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RESUMEN:

Las nuevas plataformas de teleformacién, como WebCT, estan creando
nuevos patrones de educacion, donde las barreras espacio-temporales
desaparecen y el centro educativo se desplaza hacia el alumno, pasando de
ser un receptor de conocimiento a interpretar un papel activo en el proceso de
aprendizaje. La Anatomia Artistica, no so6lo se adapta facilmente a estos
modelos virtuales, sino que dota a las imagenes de un papel fundamental, por

lo que su integracion con los sistemas hipermedia y el uso de las computer



graphics o graficos generados por ordenador, aumentan la calidad de los
contenidos y generan un interfaz mas dinamico, con un aumento considerable

del interés y la interaccion por parte del alumno.

“Aplicacion de la Plataforma WebCT y de las Computers Graphics a la
Ensefianza de la Anatomia Artistica”

INTRODUCCION:

El vertiginoso crecimiento de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion inunda los sistemas didacticos tradicionales con nuevas
férmulas y herramientas que nos pueden ayudar a complementar nuestra
metodologia docente. El uso de paginas Web, soportes opticos con funciones
de interactividad y multimedialidad (sistemas hipermedia) o de plataformas de
teleformacion, han creado nuevos patrones de ensefianza virtual que pueden
complementar (modo adjunto), o incluso llegar a sustituir, de forma parcial
(modo mixto) o total (modo completo), a la ensefianza tradicional. Se trata de
un nuevo modelo educativo centrado en el alumno, donde “la red” se convierte
en el nuevo “aula” o entorno de aprendizaje, y que no precisa de la
coincidencia espacio-temporal entre estudiante-profesor como es el caso de la
docencia en modo presencial.

La Universidad de Granada en Espafia, a través del “Centro de
Ensefanzas Virtuales de la Universidad de Granada” (CEVUG), se decanté por
el uso de la plataforma de teleformacion WebCT, como un método de
integracion de la programacion académica de algunas asignaturas en los
sistemas educativos online. Este es el caso de la asignatura de “Anatomia
Artistica”, que obtuvo su aprobacién dentro de la formula docente virtual por la
Comision para la Evaluacion de la Libre Configuracion Especifica Virtual de la
Universidad de Granada (febrero, 2003), y que es impartida por el
Departamento de Anatomia y Embriologia Humana a los alumnos de la
Facultad de Bellas Artes de Alonso Cano de Granada. (LOPEZ-SOLER,
RODA-MURILLO y CAMPOS-LOPEZ, 2004)

Existen mas de trescientas plataformas de teleformacién. WebCT, es una
de las mas extendidas a nivel mundial, junto con BlackBoard, FirstClass y Lotus
Learning Space. La Universidad de Granada se incliné a elegir la Plataforma
WebCT por ser una de las mas comerciales, ya que el 70% de la Universidades
en Espafia hacen uso de la misma. Ademas, esta plataforma dispone de
soporte técnico y es bastante versatil, a nivel de gestion, en cuanto a las
posibilidades de personalizacion, tanto de la imagen del interfaz como de los
menus de herramientas.

Las funcionalidades que incorpora esta plataforma son: servicios virtuales
via Internet, materiales de apoyo (indices, glosarios, recursos Web,...),
comunicacion con los alumnos (correo electronico, foros de discusion, chats y



pizarra electronica) y sistemas de evaluacién y autoevaluacién. Todas estas
herramientas son de gran utilidad para la ensefianza de la Anatomia Artistica,
pudiéndose destacar la pizarra electrénica, donde el docente y alumno pueden
trabajar a tiempo real sobre una lamina, fotografia o dibujo, sefialando y
apuntando las posibles dudas o inquietudes.

Esta plataforma permite trabajar también con imagenes estaticas o en
video. La Anatomia Artistica, por sus altos contenidos visuales, puede
adaptarse con facilidad a este nuevo entorno virtual.

