T T
EDUCATIVA
SOCIALIZANDD TUS EXPERIENCIAS

BONDADES DE LAS APLICACIONES MOVILES
BENEFITS OF MOBILE APPS

M.Sc. Norka Elvira Roca Ducasse
norka.roca@umcc.cu
https://orcid.org/0000-0002-3121-8964
Universidad de Matanzas, Cuba

M.Sc. Aleisis Mirabal Gonzalez
aleisis.mirabal@umcc.cu
https://orcid.org/0000-0002-9812-8648
Universidad de Matanzas, Cuba

Ing. Yumileidy La Hoz Gémez
yumileidy.lahoz@umcc.cu

https://orcid.org/0000-0001-9871-2572

Universidad de Matanzas, Cuba

Tipo de contribucién: Articulo de investigacion cientifica
Recibido: 26-03-2021
Aceptado para su publicacién: 28-04-2021

Resumen: El uso del internet y la tecnologia mévil en el
campo de la educacién dio pauta al surgimiento del
aprendizaje movil que posibilita la transportabilidad,
conectividad, interactividad y ubicuidad para facilitar el
aprendizaje individual o colaborativo al propio ritmo del
usuario. La presente investigacion tiene como
problematica el analisis de los aspectos para desarrollar
aplicaciones moviles para su uso y mejor
aprovechamiento. El objetivo de la investigacion es el
desarrollo de aplicaciones mdéviles de calidad para su
aplicacion en educacion superior. Por lo anterior, surge
la necesidad de estudiar como la incorporacion de esas
tecnologias ha impactado en el proceso educativo, en
los diferentes procesos y estrategias encaminadas a un
mejoramiento de la calidad en los diferentes niveles
educativos. De esta forma, en el articulo se presentan
estudios que muestran, en distintas medidas, como se
ha abordado el fendmeno tecnoldgico en las practicas
educativas, su repercusion en el aprendizaje y en la
vida cotidiana del cubano en estos tiempos de
pandemia.

Palabras clave: software; software educativo; apps;
dispositivos moviles

Abstract: The use of internet and mobile technology on the
Education Field led to the rise of mobile learning which
expedite transportability, connectivity, interactivity and
ubiquity in order to ease individual and cooperative learning
at the user’s own pace. This research has as a main
subject the analysis of the aspects to develop mobile apps
to be used with a better exploitation. The ultimate goal is
the development of high quality mobile apps to employ on
the Superior Educational System. Taking into account the
above-mentioned emerges the need of studying how the
incorporation of such technologies has influenced on the
educational process, on the different strategies directed to
an improvement of quality in every educational level. This
way on this article is presented studies showing distinct
measures, how has been approached this technological
phenomenon on educational practices, its repercussion on
learning and Cuban daily life pandemic times.

Keywords: software; educational software; apps; mobile
devices
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1. INTRODUCCION

En los ultimos afos, la insercion de las tecnologias
en los disimiles sectores de la sociedad se ha
convertido en un hecho innegable. Varios son los
sectores que van a la vanguardia y de ellos la
educacion y la medicina no se han quedado al
margen de esos avances, lo que ha llevado al
surgimiento de nuevas practicas educativas
produciendo un mejoramiento de los sistemas
educativos donde las tecnologias de la informacion y
comunicacién  (TIC)  representan un  papel
preponderante.

En Cuba, como en otros paises, el desarrollo de la
tecnologia no es ajeno, pues de ello depende en
gran medida el despegue de la economia.

La Industria Cubana del Software esta llamada a
convertirse en una significativa fuente de ingresos
para el pais, como resultado del correcto
aprovechamiento de las ventajas del alto capital
humano disponible. La promocion de la industria
cubana del software en el ambito internacional ha
tenido como linea estratégica aprovechar la enorme
credibilidad que tiene Cuba en sectores tales como la
salud, la educacion y el deporte. El continuar la
produccion sostenida de software de alta calidad en
prestaciones, imagen y soporte, para satisfacer las
necesidades nacionales en estos sectores, tendra
una positiva repercusion en el incremento de la
exportacion.

