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INTRODUCCION

Un grupo importante de las competencias que un futuro farmacéutico debe
adquirir estan a menudo relacionadas con una estrecha interaccién interpersonal con
el paciente. Una de las mejores metodologias para la adquisicion de este tipo de
competencias es la realizacién de actividades de rol play en las que los alumnos
adoptan el papel del farmacéutico, enfrentandose a casos reales que podran encontrar
en su futuro profesional, por lo que las simulaciones del entorno profesional resultan
especialmente motivadoras para los estudiantes, promoviéndose de forma significativa
el aprendizaje de los contenidos, y por lo tanto su mayor persistencia en la memoria

del estudiante.

Esta afirmacion ha sido corroborada en actividades anteriores como la
experiencia en la Farmacia simulada en la isla USALPHARMA (mundo virtual de
Second Life), en las que el alto grado de satisfacciéon por parte tanto de los alumnos
como del profesorado impulsé a dar un paso mas alla y llevar a cabo este tipo de
actividades de rol play en un espacio fisico real. La Facultad de Farmacia de la
Universidad de Salamanca posee un interesante espacio para realizar este tipo de
actividades, el Aula de Atencién Farmacéutica (AUSAF) que dispone de una Farmacia
que simula las instalaciones de una Farmacia Comunitaria. En una experiencia piloto
de una practica transversal con varias asignaturas del Grado de Farmacia,
subvencionada en convocatorias anteriores, se planteé un ejercicio de dispensacién
en este entorno, resultando ser una experiencia muy positiva pero que solamente pudo
realizarse de forma extraordinaria en los cursos del programa EDUCAFARMA a un
grupo muy pequefio de 10 alumnos. A pesar del enorme potencial del el Aula de
Atencién Farmacéutica (AUSAF), presenta una importante limitacién de espacio para
el elevado numero de alumnos que componen las asignaturas del Grado en Farmacia,
por lo que no siempre puede utilizarse en las asignaturas troncales y por lo tanto no
todos los alumnos pueden beneficiarse de tan ventajoso escenario de aprendizaje.
Incluso en actividades como practicas o seminarios, en los que la clase se subdivide
en grupos menores, el numero de alumnos (30-40) resulta excesivamente elevado
para la capacidad del aula AUSAF y por supuesto para su posible implicaciéon en
ejercicios de rol play como farmacéutico dispensador. Surge asi la necesidad de emitir
en directo “situaciones de simulacién” educativa-comunicativa con el objeto de mejorar
la experiencia de aprendizaje, y ademas postproducir estas emisiones para su

visualizacién posterior y ubicacién en “repositorio en video” de la titulacién.
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En esta primera experiencia piloto, la actividad en la que nos hemos centrado
es una practica de la asignatura Legislaciéon y Deontologia centrada en la dispensacién
de la denominada receta electrénica. En un mundo en que cada vez se tienda a
prescindir mas del papel y al uso de recursos en red, la Oficina de Farmacia también
ha evolucionado hacia las herramientas digitales y el uso de recursos en red.

Resulta por tanto fundamental que los alumnos del Grado en Farmacia sepan
manejar esta herramienta, tan habitual en el dia a dia de la dispensacién. Sin
embargo, con la metodologia habitual empleada en el aula, los alumnos no llegan a
conocer el manejo e implicaciones practicas de la misma mas que de una manera un
tanto tedrica. Para familiarizarse con esta herramienta, no es posible realizar
actividades en aulas de informatica, ya que las restricciones de seguridad de acceso al
sistema imponen una serie de trabas que no permiten desde el punto de vista practico
que cada alumno acceda desde su ordenador. Cada acto de dispensacion se realiza
asociado a una Oficina de Farmacia, accediendo con el certificado digital del
farmacéutico y con la tarjeta sanitaria individual del paciente que tiene activas las

dispensaciones que su médico ha introducido en el sistema.

Nos vemos entonces impelidos a buscar nuevas metodologias, como la
retransmision en directo de la actividad propuesta, que permite que los alumnos una
vivencia casi “in situ”, a pesar de no llegar a estar al frente de su propio ordenador

manejando la receta electronica.

OBJETIVOS DEL PROYECTO

Los objetivos generales de este proyecto han sido:

o Utilizacion de herramientas de streaming con el fin de permitir a los alumnos a
presenciar los ejercicios realizados por sus compaferos de forma simultanea,
en asignaturas con un numero alto de estudiantes en las que hasta ahora era
imposible su implementaciéon o en asignaturas en las que la infraestructura no
permite realizar tareas en grupos numerosos.

e Elaborar material audiovisual que permita a grupos grandes de alumnos la
participacién en actividades que por su propia naturaleza o por razones
estructurales logisticas so6lo pueden ser llevadas a cabo para grupos reducidos

de alumnos

El objetivo especifico ha sido la utilizaciéon de las herramientas de streaming en
la imparticion de las practicas de la asignatura de Legislacién y Deontologia del Grado
en Farmacia, de la que la coordinadora de este proyecto es responsable directa.
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EQUIPO DE TRABAJO

El equipo de trabajo ha estado compuesto por los profesores del Area de
conocimiento de Farmacia y Tecnologia Farmacéutica de la Facultad de Farmacia y
profesores del Departamento de Sociologia y Comunicacion de la Facultad de
Ciencias Sociales. La colaboracién de profesorado de ambas areas ha buscado una
sinergia entre las competencias propias del Grado en Farmacia y el dominio de la
metodologia de streaming, con el fin de ampliar el potencial nUmero de estudiantes
beneficiados de esta actividad de ensefianza-aprendizaje.