Los buenos resultados obtenidos con esta plataforma, nos dio la
oportunidad de profundizar en el trabajo con las computer graphics o graficos
por ordenador. La idea de integrar, en nuestro método didactico de Anatomia
Artistica, imagenes generadas por ordenador, tanto bidimensionales como
tridimensionales, para su posterior difusién por la red o por medio de formatos
opticos (CD o DVD), tuvo una aceptacion positiva por parte del “Vicerrectorado
de Planificacion, Calidad y Evaluacion Docente” de la Universidad de Granada
en Espana, concediéndonos la posibilidad de trabajar de forma subvencionada
en este tema como “Grupo de Innovacion y Mejora de la Docencia”, y bajo el
titulo “Nuevas Tecnologias Aplicadas a la Ensefanza de la Anatomia Artistica”
(30P1001030).

MATERIAL Y METODOS:

El curso virtual que hemos realizado bajo la Plataforma de Teleformacion
WebCT, presenta una guia de estudio para el alumno donde se explican los
fundamentos de la asignatura, a quién va dirigida, y el método de trabajo que
se debe seguir dentro del curso virtual de Anatomia Artistica.

Esta asignatura, va dirigida a todos los estudiantes universitarios en
general que quieran ampliar sus conocimientos sobre el cuerpo humano desde
un punto de vista artistico y, especialmente, a los alumnos de Bellas Artes,
Historia del Arte, Magisterio,...

El alumno debe familiarizarse con el método de trabajo dentro de un
curso virtual. Estudiar a distancia, en numerosas ocasiones, consiste en
estudiar solo y en horarios marginales. De este modo, aunque el usuario tiene
la posibilidad de descargar los contenidos y trabajar con ellos de manera
offline, esto podria provocar un aislamiento del usuario. Para que esto no
ocurra, la plataforma incluye una serie de herramientas funcionales de
integracion e interrelacion entre los alumnos y el profesor. Entre estas
herramientas encontramos, por ejemplo, el uso de correo electrénico, el chat y
el foro de discusion. De este modo la ensefianza virtual derriba las barreras del
aula tradicional. El tiempo, el lugar y el ritmo de trabajo pasan a un segundo
plano, mientras que las capacidades de comunicaciéon e interaccion aumentan.
Como sefalan Eisenberg y Ely (1993): “la interaccion a través de redes ayuda
a derribar barreras comunicativas e inhibiciones que a menudo reprimen el
intercambio abierto de ideas en la clase tradicional” (HARASIM y colb, 2000).



La interaccion entre colegas, estudiantes, o incluso otros usuarios, favorece la
comunicacion intercultural y la perspectiva global.

Otra de las herramientas que incluye la plataforma WebCT, como hemos
comentado en el apartado anterior, es la pizarra electronica. Esta funcion es
esencial para la mejora de la comprension de los contenidos. Se trata de una
interfaz que incluye herramientas para dibujar, escribir e importar fotografias,
de tal modo que el docente puede explicar, en modo online y a tiempo real, los
contenidos de anatomia sobre las propias laminas, incluyendo anotaciones o
dibujos, de manera que los alumnos que estén conectados a la red asimilen
mejor los conceptos. Ademas, el alumno puede intervenir y sefalar sus
posibles dudas sobre la propia lamina o dibujo, y al tratarse de un método de
trabajo a tiempo real, todas estas anotaciones o intervenciones se actualizan
de forma instantanea en las pizarras de los demas usuarios.

En cuanto al profesor, la plataforma incluye una serie de herramientas
seguimiento del alumnado y de planificacion del estudio. El tutor puede
conocer qué alumnos se conectan a su asignatura, con qué frecuencia lo
hacen, e incluso, que contenidos han visitado. Ademas, dispone de un
calendario del curso donde puede incluir fechas para la entrega de trabajos o
examenes.

Los Objetivos generales de la asignatura de Anatomia Artistica son que
el alumno conozca la importancia del cuerpo humano como motivo de
expresion artistica, observar las proporciones del cuerpo humano (anatomia
morfoldgica), sus posibilidades dinamicas (anatomia funcional), expresiones y
actitudes (expresién corporal) y exteriorizacidén de las emociones (mimica).

Por otra parte, es de gran interés que el conocimiento que se adquiera
sobre el cuerpo humano sea desde un punto de vista tridimensional. Este
objetivo nos hizo profundizar en el campo de la computer graphics. Para ello, la
Universidad de Granada, nos concedié una dotacién econdémica para obtener
las licencias de una serie de software de disefio grafico y Web.