La insercién de la Informatica en los diferentes
niveles de ensefanza impuso la necesidad de la
formacion regular del personal docente, capaz de
asumir la direcciéon del proceso de ensefanza -
aprendizaje de esta disciplina es decir, capacitar a
los profesores de computacién con los conocimientos
necesarios para derivar los objetivos de las clases a
partir de los objetivos del programa, seleccionar los
contenidos, los métodos, los medios, las formas de
evaluacion del contenido y la organizacion del
proceso; de modo que puedan planificar y ejecutar la
direccién del proceso de ensefianza aprendizaje de
esta asignatura.

El objetivo de la investigacion es el desarrollo de
aplicaciones moviles de calidad para su aplicacion en
educacion superior. Por lo anterior, surge la
necesidad de estudiar cdmo la incorporacion de esas
tecnologias ha impactado en el proceso educativo,
en los diferentes procesos y estrategias
encaminadas a un mejoramiento de la calidad en los
diferentes niveles educativos. De esta forma, en el
articulo se presentan estudios que muestran, en
distintas medidas, como se ha abordado el fenébmeno
tecnolégico en las practicas educativas, su
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repercusion en el aprendizaje y en la vida cotidiana
del cubano en estos tiempos de Pandemia.

2. MATERIALES Y METODOS

Para el desarrollo de esta investigacion se partié del
método filoséfico dialéctico-materialista, que como
base filoséfica sefialé el camino a seguir en el
transcurso de la investigacién, permitiendo demostrar
la objetividad del enfoque del trabajo centrado en la
dinamica y organizacion de las actividades docente y
en este método general se basan los de nivel teérico
y los de nivel empiricos los que permitieron elevar el
nivel cientifico y sus resultados

Entre los métodos del nivel tedrico, se emplearon el
analitico-sintético que permitio el estudio de la
bibliografia y definir los elementos decisivos del
desarrollo en el aprendizaje que determinan su
comportamiento en la actualidad. El histérico-légico,
se ha revisado el problema en sus antecedentes
como corresponde, para demostrar la historicidad y
actualidad del tema abordado, asi como para
establecer sus tendencias de desarrollo. Ademas, el
inductivo-deductivo, que fue empleado para conocer
la situacidon general sobre el trabajo con las
aplicaciones moviles.

También se hizo uso de los métodos empiricos. Los
empleados fueron la revision de documentos para
seleccionar los articulos de mayor actualidad y la
observacion para observar la situacion actual del
proceso de ensefanza-aprendizaje con la utilizacién
de las aplicaciones moviles en los estudiantes
universitarios en tiempos de Covid 19.

2.1. La superacion profesional del docente
universitario

Las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, (TIC) tienen dos componentes
esenciales que son el Hardware y el Software,
cuando se habla de hardware, se refiere a los
equipos y elementos fisicos (computadora,
periféricos, soportes de almacenamiento, entre
otros), cuando se habla de software, se refiere al
componente no fisico, la parte logica, los programas
y las diferentes formas de presentacion de la
informacion digitalizada (codificada en determinados
sistema, que tienen como fundamento el sistema
binario de numeracion, es decir, solo ceros y unos,
que es lo unico que la computadora y los periféricos
“interpretan”, aunque fisicamente son fendmenos
eléctricos, magnéticos u épticos.

El software, en ocasiones se identifica con el
conjunto de ordenes que las computadoras emplean
para operar con los datos. Sin el software, la
computadora seria un conjunto de medios fisicos que
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no “harian nada”. Al cargar los programas en una
computadora, la maquina actuara como si recibiera
una educacion instantanea; de pronto "sabe" cémo
“pensar’ y como “operar’. También el software para
algunos, es simplemente el conjunto de instrucciones
que se le proporciona al microprocesador para que
pueda procesar los datos y generar los resultados
esperados.

Estos dos componentes hardware y software son
para las TIC, como las dos caras de una misma
moneda, donde es obligada la existencia de las dos
para que la moneda exista. No se puede concebir
aplicacion informatica alguna sin la integracién
armonica de estos dos componentes. Tanta es la
informaciéon actual digitalizada en el mundo y los
procesos automatizados asociados a ella, que
estamos en presencia de un “universo o sociedad
digital”, de una “sociedad de la informacién”, o
preferiblemente para el contexto educativo, de una
“sociedad del conocimiento”. Para todos los usuarios
de estas tecnologias, es de suma importancia,
conocer algunos elementos sobre el software, para
poderlas utilizar de la forma mas eficiente posible.

