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1. Introducción 

Entre las materias del área de Psicobiología impartida en el Grado de Psicología de la UAM, se 
encuentra Neurociencia y Conducta I que tiene por objetivo general que el estudiantado conozca las 
bases neurales y fisiológicas de las funciones mentales superiores en condiciones normales y 
patológicas. Para ello, se proporciona al alumnado unos conocimientos fundamentales sobre el sistema 
nervioso humano como base a otros aspectos de la psicología que posteriormente estudiará en diferentes 
asignaturas del Grado. Se trata de una asignatura de carácter obligatorio que se imparte durante el primer 
semestre del primer curso del grado de Psicología.  

En cuanto a las características de este alumnado, la mayoría de ellos llegan al grado con una 
preferencia por asignaturas en las que se les imparte conocimiento sobre trastornos mentales, técnicas 
de diagnóstico e intervención, es decir, de carácter más aplicado y en la línea de lo que entienden que 
debe estudiar un psicólogo/a. En consecuencia, asignaturas más teóricas y con un carácter menos 
aplicado, según ellos, así como con cierta carga de estudio suelen presentar menos satisfacción por su 
parte. Además, muchos de ellos proceden del Bachillerato de Ciencias Sociales por lo que carecen de 
los conocimientos previos necesarios para este tipo de asignatura, lo cual dificulta el seguimiento de las 
clases y hace que muchos dejen de asistir. Por otro lado, el aprendizaje de la Neuroanatomía requiere 
visión espacial que dificulta muchas veces la comprensión de los contenidos. Por todo ello, supone una 
alta demanda de estudio por parte de los/as estudiantes lo cual les hace presentar menos motivación y 
disfrute hacia los contenidos de esta.  

 

2. Objetivos 

El objetivo general de este proyecto de cambio docente es aumentar la comprensión de los 
contenidos de Neuroanatomía y la percepción de utilidad para de la práctica profesional de la asignatura. 
Para ello, se plantean los siguientes objetivos específicos: 

- Aumentar la visión de utilidad de los/as estudiantes hacia la asignatura. 

- Mejorar su comprensión de neuroanatomía mediante diferentes estrategias metodológicas.  

- Atender a las necesidades de los/as estudiantes con necesidades educativas especiales, sobre 
todo, alumnado con diversidad funcional de tipo visual que tengan mayores dificultades en el acceso al 
material y a la comprensión de los contenidos de neuroanatomía. 

 

3. Metolodología y actividades  

En este apartado se plantean las siguientes actividades de cambio para mejorar el propio proceso 
de aprendizaje del alumnado: 

- Construcción de maquetas cerebrales propias con plastilina en las que ellos mismos vayan 
situando las partes indicadas por el/la docente. Esta maqueta se la podrán llevar a casa para repasar los 
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contenidos vistos. En el caso de los/as estudiantes con diversidad funcional de tipo visual se podrían 
emplear materiales de diferentes texturas y relieves para crear su propia maqueta.  

- Uso de estrategias de juego para que, en grupos y a modo de  competición, trabajen los 
contenidos de neuroanatomía. La introducción de estrategias basadas en el juego permite al alumnado 
asimilar y construir su conocimiento, desarrollar el pensamiento crítico y las habilidades de resolución 
de problemas, y potenciar la motivación y la concentración a través de situaciones lúdicas a lo largo del 
proceso de enseñanza-aprendizaje (Domínguez et al., 2013; Fitz-Walter et al., 2017). Esto implica que 
el estudiantado se comprometa con la situación de juego lo que actúa sobre su motivación para conseguir 
los objetivos programados (Ramírez, 2014). Se ha observado, además, que el aprendizaje basado en el 
juego es la mejor práctica educativa para revisar los contenidos explicados (Icard, 2014) y ha mostrado 
beneficios tanto en el rendimiento académico, como en la motivación, en el aprendizaje colaborativo y 
en la dinámica de las clases en el ámbito universitario (Li et al., 2013; Rosas et al., 2003). 