Nuestro Proyecto de Innovacién Docente, “Nuevas Tecnologias Aplicadas
a la Ensenanza de la Anatomia Artistica” (30P1001030), fue aprobado el 15 de
mayo de 2003 y tiene como objetivo primordial la representacién de un modelo
humano tridimensional que imite el comportamiento de un modelo real, a través
del cual los alumnos de Anatomia puedan estudiar la morfologia y proporcion
de las superficies externa, muscular y Osea, asi como la cinematica vy
limitaciones dinamicas del cuerpo humano.

Partimos pues, de la creaciéon de un modelo tridimensional creado con el
software 3D Studio Max, una estacién de dibujo vectorial en tres dimensiones.
La razon principal por la que usamos este software es porque presenta la
posibilidad de incluirle nuevas herramientas, o modulos plugins, de otras
companias, como es el caso de Digimation, compafia que distribuye el
Absolute Character Tools, una herramienta plugin que se integra perfectamente
en la estacién 3D Studio Max y que sirve para la creacién de musculos y sus
deformaciones dinamicas, lo cual es fundamental para nuestro modelo



anatémico virtual. Ademas, 3D Studio Max incluye otro mdédulo plugin llamado
Character Studio, una herramienta que facilita la animacion de nuestro modelo
por medio de lo que se denomina “biped” (bipedo). Se trata de un esqueleto
articulado y simplificado, que se integra con nuestro modelo. A modo de
marioneta, cualquier movimiento que hagamos con el bipedo, sera repetido por
el modelo anatémico. Por ultimo, 3D Studio Max permite la creacion de videos
de nuestro modelo y su dindmica, o su exportacion a otros softwares de disefio
Web o multimedia.

De este modo, una vez creado el modelo anatémico 3D y su dinamica,
pasamos a la creacion de un interfaz que sirva para su visualizacion y
manipulacion en pantalla por parte del usuario. El interfaz es el “dispositivo de
confluencia entre soportes materiales (hardware) y légicos (software) que les
permite intercambiar informaciones mediante la adopcion de reglas, comunes,
fisicas o logicas” (HOLTZ-BONNEAU, 1986). Por tanto, el interfaz hace de
intermediario o vinculo entre el ordenador y el usuario. Este juega un papel
crucial, ya que el éxito didactico de nuestro modelo depende de su facilidad de
manejo y entendimiento por parte del usuario, por lo que es muy importante
encontrar un equilibrio entre la armonia visual (elementos multimedia que se
visualizan en la pantalla) y la interactividad (funcionalidad e interaccién de los
elementos visuales con el usuario). Nuestra intencidén es que el modelo
anatdbmico pueda ser visto en movimiento desde varios puntos de vista
(superior, inferior, posterior, anterior y de perfil) y en sus tres modalidades
morfolégicas (con la piel, con la musculatura superficial y con los huesos).
Ademas, se han incluido herramientas que faciliten la memorizacién de la
terminologia anatémica, visualizaciéon de movimientos que dificilmente pueden
ser observados en la vida cotidiana (por ejemplo, la deformacion y dinamica de
nuestra morfologia corporal en los pasos intermedios en la ejecucion de un
salto), y herramientas para comprender con facilidad las composiciones vy
poses de la figura humana escogidas por los grandes maestros del arte. Para
la creacion del interfaz, hemos utilizado Macromedia Flash, un software
especifico para la creacion de interfaces con funciones hipermedia que permite
la publicaciéon de los contenidos tanto para su uso en la red, como para su
difusién en formatos 6pticos (exportacion denominada “proyector”).

Para conseguir una valoracion por parte del alumnado de todo este
trabajo, hemos recurrido al estudio estadistico por medio de encuestas. Los
alumnos (n = 87) matriculados en Anatomia Artistica, por medio de una bateria
de test, respondieron a preguntas fundamentadas principalmente en la
valoracion de la plataforma WebCT como medio para la ensefianza-aprendizaje
de la anatomia, calidad de los contenidos de anatomia presentados dentro de
la plataforma. Por otra parte, nos interesamos también por su valoracion del
modelo anatémico tridimensional y su interfaz, realizado para el Proyecto de
Innovacion Docente.

