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2. Coordinadores del proyecto
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3. Resumen del proyecto

El pensamiento es de naturaleza fundamentalmente perceptual, construyendo a
través de la percepción nuestras ideas y nuestro lenguaje (Arnheim, 1969).  El
pensamiento visual (visual thinking)  permite al alumnado universitario ordenar
ideas  y  conceptos  complejos  a  través  de  la  facilitación gráfica.  La  técnica  del
dibujo  puede  resultar  de  especial  interés  en  disciplinas  como didáctica  de  la



anatomía que, por su complejidad, requieren de explicaciones visuales para su
comprensión.  Esta  propuesta  de  innovación  consiste  en  la  introducción  de
metodologías basadas en el pensamiento visual y el arte, como el dibujo artístico
y conceptual en la enseñanza de la anatomía, tanto para estudiantes de ciencias
de la actividad física y del deporte, como para los futuros odontólogos. Parte de
estos estudiantes proceden de formación profesional, por lo que sus estilos de
aprendizaje y estrategias de estudio son en muchos casos prácticos y basados en
las  competencias,  lo  que  ha  llevado  en  cursos  anteriores  a  percibir  cierta
dificultad para superar los aspectos más teóricos y abstractos de las asignaturas.
Por tanto, se requiere una adaptación en la metodología de enseñanza que facilite
y mejore el aprendizaje. 
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5. Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de
ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiación sin detallar cuantía

El presente proyecto de innovación no ha recibido otras fuentes de financiación.

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Experiencia educativa innovadora.

Contexto de aplicación/Público objetivo (titulación, curso...)

El proyecto se ha aplicado en la enseñanza de la anatomía humana durante el
primer semestre del curso 2022-2023 en dos titulaciones diferentes. 

En  el  bloque  de  anatomía  (6  ECTS)  de  la  asignatura  "Fundamentos
anatómicos, cinesiológicos y biomecánicos en la actividad física y el deporte"
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del  primer  curso  de  Ciencias  de  la  Actividad  Física  y  del  Deporte  (110
matriculados). 
En el bloque de anatomía (3 ECTS) de la asignatura de "Morfología de cabeza
y cuello, fisiología del aparato estomatognático" del segundo curso del Grado
de Odontología (20 matriculados).

Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto

2022-2023

Interés y oportunidad para la institución/titulación

Esta experiencia supone una oportunidad para mejorar la comprensión de los
conceptos complejos  de anatomía por  parte  de los  estudiantes y  fomentar  un
pensamiento crítico que les permita reconstruir sus propios esquemas.

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Se han empleado métodos educativos basados en la creatividad y la expresión
artística y visual que permiten al alumnado generar explicaciones y relacionar los
conceptos  estudiados. Concretamente,  se  han  implementado  técnicas
innovadoras que han permitido llevar a cabo actividades como:

El dibujo y la esquematización de procesos: ya sea a través de la elaboración
de un cuaderno de dibujo o del dibujo con rotulador de pizarra en láminas
plastificadas
La pintura y el bodypainting: se han coloreado láminas y se ha realizado una
actividad de pintura corporal en una de las titulaciones involucradas en el
proyecto.
Técnicas que implican procesos de creación: a través de la construcción de
modelos con plastilina, la creación de infografías (Canva) y/o la grabación de
vídeos explicativos.
Nuevas tecnologías para el estudio de los contenidos y técnicas de contraste
de  información:  realidad  aumentada  y  redes  sociales,  atlas  y  otras
aplicaciones  de  visualización  3D,  maquetas,  piezas  anatómicas  reales,
búsqueda de información en libros  digitales  y  en atlas  en papel,  trabajos
grupales, etc.
Técnicas para la retroalimentación continuada: sistema de puntos a través de
la  herramienta  ClassDojo,  cuestionarios  y  actividades  interactivas  con
Quizizz, Educaplay, cuestionarios de Google Forms y Moodle.

Tecnologías utilizadas
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En este proyecto, se han utilizado diversas tecnologías con el fin de enriquecer y
mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje:

Quizizz:  esta herramienta permite generar cuestionarios para dinamizar el
aula y evaluar el conocimiento de los estudiantes de una manera interactiva.
ClassDojo: esta herramienta se ha empleado para fomentar la participación
del alumnado a través de un sistema de recompensas (puntos), y ha servido
como entorno virtual al permitir al equipo docente generar historias de clase
y portafolios para la entrega de tareas y su retroalimentación.
Educaplay: esta plataforma se ha empleado para generar juegos/concursos
de "Pasapalabra" para generar dinámicas de aula participativas y repasar los
contenidos.
Moodle: se ha aprovechado la versatilidad de Moodle para crear cuestionarios
de  autoevaluación  y  bases  de  datos  para  brindar  a  los  estudiantes  la
oportunidad de compartir sus trabajos y colaborar para la consecución de
objetivos comunes.
Google Formularios: esta herramienta ha sido utilizada para la creación de
cuestionarios de autoevaluación.
Canva:  esta  plataforma  de  diseño  gráfico  se  ha  empleado  para  crear
infografías
Cubos MERGE y filtros de Instagram para realidad aumentada: estos cubos
han  sido  utilizados  para  introducir  la  realidad  aumentada  en  el  aula,
permitiendo  a  los  estudiantes  explorar  tridimensionalmente  estructuras
anatómicas a través de los filtros de Instagram a los que accedían desde sus
smartphone.
Atlas  BioDigital  3D  Human,  Anatomy  Learning,  Dental  Lite,  Skeleton  3D
Anatomy:  estas  aplicaciones  proporcionan  modelos  anatómicos  en  3D,
permitiendo a los estudiantes explorar y estudiar las estructuras anatómicas
de manera interactiva y detallada.

El  empleo  de  estas  tecnologías  ha  brindado  un  enfoque  más  interactivo  y
participativo en el proceso de enseñanza-aprendizaje.

Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla

Esta innovación proporciona nuevas estrategias centradas en la expresión visual
y en la creatividad que permiten enriquecer y mejorar el proceso de enseñanza-
aprendizaje al facilitar la comprensión de los conceptos complejos de anatomía.
Las  técnicas  empleadas  promueven  el  desarrollo  del  pensamiento  crítico  y
brindan un enfoque más interactivo y participativo para los estudiantes. Algunas
de estas novedades introducidas son:

Incorporación  de  tareas  y  actividades  prácticas  centradas  en  la  creación,
tales  como  el  dibujo  de  estructuras  y  procesos,  el  bodypainting,  la
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construcción  de  modelos  de  plastilina,  la  creación  de  infografías  y  la
grabación de vídeos por parte del alumnado.
Incorporación de nuevas tecnologías como la realidad aumentada, las redes
sociales, los atlas digitales y las aplicaciones de visualización 3D.
Incorporación de herramientas digitales que permiten establecer dinámicas
gamificadoras en el aula: Quizizz, ClassDojo, Educaplay.
Aprovechamiento  de  las  herramientas  que  ofrece  la  plataforma  Moodle
empleada por la Universidad.

Impacto del proyecto

El proyecto ha tenido un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes al
facilitar  la  comprensión  de  conceptos  complejos  y  mejorar  la  calidad  de  la
enseñanza-aprendizaje  en  las  asignaturas  implicadas.  Se  espera  que  esta
innovación pueda aplicarse  en áreas de conocimiento afines y  contribuir  a  la
mejora de la enseñanza en la Universidad de Zaragoza. Además, al compartir los
resultados  en  congresos  internacionales,  se  promueve  la  difusión  de  las
innovaciones  realizadas  en  nuestra  universidad,  generando  un  impacto  social
significativo.

Características que lo hacen sostenible

El proyecto es sostenible en el tiempo, ya que los materiales y recursos utilizados
están disponibles en la Universidad de Zaragoza o son fácilmente adquiribles y
económicos para los estudiantes. Además, la mayoría de los materiales utilizados
son  reutilizables,  como  las  pinturas  y  la  plastilina,  promoviendo  el  consumo
sostenible.

Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

Las técnicas y estrategias implementadas en esta innovación educativa, basadas
en  el  pensamiento  visual  y  la  creatividad,  como  la  creación  de  modelos  con
plastilina, el dibujo y la realidad aumentada, junto con las tecnologías digitales
interactivas y las herramientas de gamificación utilizadas (ClassDojo, Educaplay
y Quizizz),  pueden adaptarse y aplicarse en otros contextos educativos, lo que
puede resultar beneficioso para el aprendizaje en áreas de conocimiento distintas
a la anatomía humana.

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al
estado del arte, conocimiento que se genera.

• 

• 

• 



Necesidad a la que responde el proyecto

En cursos anteriores se percibió cierta dificultad para comprender los contenidos
de anatomía humana por parte de los estudiantes de Ciencias de la Actividad
Física  y  del  Deporte  y  de  los  estudiantes  de  Odontología.  Algunos  de  estos
estudiantes proceden de ciclos de formación profesional, por lo que sus estilos de
aprendizaje  y  estrategias  de  estudio  son,  en  muchos  casos,  basados  en  la
práctica, en la aplicabilidad y en las competencias profesionales.

Cuando se diseñó este proyecto, no se hallaron proyectos de innovación docente
aprobados en la convocatoria previa (2021) de la  Universidad de Zaragoza que
versaran sobre el aprendizaje a través del dibujo o el arte en el área de anatomía
humana o en otras áreas de ciencias de la salud. Por este motivo, se planteó con
la finalidad de cubrir las necesidades formativas en esta área de conocimiento y
en ciencias de la salud a través de la aplicación de metodologías innovadoras
basadas en la creatividad, de manera que el empleo de estas metodologías podría
servir también de precedente para su aplicación en áreas afines.

Partiendo de las necesidades educativas mencionadas, el  presente proyecto de
innovación emplea metodologías activas en la enseñanza de la anatomía humana
a  través  de  una  serie  de  actividades  basadas  en  el  pensamiento  visual,  la
representación gráfica y en el aprendizaje a través de la creatividad, el arte y del
dibujo.

Breve  marco  teórico,  mejoras  obtenidas  respecto  al  estado  del  arte  y
conocimiento que se genera

Vivimos  en  un  mundo  en  el  que  es  necesario  desarrollar  un  pensamiento
abstracto  y  simbólico,  pero  tendemos  a  trabajar  casi  exclusivamente  con
palabras.  Las  metodologías  de  enseñanza  tradicionales  se  basan
fundamentalmente en desarrollar el pensamiento lineal y verbal. Gran parte del
alumnado se comunica actualmente a través del lenguaje visual, por lo que se
plantea  otorgarle  un  mayor  protagonismo  en  el  sistema  educativo  (Larralde,
2022). El  pensamiento  es  de  naturaleza  fundamentalmente  perceptual,
construyendo  a  través  de  la  percepción  nuestras  ideas  y  nuestro  lenguaje
(Arnheim, 1969). Aprender a través de la fantasía, la metáfora y el pensamiento
visual, puede mejorar la capacidad de la resolución de problemas y la creatividad
(Rincón,  2008).  El  pensamiento visual  se  ha planteado como la  capacidad de
sintetizar  ideas  mediante  formas  y  recursos  del  lenguaje  visual  (Castellanos,
2017). Este proyecto no ha dejado de lado los libros de texto y los atlas clásicos de
anatomía humana, sino que ha integrado su uso en una metodología que permite
al alumnado aprender conceptos complejos de una forma más eficiente.

Se  han  realizado  experiencias  previas  de  aula  basadas  en  talleres  sobre
pensamiento visual y el desarrollo del pensamiento creativo y crítico a través de la
facilitación  gráfica  en  otros  contextos  educativos  (Púnez,  2017).  Estas



experiencias  permitieron  facilitar  la  comprensión  de  los  contenidos  y  mejorar
aspectos  como  la  escucha  activa,  las  habilidades  analíticas  y  creativas,  la
organización y síntesis  de ideas y  su transformación en diagramas y dibujos.
Otras experiencias educativas mostraron mejores puntuaciones con el empleo del
dibujo frente las preguntas de respuesta corta (Azer, 2011).

