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Nuevas formas de motivacion en la ensefanza
de la anatomia humana

Alberto Garcia-Barrios, Ana I. Cisneros-Gimeno, Jesus Benito-Rodriguez,
Ana Latorre-Pellicer, Jaime Whyte-Orozco

Introduccién. Las nuevas generaciones de alumnos (generacién Z o nativa digital) en la actualidad han provocado la ne-
cesidad de implantar nuevas metodologias docentes en las que el alumnado sea un sujeto activo y participativo en su
propio proceso de aprendizaje. Entre estas metodologias, el uso del aprendizaje basado en juegos puede considerarse
una alternativa que refuerce a la clasica ‘clase magistral’ y las clases practicas en la docencia universitaria.

Sujetos y métodos. Utilizacidn del aprendizaje basado en juegos (juegos serios) en los alumnos matriculados de la asigna-
tura de Anatomia Humana | (Aparato Locomotor), de primer curso del grado de Medicina en la Universidad de Zaragoza.

Resultados. El uso de esta metodologia ha sido valorado, mediante encuesta de evaluacién de respuesta voluntaria, de ma-
nera muy positiva, haciendo hincapié en el efecto que tiene sobre la motivacién, la participacién y la integracién de conte-
nidos tedricos y practicos.

Conclusién. El aprendizaje basado en juegos debe considerarse como una potente alternativa que mejora la motivacién,
la participacion y la integracién de contenido en el aula de educacién superior.
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New forms of motivation in the teaching of human anatomy

Introduction. The new generations of students, such as the current generation Z or digital natives, have provoked the
need to implement new teaching methodologies where students are active and participative subjects in their own learning
process. Among these methodologies, the use of game-based learning can be considered an alternative to reinforce the
classic ‘master class’ in university teaching.

Subjects and methods. Use of game-based learning (serious games), in students enrolled in the subject of Human
Anatomy | (Locomotor System), first year of the Degree of Medicine at the Universidad de Zaragoza.

Results. The use of this methodology has been evaluated, by means of a voluntary evaluation survey, in a very positive
way, emphasizing the effect on motivation, participation and integration of theoretical and practical contents.

Conclusion. Game-based learning should be considered as a powerful alternative that improves motivation, participation
and content integration in the higher education classroom.
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que haga uso para ello, para garantizar un modelo
educativo basado en competencias [3], ya que las
necesidades metodoldgicas implantadas en el aula
deben estar en consonancia con las caracteristicas
sociales y demograficas del alumnado [4]. En la ac-

Introduccion

La renovacion del modelo educativo a partir del Es-
pacio Europeo de Educacién Superior ha promovi-
do la necesidad de realizar un profundo cambio en

la metodologia usada en docencia para actualizar la
oferta formativa en la educacién superior espaiola
[1,2], adecuarla al mundo laboral, y hacer del alum-
nado un sujeto mas critico, participativo y activo en
su proceso de enseflanza. Este cambio exige a los
docentes un esfuerzo a la hora de innovar y mejorar
su metodologia, asi como las herramientas de las
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tualidad, nos enfrentamos al reto de ensefar a la
‘generacion Z’ o posmilenial, nacidos entre los afios
1995 y 2015, considerada como la primera genera-
cién nativa digital, que ha crecido bajo la influencia
de la red, y de nuevas herramientas virtuales y apli-
caciones tecnologicas a través de variados disposi-
tivos electrdénicos (tabletas, teléfonos mdviles u or-
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Figura 1. Ejemplo de una de las actividades planteadas en el desarrollo de la actividad.

Visualiza la imagen y piensa en las estructuras que estan sefializadas. ¢Cual de las siguientes es-
tructruras no estd sefializada?

Apéfisis coracoides

Acromion

Escotadura escapular

Borde lateral de la escapula

denadores portdtiles), dotdndoles de importantes
competencias tecnoldgicas [5-8]. Este cambio ge-
neracional obliga a incorporar nuevas estrategias y
mecanismos pedagdgicos aplicados en el proceso
de aprendizaje para complementar las clases ma-
gistrales con actividades que permitan mantener la
atencion, la motivacién y la participacion del alum-
nado, y mejorar asf el clima del aula [9,10].

Esta necesidad de cambio, sumado al auge de las
tecnologias, especialmente los videojuegos y otras
actividades digitales, como el uso de redes sociales,
han contribuido a la introduccién de elementos del
juego en otros ambientes [11] no lddicos, y las aulas
son uno de los espacios donde ha destacado su efi-
cacia [8,12].

En este sentido, la gamificacion y el aprendizaje
basado en juegos emergen como una alternativa
metodologica en la que se pretende incluir y adap-
tar el juego para mostrar su potencial en el entorno
educativo, en todos los niveles, como herramientas
utiles que motivan y mejoran la participaciéon y
creatividad del alumnado, tanto individual como
grupalmente, en la adquisicién de competencias
[13,14]. Ademds, estas actividades pueden servir de
aliciente para disminuir el absentismo en las aulas
de educacion superior [15].

