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RESUMEN 

Se elaboró un Software como material de apoyo al PDE de Hematología, para estudiantes de la carrera de Bioanálisis Clínico y de las Ciencias Médicas en General. Objetivo: Elaborar una herramienta la cual permitiera la adquisición de los conocimientos de forma didáctica e independiente según nuevos conceptos de la educación a distancia. Material y método: Se utilizó el método de análisis-síntesis que tuvo en cuenta la conceptualización de los principales factores, El inductivo-deductivo, durante el proceso teórico-referencial para sustentar la investigación, el histórico-lógico en la determinación de los antecedentes históricos de las enfermedades Hematológicas, y el método sistémico - estructural – funcional, como estructura y dinámica en que se fundamentó el Software. Resultados y discusión. En el diagnóstico inicial se confirmó la característica adelantada y futurista en el proceso de formación docente; primordial en la independencia cognoscitiva de los estudiantes. Conclusiones: Se constató la importancia que reviste para el PDE la elaboración de estos softwares, y su campo de acción abarcador en el proceso educativo, además el interés que despierta en los alumnos como enseñanza actual y futurista según las nuevas tendencias de la tecnología y la Informática.
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INTRODUCCIÓN 

Los diagnósticos de casi todas las enfermedades hoy día, dependen del estudio de la sangre, por lo que es casi imposible llegar a la diagnosis de cualquier enfermedad sin depender de él. La necesidad de tener una buena bibliografía como material de apoyo para el proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura de Hematología en nuestros estudiantes, nos llevó a la elaboración de éste software; los contenidos de todos los capítulos   proporcionan a los estudiantes las bases fundamentales de la fisiología, bioquímica, función y metabolismo de las células, así como lo más actual del mecanismo de la hemostasia y sus diátesis trombohemorrágicas; Todo esto sustentado en los principios del proceso enseñanza-aprendizaje la Educación en el Trabajo y la integración docente-asistencial-investigativa, utilizada y aplicada en Ciencias Médicas, además se fundamenta en otras ciencias como la Psicología, Pedagogía ,Inmunología, Bioquímica y Ciencias Informáticas. 

En estos momentos nuestra carrera de Bioanálisis Clínico, no cuenta con la literatura adecuada por la dispersión que existe de los contenidos básicos de la hematología, que se abordan en los diferentes programas de forma muy general, por lo que existió una urgente necesidad de unificar los contenidos básicos generales de la hematología, que se imparten en otras asignaturas de la carrera. Para ello fue necesario crear un medio de enseñanza que lograra compilar la mayoría de los contenidos, imágenes, complementos tales como: artículos, libros, un glosario de términos, ejercicios, y hasta juegos didácticos de la asignatura que respondieran a las temáticas propuestas en los diferentes años de estudio, para que de esta forma los alumnos pudieran aprender a conocer todo lo relacionado con la hematología y su relación con las distintas enfermedades. 

Es imprescindible que la Hematología, como una de las ciencias del Laboratorio Clínico, sea una asignatura abordada en los diferentes niveles de formación de los estudiantes para que de forma precisa y contextual puedan cumplimentar cronológicamente con su objetivo principal, dirigido a contribuir a la fragua de discípulos capaces de solucionar problemas de salud y la orientación correcta hacia los médicos sobre las posibilidades reales de una enfermedad.

Los enormes avances en bioquímica molecular, genética, bioquímica y función celular han proporcionado una comprensión mucho más sólida de diversos trastornos hematológicos ligados a todo tipo de enfermedades, que hasta hace muy poco se habían reconocido bajo términos provisionales.
Con el desarrollo de los Sistemas Informáticos se han revolucionados los métodos de enseñanza-aprendizaje, por eso es necesario formar profesionales comprometidos con su autodesarrollo, conocedores y dotados de habilidades para aprender, poner en práctica y desarrollar las aplicaciones informáticas, que cada día abarcan mayor espacio. En menos de una década, las creaciones de software educativos, están invadiendo no solo el mercado de la informática, sino además nuestros hogares y lugares de trabajo o estudio y nos ofrecen un medio de comunicación que transforma considerablemente el acceso a la información y al conocimiento, ya que integran posibilidades educativas de diversos medios de comunicación interconectados y controlados de un modo mucho más didáctico a través del Ordenador. 

