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RESUMEN. Al impartir por primera vez Anatomia en el grado en Ciencias de la Actividad Fisica y
Deporte, nos enfrentamos al descontento del alumnado, pues consideraban la Anatomia como una
asignatura compleja y sin interés para ellos. Por eso, nos planteamos desarrollar un modelo
motivacional y disefiamos practicas especificas donde estudiar un grupo muscular determinado a
través de un deporte seleccionado (futbol, baloncesto, golf, tenis o running). Ademas, implantamos
otra serie de dindmicas que aumentaron el interés por la Anatomia, como la gamificacién y la
utilizacién de programas 36 simulacién en 3D. Realizamos cuestionarios de conocimientos antes y
después de la experiencia y una encuesta de satisfaccién final. Tras el anilisis de los resultados,
observamos la efectividad de nuestra herramienta y demostramos que, gracias a las practicas
especificas, disminuyd el grado de errores en los cuestionarios realizados. Tanto esta modalidad de
docencia, como la gamificacién, fueron ampliamente aceptadas por el alumnado.

ABSTRACT. When teaching Anatomy for the first time in Physical Activity and Sports Science
Degree we faced with the discontent of the students, as they considered Anatomy as a complex
subject and without interest for them. For this reason, we proposed to development a motivational
model and design specific practices where to study a selected group of muscles through with a
specific sport (football, basketball, golf and running). In addition, we implemented another series of
teaching dynamics in order to increase the interest in Anatomy, such as gamification and 3D
simulation programs. We carry out knowledge questionnaires before and after the experience and
also, a final satisfaction survey. After analyzing the results, we observed the effectiveness of our tool
and demonstrated that, thanks to the specific practices, the made mistakes were decreased in the
qu%stionaries. This teaching modality plus the use of gamification were widely accepted by the
student.

PALABRAS CLAVE: Anatomia humana, Prictica deportiva, Educacién online, Gamificacidn,
Programas de simulacién 3D.

KEYWORDS: Human anatomy, Sports practice, Online education, Gamification, 3D simulation
programs.
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1. Introduccién

La Anatomia humana siempre se ha considerado una de las asignaturas bésicas en la educacién médica y
debe brindar a los estudiantes un correcto conocimiento de la estructura del cuerpo humano, tanto general
como especifico, que pueda ser trasladado de lo meramente tedrico a la practica clinica (Mompeé & Félix,
2017). Sin embargo, estudiantes de otras carreras universitarias, como son los del grado en Ciencias de la
Actividad Fisica y Deporte (CAFyD) deben afrontar la Anatomia como una de sus asignaturas basicas sin tener
un perfil médico. La importancia de obtener buenos conocimientos en Anatomia es fundamental para crear
una buena base en el futuro profesional de estos estudiantes ya sea como educadores o bien como
profesionales expertos en diferentes tipos de deportes o practicas deportivas (McCuskey, Carmichael & Kirch,

2005).
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1.1. ¢Cémo aumentar la motivacién del alumnado?

