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RESUMEN 
 

La formación de los futuros veterinarios no es ajena a las nuevas tecnologías. El desarrollo de técnicas biomédicas 
novedosas de imagen ha propiciado el conocimiento, en mayor profundidad, de gran diversidad de estructuras anatómicas. 
La interpretación bidimensional y tridimensional de las estructuras anatómicas es fundamental en Anatomía Veterinaria, 
asignatura compleja que puede llegar a ser un reto para los estudiantes que la cursan. Por ello, con el objetivo de promover 
la motivación e involucrar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje se va a implementar la docencia práctica de la 
citada asignatura mediante dos técnicas de imagen (Tomografía Computerizada (TC) y Resonancia Magnética (RM)), 
recursos complementarios a los utilizados en la docencia tradicional. Además, se implementarán varias prácticas de las 
asignaturas de Epidemiología y de Enfermedades Parasitarias con una herramienta de gamificación con el objetivo de 
promover el proceso de aprendizaje de los estudiantes. De esta manera, se valorará el empleo de dos herramientas (técnicas 
de imagen y gamificación) en la docencia práctica de asignaturas vinculadas a tres áreas de conocimiento diferentes que 
se imparten en el Grado en Veterinaria. 
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1. INTRODUCCIÓN 
 
En el ámbito de la educación superior, las nuevas tecnologías se han ido instaurando paulatinamente, jugando las 
Tecnologías de la Información y de la Comunicación (TIC) un papel relevante 1. La digitalización de la información, 
promovida por estas nuevas tecnologías, ha cambiado el soporte del saber y del conocimiento, las formas de comunicación 
y hasta el modo de pensar 2. En las universidades españolas, el uso de las TIC ha transformado de forma considerable la 
dinámica institucional, en diferentes ámbitos como la gestión, la investigación y la docencia 3-4. Docencia universitaria que 
bajo las directrices del Espacio Europeo de Educación Superior (EEES), promotor de una Europa del conocimiento, ha 
experimentado un cambio sustancialmente en el binomio enseñanza-aprendizaje. El modelo de transmisión unidireccional 
del conocimiento ha sido sustituido por un modelo de aprendizaje que promueve la formación activa del estudiante, lo que 
conlleva a un aprendizaje significativo y de mayor calidad 5-6.  
 
La formación de los futuros veterinarios no es ajena a estos cambios metodológicos que se están implantando en las 
universidades españolas 3-4. Es evidente que el método tradicional de enseñanza en Veterinaria se está trasformando en un 
modelo educativo más flexible, donde los estudiantes pueden desarrollar estrategias de aprendizaje adaptadas a sus 
necesidades 7. Por este motivo, en los planes de estudio de las Facultades de Veterinaria de la Unión Europea se está 
asignando más tiempo al autoaprendizaje y al desarrollo de prácticas tanto intramuros como extramuros, en el contexto del 
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EEES como parte integrante de la Declaración de Bolonia 8-9. En el grado en Veterinaria, este cambio del paradigma 
educativo se puede asociar a metodologías novedosas sustentadas en las nuevas tecnologías. Con el objetivo de ajustarse 
a las necesidades individuales de aprendizaje, múltiples son los recursos que se pueden utilizar en el proceso educativo. 
En el aprendizaje electrónico (del inglés, e-learning), las actividades formativas se llevan a cabo a través de dispositivos 
electrónicos y de tecnologías vinculadas, la mayoría de los casos, a entornos web 9-10. Diversas son las herramientas de 
aprendizaje electrónico disponibles hoy en día. Muchas de ellas son empleadas con el objetivo de reducir el uso de animales 
de experimentación en la formación de estudiantes matriculados en grados vinculados con Ciencias de la Salud y con 
Biología 10.  
 
En el grado en Veterinaria, la Anatomía Veterinaria es una asignatura que introduce a los estudiantes en el conocimiento 
de las diferentes estructuras anatómicas que conforman al animal. Los contenidos docentes de esta asignatura se transmiten 
en sesiones de teoría y en sesiones prácticas, sirviendo de base para la formación en materias relacionadas con la clínica, 
sanidad, producción animal e inspección de los alimentos, teniendo en cuenta que el conocimiento anatómico es esencial 
para desarrollar diferentes aspectos vinculados a la práctica profesional. En las sesiones prácticas, las herramientas 
tradicionales más valiosas para el conocimiento anatómico son los especímenes vivos, las disecciones de cadáveres y los 
libros de texto 11-12. Sin embargo, en los últimos años se está promoviendo cambios metodológicos en la docencia 
veterinaria que garanticen una disminución en el empleo de animales en la formación de los futuros veterinarios, 
promoviendo la implementación de la docencia de esta asignatura con métodos alternativos 11, 13-14. 