Un principio  sostenido  por  el  cognitivismo es  que  los  humanos pensamos en
imágenes,  por  lo  que  puede  resultar  eficaz  para  el  aprendizaje  expresarse  y
comunicarse a través de ellas (Pró, 2003). Hallazgos recientes en estudiantes de
ciencias del movimiento sobre el empleo de estrategias de aprendizaje activo y
ejercicios basados en imágenes frente a ejercicios basados en texto, muestran un
efecto positivo en su aprendizaje y sugieren que puede resultar especialmente
beneficioso para el  aprendizaje de la anatomía (Gross et al,  2017).  El  uso del
dibujo  para  la  enseñanza  de  la  anatomía,  además,  ha  sido  aceptado
positivamente  por  estudiantes  de  medicina  (Greene,  2018)  y  ha  mostrado  un
aumento en el rendimiento académico cuando se ha empleado formando parte del
proceso ORDER (Observar-Reflexionar-Dibujar-Editar-Repetir)  en  un  tutorial
interactivo en línea de anatomía macroscópica, sin que existan diferencias en el
desempeño derivadas de las preferencias visuales y artísticas (Backhouse, 2017).

El planteamiento de este proyecto va más allá de contemplar imágenes y tratar de
asimilarlas. Se trata de alentar al alumnado a crear y expresar en imágenes. Esto
permite  mejorar  la  calidad  de  la  enseñanza  de  las  asignaturas,  así  como  la
cantidad y calidad del aprendizaje. Esto se hace necesario dado que en cursos
anteriores  se  percibió  que  no  había  una  adecuada  transferencia  entre  las
actividades  y  tareas  de  aprendizaje  durante  la  asignatura  (asociadas  a  una
evaluación  continua),  y  el  rendimiento  en  las  pruebas  finales.  Mediante  la
presente  innovación  se  ha  revisado  el  enfoque  de  las  asignaturas  a  nivel
metodológico para ganar coherencia didáctica durante su desarrollo.

En el presente proyecto se plantearon una serie de innovaciones metodológicas
para facilitar la adquisición de conocimientos anatómicos y mejorar el aprendizaje
y comprensión de los contenidos de anatomía humana en dos titulaciones. En
este curso académico (2022-2023) se han implementado diferentes metodologías
activas basadas en la experimentación y la práctica (learning by doing), y otras
estrategias que han permitido al alumnado expresarse y generar explicaciones de
forma  visual  y  artística,  alentando  a  su  creatividad  y  trabajando  procesos
cognitivos superiores a través del  análisis  de la realidad,  la  reorganización de
ideas y la creación.
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7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

El  objetivo  general  de  este  proyecto  era  facilitar  la  comprensión de  conceptos
complejos a través de la implementación de metodologías activas basadas en la
expresión  artística  y  el  pensamiento  visual  en  el  Grado  de  Ciencias  de  la
Actividad Física y del Deporte y en el Grado de Odontología.

Se plantearon los siguientes objetivos específicos del proyecto, guardando algunos
de ellos estrecha relación con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de las
Naciones Unidas:

Desarrollar  un  pensamiento  crítico  y  flexible  en  el  alumnado  que  le
permita construir conocimiento y ser capaz de crear,  innovar y reorganizar
sus ideas en un futuro.
Diseñar  actividades  participativas  que  permitan  estudiar  y  comprender
contenidos textuales de una forma más visual.
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Enseñar e incentivar el uso del dibujo conceptual en el aula como forma de
expresión e interrelación de ideas.
Fomentar la escucha activa y la comunicación a través de la colaboración del
alumnado en la creación y elaboración de mapas mentales comunes. El aula
pasa a formar parte de un proceso de aprendizaje colaborativo, como espacio
seguro de debate y discusión.
Generar interés en el alumnado por la anatomía y las ciencias de la salud a
través de la creación, el diseño y la exposición de materiales.
Trabajar  la  creatividad  como  competencia  transversal,  a  través  de  un
acercamiento al lenguaje artístico, de forma que aumente la transferencia a
competencias específicas necesarias en el alumnado de ciencias de la salud.
Implementar  una  educación  de  calidad  (ODS  4)  que  permita  reducir  las
desigualdades  (ODS  10)  a  través  de  la  accesibilidad  de  los  materiales  y
recursos,  así  como la  colaboración y  el  apoyo mutuo del  alumnado en el
desarrollo de ideas y la comprensión de los contenidos. Además, mediante la
aplicación de un enfoque práctico, se persigue mantener la motivación del
alumnado pese a la dificultad de algunos contenidos y evitar el abandono
académico en los primeros cursos de sus titulaciones. También se pretende
que  esta  educación  de  calidad  sea,  a  su  vez,  responsable  con  el  medio
ambiente  (ODS  12),  por  lo  que  los  materiales  que  se  emplearán  en  este
proyecto serán sostenibles.
Capacitar a futuros profesionales de la salud (ODS 3: Salud y Bienestar) para
la búsqueda de soluciones y la resolución de casos en su futuro desempeño
laboral, a través del learning by doing y el desarrollo del pensamiento crítico.
Al trabajar estos aspectos, junto con el desarrollo del pensamiento visual y el
pensamiento  flexible,  se  persigue  formar  profesionales  que,  en  el  futuro,
puedan participar en  I+D+i,  impulsando  a  nuestra  sociedad.  Este  objetivo
guarda relación con el ODS 9, que pretende fomentar la innovación.