- Resolución de casos reales de pacientes con diferentes lesiones cerebrales en los que deben 
identificar la zona dañada y posibles síntomas asociados. El aprendizaje se realiza en un contexto muy 
participativo, en el que cada estudiante debe aportar información. Esto genera una sensación de 
competencia que incrementa su motivación por el aprendizaje. Cada caso contará una historia, lo cual 
aumenta el interés en los/as estudiantes. El caso que se presentará en clase será escrito por el/la 
profesor/a para adaptarlo bien al contexto y los objetivos de aprendizaje que nos proponemos. Relatará 
una situación imaginaria, pero verosímil, que se podría presentar en la actividad profesional de la 
titulación de su asignatura. El relato se situará en un ámbito que es conocido y de interés para los/as 
estudiantes. Presentará problemas que para resolverlos requieren el uso de conocimientos y herramientas 
propias de la disciplina y de la asignatura. Para involucrar a los/as estudiantes el relato les asigna un rol 
en el que se solicita su consejo como experto. De este modo, tienen que prestar ayuda a los protagonistas 
del relato. 

- Empleo de realidad virtual inmersiva a través de la cual puedan entrar  dentro de un cerebro y 
desplazarse a través de su tridimensionalidad.  

 

3.1. Recursos para realizar los cambios propuestos 

En este apartado se describirá con qué estrategias y/o materiales vamos a realizar los cambios 
metodológicos propuestos en el apartado anterior: 

- Maqueta: Los/as estudiantes contarán con un cuadernillo en papel con diferentes imágenes 
cerebrales en los 3 planos de corte, coronal, sagital y horizontal, junto con las principales zonas que 
tienen que aprender a localizar. A partir de estas imágenes, y bajo la supervisión del/de la docente, irán 
pegando plastilina de distintos colores sobre las áreas, fibras, y/o surcos indicados en la lámina. Al final, 
tendrán una maqueta de cerebro de plastilina que podrán separar de la hoja y llevarse a su casa. Para 
asegurar que se mantenga, pueden plastificarla en clase. El profesorado más que una estrategia directiva 
en la clase se encargará de guiar al alumnado en la creación de la maqueta y en resolver posibles dudas. 
El color de cada zona sí que será indicado por el/la docente para que todos, al final, tengan como 
resultado la misma maqueta (Figura 1).  

 

Figura 1.  

Ejemplo de posible realización de esta actividad. En naranja aparece indicado el lóbulo frontal y en 
amarillo el lóbulo parietal. 
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Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=rm3msxgOkvk 

  

 En el caso de que se cuente con alumnado con diversidad funcional de tipo visual se 
puede, además, contar con materiales que permitan señalar cada zona cerebral con diferentes texturas o 
relieves (rejilla, pegatinas, fieltro, telas de distinta textura, etc.) (Figura 2). 

 

Figura 2.  

Ejemplo de posible lámina realizada con distintas texturas. En ella se señalan los distintos núcleos que 
componen los ganglios basales desde un plano coronal. 

  
Fuente: https://www.alexandracr.com/blog/herramientas-de-aprendizaje-de-neuroanatomia-de-

bajo-costo-para-estudiantes-ciegos-y-con-discapacidad-visual 

 

-Juego: Para esto, emplearemos la aplicación Cosmobuzz (https://www.cosmobuzz.net/#/).  En 
ella, los/as estudiantes divididos en grupos de 3 o 4 alumnos/as deben entrar a la aplicación, mediante 
un código proporcionado por el/la docente, y dar un nombre inventado a su grupo. Una vez dentro, les 
aparecerá un pulsador rojo que deben presionar lo más rápido posible para dar respuesta a las cuestiones 
planteadas por el/la profesor/a. Por ejemplo, se pueden proyectar en un power point imágenes cerebrales 
en las que deben situar diferentes áreas, tractos, o surcos y el grupo que primero pulse deberá salir uno 
de sus miembros a señalar la zona indicada en la imagen. Si lo hace mal, volverá a su sitio y saldrá un 
miembro del grupo que haya pulsado el segundo. Se irán dando puntos por cada respuesta correcta. Esta 
actividad se realizará en la segunda práctica para afianzar los conocimientos de neuroanatomía vistos en 
la práctica 1. Se repasarán las mismas áreas cerebrales, surcos, nervios, ejes y lóbulos, pero con una 
estrategia diferente.  
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-Estudio de caso: Para llevar a cabo esta metodología de resolución de casos, el/la docente debe 
preparar un caso para cada uno de los grupos (previamente se mencionó las características que debe de 
tener este caso para aumentar la motivación y el atractivo por parte de los/as estudiantes). A 
continuación, y en clase, debe organizar la función de los miembros de los grupos para que todos 
trabajen. En este sentido, uno de los miembros del grupo debe presentar el caso a los demás, otro 
encargarse de buscar la información, otro de sintetizarla y finalmente, otro de presentarla al resto de 
compañeros de la clase. Este caso no irá sólo, sino que irá acompañado de una serie de preguntas que 
deben responder cuando expliquen su solución a los compañeros. Para buscar las soluciones al caso, 
pueden hacer uso de material de apoyo subido a Moodle por el/la docente, o bien, ellos mismos, saber 
localizar recursos por Internet que sean fiables y útiles para responder a las cuestiones planteadas. Las 
cuestiones que deberán responder, y dado que están en primero y carecen de muchos conocimientos 
previos, se centrarán principalmente el localizar qué técnica de neuroimagen se presenta (resonancia 
magnética estructural o funcional, tomografía por emisión de positrones, tomografía axial 
computarizada, etc.), zonas afectadas por la lesión y posibles síntomas que presentan esos pacientes. A 
continuación, se muestra un ejemplo de caso elaborado para trabajar en estas prácticas: 