Uno de los mayores problemas con los que se enfrentan los docentes hoy en dia es lograr una correcta
motivacién del estudiantado, dejando en evidencia la importancia de la misma (Pelaccia & Viau, 2017). En este
sentido, la asignatura de Anatomia humana impartida en el grado de CAFyD en la Universidad de Cadiz, era
vista por el alumnado como una asignatura compleja, alejada de los objetivos del grado. Los alumnos no se
veian motivados y simplemente asumian la asignatura como una obligacién que no les aportaba mucho. Por este
motivo, al hacernos cargo de la docencia en el curso académico 2020-2021, era de vital importancia crear una
nueva dindmica, teniendo en cuenta las necesidades del alumnado, rompiendo la horizontalidad caracteristica
de las clases magistrales realizadas anteriormente por otro equipo docente y apostando por la transversalidad,
a través de la cual el alumno adquiere mayores competencias y responsabilidades frente a su propio
conocimiento. Si bien esta problematica se venia presentando desde hace unos afios, la situacién requirié de
una accién mas inmediata cuando La Organizacién Mundial de la Salud declaré la emergencia sanitaria
desencadenada por el virus SARS-CoV-2 (Saverino, 2020; Velavan & Meyer, 2020). Este problema emergente
y repentino nos condujo al cierre de los centros educativos incluyendo universidades, facultades y en nuestro
caso especial, las salas de diseccién, basicas para el estudio anatémico (Franchi, 2020). Normalmente, los
estudiantes de CAFyD, suelen visitar la sala de diseccién para poder comprender las estructuras anatdmicas
tras las clases tedricas. Sin embrago, aunque al principio del curso se implanté un modelo de docencia
multimodal donde se priorizaban las sesiones practicas, el repunte de los casos obligd a cerrar las salas de
diseccién al no poder garantizar el distanciamiento social requerido. Con respecto a esta problematica, la
ensefanza de la Anatomia humana requiere una innovacién inminente, y es preciso asumir que la tecnologia
ha llegado para quedarse (Ruiz-Cerrillo, 2019). Los docentes debemos asumir y actualizar nuestros
conocimientos tecnoldgicos, hoy en dia en muchos casos muy basicos, para la correcta trasmisién de los
conocimientos, motivando asi al estudiantado y dejando de manifiesto que tanto docentes como estudiantes
podemos hablar el mismo idioma.

Es de vital importancia brindar a los estudiantes la posibilidad de acercarse a la Anatomia humana haciendo
hincapié en el hecho de que para el correcto desarrollo como futuros profesionales del grado CAFyD conocer
correctamente el cuerpo humano, tanto anatémica como fisiolégicamente es necesario e imprescindible. En el
caso de los alumnos de CAFyD se debe resaltar la importancia de los deportes en la ensefanza, ya que esta
cuestidn es la que los ha motivado en la eleccién del grado, y debemos dirigir nuestras mejoras docentes a
romper la desmotivacién del alumnado puesta en evidencia en cursos anteriores y que ha sido reflejada en las
encuestas de satisfaccién con la docencia realizadas por la Unidad de Calidad de la Universidad de Cadiz.

1.2. Gamificacién de los conceptos tedricos

En el entorno tecnolégico en el que nos encontramos actualmente una de las nuevas metodologias en el
modelo educacional es la gamificacién de los conceptos tedricos con el que se logra motivar a los estudiantes
asegurando la retencién de los conceptos (Moro, Phelps, & Stromberga, 2020). Existen numerosas ventajas de
la gamificacién, pero para asegurar una correcta implantacién de la misma es preciso hacer que el aprendizaje
de los conceptos sea divertido y atractivo, promover la motivacién del alumnado, incorporar mecanismos
progresivos para la consolidacién del aprendizaje, fomentar la experimentacién, tener una retroalimentacién
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efectiva y utilizar la competicién como parte del aprendizaje cooperativo (Romero-Martin & Arribas-Galarraga,
2020). El juego constituye una herramienta fundamental para lograr aprendizajes valiosos y dtiles para poder
aplicar a la vida (Leén-Diaz, Martinez-Mufioz & Santos-Pastor, 2019). Adem4s, desarrollar una metodologia
docente dinamizadora y cooperativa, basada en el principio de aprender haciendo, aumenta la motivacién,
especialmente si se ve reforzada por un alto grado de aplicabilidad laboral (Gutiérrez & Garcia, 2016).