Con el presente proyecto de innovación docente se planteó colaborar, como parte
de  la  institución  educativa,  en  la  consecución  del  cambio  propuesto  por  las
Naciones Unidas a través de algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
Los ODS relacionados con los objetivos específicos de nuestro proyecto, que se
han mencionado previamente, fueron los siguientes:

ODS 3: Garantizar una vida sana y promover el bienestar para todos en todas
las edades. Como se ha descrito con anterioridad, el  presente proyecto se
aplica en la formación de futuros profesionales de la salud. Contribuir en la
mejora de su educación es uno de los pilares necesarios para la consecución
de este objetivo.
ODS 4: Garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad y promover
oportunidades de  aprendizaje  durante  toda la  vida para todos. Se pretende
generar  un ambiente  colaborativo  y  motivador  en  el  aula  que  ayude  a  la
inclusión del  alumnado y a la resolución de dudas y problemas de forma
cooperativa. De esta manera, además, se persigue mostrar al alumnado la
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relación de las materias con su futuro profesional y lograr así su adhesión
hacia el curso, tratando de evitar el abandono académico que pueda darse en
los primeros cursos de las titulaciones derivado de la complejidad de algunos
contenidos.  Además,  se  pretende  dotar  al  alumnado  de  herramientas
personales relacionadas con el pensamiento visual, el pensamiento crítico y
la  neuroplasticidad,  que  le  permitan  adaptarse  a  otras  situaciones  de
aprendizaje y aplicar los recursos en otras áreas de su vida diaria.
ODS  9:  Construir  infraestructuras  resilientes,  promover  la  industrialización
sostenible y fomentar la innovación. Con el presente proyecto de innovación
docente se pretende fomentar el desarrollo de un pensamiento crítico, flexible
y alentar al alumnado a la realización de actividades creativas, despertando
su interés por la innovación y la contribución al I+D+i.
ODS 10: Reducir las desigualdades en y entre los países. Consideramos que
un  primer  paso  para  reducir  la  desigualdad  es  la  accesibilidad  a  nivel
educativo. Al emplear recursos gratuitos o accesibles gracias a las licencias
de la Universidad de Zaragoza, así como materiales de bajo coste económico,
el presente proyecto pretende contribuir a la reducción de las situaciones de
desigualdad derivadas de situaciones socio-económicas.
ODS  12: Garantizar  modalidades  de  consumo  y  producción  sostenibles. En
relación  con  el  objetivo  anteriormente  explicado,  los  materiales  que  se
pretenden  emplear  son  respetuosos  con  el  medio  ambiente.  Esto  es:  se
plantea el uso de papel reciclado para el dibujo, el uso de maquetas y otros
materiales reutilizables (como pinturas de madera) y el empleo de recursos
que se encuentran ya disponibles en las instalaciones de la Universidad de
Zaragoza.

8. Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo

Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades
realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

Métodos y técnicas utilizadas

Las actividades didácticas propuestas para el presente proyecto de innovación se
basan en metodologías  activas que persiguen una mayor  consolidación de los
conocimientos por parte del alumnado y su asociación con el futuro profesional.
Otra  técnica  utilizada  en  este  proyecto  es  la  expresión  a  través  del  dibujo
conceptual y la representación gráfica de procesos. Esta técnica se ha empleado
tanto de forma individual como colaborativa, trabajando con esto la reflexión, la
cooperación, la escucha activa, la expresión y el desarrollo de un pensamiento
crítico  y  de  la  capacidad  de  analizar  los  contenidos  y  relacionarlos  entre  sí.
También se han desarrollado otras actividades basadas en la expresión artística
para  el  estudio  y  comprensión  de  los  contenidos  de  anatomía  humana,  una
materia relacionada con el arte a lo largo de los siglos y en la que el pensamiento
visual cobra una gran importancia. En el marco de la evaluación continua, se

• 

• 

• 



han  registrado  las  calificaciones  de  las  tareas  realizadas  en  clase  y  las
puntuaciones  de  la  aplicación  gamificadora ClassDojo,  que  permite  otorgar
puntos al alumnado durante el desarrollo de la actividad.

De  esta  forma,  se  han  extraído  datos  cuantitativos  (cuestionarios  de
autoevaluación, calificaciones de evaluación continua, y puntos de ClassDojo) y
cualitativos (encuestas de valoración docente y preguntas de respuesta abierta).
Estos datos nos han permitido medir los conocimientos de nuestro alumnado,
comprender sus actitudes ante las actividades realizadas, conocer su satisfacción
con el desempeño de las mismas y valorar la consecución de los objetivos del
presente proyecto.

Características de la muestra

En  este  proyecto  han  participado  un  total  de  78  estudiantes  (de  110
matriculados)  la  asignatura  de Fundamentos  anatómicos,  cinesiológicos  y
biomecánicos  en  la  actividad  física  y  el  deporte del  Grado  en  Ciencias  de  la
Actividad Física y del Deporte y del Programa Conjunto en Nutrición Humana y
Dietética  -  Ciencias  de  la  Actividad Física  y  del  Deporte  (primer  curso);  y  19
estudiantes (de 20 matriculados) de la asignatura de Morfología de cabeza y cuello
y fisiología del aparato estomatognático del Grado en Odontología (segundo curso).

Equipo de trabajo

En una innovación de estas características resulta enriquecedor contar con la
colaboración  de  profesorado  de  diferentes  áreas  de  conocimiento  que  aporten
rigor y calidad al diseño del proyecto. Por otra parte, el pertenecer a diferentes
Facultades ha aportado una elevada riqueza en relación a las experiencias que
cada  miembro  ha  vivenciado  en  otros  contextos  educativos,  con  diferentes
recursos, aulas y agrupaciones. Este equipo interdisciplinar está compuesto por
docentes  de  la  Facultad  de  Ciencias  de  la  Salud  y  del  Deporte  (Huesca),  la
Facultad  Ciencias  Humanas  y  de  la  Educación  (Huesca),  y  la  Facultad  de
Educación  (Zaragoza). Los  contenidos  específicos  de  las  materias  y  su
aplicabilidad al futuro profesional de cada titulación han sido aportados por los
docentes  del  área  de  Anatomía  y  Embriología  Humanas,  del  área  de
Estomatología y del área de Didáctica de la Expresión Corporal.  El profesorado
del  área  de  Didáctica  y  Organización  Escolar  y  del  área  de  Didáctica  de  las
Ciencias Experimentales ha aportado calidad y rigor al diseño y la programación
educativa, sirviendo de apoyo y orientación a las adaptaciones metodológicas a
las necesidades del alumnado cuando han sido precisas.