El desarrollo de técnicas biomédicas novedosas de imagen ha propiciado el conocimiento, en mayor profundidad, de gran 
diversidad de estructuras anatómicas además de procesos fisiológicos y fisiopatológicos, contribuyendo sustancialmente 
en el diagnóstico de diferentes enfermedades y en la implementación de protocolos terapéuticos radioguiados, tanto en 
medicina humana como en veterinaria 15-17. La interpretación bidimensional y tridimensional de las estructuras anatómicas 
es fundamental tanto en medicina humana como en veterinaria, aumentado su relevancia con los avances que se están 
desarrollando en la actualidad en las técnicas biomédicas de imagen 18-19. Técnicas de imagen, como la tomografía 
computerizada (TC) que además de mejorar de forma significativa el diagnóstico por imagen, tanto en medicina humana 
como en veterinaria, se está utilizando como herramientas complementarias en la docencia de la anatomía humana y 
veterinaria 20-23. 

A pesar de la importancia de la asignatura de Anatomía Veterinaria en el proceso formativo de los futuros veterinarios y 
en su posterior desarrollo profesional, diferentes factores pueden hacer que esta asignatura sea un reto para los estudiantes.  
Se trata de una asignatura compleja, donde los alumnos deben manejar con soltura una gran cantidad de información, que 
la mayoría de las veces asimilan mediante la memorización. Una planificación de la docencia a impartir en Anatomía 
Veterinaria donde se tenga en consideración el empleo de recursos novedosos, como las técnicas de imagen, de forma 
complementaria a la docencia tradicional, podría contribuir en una mejora en el proceso de aprendizaje de los estudiantes 
que cursan esta asignatura. 
 
Por otro lado, a pesar de que la docencia práctica es una herramienta eficaz en el proceso de aprendizaje, al promover y 
facilitar la comprensión de conceptos fundamentales en ciencias experimentales 24, en ocasiones el diseño y la planificación 
de las prácticas no generan el interés suficiente en los estudiantes. En estos casos, además de realizar modificaciones en el 
diseño de las prácticas, sin menoscabar el contenido de las mismas, sería conveniente utilizar herramientas 
complementarias que estimulen la participación de los estudiantes, promoviendo su proceso de aprendizaje. Dentro del 
amplio abanico de herramientas que se pueden utilizar en innovación educativa, para estimular la participación y promover 
el aprendizaje, cabe destacar herramientas empleadas en el aprendizaje electrónico basadas en la gamificación o 
ludificación, propia del mundo empresarial 25, que actualmente se están utilizando como estrategias educativas 26. Una de 
estas herramientas lúdicas es el Kahoot® 27, con setenta millones de usuarios mensuales, se trata de una de las plataformas 
de enseñanza más populares basada en juegos utilizadas en la actualidad 28. En Ciencias de la Salud y en Biología, 
diferentes publicaciones han reflejado los efectos positivos que tiene Kahoot® en la dinámica docente, vinculados con la 
motivación y el proceso de aprendizaje, entre otros 29-32.  
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Por todo ello, el presente Proyecto de Innovación Educativa de la convocatoria 2023 de la Universidad de Las Palmas de 
Gran Canaria (ULPGC) se va a desarrollar en tres asignaturas que actualmente se imparten en el Grado en Veterinaria, con 
los objetivos de: 

• Valorar la implementación de la docencia práctica con dos herramientas innovadoras (técnicas de imagen y 
gamificación).   
 

• Promover la motivación e involucrar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje mediante la utilización de 
técnicas de imagen (TC y RM) como recursos complementarios a la docencia práctica tradicional en la asignatura 
de Anatomía Veterinaria. 

 
• Estimular la participación, promover el proceso de aprendizaje y valorar la adquisición de nuevos conocimientos 

en varias prácticas incluidas en las asignaturas de Epidemiología y de Enfermedades Parasitarias mediante la 
utilización de la herramienta lúdica Kahoot®. 
 

• Aumentar el conocimiento de la Anatomía Veterinaria mediante la utilización de técnicas de imagen (TC y RM) 
que permita la visualización de las formaciones anatómicas de una forma realista, y sin la superposición de otras 
estructuras, reduciendo las dificultades de visualización e interpretación que muestran nuestros estudiantes. 

 
 

2. METODOLOGÍA 
 
El proyecto de innovación educativa se va a desarrollar en las asignaturas de Anatomía Veterinaria II, de Epidemiología y 
de Enfermedades Parasitarias, que se imparten en el Grado en Veterinaria de la ULPGC (Tabla 1). 
 

Tabla 1. Asignaturas adscritas al Grado en Veterinaria, objeto del presente proyecto. 
 

 

(1) Número total de estudiantes matriculados en el curso académico 2023/2024. 

