IMPLANTACION DE RECURSOS DIGITALES ABIERTOS
PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES
EN ASIGNATURAS DE CIENCIA ANIMAL.
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RESUMEN

El objetivo de este estudio fue disenar actividades basadas en recursos educativos
abiertos en el ambito de la Ciencia Animal. Los analisis de agrupacion establecieron
dos conglomerados: conglomerado 1, estudiantes con un nivel de satisfaccién medio
(1-5, 3*0.2) y el conglomerado 2 con un nivel de satisfacciéon alto (1-5, 4.5+0.1). Se
observo una asociacion entre el nivel de satisfaccion y la titulacion, siendo los es-
tudiantes de GVet-CPA los que mostraron un mayor nivel de satisfaccion. Como con-
clusioén, el empleo recursos y datos digitales en abierto permite recrear un contexto
real de trabajo y potencia la habilidad del alumno de encontrar soluciones a desafios
reales de su vida profesional.

1. INTRODUCCION

En el ambito de la Ciencia Animal, las experiencias basadas en la resolucion de casos
reales de explotaciones ganaderas permiten trasladar los conceptos tedricos directa-
mente a las necesidades del sector con optimos resultados en el aprendizaje (Cava-
lieri, 2009). Ademas, los entornos digitales permiten que el profesorado represente la
informacién de un modo que el alumnado pueda analizar el contexto de aprendizaje,
definir tareas, establecer los objetivos de aprendizaje y seleccionar qué estrategias
usar (Zhang et al. 2015). El objetivo de este estudio fue implantar contenidos en abier-
to que desarrollen las competencias digitales del alumnado desde la perspectiva de la
comunicacion, el aprendizaje colaborativo y la solucidn de problemas, en el ambito de
la Ciencia Animal.

2. METODO

Este estudio se desarrolld asignaturas pertenecientes a tres grados distintos (tabla 1).
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Grado? Curso Asignatura Alumnos
GIAA 2° Bases de la Produccion Animal 34
3° Alimentacién y Mejora Animal
GBIOT 4° Mejora Genética y Reproduccién Animal 6
GVET-CPA 2° Genética Animal 51
2° Reproduccion
5° Fabricacion de Piensos

Se plantearon actividades que potenciaran el autoaprendizaje, recreando un contex-
to real de trabajo que reflejara la complejidad de la actividad profesional, con situa-
ciones que generaran la “necesidad de saber”y la cooperacion entre los alumnos para
resolver con éxito los retos planteados. La resolucion de estas actividades se realizo
en grupo y la ayuda del profesor a través de mddulos guia donde se presentaban los
contenidos y los recursos digitales necesarios para encontrar una solucién a los casos
planteados.

Los recursos educativos fueron creados a partir de herramientas de optimizacién vincula-
das a hojas de calculo (Solver y Visual Basic), o recursos que se encuentran accesibles en la
web: NCBI, FEDNA, FEEDIPEDIA, FEDIAF, ENSEMBL, entre otros.

La valoracion del alumnado se realizé6 mediante encuestas de satisfaccion anénimas al
final de cada asignatura. En las encuestas se valoro, con escalas de Likert, diferentes items
sobre la percepcion general de los contenidos digitales, la satisfaccion con la organizacion
de los contenidos, y el impacto sobre su proceso formativo.

Se realiz6 un analisis de agrupacion (clustering) de tipo jerarquico en dos conglomerados.
Se analizo la diferencia de medias entre esos conglomerados para las variables obtenidas
en el cuestionario de satisfaccion.Ademas, se realizaron test chi-cuadrado del conglomera-
do con las variables de género, titulacidn y asignatura. Todos los analisis se realizaron con
el paquete estadistico JMP PRO 16.

3. RESULTADOS

Se obtuvieron 91 respuestas de estudiantes entre los 18 y los 29 anos, de los cuales 21
(23%) se definen de género masculino,y 70 (77%) de género femenino. De todos estos es-
tudiantes 6 (6.7 %) pertenecen a GBiot, 34 (37.3%) a GIAAy 51 (56%) a DVet-CPA.

Los analisis de agrupacién establecieron dos conglomerados. EL conglomerado 1
(S-media) se correspondio con un nivel de satisfaccion medio (1-5, 3+0.2) y el 2 (S-alta)
con un nivel de satisfaccién alto (1-5, 4.5+0.1). Se observo una mayor puntuacion en
el grupo S-alta en la mayoria de los items. Sin embargo, el grupo S-media mostr6 una
mayor variabilidad, ya que percibié de una manera 6ptima la seguridad, la privacidad y
el uso de recursos abiertos pero las actividades apenas mejoraron la motivacién hacia
la asignatura (Fig 1).

La prueba de chi-cuadrado mostré una asociacion entre los conglomerados vy la titu-
lacién (P=0,005), pero no con el sexo y asignatura (P>0,10). En GVet-CPA se mostré un
nivel de satisfaccion alto (S-media: 29,4% vs. S-alta: 70,67 %), mientras que en GBiot
se mostrdé un nivel de satisfaccién medio con los contenidos desarrollados (S-media:
83.3% vs. S-alta: 16,7%) (Fig.2).

1 GIAA - Grado en Ingenieria, Agraria y Agroalimentaria; GBIOT - Grado en Biotecnologia; GVET-CPA - Doble
Grado en Veterinaria y en Ciencia y Produccion Animal;
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Figura 1.
Conglomerados obtenidos a partir de las encuestas de satisfaccion de las actividades (verde: Satisfaccion media, rojo:
Satisfaccion alta).
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[Ha resultade facil usarlas y he disfrutade uséndelas.] —

[Me han ayudado a trabajar de forma auténoma.]

rabajo en equipe (videsconferencias, edicién de documentos en la nube, etc). ]

[Han mejorade mi metivacion hacia la asignatura.]

[Se ha respetado mi seguridad y mi privacidad en Internet]

se han citado las fuentes, o se han utilizade recurses bajo licencia de usc libre]

[Han creade un contexto real de trabajo acorde con |a realidad profesional. ]

[Ha faverecide la resolucién de preblemas y |z creacién de contenides.]

3n en médulos ha facilitado la gestién y el use de las herrramientas empleadas. ]

Figura 2.
Andlisis de contingencia del grado de satisfaccion (media o alta) segun el grado.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Con la implantacion de recursos digitales se espera influir en el proceso cognitivo
y ampliar las opciones que permitan disenar soluciones innovadoras (Ruiz-Romero y
Vargas-Bello-Pérez, 2022). El uso de recursos y datos digitales en abierto mejoré las
competencias digitales y transversales en asignaturas del ambito de la Ciencia Animal.
Sin embargo, se observaron diferencias entre titulaciones, ya que los alumnos de GVet-
CPA mostraron un mayor grado de satisfaccidn con los recursos desarrollados respecto
al resto de titulaciones. Estas diferencias serian debidas a variaciones en la motivacion
y el esfuerzo cognitivo del estudiante para pensar criticamente en la busqueda, eva-
luacion y manejo de informacion digital segun la titulacion (Limniou et al. 2021). Como
conclusion, el empleo recursos y datos digitales en abierto permite recrear un contexto
real de trabajo y potencia la habilidad del alumno de encontrar soluciones a desafios
reales de su vida profesional.
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