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Resumen:

Introduccion: La vinculacién de las TIC con el proceso de ensefianza - aprendizaje tiene como
aspiracion contribuir al aprendizaje y autoevaluacion de Sangre y Sistema Inmune en la carrera
de medicina. Objetivo: En consecuencia con la situacion descrita se propuso: Mostrar el modo de
funcionamiento de la aplicacion “InmunoT” para la asignatura Sangre y Sistema Inmune en la
Carrera de Medicina. Materiales y métodos: La investigacion se sustentd en la concepcion del
método dialéctico-materialista con una orientacion cualitativa dada la naturaleza del campo de la
investigacion; se empled ademas los métodos de la ciencia propios de los niveles teérico y
empirico. Resultados: Se mostré el modo de funcionamiento del software educativo “InmunoT”
para la asignatura Sangre y Sistema Inmune. Conclusion: Mostrar una herramienta tecnoldgica
gue conduzca a la transformacién del accionar de los actores del proceso de ensefianza-
aprendizaje con la utilizacion de aplicaciones androides a favor de un aprendizaje desarrollador
donde el estudiante sea capaz de gestionar y evaluar su conocimiento.

Palabras clave: Software educativo, proceso ensefianza-aprendizaje

Sumary:
Introduction: The link between ICT and the teaching-learning process has the aspiration to
contribute to the learning and self-assessment of Blood and the Immune System in the medical
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career. Objective: Consequently with the situation described, it was proposed: Show the mode of
operation of the "InmunoT" application for the subject Blood and Immune System in the
Medicine Career. Materials and methods: The research was based on the conception of the
dialectical-materialist method with a qualitative orientation given the nature of the research field,
The methods of science typical of the theoretical and empirical levels were also used. Results:
The mode of operation of the educational software “InmunoT" for the subject Blood and Immune
System was shown. Conclusion: Show a technological tool that leads to the transformation of the
actions of the actors of the teaching-learning process with the use of android applications in favor
of a developer learning where the student is able to manage and evaluate their knowledge
Keywords: Educational software, teaching-learning process

Introduccioén:

Las Universidades de Ciencias Médicas en Cuba, con el desarrollo socioecondmico y las nuevas
exigencias que van apareciendo propio de este desarrollo, como la necesidad de un nuevo proceso
educativo, fundamentado en los principios de excelencia, calidad y pertinencia, se ven obligadas
a modificar sus objetivos metodoldgicos dentro del proceso ensefianza aprendizaje para dar una
mayor atencion a la identificacion y solucion de los problemas de salud de la comunidad y
responder al compromiso institucional que tienen con la sociedad del siglo XXI.

Son importantes retos a enfrentar : las transformaciones de la economia, con activacion de la
ciencia y la innovacién en cada proceso social y productivo como parte del Plan Nacional de
Desarrollo 2030 y sus Objetivos de Desarrollo Sostenible, la globalizacion, la
interdisciplinariedad, el fortalecimiento y actualizacion permanente de curriculos, que conlleven
a un aprendizaje significativo, donde el docente, sea un facilitador del proceso de
ensefianza(PEA) y otorgue mas protagonismo al estudiante en la gestion de su autoaprendizaje
inducido por la investigacion.®4-

Otro desafio trascendental fue el enfrentamiento a la COVID19, lo que matiz6 un escenario
diferente para las universidades, con la disrupcion de sus actividades, lo cual provocoé cambios en
los paradigmas existes hasta el momento. ©

Cuba, a su vez, se encuentra en un proceso de perfeccionamiento de su modelo econémico en
todos los sectores, en el que se reconoce el papel de la informatizacion de la sociedad como
motor impulsor para su propio desarrollo ® y al igual que en otros paises, el sistema de
ensefianza y las capacidades existentes en la comunidad universitaria, permitieron transitar a una
didactica centrada en los aprendizajes con una utilizacion intensiva y sistematica de las
Tecnologias de Informacién y la Comunicacién(TIC), los Entornos Virtuales de Ensefianza
Aprendizaje (EVEA)y los recursos y servicios digitales.(”

En este contexto, la Direccion Nacional de Informatica y Comunicaciones del Ministerio de
Salud Publica con una red electronica consolidada (Infomed), que constituye una referencia en la
historia de la informatizacion de la sociedad cubana ®), trabaja en nuevas estrategias para afrontar
los problemas de la salud en la sociedad de la informacion y las comunicaciones del siglo XXI.
Por consiguiente, el uso de las TIC fue parte del cambio necesario, que tuvieron que asumir los
educandos y educadores, en el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje, para lograr un
estudiante capaz de autogestionar y autoevaluar la adquisicion de su conocimiento, con el fin de
obtener un graduado que responda positivamente con un pensamiento l6gico y creador a los
intereses de Cuba y del Mundo.