Actividades realizadas y calendario

El presente proyecto se ha desarrollado durante el curso académico 2022-2023,
en dos asignaturas de titulaciones diferentes en las que el bloque de anatomía se
imparte durante el primer cuatrimestre. Se han seguido las siguientes fases:



Fase preparatoria (septiembre)

1- De forma previa a la primera reunión de equipo, cada miembro del equipo de
trabajo  se  formó  individualmente  sobre  la  aplicabilidad  del  dibujo  y  las
metodologías  basadas  en  la  creatividad  en  la  enseñanza  para  los  contenidos
escogidos.

2- En la primera reunión, que tuvo lugar antes del inicio del curso académico, se
realizó un primer diseño del programa educativo, adecuándose a la guía docente
de cada asignatura. Esta reunión, como el resto de las reuniones de equipo de
trabajo,  tuvo  carácter  interdisciplinar  y  en  ellas  cada  participante  aportó  un
enfoque diferente (biomédico, profesional y pedagógico) de cara a la planificación y
el diseño de las actividades del proyecto.

3-  En  las  primeras  clases  prácticas se  realizó  un  primer  acercamiento  del
alumnado  hacia  la  expresión  a  través  del  dibujo,  proponiéndoles  varias
actividades de facilitación gráfica: en el caso de CCAFyD se les hizo dibujar los
componentes de diferentes aparatos y sistemas del cuerpo humano; en el caso de
Odontología  dibujaron  las  estructuras  que  componen  la  articulación
temporomandibular.

Fase de aplicación del proyecto (octubre-enero)

4- Se realizaron actividades participativas en el aula que, en ocasiones, requerían
que el  alumnado hubiera  estudiado previamente  los  contenidos  abordados en
clase. Esto fue necesario especialmente al inicio de los temas de mayor dificultad,
ya que para realizar mapas conceptuales complejos o desarrollar infografías es
necesario partir de una idea previa sobre la cual establecer relaciones. En otras
ocasiones, para proyectar o representar gráficamente conceptos más sencillos o
desempeñar otras actividades de índole artística (como dibujos, manualidades o
maquetas) fue suficiente con lo abordado en clase (ese día o en clases previas) o
con las instrucciones descritas en el momento de la actividad.

5- Pasadas las primeras semanas se realizó una reunión intermedia de equipo
para valorar la necesidad de realizar adaptaciones, basándose en la calidad de los
trabajos  en  el  aula,  de  entregas  en  la  aplicación  ClassDojo,  los  resultados
obtenidos en cuestionarios de autoevaluación, y la aceptación de la metodología y
el ritmo de trabajo por parte del alumnado.

6- Durante las siguientes clases, el alumnado avanzó en los trabajos académicos
(individuales o grupales)  como sus cuadernos de dibujo,  las infografías,  o  las
grabaciones  de  explicaciones  en  vídeo.  Con los  productos  resultantes  de  este
trabajo  continuado,  el  alumnado  fue  subiendo  sus  tareas  a  su  portafolio  de
ClassDojo y, en el caso de los trabajos grupales de Odontología, a la base de datos
generada en Moodle para tal fin.



7-  Durante  esta  fase  de  aplicación  del  proyecto,  además  de  realizar  un
seguimiento de los trabajos realizados por el alumnado y su participación en las
actividades planteadas a través de ClassDojo, también se realizaron cuestionarios
intermedios de evaluación de conocimientos, que formaron parte de la evaluación
continua.  En el  caso  de  CCAFyD,  se  diseñó  un cuestionario  semanal  que  se
realizaba  de  forma  presencial  con  Quizizz.  Se  diseñaron,  además,  dos
cuestionarios en Google Formularios para ser realizados por el alumnado desde
casa  (de  forma asíncrona),  a  modo de  repaso.  En el  caso  de  Odontología,  se
diseñó un cuestionario Moodle para repasar cada tema, a cumplimentar de forma
autónoma y asíncrona por el alumnado de la asignatura.

8-  Al  final  de  esta  fase,  se  realizaron  las  pruebas  de  evaluación  continua
calificables en ambas asignaturas.

Fase de evaluación del proyecto (enero-febrero)

9-  Además  de  los  mencionados  cuestionarios  de  conocimientos,  también  se
llevaron a cabo encuestas de evaluación de la experiencia educativa por parte de
los estudiantes: a través de las encuestas de valoración de la docencia, en el caso
de Odontología, y de un documento de preguntas de respuesta abierta, en el caso
de CCAFyD.

10- Los datos extraídos han sido valorados en una reunión final de equipo en la
que se ha debatido sobre los objetivos que se han alcanzado y los resultados
logrados. Estos datos han sido interpretados desde las distintas perspectivas, lo
cual ha permitido ser conscientes de posibles mejoras en futuras ediciones del
proyecto. 

Fase de difusión de los resultados (marzo-septiembre)

11- Finalmente, los resultados del proyecto se han redactado para construir la
memoria  del  proyecto,  y  se  encuentran  en  fase  de  difusión  y  divulgación  en
diferentes  congresos  y  jornadas  de  innovación  educativa  como,  por  ejemplo
USATIC 2023 (que se celebrará en julio),  HELMeTO 2023  (que se celebrará en
septiembre),  el  XXX  Congreso  de  la  Sociedad  Española  Anatómica (que  se
celebrará en septiembre), y CUICIID 2023 (que se celebrará en octubre).

12- Al haber resultado una experiencia satisfactoria, se ha planteado proseguir
con este proyecto de innovación, con las mejoras y adaptaciones pertinentes, para
el curso 2023-2024. Por este motivo, se ha presentado a la convocatoria de 2023
el proyecto con ID 4708 denominado Innovación educativa en la enseñanza de las
ciencias de la salud (II): aprender anatomía a través del pensamiento visual y la
gamificación que, en caso de ser aceptado, ampliaría el equipo de trabajo, con una
colaboración más interdisciplinar, y daría más peso a aquellos elementos que han
supuesto  una  mayor  aceptación  por  parte  del  alumnado  en  el  proyecto
desarrollado este curso 2022-2023.