RESULTADOS:



Presentamos un extracto de los resultados mas relevantes de este
estudio estadistico, realizado a los alumnos matriculados (n = 87) en la
asignatura de Anatomia Artistica de la Facultad de Bellas Artes de Granada,
impartida por el Departamento de Anatomia y Embriologia Humana de la
Facultad de Medicina de Granada, durante el curso académico 2003/2004.

En cuanto a la valoracion de la plataforma WebCT como medio para el
aprendizaje de la Anatomia Artistica, hemos obtenido una valoracién media de
8,2 (pudiendo ser valorada entre 0 y 10 puntos), lo que podemos considerar
como una valoracion muy positiva.

En cuanto a la valoraciéon de los contenidos para el estudio de la
anatomia incluidos dentro de la plataforma, las cuatro opciones posibles de
respuesta eran carece de utilidad, aceptable, positiva, muy positiva. Hemos
obtenido que un 69,5% de los alumnos dotan a los contenidos de una
valoracion “muy positiva”, y un 30,5% una valoracion “positiva”. De este modo,
no existe ninguna valoracién negativa, lo que interpretamos como una
valoracion altamente positiva.

En cuanto al Proyecto de Innovacion Docente, nos interesamos por la
visualizacion de algunos elementos del interfaz. Como hemos comentado
anteriormente, el interfaz juega un papel muy importante dentro de la
ensefianza virtual, puesto que de éste depende la facilidad con la que el
alumno obtiene, asimila o utiliza los contenidos didacticos.

En primer lugar, se pusieron a disposicion de los alumnos 3 tipos
diferentes de botoneras para la manipulacion del aspecto y dinamica del
modelo virtual. El primer tipo responde a una botonera que incluye en cada
boton un texto de aclaracion con la funcién que cumple. El segundo tipo de
botonera es puramente abstracta, pero al posar el puntero del ratdon sobre cada
uno de los botones (RollOver), aparece una linea de texto de ayuda, que
explica para qué sirve ese boton. El tercer tipo de botonera es figurativa y
representa de forma directa qué tipo de contenido se activa al pulsar ese boton,
sin incluir ningun texto o linea de ayuda. Los resultados fueron los siguientes: el
771% de los alumnos elige la figurativa, frente a un 17,1% que elige la
abstracta, y un 5,8% que prefiere la textual. Podemos afirmar que la mayoria
de los alumnos comprende mejor los elementos de tipo figurativo.

Otra valoracién importante, en cuanto a la visualizacion, es el uso de los
colores del interfaz con respecto a los del modelo. Se utilizaron diferentes
colores para generar diferentes tipos de contraste (negro, gris, blanco, cian,
verde, violeta) (las tonalidades con tendencia al rojo se evitaron por su
equivalencia con los colores del modelo muscular). En los resultados
obtenemos que 34% prefiere un interfaz con predominancia del negro, 27.3% el
gris, 27.3% el blanco, 6.8% el cian, 4.6% el violeta y el 0% el verde. Por lo que
deducimos que el alumnado prefiere la “ausencia de color’ el interfaz con
respecto al colorido del modelo, con una ligera inclinacion hacia el negro.
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En cuanto a la valoracion didactica del interfaz, se presentaron 5
herramientas para trabajar con el modelo (los alumnos podian valorar cada una
de ellas con una puntuacién de 0 al 10):

La primera herramienta permite trabajar con las diferentes vistas uno de
los movimientos que puede realizar el modelo anatémico. Se obtuvo una
valoracion media de 8,4.