1.3. Programas de simulacién en 3D

Otra importante medida es la utilizacién de videos explicativos donde se muestren las caracteristicas
anatémicas del cuerpo humano. Con respecto a este tema, el alumnado suele aceptar esta iniciativa y la
consideran una buena herramienta que incrementa el aprendizaje (Swinnerton, Morris, Hotchkiss & Pickering
2016; Hulme & Strkalj, 2017), sin embargo, algunos autores apuntan que este método fomenta el aprendizaje
pasivo y que debe de ser complementado por otros métodos que aporten dinamismo (Langfield, Colthorpe &
Ainscough, 2018). Para suplir esta pasividad en el aprendizaje contamos con programas de simulacién en 3
dimensiones (3D), que son muy valoradas por los alumnos, ya que facilitan el estudio del cuerpo humano sin
necesidad del uso de cadiveres, que puede ser considerado material sensible por parte del alumnado que no
pertenece a la rama de ciencias de la salud. En Anatomia humana el uso de los programas informaticos de
simulacién en 3D revolucioné la ensefianza desde que la edicién de la obra Netter 3D Anatomy se volvié
completa de manera online (Netter, 2014). Gracias a la utilizacién de este tipo de programas, se solventé uno
de los principales problemas asociados a las imagenes en dos dimensiones tipicas de los libros de texto, pues
ofrecen a los estudiantes una idea mas parecida a la realidad, al poder contemplar todas las estructuras a través
de la visién espacial. Otra ventaja es su accesibilidad, pues muchas universidades ofrecen a su alumnado el
acceso a este tipo de programas a través de las bibliotecas virtuales. Ademds, la utilizacién de este tipo de
programas puede adaptarse a los ritmos de cada estudiante apoyando y reforzando las clases tedricas y
aumentando su autonomia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.4. Gestidn de la informacidn obtenida en redes sociales

No debemos olvidarnos que vivimos en la era de la informacién, donde las redes sociales han adquirido
una gran importancia, més adn desde la crisis sanitaria y el aislamiento social al que hemos estado sometidos.
Redes sociales como Youtube, Facebook, Instagram o Twitter y dltimamente TikTok, han adquirido especial
relevancia, pero no toda la informacién que se brinda en redes sociales es fiable. Es primordial la competencia
del docente animando a los estudiantes a ser criticos y rigurosos respecto a las fuentes que consultan
habitualmente. Los alumnos universitarios invierten diariamente muchas horas navegando en la red, creando y
actualizando contenidos en diferentes redes sociales y con aplicaciones que no usan especialmente para su vida
académica. Por ello, no es preocupante el acceso a la informacidn, sino la gestién que se hace de la informacién
y cémo discriminar la sobreinformacién a la que acceden nuestros estudiantes para que puedan procesarla
adecuadamente (Verastegui & Geribaldi, 2021). Fomentar un pensamiento critico es fundamental para la
formacién de futuros profesionales y en el caso de los alumnos de CAFyD, donde gran parte seran docentes,
esta cuestién adquiere mayor relevancia.

1.5. Objetivo

El grado CAFyD en la Universidad de Cadiz, estd estructurado en 4 afios lectivos con un trabajo total de
60 ECTS distribuidos en cada curso. La Anatomia humana es parte de la formacién bésica y equivale a 9
ECTS en el primer curso. La mayor parte de las asignaturas correspondientes al grado estan enfocadas a la
actividad deportiva y el estudiante considera a la Anatomia humana como una asignatura compleja con gran
cantidad de informacién teérica y sin aplicacién practica.

Por ello, para aumentar la motivacién de nuestros alumnos en la asignatura, nos marcamos como objetivo,
adaptar los contenidos tedricos a la practica deportiva dirigiendo el aprendizaje a través del deporte, dando
especial relevancia a las estructuras anatdmicas utilizadas en deportes especificos. Tal y como se resume en la
figura 1, en nuestro estudio utilizamos esta nueva visién docente, orientada al tipo de alumnado y a sus
intereses, en la que combinamos cuestionarios, videos, presentaciones, exposiciones orales, imdgenes en 3D y
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gamificacién utilizando la plataforma Moodle (Modular Object Oriented Distance Learning Environment).
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Figura 1. Esquema representativo de los objetivos del presente trabajo. Figura de elaboracién propia. Los elementos para la realizacién
de la figura se tomaron de la pagina web Smart Servier Medical Art. Se muestran los objetivos planteados en el trabajo, donde la
ensefianza de la asignatura Anatomia Humana en el Grado de Ciencias de la Actividad Fisica y Deporte se aborda utilizando diversas
estrategias. La gamificacién, la utilizacién de practicas especificas y la utilizacién de programas de simulacién en 3D, han sido

determinantes para el desarrollo de la asignatura y de este proyecto. Fuente: Elaboracién propia.