Por otro lado, el empleo de estas aplicaciones puede a su vez establecer enfoques de aprendizaje autodirigidos que permitirán al estudiante autodeterminar su propio ritmo de estudio, seleccionando a su gusto las necesidades de aprendizaje que el mismo considere necesario según los temas de su interés a estudiar; como evaluarse, crear sus seminarios, etc. A su vez, se respetará la vigencia de los principios didácticos de la enseñanza en el uso de nuevas tecnologías de la educación.

La elaboración de cualquier material curricular (sea un libro de texto, un vídeo didáctico o un material electrónico), es un acto creativo de sus autores. Ello implica que éstos tomen decisiones relativas a la selección de las ideas o mensajes que portará el material, decisiones sobre las metas educativas para las que es útil y adecuado dicho material, y sobre las actividades que los alumnos tendrán que realizar. Los medios, en consecuencia, no son un mero vehículo transmisor de ideas que reflejen de forma neutra y fiel la realidad, sino que inevitablemente, lo que ofrecen al alumnado es una “representación” del conocimiento y de la cultura. En este sentido, se consideró oportuna la creación de una herramienta informática de fácil acceso global para los estudiantes de la carrera de Bioanálisis Clínico y en general de las Ciencias Médicas, que nos permitiría en breve tiempo y, sobre todo, de forma principalmente autodidacta, una alta capacitación de todo el alumnado relacionado con nuestra carrera.

Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente se delimita como problema científico de la investigación: Insuficiente preparación de los futuros profesionales de Bioanálisis clínico en los contenidos de hematología que limitan su desempeño profesional. 

La importancia y justificación de este software constituye una alternativa para aumentar el conocimiento de las enfermedades hematológicas y su relación con el diagnóstico seguro, eficiente y ético que debe de acompañar a nuestros profesionales de la Salud. 

El mismo accederá a modificar positivamente en los estudiantes una nueva forma de adquirir conocimiento sobre los diferentes aspectos formativos integrales. La información que se ofrece no solamente permite un acceso secuencial de la materia en cuestión, sino que facilita el recorrido según los intereses del usuario (consultando el significado de un determinado concepto para volver al punto de partida, ampliando un determinado contenido, y hasta interactuando con ejercicios que le permiten saber si está aplicando correctamente, la metodología adecuada para su estudio). 

El campo de acción es el proceso de asimilación de los contenidos relacionados con la temática de las enfermedades hematológicas y su relación con las diferentes enfermedades. Se precisa como objeto de investigación el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura Hematología. 

Como hipótesis se plantea: si se elabora un Hiperentorno de enseñanza aprendizaje de los contenidos de Hematología, se logrará fortalecer el proceso de formación continua en el pre-grado y postgrado. Esta insuficiencia identificada, trajo como consecuencia la búsqueda de bibliografías actualizadas, la selección de la información, compilación y creación de PowerPoint con referencia a los diferentes temas y asociaciones Clínicas de la hematología, permitiendo la retroalimentación con otras asignaturas propias de la carrera como Procedimientos técnicos de Laboratorio, Diagnósticos de Laboratorio, parasitología, microbiología, citohistopatología, entre otras.

OBJETIVO:

General: Elaborar un Hiperentorno de enseñanza-aprendizaje para respaldar el proceso de enseñanza-aprendizaje en los estudiantes de la carrera de Bioanálisis Clínico
 Aproximación teórica al software. Concepto.
El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas asociados con la operación de un sistema de cómputo, distinguiéndose de los componentes físicos llamados hardware
. Comúnmente, a los programas de computación se les llama software; el software asegura que el programa o sistema
cumpla por completo con sus objetivos, opera con eficiencia, está adecuadamente documentado, y suficientemente sencillo de operar. El software, es simplemente el conjunto de instrucciones individuales que se le proporciona al microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los resultados esperados. 
Al igual que el hardware evoluciona, también la concepción del software tanto básico como aplicado, por lo que surge el software educativo Los primeros usos fueron para desempeñar las mismas y más tradicionales tareas del profesor: explicar contenidos, formular preguntas sobre los mismos y comprobar los resultados. El interés de estas aplicaciones surgía ante la posibilidad de una instrucción individualizada de tipo tutorial. 

