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Resumen

El objetivo del trabajo se dirige al andlisis de aplicaciones mdviles destinadas a la
enseflanza y aprendizaje de la anatomia y fisiologia humana desde una perspectiva
cualitativa, partiendo de las posibilidades que ofrece la utilizacion de las Tecnologias de
la Informacion y las Comunicaciones (TIC) y su desarrollo e integracion a otras
tecnologias en el sistema de ensefianza y educacion. La introduccién de tecnologias
implican la utilizacion de los métodos mas modernos de ensefianza, lo cual constituye
un reto que conlleva no solo la mera introduccion de las TIC, sino un cambio total en la
forma de pensar y hacer, desde los propios profesores, que deberan desempeifiar un
papel mas orientador en la ensefianza, hasta el estudiante que ha de convertirse en
verdadero sujeto activo de su propio aprendizaje, para aprovechar las posibilidades que
las TIC ponen a su disposicion con nuevas formas y métodos que deben integrarse al
proceso de ensefianza-aprendizaje. Hoy el papel de la ensefianza de la anatomia esta
decayendo en su papel formativo en los distintos programas educativos a nivel mundial,
se cree que esto se debe a la poca motivacion del estudiante para estudiar la materia.
Por lo que se propone sumar a la ensefianza tradicionalista de la anatomia nuevas
tecnologias que motiven y produzcan alumnos con una mejor preparacion y capacidad
para resolver problemas en su ambito profesional.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje movil, aplicaciones moviles, anatomia humana,
tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Abstract

The objective of the work is directed to the analysis of mobile applications for the
teaching and learning of human anatomy and physiology from a qualitative perspective,
based on the possibilities offered by the use of Information and Communication
Technologies (ICT) and its development and integration of other technologies in the
teaching and education system. The introduction of technologies implies the use of the
most modern teaching methods, which constitutes a challenge that entails not only the
mere introduction of ICT, but also a total change in the way of thinking and doing, from
the teachers themselves, who must play a more guiding role in teaching, even the
student who has to become a true active subject of his own learning, to take advantage
of the possibilities that ICT put at his disposal with new forms and methods that must be
integrated into the teaching-learning process . Today the role of teaching anatomy is
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declining in its formative role in the different educational programs worldwide, it is
believed that this is due to the low motivation of the student to study the subject.
Therefore, it is proposed to add to the traditionalist teaching of anatomy new
technologies that motivate and produce students with better preparation and ability to
solve problems in their professional field.

KEY WORDS: mobile learning, mobile applications, human anatomy, information and
communication technologies.

Introduccion

La anatomia humana es una disciplina que cobra relevancia en las distintas carreras de
la Educacion Infantil pues la misma dota al futuro profesional de distintas herramientas
qgue le posibilitan realizar un mejor trabajo en el rol que se desempefia, ademas de
dotar de los conocimientos necesarios para la ensefianza de distintos contenidos que a
lo largo de toda la ensefianza primaria y secundaria se estudian. Sin embargo, su
estudio se convierte en un escollo para muchos estudiantes debido a las dificultades
que encuentran para establecer relaciones entre estructuras y entre aspectos
estructurales y funcionales; los problemas para conceptualizar tridimensionalmente las
estructuras anatomicas; el uso de un Iéxico generalmente criptico para quienes no son
especialistas y a que los materiales de estudio suelen contener informacion incorrecta o
incompleta.

El aprendizaje moévil (en inglés mobile learning o m-learning) se caracteriza por la
inclusion de dispositivos moviles en las actividades de aprendizaje propuestas a los
estudiantes. Entre sus principales beneficios pueden mencionarse el acceso flexible a
los recursos de aprendizaje, la inmediatez de la comunicacion, la participacion de
alumnos que forman parte de comunidades dispersas, el aumento de la alfabetizacion
informatica, el aprendizaje colaborativo, el mayor uso del mentoring o tutoria, entre
otros (Herrera y Fennema, 2011). Ademas, en el caso de la ensefianza de las ciencias,
las tecnologias moviles pueden ofrecer un alto poder de ilustracion, lo cual favorece el
aprendizaje de diferentes estructuras biolégicas (de Oliveira & Galembeck, 2016).