Existen varios criterios para clasificar los softwares,
aqui se adopta el siguiente criterio que nos va a
facilitar la comprensién de los textos y |la
comunicacioén con los demas.

e Sistemas Operativos.
e Lenguajes de Programacion.

e Software de
especificos).

Aplicacién  (generales o

En el desarrollo del software se sigue uno de los dos
paradigmas o tendencias contrapuestas que son: el
software privativo y el software libre. El primero, muy
apegado a concepciones puramente mercantiles,
impulsado y defendido por grandes monopolios; y el
segundo, el que reconoce que el software es fruto del
desarrollo cientifico creado por la humanidad y por
tanto debe ser ante todo patrimonio de esta.
(Exposito y Diaz, 2011)

Otros autores plantean que:

En la actualidad no existe un modelo
universalmente valido y aceptado para la
realizacion de un software de aplicacion, sino que
depende de escuelas o autores, del tipo y
finalidad del software a desarrollar, del lenguaje
de programacion a emplear, etc. Se puede
encontrar una extensa bibliografia en la que se
proponen distintos paradigmas o estrategias de
desarrollo del software (Llamas, 2020)

Sin embargo, la obtencion de un software de calidad

| A Vol. 6 / No. 1/ enero — junio de 2021

ISSN: 2519-9436

si implica la utilizacibn de metodologias o
procedimientos estandarizados para el andlisis,
disefio, programacién y prueba de éste, en aras de
lograr una mayor productividad. Ademas, para la
evaluacién de esta calidad, se han creado unas
normas que definen modelos vy procesos,
denominadas normas ISO/IEC 25000, que son el
estandar internacional de la evaluacién de la calidad
del software. El objetivo de éstas no es
necesariamente alcanzar una calidad perfecta, sino
la necesaria y suficiente para cada contexto de uso
por parte de los usuarios. Por ello, es importante
comprender la existencia y la complejidad de
distintas visiones de la calidad (productor, usuario,
etc.) Y dentro de estas normas se distinguen tres
tipos de calidad. Dos referentes a la calidad de la
herramienta informatica y uno para el estudio de la
calidad desde el punto de vista del usuario o
usabilidad. (Llamas, 2020)

La usabilidad puede considerarse como un atributo
de calidad que evalua qué tan facil se utiliza una
interfaz grafica. La palabra usabilidad también se
refiere a los métodos para mejorar la facilidad de uso
durante el proceso de disefio. Dentro de los factores
que determinan la usabilidad podemos mencionar la
accesibilidad, legibilidad, navegabilidad, facilidad de
aprendizaje, velocidad de utilizacién, eficiencia del
usuario y tasas de error. (Ascencio et al., 2020)

2.2 La usabilidad en los entornos virtuales y
desarrollo de software

Como la usabilidad surge en el ambito de la
interaccion persona-ordenador, esta llega a ser
también importante para el disefio de entornos
virtuales. Asi, la usabilidad se ha subdividido en
subcaracteristicas y atributos medibles segun
criterios ergonémicos y guias de usabilidad web.
Ademas, se la ha dotado de métricas genéricas
asociadas a dichos atributos, que pueden ser
operacionalizadas segun el nivel de abstraccion de
los procesos a evaluar y el modelado de distintos
métodos de desarrollo web que siguen el enfoque
dirigido por modelos.

ISO 13407. Son procesos de disefio para sistemas
interactivos, centrados en el usuario. Este estandar
proporciona orientacion acerca de las actividades de
disefio enfocadas en la persona a lo largo del
periodo del trabajo del sistema interactivo basado en
ordenadores.

ISO/IEC 14598. Evalua productos de Software. Esta
compuesto por seis partes que especifican cada
proceso a seguir en la evaluacién del mismo. I1ISO
9241 (Ergonomic Requirements for Office Work with
Vi-sual Display Terminal). Evallua los requisitos
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ergondémicos para trabajar con terminales de
presentacion visual. Provee una guia en usabilidad,
introduciendo requerimientos y recomendaciones
para ser utilizadas durante el disefio de una
aplicacion y durante su evaluacion (Ascencio et al.,
2020).

3. RESULTADOS Y DISCUSION

Hasta el momento se han expuesto diversos criterios
con relacion al software, la autora opina que por su
importancia es menester abordar ademas algunos
elementos del software educativo.