9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

Eficacia

Gracias a los comentarios del alumnado participante, podemos concluir que la
presente innovación ha logrado alcanzar el objetivo general previsto en el proyecto
diseñado para  la  convocatoria  de  2022:  facilitar  la  comprensión de  conceptos
complejos a través de la implementación de metodologías activas basadas en la
expresión  artística  y  el  pensamiento  visual  en  el  Grado  de  Ciencias  de  la
Actividad Física y del Deporte y en el Grado de Odontología. Este objetivo general
está estrechamente relacionado con el ODS 4, es decir, garantizar una educación
inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante
toda la vida para todos.

Sobre  los  objetivos  específicos,  esta  innovación  ha  implementado  actividades
basadas en el dibujo que han permitido emplear esta estrategia como forma de
expresión  de  procesos  e  interrelación  de  ideas  y  contenidos.  Por  otra  parte,
algunas  actividades  consistentes  en  la  búsqueda  de  errores  en  algunas
herramientas  digitales  consideramos  que  han  permitido  desarrollar  un
pensamiento crítico en futuros profesionales de la salud (ODS 3, Garantizar una
vida sana y promover el bienestar de todos a todas las edades). Además, se han
llevado  a  cabo  actividades  participativas  y  colaborativas  (a  modo  de  retos  o
actividades  grupales)  y,  mediante  el  sistema  de  puntos  de  ClassDojo  se  ha
generado un clima de aula positivo que invitaba a la participación del alumnado.
La grabación de vídeos explicativos, la generación de contenido y la exposición de
materiales  han generado una mayor implicación entre  el  alumnado de ambas
asignaturas.  A  través  del  dibujo,  la  pintura,  la  creación  de  infografías,  el
bodypainting y  la  construcción  de  modelos  de  plastilina  se  ha  alentado  a
desarrollar  la  creatividad  como  competencia  transversal.  Los  materiales  y
recursos  empleados en la  asignatura eran accesibles  y,  en todo caso,  se  han
facilitado  oportunidades  de  acceso  a  través  de  la  reserva  de  espacios  de
informática,  permitiendo  reducir  las  desigualdades  (ODS  10, Reducir  la
desigualdad en y entre los países), siendo respetuosos con el medio ambiente al
emplear materiales reutilizables (ODS 12, Garantizar modalidades de consumo y
producción  sostenibles).  Así,  a  través  de  lo  mencionado  actualmente,  esta
innovación  educativa  promueve  la  consecución  del  ODS 9,  es  decir,  construir
infraestructuras resilientes, promover la industrialización inclusiva y sostenible y
fomentar la innovación.

Eficiencia

En cuanto a la eficiencia del proyecto, podemos considerar que este proyecto tiene
una alta  eficiencia  en cuanto  a  la  relación entre  los  costes  económicos  y  los



objetivos logrados, ya que para su desarrollo se han empleado las instalaciones y
recursos de la Universidad de Zaragoza: maquetas, atlas de anatomía y pizarras
blancas  disponibles  en  la  Facultad  de  Ciencias  de  la  Salud  y  del  Deporte
(Huesca); aplicaciones y recursos de software gratuito como ClassDojo, Quizizz,
Educaplay, Canva, atlas BioDigital Human 3D (con acceso limitado), Dental Lite,
Instagram,  Google  Formularios  y  la  plataforma  Moodle;  recursos  electrónicos
como libros de anatomía en plataformas como Eureka de acceso libre para los
usuarios de la Biblioteca de la Universidad de Zaragoza; y materiales reutilizables
como lápiz, pinturas y plastilina.

Impacto

La presente  innovación docente  ha resultado eficaz  en la  consecución de sus
objetivos  y  su  impacto  ha  sido  positivo  en  el  aprendizaje  del  alumnado
participante, que ha manifestado que las estrategias empleadas han facilitado su
aprendizaje y reduciendo la dificultad a la hora de alcanzar la comprensión de
conceptos  más  complejos.  Por  otra  parte,  esta  innovación  educativa  ha
repercutido  positivamente  en  la  calidad  de  la  enseñanza-aprendizaje  de  las
asignaturas en las que se ha aplicado. De esta manera, se espera que, en futuras
ediciones,  pueda  aplicarse  a  otras  asignaturas  y  áreas  de  conocimiento,
contribuyendo a la mejora de la enseñanza en las diferentes titulaciones de la
Universidad de Zaragoza. 

Además,  al  compartir  los  resultados  de  la  innovación educativa  en congresos
internacionales se persigue lograr un impacto social que contribuya a la difusión
de las innovaciones realizadas en nuestra Universidad.

10. Continuidad y Expansión

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),
Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada .

Transferibilidad

Partiendo de las necesidades educativas mencionadas en este contexto educativo,
el  presente  proyecto implementa  metodologías  activas  en  la  enseñanza  de  la
anatomía  humana  a  través  de  una  serie  de  actividades  basadas  en  el
pensamiento visual y en la creatividad. Estrategias empleadas como la creación
de  modelos  con  plastilina,  el  dibujo  o  la  realidad  aumentada  pueden  ser
transferibles a otros contextos dentro del área de anatomía humana o áreas de
conocimiento  afines.  Algunas  de  las  metodologías  empleadas,  como  la
gamificación  a  través  de  ClassDojo,  Educaplay  o  Quizizz,  pueden  ser  incluso
transferidas a áreas de conocimiento diferentes.