Carmen Gutiérrez Millan (solicitante del proyecto), Profesor Contratado Doctor
responsable de la asignatura de Legislacién y Deontologia Farmacéutica.

Aranzazu Zarzuelo Castaneda, Profesor Ayudante Doctor Facultad de
Farmacia y miembro de la Comisién de AUSAF.

Félix Ortega Mohedano, Profesor Contratado Doctor Facultad de Ciencias
Sociales.

ETAPAS DE TRABAJO Y RESULTADOS OBTENIDOS

En una fase preliminar se realizaron una serie de reuniones de los profesores
implicados en el proyecto para planear la actividad y plantear los requisitos técnicos y

personales necesarios para llevarla a cabo.

La primera fase se centr6 en la provisién de los recursos necesarios para llevar
a cabo el proyecto. Para la realizacion de retransmisiones en Streaming y la posterior
edicion del material audiovisual ha sido necesaria la adquisicién de una serie de
elementos de software y hardware. En la figura 1 se puede ver las instalaciones y

software empleados en la retransmision.

Figura 1: Imagenes de la retransmision en streaming
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En esta fase ademas se ha creado un canal propio de YouTube (Docencia FyTF
en streaming) como se puede ver en la figura, y se realizaron pruebas preliminares
con el software y hardware para familiarizarnos con el mismo y conocer su manejo y

su potencial en la aplicacion a las tareas previstas.
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Figura 2: Imagen del canal de YouTube creado para la retransmisién de las
actividades docentes
(https://lwww.youtube.com/channel/UCGe9etTgeYb81P6exUdtfgg/featured?disable polymer=1)

Como elementos de hardware ha sido necesaria la adquisicién de una camara
de teleconferencias, asi como un micréfono que permitieron la grabacién de los

ejercicios de rol play que el grupo de alumnos voluntarios realizaban en AUSAF.

Estas herramientas tuvieron que apoyarse en una serie de recursos de software.
Para la retransmisién en streaming, se adquirié el programa Xsplit Broadcaster, con el
que se grabd y retransmitié la actividad. Las retransmisiones en directo son largas y en
ocasiones incluyen minutos de metraje poco utiles, por lo que, en las primeras etapas
de planificaciéon del proyecto, a pesar de que no estaba contemplado inicialmente en el
presupuesto, surgidé la necesidad de adquirir un software de edicién de video, el
VEGAS Movie Studio 16 Suite.

Igualmente, en esta primera etapa, se realizaron las gestiones necesarias con el
Consejo de Farmacéuticos de Castilla y Léon (Concyl) asi como con Sanidad Castilla y
Ledén (Sacyl) para que los alumnos pudieran realizar ejercicios de dispensacion en
este entorno, consiguiendo que el Sacyl nos proporcionase un usuario para nuestra

Farmacia simulada del Aula de Atencién Farmacéutica.
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La segunda fase ha sido planificar la actividad conforme a los objetivos del
aprendizaje que se desean alcanzar con los ejercicios previstos. En colaboracién con
personal del Sacyl se disefiaron y crearon una serie de ejercicios de pacientes y
dispensaciones simuladas con los que podemos acceder al entorno de pruebas con el

gue ellos mismos prueban las funcionalidades del sistema de receta electronica.
Durante el disefio de los mismos se tuvieron en cuenta los siguientes requisitos:

e egjercicios “regenerables” para repetirlos con los distintos grupos de alumnos,
ya que una de las caracteristicas de la receta electrénica es que una vez
dispensada, el sistema bloquea volver a utilizarla durante un tiempo.

e gjercicios que permiten hacer hincapié en las particularidades del sistema y
sus diferencias con la receta en soporte papel, imprescindible en el desarrollo

de la actividad comunitaria.

La tercera fase del proyecto ha sido la realizacién de la practica con los alumnos
dentro del desarrollo de la actividad docente de la asignatura de Legislaciéon y

Deontologia.