CASO 1. Tu profesor de primaria. 

Tu amiga de la infancia te cuenta que Carlos, vuestro profesor de primaria, ahora ya con 62 
años, le ha contado que ha comenzado a notar un cambio en su capacidad para recordar cosas recientes 
y realizar tareas cotidianas. Tu amiga sabe que eres un buen psicólogo y busca tu consejo ya que los 
dos recordáis a Carlos como un excelente profesor y muy eficiente en su trabajo. Ella te dice que él ha 
comenzado a olvidar detalles importantes, sobre todo los más recientes, a desorientarse, y a perder la 
concentración en sus tareas. Se encuentra muy preocupado y está buscando ayuda de un psicólogo 
especializado en trastornos cognitivos. Después de realizar una evaluación neuropsicológica completa, 
el psicólogo al que acudió diagnosticó a Carlos con deterioro cognitivo leve (DCL), una condición en 
la que hay un ligero declive en la función cognitiva, pero que no interfiere significativamente con las 
actividades diarias. No obstante, tu amiga te dice que le gustaría hablar contigo para conocer más de 
lo que está ocurriendo en su cerebro. Tras quedar con Carlos, te plantea las siguientes preguntas: 

1. ¿Cuáles son las áreas cerebrales asociadas a mi deterioro cognitivo leve? 

2. ¿Qué partes del cerebro son responsables de mis problemas de memoria? 

3. ¿Qué cambios estructurales o funcionales están ocurriendo en mi cerebro? 

4. ¿Qué prueba de neuroimagen me recomiendas para observar grado de deterioro? 

 

-Realidad virtual: En la última sesión de prácticas y, como cierre a este bloque de contenido, 
tendrán la oportunidad de adentrarse dentro de un cerebro humano mediante gafas de realidad virtual. 
El entorno inmersivo se podría realizar con la colaboración de Fundación Siglo 22 
(https://fundacionsiglo22.org/es/) y constituiría un proyecto de innovación docente con el que conseguir 
algo de financiación para adquirir las gafas. De nuevo, los/as estudiantes se organizarán en grupos y se 
retarán entre ellos. Concretamente, uno de los miembros de cada grupo, que ellos elegirán, se pondrá 
las gafas y deberá ir desplazándose a través del cerebro hasta llegar a la zona indicada por otro 
compañero de otro equipo. Se podrá ver su ejecución a través del ordenador de la clase y sus compañeros 
de grupo le podrán ayudar en caso de que tenga duda indicándole hacia dónde debe moverse siguiente 
los ejes anatómicos trabajados en las clases anteriores (eje rostral-caudal; eje dorsal-ventral; eje medial-
lateral). Este tipo de práctica les ayudará a comprender y visualizar las distintas zonas desde un plano 
tridimensional. 

A continuación, se presenta una rúbrica de elaboración propia para que el alumnado valore la 
satisfacción y grado de aprendizaje en las prácticas de la asignatura: 

 

Tabla 5.  

Rúbrica de evaluación final para el/la estudiante. 
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Criterio 3 2 1 

Contenido Las prácticas me han 
permitido mejorar 
significativamente 
mis conocimientos 
sobre la asignatura y 
han influido en mi 
rendimiento 
académico.  

Las prácticas han 
mejorado mis 
conocimientos, pero 
no se ha reflejado en 
mi rendimiento 
académico.  

Las prácticas no 
han mejorado mis 
conocimientos ni 
se ha reflejado en 
mi rendimiento 
académico.  