En funcion de la necesidad imperante de incorporar tecnologias moviles en las aulas y
considerando la potencialidad de las aplicaciones moviles para establecer mayores
relaciones entre estructuras anatémicas y para entender sus funciones, se realiza el
presente estudio que pretende constituirse en un aporte para los docentes del area.

Desarrollo

Se seleccionaron para el analisis 8 aplicaciones mdviles destinadas a la ensefianza y
aprendizaje de la Anatomia Humana disponibles en la plataforma digital Google Play
Store (Tabla 1), las cuales fueron analizadas desde una perspectiva cualitativa (Sandin
Esteban, 2003)

Tabla 1

Aplicaciones méviles
Nombre Desarrolladores o autores
Atlas Anatomia: Cuerpo Humano Sierra Chica Software SL

Anatomia ALVE




Anatomia: Humana, Animales 99 Dictionaries: The worldof terms
Anato-Trivia-QuizAnatomia Tarter Estudio

Anatomia Habapps

Anatomyka Esqueleto Woodoo Art s.r.0.

Rompecabeza de Anatomia Digital Gene

Anatomia Humana 3D Aprender Limén

Se consideraron aquellas aplicaciones que se podian descargar de forma gratuita y se
tuvo en cuenta el hecho de que estuvieran disponibles para el sistema operativo
Android.

Respecto del nivel educativo al que apuntan, se incluyeron aplicaciones orientadas a la
educacion en cualquiera de sus niveles educativos. Las categorias de andlisis se
construyeron a partir de aquellas validadas por autores como: Oliveira y Galembeck en
el afo 2016, Piassentini Occeli en el afio 2012 y de aquellos aspectos emergentes que
surgieron del propio andlisis de las aplicaciones méviles.

A continuacion, se presentan las categorias de analisis utilizadas:

1- Idioma/s disponible/s

2- Numero de descargas: tomando como fecha limite mayo de 2023.

3- Informacion al usuario en la predescarga:

Alta: Explica a qué usuarios va dirigida, el objetivo de la misma, los recursos que ofrece,
las caracteristicas multimediales y cOmo se presenta el contenido

Media: Explica a qué usuarios va dirigida, las caracteristicas multimediales y como se
presenta el contenido, pero no define objetivos.

Bajas: Baja: Describe las caracteristicas multimediales, pero no hace referencia a como
Se presenta el contenido y los recursos con que cuenta la aplicacion.

4- Requisitos de conexion durante el uso de la aplicacion.

5- Contenidos Multimedia: refiere a la presencia de imagenes y a la presencia de
audio.

6- Grado de realismo

Alta: Imagenes en tres dimensiones. Posibilidad de manipulacion sobre la organizacion
de la Anatomia Humana con una alta definicion, parecido al escenario real.

Medio: Imagenes en dos dimensiones. Realismo limitado pero alta definicion de las
imagenes.

Bajo: Imagenes en dos dimensiones. Se presenta la anatomia humana con imagenes
de baja definicion o como representaciones graficas.

7- Usabilidad:

Alta: Se encuentran rapidamente los contenidos buscados. La forma de utilizar el
contenido (interfaz. es intuitiva. Todos los enlaces funcionan correctamente.

Media: Se puede navegar y encontrar los contenidos buscados, pero la forma de utilizar
el contenido (interfaz, no siempre es intuitiva y se necesitan instrucciones de uso. Los
enlaces funcionan correctamente.

Baja: Es dificil encontrar los contenidos buscados, las instrucciones de usos son poco
claras. Hay enlaces que no funcionan correctamente, dificultando el acceso al
contenido.

8- Contenidos de anatomia humana: se relevaron los sistemas de 6rganos incluidos y
si la aplicacion apuntaba a la descripcion de estructuras y/o funciones.



