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El objetivo del presente estudio fue implementar la herramienta USINA para integrar los contenidos del
curso en un caso problema de bienestar animal. USINA es un entorno digital de simulacién virtual
disefiado por el Centro de Innovacién en Tecnologia y Pedagogia (Citep) de la Universidad de Buenos
Aires1, que facilita el aprendizaje utilizando como estrategia didactica la toma de decisiones. Se sitia al
estudiante en un contexto y un rol que lo induce a tomar decisiones similares a las situaciones que
enfrenta un médico veterinario en el ejercicio de su profesion. De esta forma, USINA instala un modelo
de aprendizaje a través de la representacion, en el que el estudiante puede debatir en un entorno seguro
mediante un juego de rol en el aula. Para el armado del caso se seleccion6 como contexto una
problematica en bienestar animal en felinos domésticos titulado “Mi gato Picasso es aburrido” y el
escenario situ6 al estudiante en el rol de médico veterinario en un consultorio clinico. Los temas
seleccionados para incluir en el arbol de toma de decisiones hicieron hincapié en los diferentes aspectos
para tener en cuenta en la remediacién de situaciones de pobre bienestar: evaluaciéon de bienestar animal,
toma de indicadores directos e indirectos, enriquecimiento ambiental, relacion humano-animal,
antropomorfizacion, cogniciéon y emociones. Luego de seleccionar los temas de la curricula se procedi6 a
la problematizacion y articulacién social de cada uno con posibles escenarios que puede enfrentar un
médico veterinario para resolverlos. Con el contenido seleccionado se armd la rama de decisiones y se
cargaron los archivos adjuntos que servirian de informacién adicional en el recorrido. La simulacién fue
sometida a una prueba piloto por 4 pasantes de la catedra para reajustar los contenidos y supervisar los
diferentes recorridos. La intervencién tuvo lugar en el aula Tecno-pedagogica de la Facultad de Ciencias
Veterinarias que cuenta con la infraestructura adecuada para utilizar la herramienta. Los estudiantes se
dividieron en 4 grupos de 8 personas y cada mesa contaba con una Tablet (dispositivo electréonico) para
ingresar al simulador en linea. El tiempo para recorrer la simulacién y debatir la elecciéon de los diferentes
caminos fue de 30 minutos. En ese tiempo los estudiantes podian consultar el material adjunto y la
informacion de las clases para debatir los posibles recorridos de la simulaciéon. La herramienta propone 3
tipos de resultado: 6ptimo, correcto e incompleto. Cada grupo podia recorrer varias veces la ruta y
generar varios resultados. Luego de cumplido el tiempo se realiz6 una puesta en comun, junto con los
docentes, del resultado final y del camino recorrido por cada grupo. La herramienta y los nudos
problematicos propuestos en su recorrido fueron los disparadores del debate de temas del programa de
contenidos de la materia vinculados con la problematica social en el campo de aplicacion. Cada grupo
sigui6 diferentes caminos y llegd a varios resultados permitiendo una autoevaluacion entre pares previo a
la exposicion con el docente. A diferencia de las instancias de participacién observadas en las clases
expositivas, en la clase con USINA se observd un gran entusiasmo por participar, argumentar decisiones
entre compaiieros y aplicar los contenidos. Los diferentes tipos de resultados aseguraron mayor confianza
a la hora de exponer argumentaciones. La ausencia de una respuesta incorrecta facilit6 la participaciéon y
la seguridad en las opiniones. Dos grupos llegaron al resultado 6ptimo, un grupo al correcto y otro al
incompleto. Algunos estudiantes destacaron que no estaban de acuerdo con los caminos propuestos en la
simulacién y sugirieron rutas adicionales. Estos diferentes resultados permitieron debatir las diferentes
formas de abordar un problema de bienestar, pudiendo visibilizar que la relacion humano-animal, el
contexto o ambiente en donde vive el animal y la forma de comunicacion con el propietario interfieren en
lo cotidiano en la toma de decisiones. La probabilidad de éxito con las diferentes intervenciones
propuestas pudo asimilarse mejor desde la adopcién del rol de veterinario. Segtn los datos de la encuesta
realizada a los estudiantes en formularios Google®), la integracion de los contenidos del curso con una
herramienta tecnoldgica les parecié muy buena (67%), les gust6 participar desde su rol como veterinario/
a en la resolucién de casos que integren contenidos en el curso (100%) y pudieron aplicar los contenidos
del curso recorriendo el arbol de decisiones (100%). La mayoria de los estudiantes (60%) calificaron
como muy buena la herramienta, el trabajo en grupo, la forma de evaluacion y el debate en clase. Para el
docente, USINA plantea un modo diferente de presentar el curriculum. El diseno de la simulacion
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propone abordar diferentes contenidos desarrollados en clase y problematizarlos, vinculandolos a alguna
problematica social actual, invitando al debate, promoviendo el pensamiento critico ante la necesidad de
tomar decisiones y favoreciendo el aprendizaje autbnomo y autodirigido. Bienestar animal es abordado
como una problemaética a resolver desde aspectos éticos, cientificos y legales. El uso de herramientas
educativas que promueven la discusion en un entorno seguro en el cual el estudiante adopta una
identidad, y actia asumiendo ese rol, promueve no solo la apropiacién del conocimiento y su
transferencia, sino una instancia reflexiva y empatica sobre las dificultades en la intervencion con los
demas animales.

1 Entorno USINA (citep-UBA): http://citep.rec.uba.ar/usina/
2 Aula de experimentacién docente con tecnologias emergentes
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