La segunda herramienta permite visualizar el movimiento del modelo en
sus tres modalidades morfologicas (con la piel, con la musculatura superficial y
con los huesos). Se obtuvo una valoracién media de 8,9.

e

La tercera herramienta intenta facilitar el estudio y memorizacion de la
terminologia anatémica. Ante una lamina, el alumno puede poner el puntero
sobre cualquier musculo o hueso, y aparece su nombre bajo el visor. Se obtuvo
una valoracién media de 9.
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La cuarta herramienta permite visualizar diferentes acciones o
movimientos de la vida cotidiana que dificiimente pueden observarse en la vida
real (como los pasos intermedios en un salto). El alumno ademas, puede parar
el modelo en cualquier momento y visualizar la deformacién y comportamiento
morfolégico del modelo, pudiendo visualizarlo en sus tres modalidades
morfoldgicas (con la piel, con la musculatura superficial y con los huesos). Se
obtuvo una valoracion media de 9,4.
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La quinta herramienta pretende una doble funcién didactica. Por un lado,
comprender mejor la disposicion anatémica en las representaciones artisticas,
y por otro lado, asimilar la anatomia humana de una forma mas amena. Se
trata de poder ver mediante estados de transparencia, una representacion
escultérica o pictérica, su modelo muscular y su modelo 6seo, haciendo una
revision de las obras mas complejas o simbdlicas de la historia del arte. Como
podemos observar, ha sido la herramienta mas valorada. Se obtuvo una
valoracion media de 9,6.




Finalmente, se pidid6 a los alumnos que valorasen la aportacion que
supone en el proceso de ensefanza-aprendizaje el uso de recursos
hipermedia. El 79% de los alumnos opina que “su aportacion es realmente
importante”; el 21% restante opina que “su aportacion es aceptable”. Por estos
resultados, y no existiendo ninguna valoracién negativa, podemos afirmar que
esta linea de trabajo contribuye fuertemente a la mejora de la didactica de la
Anatomia Artistica.

DISCUSION:

Nuestros resultados coinciden, en cuanto al uso de las plataformas
hipermedia para la ensefanza con los obtenidos por HARASIM y colb. (2000)
en sus encuestas. Encuentran un aumento significativo en la motivacion vy
participacion de los estudiantes, en el sentido en que los alumnos muestran sus
pareceres Yy aportaciones, y no solamente el docente, como ocurre
frecuentemente en la ensefanza tradicional. Ademas, los alumnos reflexionan
mas las respuestas que deben dar ante las cuestiones realizadas por el
profesor porque disponen de mas tiempo para documentarse, al no depender
de un horario fijo para la asignatura. En cuanto al problema de la ubicacion, en
los cursos virtuales el aula se traslada a la red, erradicando ese obstaculo.

En cuanto a trabajo con elementos hipermedia, tanto para su
difusion en la red como para su distribucién en formato &ptico, y por el gran
exito que hemos obtenido con ellos, estamos completamente de acuerdo con
las afirmaciones de Gabriel D. Ofiesh, profesor emérito de Tecnologia de la
Ensefanza de la Universidad de Howard (Washington D.C.) y presidente de
Comunications and Training Systems, que en 1987, fascinado por el
florecimiento del CD-ROM, contemplé avidamente sus grandes cualidades
didacticas y comunicativas, y que aun hoy dia se deben tener presentes: “El
medio CD ROM constituye una innovacion tan extraordinaria, que obliga a
contemplar desde un punto de vista totalmente nuevo, no sélo el problema de
la educacién y la formacion, sino también la propia naturaleza recurrente del
conocimiento por medio del uso de iconos y menus basados en
microordenadores, los discos CD ROM proporcionan a los especialistas en el
conocimiento, a los creadores de los cursos de formacion, a los educadores, a
los responsables de programas educativos y a los planificadores, posibilidades
totalmente nuevas de adaptar los materiales de ensefianza a sistemas
interactivos o de crear nuevos materiales para tales sistemas. CD ROM reune
la capacidad y el potencial tecnoldgico suficientes para que los educadores
creen un tejido continuo de ensefanza y conocimiento”. (LAMBERT vy
ROPIEQUET (1987)

Ademas, creemos que la integracion de multiples recursos y medios
incrementan la eficacia comunicativa de los sistemas hipermedia, como ya
apuntaba Nicoletta Vittadini (1995): “Investigaciones empiricas realizadas sobre
la percepcidén y memorizacion en el campo informatico confirman los datos y las



tendencias ya puestas de manifiesto por la psicologia experimental y por la
teoria del aprendizaje segun los cuales la integracion de varios medios de
comunicacion, de varias modalidades perceptivas, permite un incremento de
las capacidades de percepcion, comprension y memorizacion del individuo”.
(BETTETINI y COLOMBO, 1995)