En el mundo de hoy con la velocidad de instauración de nuevos procedimientos, técnicas y componentes electrónicos, existen numeroso software creados para la industria militar e industrial, gestión económica, salud, las investigaciones, los entrenamientos de la conquista espacial cada vez más sofisticada, la educación, entre otros muchos campos del accionar. 

Se ha logrado alcanzar en nuestros días una alta preeminencia en la educación, teniendo en cuenta, precisamente, el inmenso volumen de información de que dispone el hombre en los momentos actuales y los propios factores que han motivado una masividad en el uso de esta tecnología.
¿Qué es un software educativo?

Existen diferentes clasificaciones, pero de forma general es aquel en el cual se van a desarrollar diversas habilidades cognitivas, destinada al proceso de enseñanza– aprendizaje de forma autónoma, en el cual va a existir una interacción entre el Educador, Aprendiz, Conocimiento y Computadora.

METODO:

Para la elaboración de éste software se realizó una búsqueda localización e investigación sobre los trastornos y enfermedades Hematológicas y su relación con el diagnóstico, se procesó la información obtenida y se confecciono un material que sirviera como base para el contenido del software. Se tuvo en cuenta la necesidad de la transposición didáctica de los contenidos de las ciencias médicas al contenido de este software educativo. para dar cumplimiento a los objetivos, la investigación

 El producto se estructuró por módulos y en el mismo puede acceder a cada uno de estos, en cualquier momento de la navegación, manteniendo las mismas opciones de acceso en todo momento por un menú superior, algunos módulos tienen su navegación atendiendo a sus diferentes funcionalidades. La constatación de la factibilidad del Hiperentorno se realizó a través de la consulta a especialistas, y alumnos de la carrera. La valoración de su efectividad en su implementación práctica se realizó mediante el registro de opiniones en un taller de intercambio, análisis y reflexión, así como la aplicación de una encuesta de psicología en función de la aceptación con los estudiantes que participaron en 

Las encuestas se aplicaron a los especialistas (Hematólogos, Licenciados en Laboratorio, Bioanalístas) y estudiantes, con la finalidad de caracterizar el comportamiento del fenómeno, diagnóstico y valoración de la calidad de su implementación. Las entrevistas se aplicaron a docentes y estudiantes para valorar la calidad de la implementación del producto tecnológico. Los requisitos técnicos que se controlaron fueron: 
· -Volumen aproximado de información a procesar por el sistema informático. 

·  -Necesidades de memoria para el tratamiento de la información.

· -Configuración del equipamiento necesario para el sistema propuesto. 

· -Personal técnico y recursos materiales necesarios para desarrollar el sistema. 

La procedencia de los especialistas consultados fue la siguiente: 

· Especialistas en informática de la Universidad de Ciencias Médicas de Santiago de Cuba.

· Especialistas en Laboratorio Clínico y Hematólogos de la provincia Santiago de Cuba

· Docentes de la Universidad de Ciencias Médicas de Santiago de Cuba.

Las encuestas de selección de los especialistas y los resultados de su procesamiento arrojaron que los 12 especialistas seleccionados definieron, un nivel de competencia adecuado. 

Estructura del Hiperentorno. Etapa de Diseño.

 El Hiperentorno está estructurado por nueve módulos de trabajo, situados en la página principal los cuales revelan el contenido de dicho software con diferentes módulos interconectados entre sí que facilitan la navegación en el mismo:

 Módulo Inicio: Inicia con un video de presentación, en la pantalla inicial integrada por un banner, un menú principal, un colach de imágenes y un footer. Módulo Temario: Se incluyen los contenidos de cada tema, con sus subtemas, según la forma de organización de la enseñanza declarada en el programa de estudio.  Los temas fueron diseñados a partir de una revisión bibliográfica de varias literaturas; los textos están acompañados de imágenes y palabras claves que facilitan la comprensión de los mismos. Módulo Ejercicios: Incluye ejercicios interactivos referentes a las temáticas, en las diversas modalidades de selección: selección simple, múltiple, verdadera o falso, relacionar columnas, ordenar y completar espacios en blanco. Módulo Glosario: Presenta diferentes términos relacionados con las temáticas, los mismos están acompañados de sus significados. Módulo Mediateca: Muestra las galerías de imágenes, que facilitan la comprensión de las temáticas abordadas, utilizando para su confección el Photoshop 8.0. Módulo Complemento: Compuestos de materiales en diferentes formatos que facilitan la profundización de las temáticas, tales como: artículos, libros, trabajos realizados que han quedado publicado, conferencias que se relacionan con el tema, PowerPoint, entre otros. Módulo Crédito: Muestra los datos con que se realizó el Hiperentorno. Módulo Juego: Mantiene el banner, menú principal que permiten al usuario navegar al resto de los módulos y presenta un menú vertical situado a la izquierda donde se muestra la categoría de los juegos. Módulo Ayuda: Se muestra una Ayuda pedagógica, Ayuda informática y los créditos de los que realizaron el software, además mantiene el banner y el menú principal que permite al usuario navegar al resto de los módulos.