9- Procesos de aprendizaje implicados: se analizaron los principales procesos que
podria desarrollar el usuario en el marco de la aplicacion, especialmente si se facilita el
proceso de memorizacién y acceso a nueva informacion o si se intenta promover los
procesos de exploracion e indagacion.

Caracteristicas tecnoldgicas de las aplicaciones moéviles analizadas

Aplicacion Idioma Numero de|lnformacion [Requisito de|Contenidos |Grado de|Usabilidad
Movil descarga |al usuario |conexion Multimedias |realismo
Contenido de
multimedia
Atlas Espariol 500.000+ |Alta Parcialmente |Imagenes en|Bajo medio
Anatomia: descargas 2D
Cuerpo Presenta
Humano audios
Anatomia Espanol 50.000+ Baja no Iméagenes 2D |Bajo medio
descargas
Anatomia: Espaniol 10.000+ Alta no Imagenes 2D |bajo medio
Humana, descargas Presenta
Animales audios
Anato-Trivia- |Espaniol 500.000+ |Baja no Imagenes 2D |Bajo Baja
QuizAnatomia descargas
Anatomia Espariol 50.000+ Baja Parcialmente |Imagenes 2D |Bajo Media
descargas

Anatomyka Espaniol 50.000+ Alta no Iméagenes 3D |Alto Alto
Esqueleto descargas Presenta

audios
Rompecabeza |Inglés 100.000+ |Media Parcialmente |Imagenes 2D |Bajo Baja
de Anatomia descargas No presenta

audios
Anatomia Espaniol 10.000+ Alta No Iméagenes 3D |Alto Media
Humana 3D descargas Presenta

audios

Los datos presentados en la Tabla 2 ofrecen un panorama detallado de las
caracteristicas tecnolégicas de cada aplicacion. En una primera aproximacion, se
destaca el hecho de que la mayoria de las aplicaciones tienen un alto grado de
usabilidad. Sin embargo, al profundizar en otras categorias de andlisis, se resalta el
hecho de que predominan aplicaciones con imagenes en dos dimensiones (2D), la
mitad de ellas sin presentar audios y con un grado de realismo medio. Estos datos
permiten reafirmar que las aplicaciones de Anatomia y Fisiologia Humana con un corte
educativo y no médico, son escasas en la orientacion a recuperar el valor de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion para ilustrar estructuras o procesos
I6gicos y para mejorar la conceptualizacion tridimensional de las estructuras.

Se debe destacar igualmente que la mayoria de las aplicaciones pueden utilizarse sin
conexion a internet, cuestion fundamental en los centros educativos donde el acceso a
este servicio es limitado.



En la Tabla 3 que se muestra a continuacion se reflejan los contenidos anatémicos y los
procesos de aprendizaje que se pueden desarrollar con cada una de las aplicaciones.

Aplicacion movil

Contenidos de Anatomia Humana

Procesos de
aprendizaje

implicados

Atlas Anatomia:
Cuerpo Humano

Identifica todos los huesos y musculos
del cuerpo humano
Caracteriza al corazon

Memorizacion y
acceso a nueva
informacion.

Caracteriza los sistemas de cuerpo
humano
Anatomia Describe las estructuras como las | Memorizacibn y
funciones del cuerpo humano acceso a nueva
informacion.
Anatomia: Contiene mas de 2300 definiciones y | Memorizacion vy

Humana, Animales

términos.

acceso a nueva

Caracteriza los sistemas de cuerpo | informacion.
humano

Anato-Trivia- Preguntas y respuestas sobre el cuerpo | Memorizacion y

QuizAnatomia humano (todos los sistemas) por|acceso a nueva
diferentes niveles de dificultad informacion.