Aplicabilidad 
al entorno 

profesional 

Considero que las 
prácticas me han sido 
significativamente 
útiles para adquirir 
competencias 
necesarias para la 
práctica profesional. 

 

 

Considero que las 
prácticas me han 
sido útiles, pero se 
deberían hacer 
cambios para 
mejorarlas.  

Considero que las 
prácticas no me 
han servido para 
adquirir 
competencias 
necesarias para la 
práctica 
profesional. 

Carga de 
trabajo 

Las prácticas no 
suponen una 
excesiva carga de 
trabajo.  

Las prácticas 
suponen una carga 
de trabajo adecuada. 

Las prácticas 
suponen una 
excesiva carga de 
trabajo. 

Satisfacción 
con la 
actividad 

Estoy muy satisfecho 
con las prácticas y 
me ha gustado la 
dinámica en la que se 
han planteado las 
actividades. 

Estoy satisfecho 
con las prácticas, 
pero modificaría 
aspectos de la 
dinámica en la que 
se han planteado las 
actividades. 

No estoy 
satisfecho con las 
prácticas ni con la 
forma en la que se 
han planteado las 
actividades.  

Aplicación 
realidad 
virtual y 
estrategias de 
juego 

El uso de estas 
aplicaciones es 
sencillo e intuitivo.  

Se necesitarían más 
sesiones de 
formación acerca 
del uso de estas 
aplicaciones.  

El uso de estas 
aplicaciones es 
muy complejo y 
sería mejor el uso 
de otra alternativa. 

¿Cuál ha sido 
la práctica que 
consideras más 
útil y te ha 
resultado más 
atractiva? Se 
puede marcar 
más de una. 

 

 

Estudio de casos 

 

 

Cosmobuzz 

 

 

Realidad virtual 

Ordena las 
prácticas 
realizadas por 
orden de 

 

1º … 

 

2º … 

 

3º … 
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preferencia 

Trabajo en 
grupo 

Desde el principio, se 
ha tenido clara la 
obligación de cada 
uno de los miembros 
del grupo, estar 
dispuestos a escuchar 
al resto de miembros 
del equipo y cumplir 
los plazos 
establecidos. 

Al principio, 
tuvimos más 
problemas para 
coordinar el trabajo 
en grupo, pero con 
el avance de las 
clases fuimos 
capaces de cumplir 
lo comprometido.  

No se ha cumplido 
con el compromiso 
de hacer lo que 
cada uno nos 
habíamos 
comprometido, 
escuchar a los 
demás ni cumplir 
con los plazos 
establecidos. 

¿Recomiendas 
que las 
prácticas se 
sigan 
desarrollando 
de este modo? 

 

 

Sí, y sin ningún tipo 
de modificaciones.  

Sí, pero con 
cambios sobre las 
actividades o la 
aplicación utilizada.  

No, no ha sido 
nada útil. 

¿Consideras el 
sistema de 
evaluación de 
las prácticas 
adecuado? 

Sí, y sin ningún tipo 
de modificaciones. 

Podría mejorarse, 
pero algunos 
aspectos están bien. 

No, no se valora 
todo el trabajo 
realizado 

¿Consideras 
que el/la 
profesor/a 
debería hacer 
un mayor 
seguimiento de 
las dudas y 
actividades de 
los/as 
estudiantes? 

No, el seguimiento es 
adecuado. 

En algunas 
actividades he 
echado de menos el 
apoyo del/de la 
docente. 

Sí, no ha resuelto 
nuestras dudas y 
no nos ha dado 
retroalimentación 
suficiente. 

Observaciones  

 

4. Conclusiones 

A modo de conclusión, este proyecto propone la inclusión de diferentes estrategias con el 
objetivo de mejorar la comprensión de las prácticas de Neuroanatomía por parte de los/as estudiantes 
del primer curso de Psicología. A través de estrategias de juego y resolución de casos se busca aumentar 
la percepción de utilidad para la profesión de psicólogo/a, así como hacer más atractivo el proceso de 
aprendizaje. Además, los/as estudiantes pueden estar más motivados y comprometidos con el 
aprendizaje gracias a este enfoque activo y al aprender haciendo.  No obstante, tampoco debemos dejar 
de lado algunas limitaciones en cuanto a la mayor inversión de tiempo y recursos que se requiere para 
implementar con éxito estas estrategias de enseñanza. Por otro lado, pese a que se presenta un 
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cronograma detallado con las fechas para cada actividad hay que considerar que cada curso académico 
puede estar sujeto a modificaciones. 
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