 Pre requisitos técnicos mínimos: 

Desde el punto de vista del conocimiento: 

· Tener dominio de los aspectos generales en cuanto a conceptos, clasificaciones según diferentes consideraciones, características funcionales y vinculación con la práctica y la especialidad. 

Desde el punto de vista técnico:

·  Dominar el manejo de las herramientas básicas y elementos que brinda la computación, de forma tal que les permita avanzar a lo largo del software educativo. 

Requisitos del Sistema: 

· Microcomputadora Pentium a 256 MH o más, 64 Mb o más de memoria RAM, Monitor con resolución gráfica de 800 por 600 píxeles y 24 bits de color.

· Estructura del Hiperentorno:

Video de presentación. 

Al abrir la multimedia aparece un video que distingue algunos de los lugares donde se realizan los diagnósticos en la provincia, se hace alusión a los círculos de interés y de forma general una invitación a conocer sobre las enfermedades hematológicas.

· Módulo I Portada o Página de inicio.
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· Módulo II Temario.
Se muestra en la pantalla una ventana desplegable con el Índice de contenido con todos los temas y subtemas de lectura que existen, cada tema tiene subtemas, y estos se muestran dando clic sobre el tema y así se despliega justo debajo todos los subtemas que posee.

· Módulo III Glosario.   

Este módulo proporciona un menú vertical (situado a la izquierda) con un listado de términos, especializados organizados alfabéticamente. Al centro y derecha de la pantalla se visualiza el significado de los términos que el usuario señale en el listado.

· Módulo IV Ejercicios.

Lo integran ciento diez ejercicios sobre los temas abordados en el módulo Temario, Están organizados de acuerdo a la tipología de ejercicios que emplea la herramienta Crheasoft en: Completar espacios en blanco, relacionar elementos, selección múltiple, selección simple y verdadera o falsa. 

· Módulo V Mediateca.

En total se proyectan 65 imágenes de ambas categorías celulares, en las que dé solo pasar el puntero del mouse por encima de la media se muestra una descripción de la misma, y dando clic sobre la media, se reproduce la misma en pantalla.

· Módulo VI Complementos.

En el módulo complemento se muestran todas aquellas bibliografías distribuidas por categorías, de los cuales mostramos, 32 documentos en formato Word, 11 en PDF y 5 publicaciones en PowerPoint, todos los temas actualizados con lo más reciente de la hematología. 

· Módulo VII Juegos.

Este módulo contiene veintiún juegos, siete sopas de letras, once ahorcados y tres en espiral, todos relacionados con el temario principal de la hematología, los Juegos mantienen el banner y menú principal descritos anteriormente y que permiten al usuario navegar al resto de los módulos.

     CONCLUSIONES. 

El software educativo de Hematología contiene los elementos imprescindibles que deben dominar todos los estudiantes de Bioanálisis Clínico, y de la Ciencias Médicas en general, constituyendo una herramienta fundamental para la formación de un profesional integral de acuerdo a las exigencias actuales.
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�Hardware corresponde a todas las partes tangibles de un � HYPERLINK "zim://A/A/Sistema%20inform%C3%A1tico.html" \o "Sistema informático" �sistema informático�, sus componentes son: eléctricos, electrónicos, electromecánicos y mecánicos. Sus cables, gabinetes o cajas, � HYPERLINK "zim://A/A/Perif%C3%A9rico.html" \o "Periférico" �periféricos� de todo tipo y cualquier otro elemento físico involucrado; contrariamente, el soporte lógico es intangible y es llamado � HYPERLINK "zim://A/A/Software.html" \o "Software" �software�. Enciclopedia Wikipedia.
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