Sostenibilidad



En relación a la sostenibilidad de esta innovación docente, es reproducible en
cursos posteriores ya que, por una parte: los materiales y recursos empleados o
bien están ya a disposición de la Universidad de Zaragoza (maquetas y piezas
anatómicas, atlas, libros digitales de la plataforma Eureka), o bien son recursos
fácilmente adquiribles por el alumnado, económicos o gratuitos. Por otra parte, se
trata generalmente de materiales reutilizables, como las pinturas y la plastilina.
De esta forma, la presente innovación educativa ha logrado uno de sus objetivos
relacionados  con  el  consumo  sostenible  (el  ODS  12,  es  decir,  garantizar
modalidades de consumo y producción sostenibles). Como se ha especificado en
los  anteriores  apartados destinados a  tal  fin,  esta  innovación cumple  con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible propuestos en su diseño inicial (los ODS 3, 4,
9, 10 y 12). 

Difusión realizada

Los  resultados  del  proyecto  se  encuentran  en  fase  de  difusión  a  través  de
diferentes  canales.  Por  el  momento,  se  han  enviado  resúmenes  para  su
evaluación a congresos educativos de carácter internacional, como:

Congreso Internacional Virtual USATIC 2023, Ubicuo y Social: Aprendizaje con
TIC (USATIC 2023), en el que se han aceptado dos comunicaciones sobre este
proyecto. Se celebrará en julio de 2023.
5th International Conference on Higher Education Learning Methodologies and
Technologies Online (HELMeTO 2023), pendiente de evaluación. Se celebrará
en septiembre de 2023.
Congreso  Universitario  Internacional  sobre  la  Comunicación,  Innovación,
Investigación  y  Docencia (CUICIID  2023),  en  el  que  se  ha  aceptado  una
ponencia sobre este proyecto. Se celebrará en octubre de 2023.

Posteriormente,  se  pretende  enviar  resúmenes  a  los  siguientes  congresos  y
jornadas:

XXX  Congreso  de  la  Sociedad  Anatómica  Española (que  se  celebrará  en
septiembre de 2023)
XIV Jornada de Buenas Prácticas en la Docencia Universitaria con Apoyo de
TIC (que probablemente se celebrará en septiembre de 2023)
XVI Jornadas de Innovación Docente de la Universidad de Zaragoza (que
probablemente se celebren en enero de 2024).

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los
objetivos planteados en la propuesta y cómo se han comprobado

Método de evaluación, Resultados.

Método de evaluación

• 

• 

• 

• 

• 

• 



Para poder evaluar si se cumple con los resultados y mejoras esperadas, se han
realizado:

Cuestionarios  de  autoevaluación  de  los  contenidos:  Google  Formularios  y
Quizizz (CCAFyD), o Moodle (Odontología).
Registro de la evolución de la participación y el desarrollo de las actividades
por los estudiantes, gamificando con puntos a través de ClassDojo. Así como
la  revisión y  retroalimentación de  las  tareas  subidas  a  ClassDojo  (vídeos,
dibujos, fotos, …).
Exámenes  de  los  contenidos  trabajados,  incluyendo entre  los  ejercicios  la
representación gráfica. 
Registro de comentarios del alumnado: las preguntas de respuesta abierta de
las encuestas de valoración de la docencia (Odontología) o las respuestas a
preguntas  de  respuesta  abierta  sobre  la  valoración  de  la  metodología
empleada en asignatura que fueron entregadas a través en Moodle (CCAFyD).
Se han extraído aquellos comentarios que hacían referencia a las actividades
realizadas en el curso.

Resultados.

En  el  caso  del  Grado  de  Ciencias  de  la  Actividad  Física  y  del  Deporte  (110
matriculados):

Los cuestionarios de autoevaluación 1 (temas 1-13) y 2 (temas 1-17) en el
primer  semestre obtuvieron  85  y  71  intentos  en  Google  Formularios,
respectivamente, pudiendo existir varios intentos del mismo estudiante (ya
que el número de intentos era ilimitado). El valor medio de las respuestas fue
de  un  7  sobre  10  en  el  primer  cuestionario  y  de  un  6'6  en  el  segundo,
teniendo en cuenta todos los intentos. La puntuación más baja fue un 1'3 y
la más alta un 10.

En  el  caso  de  los  cuestionarios  interactivos  realizados  con  Quizizz  al
realizarse de forma síncrona solamente se recoge el primer intento de cada
estudiante. La participación en los 8 Quizizz fue, en orden de realización y
con la calificación media indicada entre paréntesis: 65 estudiantes (media de
puntuación de 8'07 sobre 10), 57 estudiantes (7'47 puntos), 55 estudiantes
(7'58 puntos), 65 estudiantes (5'27 puntos), 74 estudiantes (4'97 puntos), 68
estudiantes (6'58 puntos), 64 estudiantes (7'12 puntos), 65 estudiantes (6'29
puntos).

El profesorado observó una participación activa del alumnado en las clases
durante  la  evaluación  continua  para  conseguir  los  puntos  otorgados  en
ClassDojo. La clase en total logró 3305 puntos (una media de 44,7 puntos
por alumno que siguió la evaluación continua). El mínimo fueron 7 puntos y
el máximo 66. Los puntos más logrados fueron los de tipo “Tarea bien hecha”
y "Atención y concentración".

• 

• 

• 

• 
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Se percibió una evolución positiva a lo largo de las representaciones gráficas
de estructuras anatómicas y procesos biológicos realizados en las actividades
de clase, que se vio reflejado en las pruebas teóricas de evaluación continua.
En  cuanto  a  los  resultados  académicos  obtenidos  tras  las  pruebas  de
evaluación  continua  de  la  parte  teórica  de  la  asignatura,  esta  parte  fue
superada por el 67,16% de estudiantes presentados.