Existen numerosas actividades que pueden plan-
tearse en gamificacion, y los juegos de escape, esca-
pe room o ‘habitaciones de escape’ se utilizan am-
pliamente en innovacién docente, donde, ademds,
se favorece la interaccién entre los alumnos para

alcanzar el objetivo de escapar, en un tiempo limi-
tado, de la sala en la que estdn encerrados. Las acti-
vidades de hall escape room o breakout presentan
una dindmica similar en la resolucion, pero realiza-
da completamente en linea [16,17].

En este trabajo se presenta la valoracion de un
grupo de alumnos sobre la implantacién de activi-
dades de aprendizaje basado en juegos, concreta-
mente una actividad de escape room virtual o
breakout, como herramienta educativa y como po-
sible elemento motivador en el &mbito universitario.

Sujetos y métodos

La metodologia planteada fue introducir esta acti-
vidad de breakout o escape room virtual durante la
realizacion de las sesiones practicas de la asignatu-
ra de Anatomia Humana I (Aparato Locomotor)
impartida en el segundo semestre del primer curso
del grado de Medicina en la Universidad de Zara-
goza durante el curso 2022-2023. En ella participa-
ron 89 alumnos, correspondientes a uno de los dos
subgrupos en que se divide la totalidad del alumna-
do de nuevo ingreso a la facultad. Al tratarse de una
actividad de breakout o escape room virtual, se
plantearon varios ejercicios de diversa dificultad y
con carécter lineal (se debe solucionar un determi-
nado reto para avanzar a los siguientes enigmas)
unicamente en una de las sesiones précticas, ya que,
una vez realizada y resuelta la actividad, los alum-
nos conocen las respuestas. A lo largo de la activi-
dad se les permite errar en sus respuestas, con la
penalizacidn correspondiente de volver a comenzar
el nivel en el que estdn y el retraso en el tiempo de
realizacion.

El objetivo de la actividad virtual se bas6 en con-
seguir ‘escapar’ del mitico templo de Angkor en
Camboya, tras bloquearse la puerta de salida de la
sala que estaban visitando. Para alcanzar este obje-
tivo debian solucionar una serie de retos y acertijos
lineales cuyo hilo conductor era el temario teérico-
practico de la asignatura, que contiene conceptos
anatémicos relacionados con las estructuras osteo-
cartilaginosas, muscular y funcional del cuerpo hu-
mano desde el punto de vista del aparato locomotor
(Fig. 1).

El equipo que en primer lugar llegaba al final de
la actividad, dentro de la duraciéon de la sesién
préctica (50 minutos), recibia una recompensa en la
calificacion final de la asignatura de 0,1 punto.

Para realizar la actividad, planteada en su totali-
dad en dispositivos electrénicos, el profesorado de
la asignatura utilizé la plataforma en linea Genially®,
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Tabla. Cuestionario de respuesta voluntaria planteado al alumnado.

Pregunta 1 iCrees que el uso de actividades de escape room, en
dispositivos electrénicos, aumenta la motivacién de
las sesiones practicas?

Pregunta 2 ¢Consideras que estas actividades son de utilidad a la
hora de integrar contenidos y mejorar el aprendizaje?

Pregunta 3 ¢Consideras que estas actividades son de utilidad para

mejorar el clima del aula y el trabajo en equipo?

a la que el alumnado accedia posteriormente a tra-
vés del enlace aportado por el equipo docente. Para
agilizar el desarrollo de la actividad, los 89 alum-
nos se dividieron en 16 grupos formados por 5-6
alumnos.

Después de la realizaciéon de la actividad, a los
participantes se les pasé una encuesta, de elabora-
cién propia y disenada especificamente para el de-
sarrollo de este trabajo, que constaba de tres pre-
guntas basadas en la escala de Likert (con cinco
opciones de respuesta: 1, totalmente en desacuer-
do; 2, en desacuerdo; 3, ni de acuerdo ni en des-
acuerdo; 4, de acuerdo; y 5, totalmente de acuerdo),
que permitié valorar distintos aspectos relaciona-
dos con esta metodologia docente (Tabla).

Resultados

La actividad se resolvié en su totalidad, en diferen-
tes tiempos, por todos los grupos participantes.

La encuesta de satisfaccion, de respuesta volun-
taria y de tres preguntas (escala de Likert), la con-
testd el 88% (78/89) de los alumnos que participa-
ron en la actividad. De sus respuestas se pueden
obtener los siguientes datos.

En la primera pregunta (Fig. 2) se consulta sobre
el efecto en la motivacién de estas actividades en
las sesiones précticas. E1 91% del alumnado estaba
de acuerdo (28%) o totalmente de acuerdo (63%)
con el efecto positivo de este tipo de actividades en
la interactividad y la motivacién, mientras que el
9% restante se mostraba en un terreno neutral (ni
estaba de acuerdo ni en desacuerdo).