Desde su creacion Sangre y Sistema Inmune se mantiene como una de las asignaturas que
componen la disciplina bases bioldgicas dentro del curriculo de la carrera de medicina, se
imparte en el primer periodo del segundo afio académico de esta carrera, con un nimero total
de 60 horas a impartir en las diferentes formas organizativas de la ensefianza durante 15 semanas
lectivas.®

Esta asignatura cuenta con su programa de estudio bien definido, un claustro con categorias
docentes, con especialidades a fines con la asignatura que imparten y con el software educativo
“Aprenda inmunologia jugando” desarrollado para el sistema operativo Windows, pero aun es
poco potenciado el uso de aplicaciones androides como herramienta para fortalecer el proceso
ensefianza- aprendizaje.

Por tal motivo la vinculacion de las TIC con el proceso de ensefianza - aprendizaje tiene como
aspiracion contribuir al aprendizaje de Sangre y Sistema Inmune en la carrera de medicina sin
embargo, las insuficiencias que se manifiestan revelan, que no existe un software, como
herramienta didactica de esta asignatura, para la autogestion y autoevaluaciones del conocimiento
utilizando las tecnologias.

En consecuencia con la situacion descrita se propuso: Mostrar el modo de funcionamiento de la
aplicacion “InmunoT” para la asignatura Sangre y Sistema Inmune en la Carrera de Medicina.
Materiales y métodos:

La investigacion se sustentd en la concepcion del método dialéctico-materialista con una
orientacion cualitativa dada la naturaleza del campo de la investigacion; se empled ademas los
métodos de la ciencia propios de los niveles tedrico y empirico

Resultados:

Es un software libre donde el educando puede estudiar y autoevaluarse mediante una aplicacién
androide en forma de juego tipo trivia.

Modo de funcionamiento

En la figura 1 se vera el ejecutor del software, para iniciar debe apretar en la pantalla el boton
“Empezar” y eso le llevara a la pantalla seleccion de niveles
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Fig. 1. Interfaz inicial
En la figura 2 se presenta la pantalla seleccion de niveles donde el usuario accede para transitar
por los niveles dispuestos hasta llegar al final, como puede observarse consta de 3 niveles
principales, Inmunologo Principiante, Inmunélogo Intermedio e Inmundélogo Experto, los que se
iran develando a medida que el usuario vaya respondiendo a las preguntas correspondientes de
forma correcta.
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Fig. 2. Interfaz Seleccion de niveles
En la figura 3 se presenta la pantalla seleccion de niveles donde el usuario accede para transitar
por los niveles dispuestos pero muestra el nivel Inmundlogo Extra que se encuentra oculto.
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Fig. 3. Interfaz con la opcion del Mend Oculto
En la figura 4 se muestra como el usuario al presionar el botdn correspondiente al nivel
desbloqueado se le visualizara una interfaz donde aparecera una pregunta, la cual se debera
responder presionando sobre alguna de las 4(cuatro) posibles respuestas que se le muestran
(siempre hay 1(una) respuesta correcta), para obtener la respuesta debe presionar el boton
“Verificar” que aparece en la parte inferior de la pantalla. En caso de aceptar, automaticamente le

saldra otra pregunta. El usuario debera tener en cuenta el tiempo previsto para cada nivel en la
barra superior de la pantalla.
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Fig. 4. Subniveles de preguntas y opciones
En la figura 5 se muestra las pantallas correspondientes a respuesta correcta e incorrecta con
cada respuesta segun corresponda



Correcto

Un antigeno proveniente del
mismo sujeto

Incorrecto

Mantener la homeostasia

Fig. 5. Pantalla de respuesta

Desarrollo:

INMUNOT, es una aplicaciéon basada en el software “Aprenda Inmunologia jugando”
desarrollado por la Universidad de Ciencias Médicas de Matanzas para el sistema operativo
Windows, que perdié su usabilidad a partir de que la institucion asumid utilizar en sus
dispositivos de computo el sistema operativo NOVA. Ademas, con la concurrencia al centro de
estudiantes que cuentan con un dispositivo moévil de avanzada generacion y con las condiciones
creadas a nivel de pais de una tienda propia de aplicaciones moviles (Apklis), se evalud la
factibilidad de desarrollarlo para dispositivos Android y que pudiera ser utilizado por los
estudiantes en cualquier sitio, sin la necesidad de acceder a un laboratorio de computacion de la
Universidad.