3.1. Software Educativo

El software educativo durante los ultimos afos ha
tenido un creciente desarrollo y gran parte del mismo
ha sido realizado en forma desorganizada y poco
documentada, y considerando el aumento
exponencial que sufrira en los proximos afos, surge
la necesidad de lograr una metodologia disciplinada
para su desarrollo, mediante los métodos,
procedimientos y herramientas, que provee la
ingenieria de software para construir programas
educativos de calidad, siguiendo las pautas de las
teorias del aprendizaje y de la comunicacion
subyacentes.

Las primeras ideas sobre desarrollo de software
educativo aparecen en la década de los 60, tomando
mayor auge después de la aparicion de las
microcomputadoras a fines de los 80. (Cataldi, 2000)

Se define como software educativo a “los programas
de computacion realizados con la finalidad de ser
utilizados como facilitadores del proceso de
ensefianza” y consecuentemente de aprendizaje, con
algunas caracteristicas particulares tales como: el
uso, la interactividad y la posibilidad de
personalizacion de la velocidad de los aprendizajes.
(Cataldi, 2000)

Una clasificacion factible de los programas puede
ser: tutoriales, simuladores, entornos de
programacion y herramientas de autor.

Los programas tutoriales son programas que
dirigen el aprendizaje de los alumnos mediante
una teoria subyacente conductista de Ia
ensefianza, guian los aprendizajes y comparan
los resultados de los alumnos contra patrones,
generando muchas veces nuevas ejercitaciones
de refuerzo, si en la evaluacién no se superaron
los objetivos de aprendizaje.

En este grupo, se encuentran los programas
derivados de Ila ensefianza programada,
tendientes al desarrollo de habilidades. Algunos
de ellos son lineales y otros ramificados, pero en
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ambos casos de base conductual, siendo los
ramificados del tipo interactivos.

Se han desarrollado modelos cognitivistas donde
se usa informacion parcial, y el alumno debe
buscar el resto de la informacion para la
resolucion de un problema dado. Dentro de esta
categoria estan los sistemas tutoriales expertos o
inteligentes, que son una guia para control del
aprendizaje individual y brindan las explicaciones
ante los errores, permitiendo su control vy
correccion.

Los programas simuladores ejercitan los
aprendizajes inductivo y deductivo de los alumnos
mediante la toma de decisiones y adquisicién de
experiencia en situaciones imposibles de lograr
desde la realidad, facilitando el aprendizaje por
descubrimiento.

Los entornos de programacion, tales como el
Logo, permiten construir el conocimiento paso a
paso, facilitando al alumno la adquisicién de
nuevos conocimientos y el aprendizaje a partir de
sus errores; y también conducen a los alumnos a
la programacion.

Las herramientas de autor, también llamadas
“lenguajes de autor”, permiten a los profesores
construir  programas del tipo tutoriales,
especialmente a profesores que no disponen de
grandes conocimientos de programacién e
infformatica, ya que wusando muy pocas
instrucciones, se pueden crear muy buenas
aplicaciones hipermediales.

Algunos autores consideran que las bases de
datos para consulta, son otro tipo de programas
educativos, porque facilitan la exploracion y la
consulta selectiva, permitiendo extraer datos
relevantes para resolver problemas, analizar y
relacionar datos y extraer conclusiones.
Quedarian por analizar los programas usados
como herramientas de apoyo tales como los
procesadores de textos, planillas de calculo,
sistemas de gestion de bases de datos,
graficadores, programas de comunicacion, que no
entran dentro de la clasificacién de educativos,
pero muchas veces son necesarios para la
redaccion final de trabajos, informes vy
monografias.

En la busqueda permanente del mejoramiento de
los procesos de ensefianza y de aprendizaje, se
encuentra una herramienta poderosisima en los
sistemas hipermediales, como un subconjunto del
software educativo en general.

Se puede definir un sistema hipermedia como la
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combinacién de hipertexto y multimedia. Se
entiende por hipertexto al sistema de
presentacion de textos extensos con o sin
imagenes donde se puede adicionar sonido,
formando una red con nodos que son unidades de
informacién, con enlaces y arcos dirigidos hacia
otros nodos, la red no es mas que un grafo
orientado, que se aparta de la forma secuencial
tradicional del libro. Multimedia es la presentacion
de la informacién con grandes volumenes de
texto, con imagenes fijas, dibujos con animacién y
video digital. Por lo tanto, la hipermedia es la
combinacién de hipertexto y multimedia.

