ANEXO V. MEMORIA FINAL DE PROYECTOS. MODALIDADES 1,2,3Y 4

CURSO ACADEMICO 2018/2019

DATOS IDENTIFICATIVOS:

1. Titulo del Proyecto

“I. Laboratorio 3D: la realidad aumentada”.
2. Codigo del Proyecto

2018-1-3002

3. Resumen del Proyecto

El proyecto se ha dirigido a alumnos del area de Fisiologia (grados de Biologia, Veterinaria y Ciencia y
Tecnologia de los Alimentos). Nos acogimos a la Modalidad 1: “Proyectos de Innovacion Docente”, teniendo
como linea de accion prioritaria el trabajo por competencias. Los componentes han sido: 2 catedraticas, 1
profesora titular, 1 profesor ayudante doctor novel, 1 profesoras sustitutas interinas, 1 alumna de doctorado
que, a su vez, es colaboradora honoraria del departamento en el que se solicita el proyecto y 1 colaborador
honorario, todos ellos pertenecientes al grupo docente 041.

Acompaiiar a un profesor novel en la adquisicion de competencias docentes mediante su participacion en este
proyecto de innovacion ha sido uno de nuestros objetivos.

Durante el curso académico cursos académicos 2018/19 se ha trabajado con estudiantes de Avances en
Reproduccion de 4° Curso del Grado en Biologia de la Universidad de Cordoba. Este proyecto es sostenible
para aplicarlo a cualquier otra asignatura y grado.

La calidad y excelencia de nuestra docencia no la podemos valorar solo por la tasa de éxito y el rendimiento
académico de nuestro alumnado sino también dirigiéndolos adecuadamente hacia la competencia existente en
el mundo laboral. Las empresas quieren ser oidas y continuamente demandan a las universidades innovacion,
tecnologia, informacion y pluralidad comunicativa.

La realidad aumentada (RA) es una variacion de la realidad virtual. Segn Johnson et al., 2013 la RA es ’la
generacion de imagenes nuevas a partir de la combinacion de informacion digital en tiempo real y el campo
de vision de una persona”. Es decir, la vision de un entorno fisico a través de un dispositivo (Smartphone,
Tablet, etc.) para que se muestre en tiempo real junto con una capa de elementos virtuales. Esta tecnologia ha
conseguido convertirse poco a poco en un fendmeno de masas gracias a juegos como Pokemon Go que
conquisto a millones de personas para que salieran, con sus teléfonos moviles, a la calle, parques, playas etc.
para cazar personajes ficticios sobre espacios reales. Ante este fendmeno la universidad no puede abstraerse
de la esfera de la comunicacion y de la innovacion digital ya que RA la utilizan muchas empresas que cuidan
lo que el usuario demanda a tiempo real.

Hay que mencionar que la RA por si sola no aporta aprendizaje, por lo tanto, es fundamental presentarle a los
estudiantes informacion relevante para que construyan su conocimiento basado en la comprension de lo
aprendido en lugar de aprender de memoria. El estudiante tiene la oportunidad de reflexionar durante el proceso
exploratorio en este caso en el laboratorio de practicas.

Los objetivos que os propusimos fueron:

1. Elegir algunas de las practicas manipulativas (“hand-on”) de la asignatura Avances en Reproduccion.

2. Disefar y ajustar la secuencia de aprendizaje con realidad aumentada.

3. Aplicacar de la secuencia en las clases practicas de Avances en Reproduccion para que el estudiante aprenda
basandose en el descubrimiento.

4. Acompanar a un profesor novel en la adquisicion de competencias docentes mediante su participacion en
este proyecto de innovacion.



En cuanto a la metodologia se llevo a cabo de la siguiente forma:

- Reunidn inicial de los integrantes para coordinar el proyecto, fomentando la implicacion del profesor
novel.

- Eleccion de las practicas manipulativas “hand-on” que puedan ser reproducibles en distintas asignaturas.
- Revision de los protocolos de esas practicas.

- Seleccion del marcador que permitira ubicar el modelo tridimensional en la realidad aumentada.

- Creacion de los contenidos en los que se mezclen las imagenes reales con otras virtuales utilizando una
aplicacion especifica para ello. Como requisito indispensable se tendra en cuenta que la RA sea facil de
usar para el alumno. Se utilizaron la aplicacion Aurasma.