En la figura 3 se muestran los resultados de la se-
gunda pregunta del cuestionario, en la que se con-
sulta sobre la utilidad de estas actividades a la hora
de integrar contenidos tedrico-practicos y mejorar
el aprendizaje. En ella, se observa cémo el 93% de
las respuestas estd de acuerdo (28%) o totalmente
de acuerdo (65%) en la utilidad de estas herramien-
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Figura 2. Valoracién del efecto sobre la motivacion e interactividad de
la actividad.

iCrees que el uso de actividades Escape room, en dispositivos
electrénicos, aumentan la motivacion de las sesiones practicas?

9%

28%

63%

[ Totalmente en desacuerdo
[J Endesacuerdo
[ Nide acuerdo ni en desacuerdo

Figura 3. Valoracion de la utilidad de esta actividad en el aprendizaje
del alumnado.

¢Consideras que estas actividades son de utilidad a la hora de
integrar contenidos y mejorar el aprendizaje?

7%

28%

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

ENCOOE

tas, mientras que el 7% restante no esté ni de acuer-
do ni en desacuerdo.

En la tercera pregunta del cuestionario (Fig. 4) se
planteé conocer la opinién del alumnado sobre la
capacidad de estas actividades a la hora de mejorar
el clima del aula y fomentar el trabajo en equipo de
los alumnos. En ella se puede observar cémo un
91% de las respuestas coincide en estar de acuerdo
(28%) o totalmente de acuerdo (63%) en que esta
actividad les ha ayudado a potenciar el trabajo en
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Figura 4. Valoracién del efecto a la hora de mejorar el clima del aula 'y
fomentar el trabajo en equipo de la actividad.

iConsideras que estas actividades son de utilidad para mejorar
el clima del aula y fomentar el trabajo en equipo?

9%

28%

63%

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

equipo. El1 9% restante no estaba ni de acuerdo ni en
desacuerdo.

Discusion

El uso nuevas metodologias docentes, entre las que
podemos incluir el aprendizaje basado en juegos y
la gamificacién, puede plantearse como sustituto o
complemento del modelo educativo més tradicio-
nal para un nuevo modelo de ensefianza dentro del
aula universitaria [18]. Implementar una serie de
actividades basadas en el juego, y ademads en un en-
torno digital, permite mantener la motivacién de
los ‘nuevos’ alumnos universitarios con altas nece-
sidades de tecnologias digitales [7,8,15], generando
un ambiente mas favorable para el estudiante y fo-
mentando una participaciéon mads activa en el desa-
rrollo de la asignatura [19].

Otros estudios, al igual que lo que observamos
en nuestra experiencia, aportan que el uso del juego
en el aula resultaba positivo a la hora de motivar al
alumnado en su proceso de ensefianza-aprendizaje
de la anatomia humana, reforzando de manera po-
sitiva a los que resuelven las cuestiones y enigmas
mads rdpidamente [8,20], e incluso mejorando la ca-
lificacién de la asignatura cuando han participado
de manera activa en este tipo de actividades [21].
Sin embargo, y a pesar de la buena acogida de estas
herramientas, todavia hay un porcentaje de alum-
nos (9%) que se decanta por una docencia mds ‘cla-

sica’ basada Gnicamente en clases magistrales, qui-
z4 por tratarse de alumnos pertenecientes a una ge-
neracion menos digital o porque prefieren una do-
cencia en la que el profesor es quien imparte los
contenidos con un cardcter mds pasivo en su proce-
so de aprendizaje.

A pesar del efecto positivo del uso del aprendi-
zaje basado en juegos en las aulas, su utilizacién
por docentes pertenecientes a generaciones ante-
riores a veces resulta complicado, ya sea por la difi-
cultad en el manejo digital o por miedo al ‘cambio’
Esto hace que la clase magistral, entendida como
una exposicién unidireccional docente-alumnado,
se convierta en la manera prioritaria de ensefar y
en la que el rol del alumnado pasa a ser un sujeto
pasivo y, por tanto, su motivacién y participacion
pueden ser inferiores [22], a pesar de que favorece,
a priori, una mejor estructuracion e integracién de
los conceptos de mayor importancia [23,24]. No
obstante, y a pesar de transformar al alumnado en
un sujeto pasivo, consideramos que la clase magis-
tral debe plantearse como una base que facilite la
integracién de los conceptos mas basicos, y que
posteriormente pueden ser reforzados por el apren-
dizaje basado en juegos.

Conclusiones

Con esta experiencia, nosotros hemos observado
coémo el uso del aprendizaje basado en juegos con-
sigue mejorar la motivacion, la participacion y la
integracion de los contenidos tedricos y practicos
de la asignatura de Anatomia Humana, y que esta
metodologia deberia compatibilizarse con modelos
docentes mas tradicionales.
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