Se evalu6 ademas la posibilidad de que al estar en la tienda Apklis fuera accesible a todos los
estudiantes del pais. En una busqueda realizada en internet no pudo encontrarse otras
aplicaciones de este tipo, concebidas para esta finalidad, aunque si otro tipo de juegos didacticos,
el mas reconocido fue “La Neurona”, basado en el método de aprendizaje mediante el juego pero
dirigido a la cultura general y basado en un programa de television. Internacionalmente fueron
encontrados el juego “Quien quiere ser millonario” igual de cultura general y “Duolingo” como
el mas reconocido, utilizado para el aprendizaje de idiomas.

Para ganar cada nivel deberd responder correctamente un total de 20 preguntas al azar. La
complejidad de las preguntas va aumentando en consecuencia con el nivel que esta respondiendo
a la vez que va disminuyendo el tiempo que se tiene para responder.

(10)



En caso de que no responder correctamente el sistema le muestra la respuesta correcta
permitiendo que usted rectifique el error y obtenga el conocimiento necesario para el
enfrentamiento a futuras situaciones asistenciales, al responder incorrectamente pierde todo el
camino recorrido hasta el momento y deberd enfrentarse nuevamente al desafio previsto desde el
comienzo del nivel Cada vez que esto sucede el programa modifica automaticamente las
preguntas para no dar la posibilidad de responder las mismas, pero mantiene el nivel de
complejidad correspondiente a la etapa en que se encuentra el usuario.
Una vez ganados los niveles principales del juego, se mostrara una interfaz muy similar, donde
aparece un nivel oculto donde se modifica la forma de pregunta y asi mismo el nivel de
complejidad con un “Verdadero y falso”, para ganar se deben responder 10 test teniendo en
cuenta igual el tiempo de respuesta para este nivel
Al finalizar el software se logr6 un recorrido por todo los contenidos correspondientes al
programa de la asignatura Sangre y Sistema inmune, el estudiante es capaz de sistematizar el
contenido recibido en las conferencias, clases talleres y practicas de laboratorios bien definidas
dentro de las orientaciones metodoldgicas previstas para el desarrollo de la asignatura y a su vez
autoevaluarse.
La propuesta elaborada constituye una "herramienta didactica™ al servicio de los profesores de
Sangre y Sistema Inmune y de los estudiantes que reciben esta asignatura en el segundo afio de la
carrera de medicina y de los residentes propios de la especialidad, asi como a disposicion de los
estudiantes de los perfiles de tecnologia de la salud y residentes que dentro de sus planes de
estudio se encuentra un mddulo de inmunologia, ademas de incorporarse como parte del sistema
de medios de ensefianza para favorecer el proceso ensefianza aprendizaje.
Lo limitado del disefio es que solo abarca temas de inmunologia médica, pero pudiera ser
extensivo a otras asignaturas favoreciendo la interdisciplinariedad de las materias tan necesarias
para el logro de un egresado capaz de poner la medicina cubana a la altura del mundo y de este
siglo donde las tecnologias juegan un papel primordial en todas las esferas.
Al realizar un marco comparativo los autores de esta investigacion coinciden con Scolari @,
Madariaga ?,cuando plantean que las tecnologias son capaces de potenciar la motivacion, la
concentracion, el esfuerzo y la fidelizacion para optimizar el modo como aprenden los
estudiantes; asi mismo Mocis ®® y Ardila @* vienen a fortalecer las opiniones anteriores al
argumentar que las tecnologias aplicadas al entorno universitario buscan crear una dinamica,
enfocada en la retroalimentacion positiva del aprendizaje.
Se coincide ademas con Herbert cuando plantea, que la gamificacion recurre a la utilizacion
de estrategias del juego, para incentivar un aprendizaje sobre el criterio de ensefiar bajo
situaciones de estudio, asi como una ambientacion del hecho educativo en el que ensefiar y
aprender se convierte en una accion mas divertida y entretenida.
Sin dudas las universidades constituyen centros de formacién, investigacion, desarrollo,
innovacion y transformacion renovadora en todos los paises del mundo. @® por lo que disefiar un
software educativo para motivar, consolidar y adquirir conocimientos en la asignatura sangre y
sistema Inmune, nos permite disfrutar de las bondades de la informatizacion en una universidad
médica cubana que cumple su encargo social.
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