- Reunion de seguimiento del proyecto para puesta en comun de los puntos encontrados, haciendo especial
hincapié en aquellos aportados por el profesor novel.

- Implementacion del proyecto en el laboratorio.

- Reunion final en la que se discutieron los resultados obtenidos y valoracion de la tutorizacion del profesor
novel.

- Tratamiento de los resultados obtenidos.

- Encuesta final de satisfaccion al alumnado con la iniciativa.

- Encuesta final de satisfaccion al profesor novel con la iniciativa.

- Se han presentado los resultados al congreso de la Asociacion Espafiola de Veterinarios Docentes
“VetDoc” que se celebrara en Madrid los dias 8 y 9 de Julio. Asimismo, se publicara en revista Vetdoc.
(Anexol).

Resultados Obtenidos

- Implicacion del profesor novel en la innovacion docente utilizando la tecnologia en el aula.
-Adquisicion de competencias digitales, comunicativas, tecnoldgicas y de comunicacion
-Conversion del laboratorio de practicas en un espacio 3D.

-Ofrecer al alumnado un mejor entendimiento y una vision mas compleja y amplia de la asignatura.
-Construccion de conocimiento por parte del estudiante.

-Incremento del aprendizaje significativo.

-Incremento de la motivacion en el laboratorio de practicas.

4. Coordinador/es del Proyecto

Nombre y Apellidos Departamento Cédigo del Grupo Docente
Estrella Agiiera Buendia Biologia Celular, Fisologia e | 041
Inmnologia

5. Otros Participantes

Nombre y Apellidos Departamento Cédigo del Grupo | Tipo de Personal
Docente
Francisco Requena Domenech Biologia Celular, 41 P.Ayudante
Fisologia e Doctor.
Inmnologia

Profesor Novel

Begoiia Escribano Duran Biologia Celular, 41 PDI
Fisologia e
Inmnologia




Inmnologia

Maria Dolores Rubio Luque Biologia Celular, 41 PDI
Fisologia e
Inmnologia
Amaranta de Miguel Rubio Ciencias 41 P. A yudante
Sociosanitarias, Doctor
Radiologia y
Medicina Fisica
Rocio Camacho Agiiera Biologia Celular, 41 Alumna
Fisologia e doctorado.
Inmnologia
Colaboradora
Honoraria
Julio Camacho Agiiera Biologia Celular, 41 Colaborador
Fisologia e Honorario

En el Anexo 1 se presentan 3 ejemplos de los videos presentado. Asimismo el poster con el que se participara
en el congreso de la Asociacion Espafiola de Veterianrios docentes que se celerara en Madrid los dias 8 y 9 de

Julio.
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Aceptacion y satisfaccion del alumnado de usar la
realidad aumentada para disehar recursos
educativos

Students’ acceptance and satisfaction of using augmented
reality to design educational resources

Agliera, E.l!; Camacho, R !; Camacho, J.!; Requena, F.!; Pérez-Marin, C.C.2; De Miguel, A.3; Escribano, E.!
I' Departamento de Biologia Celular, Fisiologia e Inmunologia. Universidad de Cérdoba.

2 Departamento de Medicina y Cirugia Animal. Universidad de Cérdoba.

3 Departamento de Ciencias Sociosanitaras, Radiologia y Medicina Fisica. Universidad de Cérdoba.
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Introduccion

Es frecuente que el profesorado presente a sus estudiantes los recursos necesarios para conseguir los
objetivos propuestos sin involucrarlos en la fase creativa de los mismos. Sin embargo, implicar al alumnado
en actividades creativas contribuye a que su proceso de ensenanza aprendizaje sea mas motivador. La realidad
aumentada (RA) es la generacion de imagenes nuevas a partir de la combinacién de informacion digital en
tiempo real y el campo de vision de una persona (De la Torre et al., 2013). Las empresas estan demandando
esta tecnologia emergente y la universidad no debe obviarla para el alumnado. El objetivo de este trabajo fue
que el alumnado creara sus recursos educativos, comprobar el grado de aceptacion y determinar el grado de
satisfaccion de los estudiantes por utilizar la RA para crear estos materiales.

