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Abstract

Due to European Higher Education Area’s requirements, veterinary teaching needs to focus in some under-developed skills,
such as decision making in critical care units. In this project we proposed a mobile application in which the student is confronted
with critical-care cases. In each clinical case the student chooses the tests to be performed, evaluates them and he himself must
determine both the diagnosis and the treatment. The result of the game is influenced by the student’s decisions. This application
and website is available to most veterinary students in Cordoba and has already been used by many of them.
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Resumen

Ante las incipientes necesidades docentes que han surgido en veterinaria en base a las imposiciones del nuevo Grado y la
adaptacién al Espacio Europeo de Educacion Superior, los solicitantes han desarrollado una aplicacién en modo videojuego,
publicable tanto en pagina web como mediante aplicacién mévil (Android e iOS) en la cual el alumno se enfrenta a casos clinicos
de urgencias en veterinaria. En cada caso clinico el alumno escoge interactivamente las pruebas a realizar, las evalia y él mismo
debe determinar tanto el diagnéstico como el tratamiento. El resultado del juego se ve influenciado por las decisiones del alumno,
dependiendo en dltima instancia de si las pruebas escogidas y tratamiento seleccionado son idéneas o no. Esta aplicacion y web
esta a disposicion de todos los estudiantes del Grado y master de veterinaria, habiendo sido ya utilizada por un gran nimero de los
mismos y sentando as las bases para su futuro crecimiento.
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1. INTRODUCCION

Actualmente la docencia universitaria en Veterinaria se halla frente a una serie de cambios que exigen un diferente
enfoque formativo. La implantacién del nuevo Plan de Estudios del Grado de Veterinaria en la Facultad de Cérdoba y la
adaptacion al Espacio Europeo de Educacién Superior, junto con la evaluaciéon positiva del Comité Europeo de Educacién
Veterinaria (ECOVE-EAEVE) suponen una serie de retos que nos obligan a proponer cambios profundos y de base en la
metodologia docente que brindamos al alumnado. Hemos de ser conscientes que desde la universidad nos comprometemos
no solo a facilitar una formacién de alta calidad sino también a brindar herramientas a nuestros graduados y egresados que
les permitan ejercer su profesiéon a un muy elevado nivel.

En el Libro Blanco del Grado de Veterinaria (2005)3, se recoge que el 99,36% de los graduados en veterinaria consiguen
un trabajo relacionado con la profesién de forma rapida (antes del primer afio tras acabar sus estudios). La mayoria de los
primeros trabajos -mas del 70%- de nuestros alumnos se desarrollan en clinicas veterinarias de atencién 24 horas? Por su
patte, la Orden ECI/333/2008, de 13 de febrero!, enumera entre las competencias que los estudiantes del Grado de
Veterinaria han de adquirir el “Conocimiento y aplicacién de métodos y procedimientos de exploracion clinica, técnicas
diagnésticas complementarias y su interpretacién”. Sin embargo, tradicionalmente estos conocimientos tedricos y practicos
se han enfocado tnicamente a ambitos clinicos o de animales de produccién, dejando de lado el ambito de las unidades de
urgencia y cuidados intensivos.

Con estos antecedentes, nos encontramos ante la problematica de que el principal nicho de trabajo actual para el
veterinario recién graduado exige una formacion que apenas se fomenta ni abarca en su totalidad durante los estudios de su
carrera.

Como respuesta a esta problematica, en esta solicitud se intent6é fomentar habilidades poco o nada desarrolladas en la
docencia veterinaria y que, sin embargo, son esenciales para los clinicos en activo (manejo eficaz de situaciones de urgencias,
conocimiento y aplicacién de técnicas basicas de diagndstico y tratamiento en unidades de cuidados intensivos, etc.). Para
ello se planteé el disefio de una aplicacién WEB y MOVIL interactiva que presente al alumno de veterinaria casos clinicos
de urgencia de las especies tipicamente encontradas en este contexto.

A la hora de la propuesta se tuvieron en cuenta el cumplimiento de las siguientes estrategias especificas del Plan de
innovacién y buenas pricticas docentes 2017/2018 de la UCO:

a. Impulsar las acciones de innovacién docente que generen una mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje
y de los resultados académicos del alumnado de la UCO (mediante la utilizacién de la aplicacién por parte del profesorado



en clases y seminarios de distintas asignaturas; mejorando asi el aprendizaje de los conceptos relacionados con los cuidados
criticos en un entorno seguro y sin la problematica ética y moral que conlleva el manejo de pacientes reales criticos).

b. Apoyar la 6ptima acreditacion de los titulos de Grado, Master Universitatio y Doctorado (fomentando esta
propuesta habilidades expresamente citadas como de obligado cumplimiento por patte de los alumnos del Grado de
veterinaria).

e. Potenciar la puesta en practica de metodologias docentes centradas en la actividad del alumnado (ya que en estasta
actividad el esfuerzo docente esta centrado en el alumno, siendo el propio interesado el encargado ultimo de la evolucién
interactiva del caso clinico).

f. Apoyar la incorporacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion, aplicadas a la ensefianza.

h. Promover la produccién y publicacion de material digital y la utilizacion de los recursos y servicios disponibles
para ello en la UCO.