Anatomia Caracteriza los oOrganos humanos, | Memorizacion y
huesos, musculos. acceso a nueva
Caracteriza organos individuales como | informacion.
oidos, corazén , ojo, boca

Anatomyka Describe con precisiones estructuras | Memorizacion y

Esqueleto anatoémicas. acceso a nueva

Contribuye al aprendizaje de definiciones
anatomicas.
Contribuye a
eficiente
Caracteriza sistemas de Organos del
cuerpo humano

la memorizacibn mas

informacion.

Rompecabeza de
Anatomia

Caracteriza sistemas de Organos del
cuerpo humano

Memorizacion y
acceso a nueva
informacion.

Anatomia Humana
3D

Contribuye al conocimiento de los buenos
habitos alimenticios, descubriendo los
mejores nutrientes de los alimentos y
aumentando la comida ecoldgica y sus
beneficios.

Caracteriza los sistemas de 6rganos del
cuerpo humano

Contribuye a que el estudiante aprenda la

Memorizacion y
acceso a nueva
informacion.




importancia de la anatomia como ciencia
Contribuye a reconocer las técnicas,
buenos hébitos y consejos préacticos
sobre el cuerpo humano

La informacion presentada en la tabla 3 se centra en los contenidos anatomicos y los
procesos de aprendizaje que predominantemente se pueden desarrollar con cada una
de las aplicaciones. Estas aplicaciones permiten abordar el aprendizaje de cada uno de
los sistemas de oOrganos del cuerpo humano. Ademas, gran parte de los disefios
tecnologicos analizados describen tanto la morfologia como las funciones de las
estructuras anatomicas, lo cual permite establecer relaciones entre ambas cuestiones.
Sin embargo, en la mayoria de estas aplicaciones se puede sefialar que las mismas se
centran principalmente en la posibilidad de que los usuarios accedan a informacién
nueva y no proponen procesos centrados en la exploracion y la indagacion, asi como
que las mismas repiten la estructura de muchos libros de texto escolares y paginas
web, con gran cantidad de informacién, pero pocas oportunidades de desarrollar
procesos de construccién de conocimiento en torno a las ciencias.

El analisis conjunto de ambas tablas permite resaltar el hecho de que son escasas las
propuestas analizadas que trascienden un modelo conductista del aprendizaje. Esto
pone de relieve el valor de elegir aplicaciones después de un analisis exhaustivo de sus
caracteristicas y la necesidad de no repetir con estos recursos tecnolégicos los modelos
tradicionales aun vigentes en muchas aulas que se imparten esta disciplina.

De ahi, la necesidad de continuar realizando estudios sobre la pertinencia del tema,
ademas, de ir agregando otras aplicaciones moviles de Anatomia y Fisiologia Humana
o de otras ciencias del departamento Educacion Infantil siguiendo la misma
metodologia de trabajo y como son aplicaciones gratis y accesibles para todos tener un
catalogo sobre las mismas para que sean de facil acceso para los estudiantes.

Conclusiones

Los resultados presentados en el marco del trabajo permiten enfatizar la necesidad de
disefar y seleccionar aplicaciones que permitan al alumno desarrollar un rol activo en
su aprendizaje y revaloricen el potencial de ilustracion y exploracion que ofrecen las
TIC.

Se considera ademas que las categorias propuestas como el analisis realizado puede
servir de base para en nuestro centro de Aplissoft desarrollen aplicaciones vinculadas
con la ensefianza de no solo la Anatomia y Fisiologia Humana si no todas las demas
ciencias que se imparten, y ademas sirve para aquellos profesores interesados en
integrar estas tecnologias en el aula.

En lo que respecta a la potencialidad didactica de las herramientas, se recomienda
seleccionar aplicaciones que combinen caracteristicas positivas tanto en lo que atafie a
los aspectos tecnoldgicos como a los contenidos abordados.

Es importante decir que el uso extendido de dispositivos moviles por partes de los
alumnos permite utilizar las aplicaciones estudiadas tanto dentro como fuera del aula y
en conjunto con diversas estrategias didacticas recomendadas en el &mbito del estudio
de la Anatomia y Fisiologia Humana.
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