2. Material y métodos

Se disefié un método docente utilizando una combinacién de técnicas atractivas y novedosas dirigida
exclusivamente a los estudiantes de CAFyD, teniendo como base la adaptacién de las practicas de Anatomia
humana hacia el deporte de forma que fuera un medio efectivo para atraer su atencién y afianzar los conceptos
tedricos. Esta herramienta fue aprobada por la Unidad de Innovacién Docente de la Universidad de Cadiz para

el curso 2020/2021.

Para comenzar, de las trece practicas planteadas en el curso, se dedicaron cinco de ellas a un deporte en
concreto, relaciondndolos con diferentes grupos musculares y con estructuras anatdmicas asociadas.
Simultineamente, se utilizaron otros métodos, como la gamificacién mediante la plataforma Kahoot, y la
utilizacién de programas de simulacién 3D. El estudio de la efectividad de las herramientas se llevé a cabo
mediante el anlisis de un cuestionario de conceptos implantado antes y después de la experiencia docente. A
su vez, se utilizé un cuestionario de satisfaccién, usando la escala Likert, al final del curso para determinar el
grado de aceptacién del estudiantado hacia esta experiencia.

2.1. Muestra

Participaron 41 estudiantes de los 79 matriculados en el curso (62%). Los criterios de inclusién en el estudio
fueron: estar matriculado en la asignatura Anatomia humana del grado de CAFyD y haber cumplimentado los
cuestionarios de inicio y final de la actividad. Si bien las practicas generales se consideran obligatorias para
superar el curso (representa el 40% del total de la nota final), las encuestas de satisfaccién con la metodologia
se realizaron de forma totalmente voluntaria y anénima.

2.2. Instrumentos
Plataforma Moodle (destacando la funcién de cuestionarios), Kahoot (basico para el proceso de
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gamificacién) y el programa de simulacién 3D Anatomy TV Primal Pictures disponible en la plataforma de la
biblioteca virtual de la Universidad de Cadiz.

2.3. Procedimiento

La experiencia docente se llevé a cabo durante el curso 2020/2021 en la asignatura de Anatomia humana
de primer curso del Grado CAFyD. De las trece sesiones practicas de las que consta la asignatura, se disefiaron
especificamente cinco para esta actividad.

Se organizaron cinco grupos de alumnos asignandoles a cada grupo uno de estos cinco deportes: fatbol,
baloncesto, golf, tenis y running. Los estudiantes tenian suficientes conocimientos de Anatomia, ya que estas
sesiones practicas se realizaron tras finalizar la parte teérica de la asignatura. Cada sesién practica tenia una
duracién de | hora y 30 minutos y los estudiantes realizaban la practica siguiendo un guion establecido
previamente. La dindmica grupal se guiaba por el siguiente esquema: 1) cada grupo realizaba una pequefia
exposicién de 15-20 minutos en la que explicaba al resto de la clase, las caracteristicas basicas del deporte
asignado, relaciondndolo con un grupo muscular especifico y otras estructuras anatémicas implicadas y las
posibles lesiones que se pudieran presentar en dichas estructuras; 2) Tras la exposicién, el docente
profundizaba y matizaba la informacién aportada utilizando presentaciones de power point utilizando el
software 3D Anatomy TV Primal Pictures para generar imagenes en 3D de cada estructura tratada; 3) los
estudiantes seguian el guion respondiendo preguntas que posteriormente serian evaluadas por el profesorado
utilizando la plataforma Moodle.