2. OBJETIVOS

El objetivo principal de esta solicitud fue el siguiente.- Que el alumno de veterinaria adquiera las habilidades y
destrezas que le permitan afrontar con garantfas la practica clinica diaria y, de forma mas especifica, la practica en entornos
de urgencias, emergencias y cuidados intensivos que es, segun lo comentado, el principal nicho de trabajo que actualmente
se presenta al alumno recién graduado.

Con esta solicitud se busco actuar sobre estas competencias mediante un material interactivo (pagina web y
aplicacién mévil disefladas en modo juego) donde el alumno afronta casos clinicos de urgencias, siendo el propio alumno el
responsable dltimo de las decisiones tomadas en dicho caso (pedir pruebas complementarias, analizar los datos obtenidos,
establecer un tratamiento, determinar un diagnostico, etc.). Con este modus operandi se busca que el alumno pueda
experimentar (en un entorno virtual, y por tanto, seguro y libre de problematicas éticas y morales, aunque al mismo tiempo
lo mas cercano y parecido a un caso de urgencias) la dindmica propia de los casos de urgencias en veterinaria.

Los objetivos especificos de esta accion fueron los siguientes:

- Facilitar al alumnado y a los egresados los conocimientos teéricos y practicos mas cominmente necesatios en la
clinica veterinaria de urgencias y en unidades de cuidados intensivos.

- Fomentar la toma de decisiones criticas en situaciones clinicas rutinarias y de urgencia.
- Capacitar al alumno para aplicar sus conocimientos tedricos en la practica diaria.
- Fomentar la capacidad de aportar ideas innovadoras y de calidad.

- Acercar al alumno el mundo de las nuevas tecnologias con una herramienta en la que se aina interactividad,
conocimientos veterinarios aplicados y que le permita ahondar y expandir su bagaje formativo.

3. MATERIAL Y METODOS

Los profesores responsables recopilaron un total de 15 casos clinicos de caninos, felinos y equinos. Se seleccionaron
casos clinicos tipicamente de urgencias y cuidados intensivos, que tuviesen un diagnéstico certero y claro (casos tipicos, sin
hallazgos anémalos para su enfermedad) y que fuesen representativos de todas las patologias (médicas, quirurgicas,
obstétricas, infecciosas, parasitarias, neoplasicas, etc.) que el alumno podra encontrar en un ambiente de urgencias.

En pos de que cada caso tuviese todo el material necesario, los profesores solicitantes realizaron una buisqueda intensiva
de todas las imagenes, pruebas y resultados a disposicién de dichos casos clinicos. Se anonimizaron los resultados de las
pruebas realizadas y, en el caso del uso de imagenes donde se reconozcan los pacientes, se pidié permiso expreso a los
duefios de los mismos (formulario disponible via Comité de bioética del Hospital Clinico Veterinario Francisco Santisteban).
Asf{ mismo, incluso para el uso de los resultados clinicos, se realiz6 una peticién expresa a los duefios de los pacientes
mediante dicho formulario. En esta recopilacién de todos los datos del animal se buscaron aquellas pruebas que el propio
alumno pueda evaluar y que sean informativas para el caso. No obstante, también se recopilaron aquellos resultados que no
fueron informativos para el caso clinico (resultados laboratoriales normales, radiografias sin hallazgos patologicos,
endoscopias normales, etc.), ya que serd el propio alumno el encargado de evaluar y valorar los hallazgos. En muchos de
estos casos clinicos no existia justificacién econémica para que el duefio el paciente realizase determinadas mediciones
(siempre determinaciones no invasivas, como por ejemplo medir mas analitos en una muestra de sangre ya obtenida o tomar
imagenes ecograficas de 6rganos normales). Fue en este ambito donde mayormente intervino la financiacién obtenida
mediante esta convocatoria, permitiendo el pago de todas las pruebas para los pacientes que entraron a participar como
casos clinicos para la aplicacion web y mévil. De forma detallada, y si bien en cada caso se busco personalizar la experiencia,
el alumno dispone de la siguiente informacién en cada paciente:



- Datos iniciales.- datos de la anamnesis (sexo, edad, raza, historia de vacunacion, alimentacion asi como una pequefia
anamnesis del caso clinico).

- Exploraciéon. Datos como la frecuencia cardiaca, respiratoria, tiempo de relleno capilar, anomalia en coloracién de las
mucosas, etc.

- Radiograffas. Se introducirdan imdgenes reales de las placas radiograficas realizadas al animal, sin marcar ni identificar,
para que sea el propio alumno el encargado de evaluarlas. En caso de que las placas radiograficas no estuviesen a disposicion,
se utilizaron placas de animales de la misma especie, tamafio y edad sin hallazgos patolégicos.

- Ecografias y endoscopias. Se usaron iméagenes reales, sin marcar ni identificar, de estas técnicas realizadas sobre los casos
clinicos, siendo el alumno el encargado de evaluar las pruebas.

