memorizacion y asimilacion de conceptos. La presentacion del programa se
realizo a través de la plataforma Moodle, como una herramienta mas de apoyo al
estudio dentro de la asignatura de Patologia General del grado de veterinaria. Se
explico a los alumnos que su uso era recomendado pero no obligatorio, facilitandose
bloques de tarjetas con preguntas y respuestas elaboradas por el profesorado de la

asignatura sobre contenidos de los distintos temas de la asignatura.

Como apoyo a la instalacion y ejecucion del programa, a través de Moodle se indico la

existencia de:

- una guia de instalacion del programa,

- una guia de uso del programa,

- documentacion suplementaria sobre el programa

Los profesores participantes elaboraron y pusieron a disposicion de los alumnos para

su descarga las tarjetas de varios bloques de la asignatura.

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

El material empleado ha sido fundamentalmente el programa ANKI. Este programa
permite la edicion e incorporacion de tarjetas digitales tipo pregunta y respuesta.
Aunque existen actualmente numerosas alternativas a este programa, se selecciono
para esta primera experiencia por su facilidad de wuso, su caracteristica
multiplataforma y su caracter abierto y gratuito. Sobre este programa se han creado y
editado lotes de preguntas y respuestas referidas a la asignatura de Patologia General
del grado de Veterinaria, que han sido descargadas desde la plataforma Moodle de la
UCO y utilizadas por los alumnos para el estudio de la asignatura de manera

voluntaria.



5. Resultados obtenidos y disponibilidad de uso (concretar y discutir los resultados obtenidos y aquéllos no logra-
dos, incluyendo el material elaborado y su grado de disponibilidad).

Durante la ejecucion del proyecto se ha logrado dar a conocer la existencia,
disponibilidad y uso del programa ANKI, tanto dentro del profesorado como de los

alumnos del Grado de Veterinaria.

La aceptacion por parte del alumnado ha sido muy buena, llegando incluso a
demandar la elaboracion de nuevos lotes de preguntas y respuestas por parte del

profesorado.

La experiencia por parte del profesorado ha sido mas desigual. Algunos profesores
han tenido mas dificultad a la hora de instalar y usar el programa, mientras que otros
lo han encontrado facil de usar. Sin embargo, en general el profesorado valora

positivamente las posibilidades del programa como apoyo al estudio de la asignatura.

Dado que la experiencia ha sido positiva tanto para alumnos como para profesores, el
programa ANKI y las tarjetas preguntas — respuestas elaboradas durante el presente
proyecto se seguiran utilizando dentro de la asignatura de Patologia General,
contemplandose la posibilidad de incrementar la oferta de lotes de preguntas —
respuestas, asi como utilizar el sistema en otras asignaturas impartidas por los

profesores que han participado en el proyecto.

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

El proyecto ha permitido dar a conocer la utilidad de herramientas digitales gratuitas
para su aplicacion por el profesorado y alumnado universitario. Ha servido como
experiencia piloto de intercambio de material entre profesores y alumnos en este

ambito, y puede servir como germen para su implantacion en otras asignaturas.

Por otra parte, los alumnos han podido comprobar como funciona el programa y como
pueden crear su propias tarjetas, lo que en algin momento podria dar lugar al

aprendizaje colaborativo mediante la creacion e intercambio de materiales entre los



propios alumnos de forma autéonoma.

El hecho de que los recursos utilizados sean gratuitos y de libre acceso facilita su
difusion y permanencia en el tiempo, tanto para nuevos alumnos como para los

profesores.

7. Observaciones y comentarios (comentar aspectos no incluidos en los demas apattados).

Por razones ajenas al proyecto, no se ha podido evaluar la influencia del uso de las
tarjetas en las calificaciones obtenidas por los alumnos. Sin embargo, dada la
aceptacion de la iniciativa tanto por alumnos como por profesores, la experiencia va a
ser continuada durante los proximos cursos académicos, por lo que se espera poder
evaluar qué influencia tiene la puesta a disposicion de los alumnos de material que

fomente el aprendizaje autonomo en las calificaciones obtenidas posteriormente.

8. Bibliografia.

1. Programa ANKI. http://ankisrs.net/

2. Manual del software: http://ankisrs.net/docs/manual.html

Lugar y fecha de la redaccion de esta memoria

En Coérdoba, a 25 de septiembre de 2014.
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