Al mismo tiempo, tras finalizar cada una de las sesiones tedricas de la asignatura, se utilizaron sesiones de
Kahoot con la intencién de motivar al alumnado mediante gamificacién. De esta manera se foment$ la diversién
y la distensién en el aula, a la vez que pudimos evaluar si los conceptos se habian asimilado correctamente.

Antes del comienzo de la serie de practicas especificas se realizé al alumnado un test corto (T0) utilizando
cuestionarios a través de la plataforma Moodle donde se les preguntaba sobre diferentes estructuras
musculares, articulaciones y huesos, relacionados con los diferentes deportes y lesiones mas caracteristicas. El
mismo cuestionario se realizé una vez finalizada la serie de practicas especificas (T 1), lo que nos sirvié para
evaluar la efectividad de la herramienta.

Por Gltimo, tras finalizar por completo la actividad los estudiantes contestaron una encuesta de satisfaccién
donde pudieron mostrar sus niveles de conformidad/disconformidad relativos a las herramientas utilizadas, sus
niveles de aceptacién con la gamificacién y con la utilizacién del software 3D. En esta encuesta se usé la escala
Likert, donde las posibilidades de respuesta se limitaban a: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, ni de
acuerdo ni en desacuerdo, de acuerdo y totalmente de acuerdo.

La recoleccién de datos se realizé utilizando Microsoft Excel y para su posterior analisis se utilizé el
programa GraphPad Prism 8. Los graficos de resultados representan la media*error estandar. La comparacién
de las medias se realizé mediante el test de comparacién de medias t-Student tras verificar la normalidad y la
homogeneidad de varianzas. Se asumieron diferencias estadisticamente significativas cuando p<0,05 o
p<0,01. Las encuestas de satisfaccién para evaluar la aceptacién del alumnado con respecto a la herramienta
se realizaron mediante la plataforma Google Forms y fueron anénimas y voluntarias.

3. Resultados

Como hemos comentado en el epigrafe de procedimiento, para evaluar la eficacia de nuestro método se
realizé un cuestionario de conceptos tedricos antes de la aplicacién de la herramienta (T0) y se repitid tras la
aplicacién de la misma (T1). Dicho cuestionario se facilité a través de la plataforma Moodle. Los resultados
mostraron una disminucién estadisticamente significativa del porcentaje de fallos con respecto al ndmero de
preguntas totales entre TO y T1. El porcentaje de fallos en TO fue del 32% y en T1 del 20%, demostrando
asi la efectividad de la realizacién de las practicas especificas adaptando los conceptos anatémicos a la practica
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deportiva (Gréfico I).
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Gréfico I. La realizacién de las practicas especificas adaptando los conceptos anatémicos a la practica deportiva disminuye el porcentaje
de fallos en los cuestionarios planteados. Porcentaje de fallos registrados en los cuestionarios antes (T0) y después (T'1) de la
realizacién de las practicas especificas. Los datos se representan como la media * el error estandar; ****p<0,001. Fuente: Elaboracién

propia.

También evaluamos la nota media obtenida por los estudiantes en dicho cuestionario, como una forma de
reforzar los buenos resultados obtenidos en cuanto a la disminucién del porcentaje de fallos. Observamos la
existencia de un incremento en la nota media obtenida una vez aplicada la herramienta (T1) en comparacién

con T0 (Gréfico II).

Nota media obtenida/alumno

TO T1
Gréfico II. La nota media obtenida por los estudiantes tras la realizacién de las practicas especificas se incrementé en al menos un
punto. Nota media obtenida por los estudiantes antes (T0) y después (T'1) de la realizacién de las practicas especificas. Los datos se

representan como la media * el error estindar; **p<0,005. Fuente: Elaboracién propia.