- Resultados laboratoriales. En cada caso clinico el alumno tiene a su disposicién para evaluar todo el panel hematolégico
y bioquimico del animal.

Una vez recopilada toda esta informacion para los 15 casos clinicos, se procedié al montaje de cada caso clinico en la
web/aplicacién mévil. Cada caso clinico se presenta como un juego interactivo, en el cual el objetivo es que el alumno
diagnostique certeramente el caso clinico de urgencia de la forma mas correcta y en el menor tiempo posible.

En una pantalla inicial de cada caso se le presenta al alumno los datos del animal y el jugador puede interactivamente
seleccionar qué pruebas quiere pedir/observar (Fig. 1). Al seleccionar una prueba se le guia a una nueva pagina en la cual el
alumno habra de evaluar el resultado de la misma (se le muestra la radiografia, los resultados de la analitica, etc; ver Fig. 2).

Tras la evaluacién de las pruebas, y si se sigue una metodologia correcta (sin seleccionar pruebas que no estén indicadas
para el paciente o que resten tiempo util y por tanto pongan en peligro al mismo), el alumno puede seleccionar distintas
opciones terapéuticas (Fig. 2).

Durante el desarrollo del juego interactivo, si el alumno escoge un tratamiento absolutamente erréneo y que conllevaria
la muerte del paciente, o bien un tratamiento sub6ptimo o bien realiza pruebas no indicadas que conllevan un consumo de
tiempo que puede ir en contra de la supervivencia del paciente, se le comunica su error al jugador (Fig. 2). En este caso, para
completar la actividad, el alumno puede volver a jugar este caso clinico. Por contra, en el caso de que el jugador haya
desarrollado un algoritmo diagnéstico idéneo y haya optado por el tratamiento idéneo para la enfermedad, el mismo es
dirigido a una pégina especifica (Fig. 2) donde se le felicita y se le aporta bibliografia y otros recursos para ahondar en los
conocimientos sobre esta enfermedad.

Dadas las limitaciones presupuestarias en la solicitud, los solicitantes optaron por utilizar el creador de aplicaciones web
y movil de Code.org (tipo “open source”, Fig. 3), que permite el desarrollo de juegos interactivos como los explicados en la
metodologia. Los solicitantes publicaron todos los casos clinicos en una carpeta especifica de este repositorio, el cual cuenta
también con la ventaja de proporcionar un enlace especifico para acceder a cada caso clinico (tanto a nivel web como en
movil).
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1. Captura en un mévil de la pantalla de inicio del juego.
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2. Capturas en un mévil de las distintas pantallas del juego, en las cuales se pueden ir seleccionando pruebas, evaluando las
mismas, etc. También se muestra la evolucién del juego (tanto la pantalla que aparece cuando una prueba no es informativa,
como la que se muestra cuando el diagnéstico no es certero y el juego termina, asi como por dltimo la pantalla que felicita al
jugador por haber resuelto el caso, en la cual también se facilitan mas recursos para ahondar en los conocimientos acerca del

proceso o enfermedad sobre la que ha versado el caso clinico.
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3. Repositorio con los distintos casos clinicos a disposicion del alumnado.

4. RESULTADOS OBTENIDOS Y DISCUSION

Los casos interactivos han sido utilizados por el profesorado de la asignatura Medicina Interna (4° Grado de
Veterinaria) y durante el Rotatorio clinico en el Hospital Clinico Veterinario (periodo de varios meses por el que pasan todos
los alumnos de 5° de Grado de veterinaria), por lo que esta aplicacién ha podido ser utilizado por un total de 180 alumnos
de Veterinaria. Ademas, dado que el repositorio sigue vigente y se estd incrementando (se siguen recopilando casos clinicos),
el mismo podra volver a utilizarse en los siguientes afios, aumentando considerablemente el publico objetivo para esta
solicitud. En ultima instancia, y durante el curso venidero, los links a estos casos clinicos seran publicados tanto en el Moodle
de las asignaturas objetivo como en la pagina web del Hospital clinico veterinario (permitiendo asi expandir el uso de la
aplicacién y llegar a un piblico mayor, incluyendo egresados y estudiantes de otras facultades).

Dado que los casos publicados permiten el estudio de métricas web, podemos adelantar que en cada caso clinico
han entrado una media de 182 personas, las cuales han desarrollado un total de 1792 intentos (con un porcentaje de
primer acierto del 55% y acumulado al segundo acierto del 83%). Los solicitantes consideran que estos datos suponen un
punto de partida muy interesante y exponen la increible aceptacién que ha tenido esta herramienta, asi como su marcado
potencial de uso y aprovechamiento por parte del alumnado objetivo.

5. CONCLUSIONES

En vista de los resultados de uso de la herramienta web y movil, podemos concluir que este tipo de juego interactivo
(al menos aplicado a los casos clinicos veterinarios de urgencias y cuidados intensivos) supone un aporte muy adecuado en
pos de fomentar habilidades y competencias infrapotenciadas durante la docencia en veterinaria, permitiendo que el propio
alumno adquiera capacidad de decisién y actitudes de responsabilidad clinica de forma facil, segura y eficaz.
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