Algunos autores sostienen que a pesar de que la
multimedia interactiva es anterior a la aparicién de
las redes y a la realidad virtual y que el prefijo
"hiper" engloba también a dichas fusiones
interactivas (Cataldi, 2000)

De esta forma se muestra que el software debe ser
evaluado y solo asi, se podra determinar su calidad.

La evaluacion de los programas educativos es un
proceso que consiste en la determinacién del grado
de adecuacion de dichos programas al contexto
educativo. Cuando el programa llega al docente se
supone que ha sido analizado y evaluado tanto en
sus aspectos pedagdgicos y didacticos, como en los
técnicos que hacen a la calidad del producto
desarrollado segun ciertas pautas de garantia de
calidad. Basicamente, se realizan las evaluaciones
interna y externa del software, a fin de detectar los
problemas que generaran cambios en el producto, lo
antes posible, a fin de reducir costos y esfuerzos
posteriores.

Estas evaluaciones consideran las eventuales
modificaciones sugeridas por el equipo de desarrollo
y por los usuarios finales, teniéndose en cuenta a
docentes y alumnos en el contexto de aprendizaje.
Cuando un producto del tipo comercial educativo,
llega al docente, significa que ha superado las etapas
de evaluaciones interna y externa. Ademas, para
obtener el grado de eficacia y de eficiencia del
producto se debera realizar una evaluacién en el
contexto de uso. Es preciso definir ciertos “criterios”
para seleccionar un programa como “de acuerdo a
las necesidades del docente”, y se debe considerar
el uso de los vocablos evaluacion y valoracion que
en muchos de los trabajos consultados se usan
indistintamente para determinar si un programa dado
cumple con los objetivos tanto técnicos como
pedagogicos y didacticos para lo que fue pensado.
(Cataldi, 2000).
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3.1.1. Visualizacion del software educativo

En nuestros dias no solo se puede visualizar los
softwares educativos mediante la pantalla de una PC
o laptop, también existen las tabletas y hasta los
dispositivos méviles como una App.

Cérdova (2020), afirma que las aplicaciones moviles
son creadas y utilizadas por las empresas, con el
objetivo de comunicar y establecer una conexion
directa con los usuarios, lo cual representara
accesibilidad para cada uno de ellos.

En el mismo texto se plantea, ademas que:

Las aplicaciones mdviles son un conjunto de
programas que gestionan y procesan informacién
de una base de datos, a través de un interfaz
entre el usuario, es decir, son las aplicaciones de
software que suelen ser utilizadas para entrar a
un servidor web a través de internet y esta
constituido por hardware que son servidores, pc,
dispositivos de salida, que son conjunto clave en
el funcionamiento de cualquier aplicacion
tecnoldgica.

3.2. Desarrollo de aplicaciones méviles

El desarrollo de aplicaciones para dispositivos
moviles es cada vez mas imprescindible para
cualquier empresa de software. Sin embargo, dicho
desarrollo representa retos adicionales frente al
desarrollo tradicional de aplicaciones de escritorio.

Las caracteristicas y capacidades de interaccion
difieren de las interfaces de escritorio, lo cual plantea
otras maneras distintas de interactuar en los
dispositivos moviles. Otro aspecto relevante en el
desarrollo de aplicaciones es la fragmentacion
existente, donde tanto la variabilidad en los sistemas
operativos que usan, y por lo tanto en las guias de
disefio para dicho sistema, como las propias
caracteristicas fisicas de dichos dispositivos hacen
que, mantener desarrollos que estén dirigidos a
dichas plataformas moviles sea  complejo.
Actualmente, la implementacion en los casos de
estudio se ha centrado en el marco de trabajo de
Android. (Lopez-Jaquero et. al, 2020)

Sabemos que existen metodologias para el
desarrollo de software y software educativos, y no
solo para desarrollar software sino también para la
creacion de las Apps, un ejemplo de ello lo podemos
constatar en el Disefio de un modelo para el
Desarrollo de aplicaciones Multi-disciplinarias en
dispositivos moviles.

Para el desarrollo de la App mdvil, se utiliza la
metodologia de desarrollo agil Programacion
Extrema (XP), con las siguientes caracteristicas.
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Analisis, se compilara la informacion necesaria para
establecer las funciones requeridas del proyecto con
el propésito de minimizar errores.