A continuacién, pasamos a analizar los datos obtenidos en la encuesta de satisfaccién dénde les
preguntidbamos a los estudiantes su grado de satisfaccién con las précticas especificas, con la gamificacién
realizada en las clases tedricas y con la utilizacién de los programas de simulacién en 3D.

Preguntamos a los estudiantes si la utilizacién de las practicas especificas les habia ayudado en la
comprensién de los conceptos planteados en la parte tedrica. El 91% de los estudiantes respondié
afirmativamente, tal y como se muestra en el grafico Ill. De este 91%, el 47% manifestd estar de acuerdo y el
44% totalmente de acuerdo. El 8,8 % del alumnado mostré indiferencia ante esta cuestién, pero ningtin alumno
manifestd estar en desacuerdo.

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo = De acuerdo

= Totalmente de acuerdo
Gréfico IlI. Respuestas obtenidas a la premisa: “Las practicas especificas me han ayudado a comprender mejor lo planteado en las

clases tedricas”. Fuente: Elaboracién propia.
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Preguntamos también si las practicas especificas les habian resultado interesantes y si habian aportado
dinamismo a las clases. Mas del 90% de los estudiantes manifestaron estar de acuerdo y totalmente de acuerdo
con este concepto. Sin embargo, un 3% del alumnado no estaba de acuerdo con esta premisa y un 6% se mostré
indiferente (Gréfico IV), lo que demuestra que la gran mayoria de los estudiantes estaban convencidos con la
efectividad de esta herramienta.

g

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo = De acuerdo

= Totalmente de acuerdo
Gréfico IV. Respuestas obtenidas a la premisa: “Las practicas especificas han hecho que las practicas sean dindmicas e interesantes”.

Fuente: Elaboracién propia.

Preguntamos si la visién deportiva de la asignatura que se ofrecia en estas pricticas especificas, habia
logrado hacer més facil la comprensién de la misma. Nuevamente mas del 90% contesté afirmativamente, tal

.V

y como se muestra en el grafico V.

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo
u Ni de acuerdo ni en desacuerdo = De acuerdo
= Totalmente de acuerdo
Gréfico V. Respuestas obtenidas a la premisa: “Gracias a la visién deportiva, la comprensién de la asignatura Anatomia me ha resultado

mas sencilla”. Fuente: Elaboracién propia.

La siguiente pregunta se referfa a la utilizacién de programas de simulacién en 3D. Las opiniones en este
asunto estuvieron algo més divididas que en el resto de los casos. El 76% de los alumnos manifestaron su
acuerdo con la utilizacién de esta herramienta. Sin embargo, el 15% se mostré indiferente y el 9% no estaba
de acuerdo (Gréfico VI). Esta cuestién puede deberse a que no todos los alumnos se desenvuelven bien
utilizando este tipo de programas y aunque en clase se recomienda y se ensefia a utilizar este tipo de software,
el alumno puede verse intimidado por ser algunas aplicaciones del software poco intuitivas.

"A

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo
u Ni de acuerdo ni en desacuerdo = De acuerdo
= Totalmente de acuerdo
Gréfico VI. Respuestas obtenidas a la premisa: “La utilizacién de programas informaticos de realidad en 3D me ha ayudado a
comprender la Anatomia”. Fuente: Elaboracién propia.
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Por otro lado, nos propusimos romper con el esquema de la leccién magistral haciendo al estudiante
participe de la imparticién de los conceptos hacia el resto de sus compafieros. Aunque los resultados indican
que la gran mayoria del alumnado (74%) consider$ esta actividad productiva, el 24% se mostré indiferente ante
esta accién. Aproximadamente el 3% del alumnado manifestd estar en desacuerdo con esta actividad (Grafico

VII).
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= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo = De acuerdo

= Totalmente de acuerdo
Gréfico VII. Respuestas obtenidas a la premisa: “La tarea de exposicién en las practicas especificas me ha resultado muy dtil en la

comprensién de la asignatura”. Fuente: Elaboracién propia.