 

Si bien, en las asignaturas de Epidemiología y de Enfermedades Parasitarias el número de suspensos no es un problema 
(siendo el porcentaje de aprobados superior al 95%), en el caso de la asignatura de Anatomía Veterinaria II, el porcentaje 
de aprobados es inferior al 55%, lo que supone un motivo importante de preocupación ya que el conocimiento anatómico 
es esencial para desarrollar diferentes aspectos vinculados a la práctica profesional.  

La baja tasa de aprobados en Anatomía Veterinaria está relacionada con diferentes factores donde destacan:  

• Complejidad del tema: El aprendizaje de la estructura y su funcionalidad en varias especies animales implica 
dificultades intrínsecas para los estudiantes. Existen diferencias anatómicas significativas entre especies, lo que 
implica mayor complejidad en su estudio y comprensión.  
 

• Cantidad de información: La anatomía implica el estudio de una gran cantidad de información, incluyendo 
nombres y ubicaciones de huesos, músculos, órganos y otros tejidos. Por lo que los estudiantes pueden sentirse 
abrumados por la cantidad de detalles a aprender y recordar. 
 

Código Asignatura Tipo Curso Impartición Créditos N1

42507 Epidemiología Obligatoria Primero 2º semestre 3 81
42509 Anatomía Veterinaria II Básica de rama Segundo 1º semestre 6 134
42522 Enfermedades Parasitarias Obligatoria Tercero Anual 12 55
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• Enfoque en la memorización: En algunos casos, el enfoque de la enseñanza en anatomía puede estar más centrado 
en la memorización que en la comprensión. Esto hace que los estudiantes se sientan presionados al querer 
memorizar una gran cantidad de información sin realmente entender la importancia o el contexto de los conceptos 
anatómicos. 
 

• Metodología de enseñanza: La forma en que se enseña la anatomía veterinaria puede variar entre diferentes 
instituciones y profesores. Algunos estudiantes pueden encontrar que el enfoque utilizado no se ajusta a su estilo 
de aprendizaje, lo que puede dificultar su comprensión y rendimiento en los exámenes. 
 

• Falta de recursos o apoyo adecuado: Si los estudiantes no tienen acceso a recursos de estudio adecuados, como 
libros de texto, atlas anatómicos, disecciones, acceso a especímenes o asesoramiento adicional, pueden enfrentar 
dificultades para comprender y aprender la anatomía de manera efectiva. 

Por lo tanto, facilitar el proceso de aprendizaje mediante estrategias innovadoras puede ser beneficioso para los estudiantes. 
Dentro de estas estrategias creemos que el establecimiento de una base sólida de aprendizaje mediante la aplicación de 
recursos innovadores de aprendizaje a través del uso de la tecnología, así como la retroalimentación y evaluación continua 
podrían ser beneficiosas para los estudiantes que cursan la asignatura de Anatomía Veterinaria II. Hasta la fecha, las 
herramientas más valiosas para el conocimiento anatómico en la Facultad de Veterinaria de la ULPGC han sido los 
especímenes vivos, las disecciones de cadáveres y los libros de texto. Sin embargo, en los últimos años se está promoviendo 
cambios metodológicos en la docencia veterinaria que garanticen una disminución en el empleo de animales en la 
formación de los futuros veterinarios, promoviéndose la implementación de la docencia de la anatomía veterinaria con 
métodos alternativos 11,13-14,23.  

Por ello, en este proyecto de innovación educativa se va a implementar la docencia en la asignatura de Anatomía 
Veterinaria II mediante el uso de técnicas de diagnóstico por imagen, para así facilitar la enseñanza de esta asignatura, y 
revertir, en la medida de lo posible, la baja tasa de aprobados. La metodología a aplicar se basará, en primer lugar, en la 
utilización de un banco de imágenes macroscópicas obtenidas en varios planos (sagitales, trasversales y horizontales) de 
diferentes áreas anatómicas, las cuales serán complementadas con imágenes tridimensionales obtenidas mediante técnicas 
avanzadas de diagnóstico por imagen, como la TC y la RM. La aplicación de este procedimiento (técnicas de imagen) 
podría reducir las dificultades que tienen nuestros estudiantes para la orientación bidimensional y tridimensional en el 
espacio de diferentes formaciones y estructuras anatómicas. Además, estás técnicas de imagen permiten eliminar la 
superposición de las estructuras óseas que componen por ejemplo el plano nasal y el neurocráneo, suministrando mejor 
visualización y comprensión de los huesos que forman el cráneo. 