Disefio, se modelaran las diferentes relaciones que
existiran en el proyecto, la base de datos y entre
ambos.

Implementacion, materializar los conceptos utilizando
un lenguaje de programacion orientado a objetos.

Depuracién, en caso de haber algun tipo de error o
caracteristica que no se habia analizado o disefiado
corregirla lo mas rapido posible.

Pruebas funcionales, ademas se verificara la
ejecucion de las funciones establecidas con la
intencion de crear una App fiable, con lo que, de
seguro, sera necesario corregir y/o mejorar la
codificacion para garantizar una mayor eficacia y
eficiencia de la aplicacion.

Despliegue, se mostraran instrucciones para realizar
pruebas finales con estudiantes.

Estos pasos se realizaron de forma iterativa para que
cada version de lanzamiento este mas cercana al
producto que se desea llegar. (Flores, 2019)

Para obtener resultados mas concretos en la
elaboracion del software movil se requiere un
proceso reiterativo, que unifique los requisitos
recabados para establecer un modelo de desarrollo
que genere expectativas sobresalientes en su
produccion. La mayoria de las veces este proceso es
robusto, en especial en las primeras fases de
desarrollo se determinaran las bases para comprobar
esta investigacion, obteniendo material didactico agil,
actualizado, preciso y riguroso, con los estandares
para abordarlo de forma satisfactoria. También la
implementacion juega un papel importante, ya que a
nivel de cédigo se pueden documentar las funciones
del programa, especialmente cuando ha transcurrido
un tiempo considerable desde la construccion del
mismo. (Flores, 2019)

También se debe tener en cuenta la factibilidad en
sus tres componentes claves para el desarrollo de
una App, ya que es la que evalua si el software y
equipo se encuentran disponibles y cumplen con las
capacidades técnicas requeridas para desarrollar el
proyecto.

En el presente caso de estudio se puede afirmar que
existe factibilidad técnica puesto que las
herramientas tecnolégicas que son necesarias se
encuentran al alcance de los ingenieros en la rama
de sistemas y tecnologia, lo cual permite que tanto el
software como el hardware no sea un impedimento
para desarrollar de forma efectiva la aplicacion movil
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para uso de los servidores publicos que acuden a las
colaboraciones ciudadanas; de modo que puedan
mejorar la prestacion de sus servicios. (Coérdova,
2020)

De igual forma, en analisis de otro de los
componentes, la factibilidad operativa permite
identificar si el proyecto puede ser operado a través
de los recursos de la empresa y da a conocer qué
recursos participaran en dicho plan. El objetivo de
esta es comprobar cédmo la institucion empleara la
aplicacion moévil y de qué forma sera capaz de
gestionarla de forma correcta.

Ademas, se mide la capacidad de la empresa para
resolver los posibles problemas que se presenten en
la implementacion de la nueva herramienta
tecnolégica y el aprovechamiento de las
oportunidades que se manifiesten por el uso de esta.

En la tabla 1 se especifican los recursos tecnolégicos
necesarios en la posible instauracion de la aplicacién
movil detallada en el caso.

Tabla 1. Recursos tecnolégicos

SERVIDOR USUARIO
Hardware: Hardware:
HDD: 1TB Teléfono movil inteligente

Procesador: Core 17
Memoria RAM: 8gb

con GPS, Pantalla tactil,
GPRS o superior

Monitor: 17” Memoria RAM: 4gb
Almacenamiento interno:
16gb

Software: Software:

Sistema Operativo: Sistema Operativo: Android

CentOS

Base de datos: MariaDB
Servidor Web: Apache
HTTPD
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Fuente: Tomado de Cérdova (2020)
3.2.1. Desarrollo de aplicaciones moviles en Cuba

En Cuba se han desarrollado un gran numero de
aplicaciones moviles en diversas esferas de la
sociedad. A continuacion, mostramos un ejemplo de
utilizacion de las aplicaciones moviles con fines
educativos en el campo de las Ciencias Médicas.

El Hospital Provincial General Docente “Dr. Antonio
Luaces Iraola” durante el periodo comprendido desde
enero del 2017 y diciembre del 2018 tenia la
necesidad de desarrollar un software educativo
multiplataforma  sobre la interpretacion  del
electrocardiograma, dirigido a los estudiantes en
tercer afio de la carrera de Medicina en la estancia
de Medicina Interna.