Finalmente, preguntamos a los estudiantes su opinién sobre la gamificacién utilizada en las clases tedricas.
E191% contesto positivamente. Especificamente, el 62% manifesté estar totalmente de acuerdo y el 29% estaba
de acuerdo. Aproximadamente el 6% del alumnado se mostré indiferente ante la gamificacién y Gnicamente el
3% no estaba de acuerdo, tal y como se muestra en el grafico VIII.

= Totalmente en desacuerdo = En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo = De acuerdo

= Totalmente de acuerdo
Grafico VIII. Respuestas obtenidas a la premisa: “La gamificacién de las clases tedricas fue de gran utilidad para la comprensién de la

asignatura”. Fuente: Elaboracién propia.

3. Discusién y conclusiones

Uno de los mayores retos con los que se enfrenta el profesorado universitario es la adaptacién progresiva
hacia nuevos métodos de trabajo adecuados a los perfiles del alumnado, donde se incluyan nuevas tecnologias
educativas. Aunque la revolucién tecnolégica, en cuanto a educacidn, se ha estado gestando en los Gltimos
afos, la obligacién que hemos vivido este curso de trasladar la ensefianza universitaria a un entorno virtual o
semipresencial ha supuesto, sin duda alguna, un empuje hacia el desarrollo de nuevas estrategias educativas.
Hemos intentado paliar, no sélo las carencias previas que ya se planteaba en la asignatura de por si, sino
también la impersonalidad que ha desencadenado no tener un contacto directo con los estudiantes por las
circunstancias especiales vividas el pasado curso académico. En el caso de los alumnos del grado de CAFyD,
en relacién con la asignatura Anatomia, el reto era doble puesto que una asignatura tan técnica y conceptual
requeria implantar estrategias que incluyeran los intereses de los estudiantes, respetando su perfil no sanitario,
pero sin restar importancia a los conceptos anatémicos.

Nuestro grupo de investigacién docente, avalado por la unidad de Innovacién Docente de la Universidad
de Cadiz, elaboré un método orientado especificamente hacia la motivacién de los estudiantes utilizando sus

intereses como base, pues como bien sefialan Pelaccia y Viau (2017), la motivacién representa uno de los
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bloques fundamentales del aprendizaje.

Otorgamos especial importancia al rol del estudiante en nuestras clases, brindandole voz y participacién en
las actividades y evitando la pasividad caracteristica de las lecciones magistrales donde el alumno puede ser
activo Unicamente interrumpiendo la leccién del docente (Gibbs, 1981, Bligh, 1998). Al colocar en un primer
plano el protagonismo activo del alumnado, se prioriza el rol del estudiante en modelos de cuestionamiento e
indagacidn, tal y como plantearon Bonwell y Eison en 1991, lo que hemos aplicado en este proyecto. Al mismo
tiempo, al hacer participe y responsable al alumnado de la realizacién de las clases, fomentamos la
transversalidad. Esta premisa ha sido ampliamente estudiada y muchos autores consideran que la
transversalidad se ve afectada negativamente si las lecciones expositivas por parte del docente son excesivas
(Arum & Roska, 2011). Este planteamiento rompe la dindmica de clase magistral donde sélo el profesor tiene
voz, colocando al alumnado en un rol importante dentro de la dindmica de grupo. Asi el profesorado conduce
el aprendizaje, pero no lo impone, teniendo mayor aceptacién entre el alumnado y se asume el cambio del rol
del profesorado que pasa de ser un elemento incuestionable que imparte verdades absolutas, a un modelo
activo donde escucha al estudiantado y lo hace participe de las actividades que se desarrollan en clase. Ya
desde el afno 2002, autores como Weimer, planteaban esta cuestién, haciendo especial hincapié en la
necesidad de un cambio en las técnicas docentes para facilitar el aprendizaje mediante la motivacién y el
protagonismo de los estudiantes.