Además, se implementarán varias prácticas de las asignaturas de Epidemiología y de Enfermedades Parasitarias con una 
herramienta de gamificación, Kahoot®, con la intención de valorar la repercusión de esta herramienta en la motivación de 
los estudiantes y en la adquisición de nuevos conocimientos. Para ello se llevarán a cabo pruebas de evaluación y encuestas 
de satisfacción. 

2.1. Diseño del estudio 
 
En el presente estudio participarán los estudiantes matriculados en el curso académico 2023/2024 que no hubieran estado 
relacionados anteriormente con la materia y que estuvieran dispuestos a participar en el estudio. En la asignatura de 
Anatomía Veterinaria II los estudiantes se dividirán en dos grupos, el primero se formarán empleando únicamente los 
métodos tradicionales de aprendizaje (disecciones, cortes transversales y libros de texto), mientras que el segundo grupo 
contará además de lo anterior, de imágenes de las mismas regiones anatómicas obtenidas mediante las técnicas de imagen 
anteriormente mencionadas. En las asignaturas de Epidemiología y de Enfermedades Parasitarias, los estudiantes también 
se dividirán en grupos, el primero participará en una práctica reglada y el segundo además cumplimentará varios 
cuestionarios diseñados con la herramienta Kahoot®. Una vez realizadas las actividades formativas, y con el objetivo 
determinar el nivel de comprensión de los conceptos tratados en las prácticas incluidas en el presente estudio, se procederá 
a la evaluación del proceso de aprendizaje mediante pruebas de evaluación individual. Antes de responder al examen, se 
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proporcionará a los estudiantes una declaración de consentimiento informado que incluirá el propósito del ejercicio, el 
tiempo estimado de finalización y las garantías de confidencialidad. 
 
Con el objetivo de conocer la percepción de los estudiantes sobre el uso de las técnicas de imagen y la gamificación en las 
prácticas incluidas en el presente estudio que se impartirán en las asignaturas de Anatomía Veterinaria II, de Epidemiología 
y de Enfermedades Parasitarias, se diseñará un muestreo no probabilístico de voluntarios. Para ello, se elaborará una 
encuesta de satisfacción con variables que será cuantificadas utilizando una escala de Likert de cinco valores ordinales; 
“totalmente en desacuerdo” (1), “en desacuerdo” (2), “neutro” (3), “de acuerdo” (4) y “totalmente de acuerdo” (5). 

De esta manera, se valorará el empleo de dos recursos innovadores de aprendizaje (técnicas de imagen y gamificación) en 
la docencia práctica de asignaturas vinculadas a tres áreas de conocimiento diferentes que se imparten en los cursos de 
primero, segundo y tercero en el Grado en Veterinaria de la ULPGC. 

 

RESULTADOS 
 
Experiencias piloto desarrolladas por los integrantes del Grupo de Innovación Educativa (GIE) VETFUN antes de su 
creación han aportado información relevante 32-33 para la planificación del presente proyecto de innovación educativa. 
Resultados preliminares con diferentes técnicas avanzadas de diagnóstico por imagen, entre las que se incluyeron la TC y 
la RM, empleadas en la implementación puntual de una práctica impartida en la asignatura de Anatomía Veterinaria II, 
muestran que estas técnicas fomentan la satisfacción del estudiante en su proceso de aprendizaje 33. De igual forma, la 
herramienta de gamificación Kahoot®, como metodología de aprendizaje innovadora, también ha sido capaz de generar 
un elevado grado de satisfacción, como ha quedado reflejado en estudio previo llevado a cabo en una de las prácticas que 
se imparten en la asignatura de Enfermedades Parasitarias 32. Además, los resultados obtenidos muestran que el uso de 
Kahoot®, como método de aprendizaje activo, fue capaz de mejorar significativamente la capacidad de los estudiantes 
para adquirir nuevos conocimientos durante el trascurso de la práctica 32.  
 

CONCLUSIONES 
 
El empleo técnicas de imagen como metodología de aprendizaje innovadora podría ser bastante útil ya que suministra 
elementos de referencia que permiten al estudiante un conocimiento más práctico de la asignatura de Anatomía Veterinaria 
II, facilitando la visualización de aquellos puntos que son claves para un mejor conocimiento de ésta, pudiendo extrapolar 
este procedimiento a aquellas disciplinas responsables de la formación en técnicas de diagnóstico por imagen en Ciencias 
de la Salud. 

La aplicación de las técnicas de imagen en la asignatura de Anatomía Veterinaria II podría reducir las dificultades que 
tienen nuestros estudiantes para la orientación bidimensional y tridimensional en el espacio de diferentes formaciones y 
estructuras anatómicas. 

El empleo de la gamificación como metodología de aprendizaje innovadora en las asignaturas de Epidemiología y de 
Enfermedades Parasitarias, podría ser una herramienta complementaria clave en el proceso de aprendizaje de los 
estudiantes. 
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