Para su creacion fue necesario la realizacion de un
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estudio de innovacion tecnoldgica a través de la
confeccion de un producto terminado digital, entre los
meses de mayo del 2017 y junio del 2018. (Sori et
al., 2019)

La pandemia de la Covid-19 mantiene a nuestros
jovenes estudiantes universitarios aislados para
protegerlos a ellos y a sus familias. Ha sido
necesario el uso de las redes sociales para mantener
una buena comunicacién tanto entre los profesores
principales de afo (PPA) y los estudiantes, como los
estudiantes y los profesores. Entre las aplicaciones
usadas hay una que sobresale por su gran
aceptacion entre la poblacion a pesar de los gastos
que esto genera para la economia familiar. Con ella
nos estamos refiriendo a WhatsApp. Ha sido y esta
siendo utilizada para el envio de guias de estudio,
pues como sabemos nuestros estudiantes viven en
diferentes zonas del territorio, muchos viven en
zonas de muy baja cobertura y no les es posible
descargar los contenidos desde la Plataforma
MOODLE, viéndose los profesores en la necesidad
de buscar soluciones y alternativas. Se han creado
grupos de WhatsApp con familiares, amigos y
vecinos de los estudiantes que viven en lugares
distantes y familias con menos poder adquisitivo,
poniéndose una vez mas la solidaridad del cubano
como bandera.

En medio de la Pandemia de Covid-19 los cubanos
nos hemos visto obligados a mantenernos distantes
para protegernos de su letal contagio, en estos
momentos tan dificiles nuestros ingenieros
informaticos han demostrado una vez mas su gran
valia, desarrollando aplicaciones como Trenes,
Viajando, TuEnvio, Pesquisador Virtual y las mismas
pueden ser descargadas desde el Sitio Web Apklis.

No es nuestro interés mencionar todas las
aplicaciones moviles desarrolladas en el pais, ya que
seria enorme la lista, pero vale la pena mencionar
algunas de las mas utlizadas y sobre todo en
tiempos de pandemia. Qvacall, Viajando, Trenes,
FNM de Cuba, Transfermovil, SIJU, toDus (Beta),
ETK, Recetas Cubanas, TuEnvio.

QVA2WORLD. Esta aplicaciéon tiene como objetivo
principal hacer mas sencillas, para el usuario, las
operaciones que se pueden realizar con un teléfono
Android, usando los datos que brinda la portadora de
servicios moéviles. El equipo de desarrollo esta
abierto a todas las sugerencias y nuevas ideas que
puedan tener todos sus usuarios, que las pueden
hacer llegar tanto por la Web de la aplicacion, correo
electronico o enviar un SMS. Qvacall, es una
aplicacion desarrollada por qva2world.

En nuestro pais esta aplicacién es mas conocida
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como la guia de ETECSA.SA y es muy empleada en
la poblacién, y realiza acciones como: Revisar Saldo,
Transferir Saldo, Planes Etecsa, Wifi, Correo,
Privado, Favoritos, Ultima Llamada, Estadisticas de
terceros, QR, SMS, Llamar, Recargar Saldo, y otras.

Resulta simpatico ver como, a nuestro alrededor, las
personas se logran comunicar utlizando estas
aplicaciones y, escuchar sus comentarios cargados
de felicidad y satisfaccion, sobre todo en personas de
la tercera edad que han sido capaces de superar la
fobia a la informatizacion que tiempo atras fue capaz
de paralizarlos. Esto nos da la certeza de que vamos
bien, a buen paso, camino a la informatizacién de la
sociedad cubana.

4. CONCLUSIONES

Resulta un hecho innegable la insercién de las
tecnologias en los disimiles sectores de la sociedad
a nivel mundial. Los cubanos no nos hemos quedado
rezagados y la informatica esta incluida en casi todos
los sectores de la economia nacional. Estamos
inmersos en la informatizacion de la sociedad y para
lograr estos objetivos han sido desarrolladas un
numero de softwares y aplicaciones maéviles que han
sido bien aceptadas por la poblacion cubana sin
diferencia de edad. La Pandemia de la Covid-19, ha
hecho que mas personas utilicen las redes sociales
no solo para comunicarse, sino para estudiar e
intercambiar las guias de estudio. Nuestros
ingenieros informaticos estan respondiendo al
llamado de la Revolucion.
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