En nuestro caso, los estudiantes se integraron en la asignatura haciéndola propia, rompiendo asi con el
concepto de que la Anatomia es una asignatura compleja. Ademés, al adaptar los contenidos a los intereses del
alumnado, hemos aportado a una asignatura que era estatica, una visién dindmica donde el estudiante es activo
y el deporte, el motor del aprendizaje.

Contribuye a este dinamismo la introduccién en clase de técnicas docentes que permiten la gamificacién
de las lecciones magistrales, como es el uso de plataformas como Kahoot. Estas técnicas motivan a los
estudiantes, distienden el ambiente en el aula y fomentan el acercamiento entre el profesorado y alumnado
(Moro, 2020). Aparte de fomentar el aprendizaje, la competitividad o el trabajo en equipo, aportan confianza
al alumnado que puede plantear dudas en un ambiente que genera confianza y también permiten al
profesorado obtener retroalimentacién importante para detectar posibles puntos débiles en la forma y método
de imparticién de los contenidos de la asignatura. La utilizacién de esta plataforma, y de la gamificacién en
general, es ampliamente aceptada por los estudiantes, tal y como hemos constatado con nuestra propia
experiencia.

El uso del simulador de Anatomia en 3D Primal Pictures, permite el acceso a mas de 6.500 estructuras
anatémicas tridimensionales interactivas y detalladas, con rotacién de 360° incluida y es utilizada por el
profesorado en sus clases tedricas y practicas. Al estar disponible en la plataforma de la biblioteca virtual de la
Universidad, permite que el alumnado utilice libremente este programa, como complemento a su formacién.
Los simuladores son programas que permiten que los usuarios exploren progresiva o gradualmente un
escenario determinado, modelen la realidad y permiten que el alumnado realice interacciones, obtenga
retroalimentaciones autométicas y pueda inferir y deducir, obteniendo un aprendizaje significativo (Bonilla
2019). Ademas, la tecnologia 3D aplicada a la docencia favorece la autonomia del alumno y la personalizacién
de la practica educativa que puede adoptar diversas formas como el trabajo individual o en grupo o la
interaccién con otros companeros o con el docente, ampliando de esta forma las posibilidades de las practicas
docentes mediante experiencias que no serian posibles desarrollar en la vida real (Catalan, 2014).

Por tanto, nuestro método plantea una forma dindmica, transversal y motivacional de docencia, lo que ha
supuesto un cambio revolucionario en la asignatura, con gran aceptacién por parte de los estudiantes. Ademas,
de los buenos resultados en las encuestas, el profesorado recibié, al finalizar la asignatura, felicitaciones
formales de los estudiantes. Hay que asumir que la tecnologia en la docencia de Anatomia ha llegado para
quedarse, y que esta cuestién requiere de una implicacién mayor por parte del equipo docente que debera
tener como meta no perder la conexidén con el alumnado, aunque la modalidad de docencia sea a través de
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una pantalla.

Estamos muy satisfechos con la experiencia puesto que el objetivo que plantedbamos al inicio que era
aumentar la motivacién de nuestros alumnos en la asignatura, adaptando los contenidos tedricos a la practica
deportiva y acercar los contenidos de la Anatomia humana a los objetivos del grado de CAFyD, se ha cumplido
ampliamente, tal y como muestra el andlisis de nuestros resultados.

La realizacién de las practicas especificas, la aplicacién de las nuevas tecnologias a la docencia y la
adaptacién de los contenidos a los intereses del alumnado, han sido determinantes para que cambiara el
concepto que los estudiantes tenfan hacia la asignatura, pues pasaron de considerarla una obligacién que no
les aportaba nada a considerarla muy importante para su futuro profesional.
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Finalmente quisiéramos recalcar que los buenos resultados obtenidos con esta innovacién docente, hace
que vayamos a aplicarla en los préximos cursos académicos.
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