Métodos

La asignatura de Fisiologia consta de un total de 174 estudiantes matriculados. El primer dia de clase se explico
que trabajarian con la realidad aumentada. Por un lado, el profesorado eligi6 las practicas manipulativas “hand-
on,” que puedan ser reproducibles en distintas asignaturas del area de Fisiologia. Por otro, el alumnado creé
el contenido, en el que mezclaban las imagenes reales y virtuales utilizando la aplicacion Aurasma para Androi
o iOS.

Ademas, se disefid una encuesta con dos apartados de autoevaluacion para el alumnado. El primero para
valorar el grado de aceptacion esta tecnologia en la creacion de material. El segundo para determinar el grado
de satisfaccion de los estudiantes al utilizar la RA para crear estos materiales. Los cuestionarios se analizaron
con escala Likert (siendol minima puntuacion y 5 maxima). Todas las encuestas fueron voluntarias. Al
principio de curso se entregaron |74 encuestas.

Resultados y Discusion

De las 174 encuestas entregadas, se recogieron |36 al terminar la asignatura y se excluyeron 8 que estaban
incompletas o en blanco. Se analizaron los datos de 128 encuestas. El estudio estadistico se realizé con el
programa SPSS 24.0. Se calculé el valor medio y desviacion estandar (+ DE) de cada item en una escala
numérica. El andlisis estadistico se realizo con pruebas paramétricas, t-Student para muestras relacionadas. El
nivel de significacion estadistica fue del 95% (p<0,05). Primero se valoré el grado de aceptacion
encontrandose unos resultados de entre 4,2 y 4,5 sobre 5, lo que demuestra que la RA ha despertado interés
en el alumnado. Cuando un recurso educativo despierta el interés entre sus usuarios, se traduce en un
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aumento de la motivacion del alumnado que repercute en su rendimiento académico (Barba et al.,, 2015). En
el segundo lugar se valoré el grado de satisfaccion de los estudiantes al utilizar la RA para crear estos
materiales. El resultado fue de entre 4,6 y 4,9 sobre 5. Este grado de satisfaccion tan alto demuestra que el
alumnado valora que desde la universidad se les dirija hacia competencias emergentes que se estan
demandando fuera del aula (Cabrero-Almenara et al., 2018).

Conclusiones

La RA es una tecnologia que ha despertado gran aceptacion y satisfaccion en los estudiantes de grado para
crear sus materiales interactivos ayudando a un aprendizaje mas activo.
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ACEPTACION Y SATISFACCION DEL ALUMNADO DE USAR LA
REALIDAD AUMENTADA PARA DISENAR RECURSOS
EDUCATIVOS

Agiiera El.,! Camacho R.}, Camacho J. 1, Requena F.}, Pérez-Marin CC.2, De Miguel A.3- Escribano BM.?:
1 Departamento Biologia Celular, Fisiologia e Inmunologia; 2 Departamento de Medicina y Cirugia; 3 Ciencias
Sociosanitaras, Radiologia y Medicina Fisica. Universidad de Cordoba.

1 Crear materiales educativos por parte del alumnado.

Comprobar el grado de aceptacion y satisfaccion de los
estudiantes de utilizar la realidad aumentada (RA) en el aula.

METODO

Facultad de Veterinaria de Cordoba

= Grupos de 5 estudiantes.

Primer dia de clase se introdujo al alumnado en la RA.

= Se eligieron las practicas manipulativas.

= Alumnado cred el contenido practico con aplicacion Aurasma para Android e iOS.
= Exposicion de Videos educativos y cadigo QR.

= Se disend una encuesta de autoevaluacion del alumnado.

8-9 de julio de 2019
Facultad de Veterinaria. UCM
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v’ Escala Likert

v’ Estudio estadistico: SPSS.24

v’ Valor medio y desviacion estandar (* DE) de cada item de escala numérica.
v’ t-Student.

v" Nivel de significacion: 95% (p<0,05).

AV

Grado de aceptacion: entre 4,2 y 4,5 sobre 5.

Grado de satisfaccion: entre 4,6 y 4,9 sobre 5.

» La RA es una tecnologia que ha despertado gran aceptacion y satisfaccion en los estudiantes de grado:
.para crear sus materiales interactivos ayudando a un aprendizaje mas activo. Valoran que, desde la:
»universidad, se les dirija hacia competencias emergentes que se estan demandando fuera del aula. ’
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