Comentarios del alumnado sobre la innovación aplicada:
“Lo que más me ha gustado es que al acabar cada tema hagamos un quiz
para repasar todo lo que hemos dado.”
"[ClassDojo]  ayuda a  tener  a  toda la  clase  atenta  y  además motiva  al
alumnado a participar en clase"
"Yo  creo  que  hemos  aprendido  y  comprendido  mejor  toda  la  anatomía
gracias a los dibujos"
"He  aprendido  mucho  y  he  memorizado  gran  cantidad  de  material
realizando dibujos y esquemas de toda la materia"
"Me ha parecido una buena forma de dar el contenido, la cual se ha hecho
muy amena. Los dibujos y las imágenes me han parecido lo mejor (...). Las
actividades de la  plastilina me parecen muy divertidas y se pasa muy
rápido la clase"

En el caso del Grado en Odontología (20 matriculados)

Los cuestionarios de autoevaluación realizados en Moodle obtuvieron, a lo
largo del  primer  semestre:  46 intentos  (tema 1),  42 intentos  (tema 2),  41
intentos (tema 3), 40 intentos (tema 4.1), 31 intentos (tema 4.2), 36 intentos
(tema 5) y 33 intentos (tema 6). El valor medio, teniendo en cuenta todos los
intentos (eran ilimitados), fue de 9'2 (tema 1), 9'08 (tema 2), 9'22 (tema 3),
9'24 (tema 4,1), 9'03 (tema 4.2), 9'15 (tema 5), y 8'82 (tema 6). La calificación
más baja fue un 3'29 y la más alta un 10.
El alumnado subió las tareas a ClassDojo, se mostró participativo durante las
prácticas y se implicó en la grabación de los vídeos explicativos. La clase total
logró 187 puntos, es decir 9,8 puntos por alumno, donde el mínimo fue 7 y el
máximo 12. En comparación con el grupo-clase de CCAFyD, en Odontología
hubo menos oportunidades para lograr estos puntos,  ya que el  bloque de
anatomía  tiene  una  baja  carga  lectiva  en  la  asignatura  en  la  que  se
implementó el proyecto. Los puntos más logrados fueron "Tarea bien hecha" y
"Trabajando duro".
Se observó por parte del profesorado una alta calidad en los dibujos que el
alumnado  desarrolló  en  sus  cuadernos  a  lo  largo  del  semestre  que,
posteriormente,  se  vio  reflejado  en  la  prueba  de  evaluación  teórica.  El
porcentaje de superación de la prueba de evaluación continua fue de un 90%.
Comentarios del alumnado. En las encuestas de valoración de la docencia en
el  Grado  de  Odontología  se  evaluaron  positivamente  las  estrategias  de
enseñanza visuales empleadas para la asignatura. Los comentarios por parte
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de  los  alumnos  que  hacían  referencia  a  estas  estrategias  fueron  los
siguientes:

“El ambiente en clase es inmejorable”
”Las  prácticas  son  muy  útiles  y  ayudan  a  afianzar  los  conocimientos
impartidos”
“Da las clases teóricas y después se hacen prácticas sobre el tema dado
para afianzar conocimientos de forma más amena y visual”
“Buenas actividades de prácticas que consiguen llamar la atención de los
alumnos”
“Aprendizaje lúdico”
“Realmente no tengo nada malo o mejorable...  es que realmente nos da
tantísimo material  todo tan adaptado al  mundo en el  que nos movemos
(tecnológico) tantas herramientas y todo”
"Explicación de forma muy sencilla sobre temas o aspectos complicados"

Adecuación de los resultados a la consecución de los objetivos planteados.

Los resultados del  proyecto son coherentes con los objetivos planteados en la
propuesta.  Según  los  comentarios  del  alumnado  participante,  se  ha  logrado
facilitar la comprensión de conceptos complejos mediante la implementación de
metodologías activas basadas en la expresión artística y el pensamiento visual en
los grados de Ciencias de la Actividad Física y del Deporte y Odontología, lo cual
cumple  con  el  objetivo  general  del  proyecto  de  garantizar  una  educación  de
calidad  (ODS 4).  En  cuanto  a  los  objetivos  específicos  planteados  (OE)  y  los
objetivos de desarrollo sostenible (ODS), los resultados de la presente innovación
también  se  adecúan  a  su  consecución. A  través  de  actividades  participativas
diseñadas específicamente para estudiar  y  comprender  contenidos verbales  de
una  forma  más  visual,  se  ha  promovido  una  mayor  conexión  entre  las
explicaciones verbales y la representación gráfica, contribuyendo así al desarrollo
de habilidades visuales y a una comprensión más profunda de los contenidos
(OE2). Las actividades basadas en el dibujo han permitido utilizar esta estrategia
como forma de expresión y relación de ideas y contenidos (OE3). La búsqueda de
errores  en herramientas  digitales  ha fomentado el  desarrollo  del  pensamiento
crítico  en  los  futuros  profesionales  de  la  salud  (OE1,  OE8  y  ODS  3).  Las
actividades  participativas  y  colaborativas,  así  como  el  sistema  de  puntos  de
ClassDojo,  han  creado  un  ambiente  positivo  en  el  aula  y  han  incentivado  la
participación  del  alumnado  durante  las  clases  (OE4).  La  grabación  de  vídeos
explicativos,  la  generación  de  contenido  y  la  exposición  de  materiales  han
aumentado la implicación de los estudiantes (OE5). Las tareas de dibujo, pintura,
la  creación  de  infografías,  el  bodypainting  y  la  construcción  de  modelos  de
plastilina  ha  promovido  la  competencia  de  creatividad  entre  el  estudiantado
(OE6). Además, se ha garantizado el acceso a los materiales y recursos utilizados,
contribuyendo a reducir las desigualdades (OE7 y ODS 10), y se han empleado
materiales reutilizables, siendo respetuosos con el medio ambiente (OE7 y ODS
12). En resumen, los resultados de la implementación del presente proyecto están
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en línea con los objetivos planteados y contribuyen, a su vez, a la consecución del
ODS 9, al fomentar la innovación.


	Memoria final
	Proyectos de Innovación Docente 2022-2023
	1. Identificación del proyecto
	2. Coordinadores del proyecto
	3. Resumen del proyecto
	4. Participantes en el proyecto
	5. Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto
	6. Contexto del proyecto
	7. Objetivos iniciales del proyecto
	8. Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
	9. Conclusiones del proyecto
	10. Continuidad y Expansión
	11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y cómo se han comprobado