CONCLUSIONES:

Por nuestro trabajo bajo la plataforma de teleformacion WebCT,
podemos concluir afirmando que las tecnologias de redes, a diferencia de otras
disciplinas de la informatica, no plantean habilidades técnicas complejas. Por lo
que los alumnos se integran con gran facilidad al método de trabajo virtual. En
su dimension didactica, las redes mejoran y hacen mas cuantiosa la calidad
docente y el aprendizaje. Ofrecen nuevas formas de ver y entender la
informacion. Ademas, las ventajas para el alumnado son innumerables. Por
ejemplo, el alumno, ante las cuestiones realizadas por el docente, dispone del
tiempo que necesite para pensar y meditar las respuestas. Como
consecuencia, el aprendizaje virtual concede una igualdad de condiciones y
oportunidades para los estudiantes. A los alumnos menos aventajados les
otorga tiempo para asimilar los conceptos y emitir las respuestas. A su vez, los
alumnos mas adelantados, pueden disponer de mas informacion de manera
inmediata, sin tener que alterar su ritmo de trabajo, situacion poco frecuente en
la docencia presencial. Lo mismo ocurre con los alumnos con diferente idioma
o de intercambio. Si la informacién de la materia se encuentra almacenada en
la red, ante el texto escrito, el alumno de intercambio puede detenerse en los
conceptos que le presten mayor dificultad o incluso traducirlos a su idioma.
Luego el lenguaje escrito se presenta como una cualidad intrinseca a la
didactica de redes. Pero ademas, el texto escrito despierta otras ventajas. En la
asignatura de Anatomia Artistica, el intercambio de ideas o conceptos con el
profesor o con los demas companeros por medio del lenguaje escrito, en el
chats o el foro de discusion, requiere un gran esfuerzo intelectual, y
generalmente favorece la comprension, la reflexion y la retencion. Se produce
un aumento de la capacidad y calidad de redaccion y de pensamiento critico.
También afecta a la integracion y motivacién del alumnado, pues al impulsar el
pensamiento reflexivo, también ofrece un respiro a los estudiantes que tienen
problemas para expresarse con fluidez, como ocurre con los alumnos que no
dominan el idioma o mas introvertidos. Por otra parte, no debemos olvidar la
importancia que tiene la imagen dentro de la Anatomia Artistica, por lo que los
recursos de redes, como es el caso de la pizarra electrénica, donde alumnos y
profesor trabajan con imagenes y laminas a tiempo real, suponen una
aportacion didactica incalculable.

A partir de nuestro trabajo con las computers graphics, hemos dado
cierta importancia al interfaz, como responsable directo del grado de



interactividad. La calidad del mismo es proporcional a la implicacion del
usuario, es decir, ante un buen interfaz, aumentara el deseo de exploracion y
rastreo de la informacion. Luego la precision, claridad y contundencia de sus
recorridos es vital para incitar al usuario a la navegacion, y por consecuencia,
aumentar el nivel de interactividad. El interfaz debe propiciar una navegacion
intuitiva, para que el usuario pueda concentrar su atencion en el contenido que
se quiere transmitir. Por ello, hemos apostado por la claridad compositiva, el
orden estructural y la armonia visual. Los alumnos de Anatomia Artistica, se
definen por un interfaz donde los elementos de manipulacion del modelo
carecen de color, y con tendencias al negro, consiguiendo de este modo que el
modelo destaque y este contrastado con respecto al interfaz. También es
importante apreciar que los elementos puramente figurativos, son mas
atractivos y funcionales para el alumnado. Por ultimo, destacar nuestro
entusiasmo ante el extraordinario resultado obtenido con nuestro estudio sobre
los recursos hipermedia y las capacidades didacticas que pueden llegar a
ofrecer el uso de las computer graphics, como demuestra claramente la gran
aceptacion que ha obtenido, por parte del alumnado, nuestro Proyecto de
Innovacion Docente en la didactica de la Anatomia Artistica.
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