Antes del comienzo de la practica, se presentd, en el aula, la actividad a los
alumnos, explicandoles brevemente la teoria y aspectos legales de la receta
electronica y los aspectos de organizacién de la actividad. Una vez asignados los
grupos de practicas (40 alumnos/grupo), en cada sesion un grupo reducido de
alumnos (4 alumnos) realizaron una actividad de rol play en la Oficina de Farmacia de
AUSAF. En ella se plantearan a los estudiantes distintos ejercicios practicos de
dispensacion de medicamentos sujetos a prescripcion médica, incluyendo
especialmente grupos de medicamentos con distintos niveles de exigencias legales y
prescritos a través de la plataforma de Receta Electronica. Durante el ejercicio los
estudiantes que realizaron la actividad de rol play revisaron las recetas,
cumplimentaron la documentacién pertinente en cada caso y realizaron toda la
dispensaciéon con la mas estricta observancia de los requisitos legales (figura 3).
Gracias a la retransmision en streaming de la actividad, el resto de los alumnos del
grupo siguieron la actividad desde en el aula, lo que les permitié seguir los actos de
dispensaciéon y comentar las acciones de sus comparfieros con el apoyo de un profesor

de la asignatura.
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Figura 3: Alumnos realizando los ejercicios de dispensacién de receta electronica

Una vez terminados los grupos de practicas, los videos se editaron para
recortarlos y eliminar escenas innecesarias (figura 4). Los videos fueron colgados en
YouTube, cuyo link a su vez se colgé en la pagina de Studium, funcionando, asi, como

repositorio de contenidos audiovisuales para la asignatura.
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Figura 4: Imagen del proceso de edicién de videos
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Una vez realizada la actividad de cada grupo, in situ se evaluaron los resultados
de aprendizaje de esta, mediante la resoluciéon de una serie de preguntas que debian
resolver los alumnos, tanto “espectadores” como aquellos que habian realizado los
ejercicios en la Farmacia. Se postularon una serie de preguntas y la evaluacién de los
resultados puso de manifiesto que mas del 95 % de los alumnos tenian correctas las
mismas, lo que pone demuestra que habian adquirido los conceptos previamente
fijados; solamente un 2,8 % respondieron incorrectamente, tal y como se puede
apreciar en el grafico.

Resultados de aprendizaje

B % de respuestas
correctas

# % de fallos

i % de respuestas en
blanco

Figura 5: Resultados de las preguntas planteadas para la evaluacion de los

conocimientos adquiridos en la practica

Debido a la modalidad elegida para el desarrollo de esta actividad, las
estadisticas del canal de Youtube no son representativas de los espectadores de las
retransmisiones, ya que los alumnos visualizaban la retransmisién en tiempo real en
un aula con uno de los profesores. En el futuro, para estos u otros contenidos
desarrollados en AUSAF, se planteara la posibilidad de que los estudiantes puedan
seguir las actividades desde su portatil o dispositivo electronico correspondiente, lo

que nos permitira conocer la adhesion a este tipo de ensefianza.

El grado de satisfaccion con la actividad no fue evaluado de forma sistematica,
pero las opiniones vertidas por los estudiantes fueron positivas, resultando
especialmente atractiva para aquellos que voluntariamente realizaron los ejercicios de
rol play. El profesorado también quedo satisfecho con el desarrollo de la actividad,

planteandose incluso otras posibles aplicaciones a la metodologia de streaming.
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CONCLUSIONES

Como se ha comentado, las actividades de rol play son claramente positivas
para un aprendizaje significativo por parte de los alumnos, pero se ven siempre
limitada su aplicacién por el nimero de alumnos que pueden participar en ellos, por lo
que en la practica este tipo de actividades quedan relegadas a los grupos pequefios.
De esta manera, son sélo aplicadas a asignaturas optativas con un numero reducido
de alumnos, ya que en asignaturas troncales implicaria la subdivisién de los alumnos
en un gran numero de pequefios grupos y la repeticion del ejercicio para cada uno de
ellos, lo cual es inviable desde el punto de vista practico, tanto por la disponibilidad de
profesorado como por los horarios de los propios alumnos del Grado.

Este proyecto presenta por primera vez la incorporacién de retransmisiones en
streaming en la docencia del Grado en Farmacia de la Universidad de Salamanca, lo
que permite realizar estas actividades de rol play independientemente del nimero de

alumnos matriculados en las distintas asignaturas.

La experiencia ha sido muy positiva, tanto desde el punto de vista de los
alumnos como de los profesores, que sin duda permite ampliar las aplicaciones de la
Farmacia simulada de la que dispone la Universidad de Salamanca, asi como sacar un

mayor rendimiento a los ejercicios de role play que en ella se llevan a cabo.

Si bien ha resultado de gran interés su aplicacién a la receta electrénica, que
en ningun caso permite el acceso masivo de los alumnos para familiarizarse con este
sistema, se podria ampliar a otras actividades tanto docentes como no docentes. De
hecho, una vez disponible la infraestructura y el canal que permite la difusion en
Streaming, se han realizado experiencias puntuales de retransmisién de reuniones de
Profesores Asociados de Practicas Tuteladas, lo que ha permitido participar a todos en
las mismas independientemente de la localizacién de su puesto de trabajo.

Los resultados obtenidos revelan el interés de implementar nuevas actividades
en las asignaturas de nuestra area de conocimiento y nos animan a seguir utilizando
esta herramienta, aprendiendo de la experiencia, subsanando las deficiencias

encontradas e implementando algunas de las mejoras sugeridas por los participantes.
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ASIGNACION ECONOMICA

La asignacion econdémica recibida en el proyecto se ha distribuido de la
siguiente forma:

Software Xsplit Broadcaster.................. 253,39 €
Sony Vegas Movie Studio 16 Suite............ 119 €
Equipamiento y hardware........................... 263,98 €
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