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RESUMEN

Farcmiplay es una aplicacién para dispositivos Android que busca proporcionar casos
complejos, asi como reforzar los conocimientos de Farmacologia, explicitamente en los
temas de anestesia, analgesia e inflamacion, asi como el tema de terapéutica antimicrobiana
de los alumnos de Farmacologia. La aplicacion presenta cinco casos clinicos interactivos, en
los cuales los alumnos deberan tomar decisiones para reestablecer la salud del paciente.
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ABSTRACT

Farcmiplay is an application for Android devices that seeks to provide complex cases to
reinforce the knowledge of Pharmacology, explicitly in the topics of anesthesia, analgesia,
and inflammation, as well as the topic of antimicrobial therapeutics of students of
Pharmacology. The application presents five interactive clinical cases, in which the students
will have to make decisions to restore the patient's health.
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1. INTRODUCCION

Farcmiplay es una aplicacion educativa para dispositivos moviles con sistema operativo
Android [1], que presenta historias clinicas graficas, por medio de texto narrado, fotografias,
ortopantomografias, tomografias e ilustraciones de los personajes.

Farcmiplay fue desarrollada como un trabajo colaborativo entre la Facultad de Estomatologia
y la Facultad de Ciencias de la Computacion de la Benemérita Universidad Auténoma de
Puebla con el proposito de reforzar los conocimientos en la asignatura de Farmacologia en la
Facultad de Estomatologia, ya que los alumnos de la misma expresan dificultades para aplicar
el conocimiento adquirido en casos complejos.

Los alumnos estudian los casos clinicos proporcionados por su docente en forma de plenarias,
donde se discuten las posibles maneras de proceder en el tratamiento del paciente. Farcmiplay
se creo con la finalidad de proporcionar una experiencia similar, con casos que le permitan
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complementar y comprobar sus conocimientos en el area de farmacologia, al alcance de sus
dispositivos moviles, los cuales podran estudiar en su hogar o en cualquier otro lugar, sin
necesidad de un docente guiando el aprendizaje de forma presencial.

Otra de las razones por la cual Farcmiplay se creo es la falta de material educativo accesible
en dispositivos moviles, sobre todo para los alumnos de Estomatologia. Algunas de las
herramientas usadas por los alumnos, como PLM Medicamentos [2] Human Anatomy Atlas
[3], 3D Skull Atlas [4], Dental Simulator [5], entre otras, no estan disponibles a un precio
accesible, en el idioma de los alumnos o no ofrecen informacidon mas alla de lo fundamental
en el area de farmacologia.

2. TEORIA

Farcmiplay es una aplicacion para dispositivos méviles Android, desarrollada con el motor
de videojuegos Ren py [6] y el lenguaje de programacion Python [7]. Ren py permite mostrar
graficos, reproducir audio y video, y funciones avanzadas como el manejo del progreso
dentro de los casos clinicos. La aplicacion busca reforzar los conocimientos de Farmacologia,
explicitamente en los temas de anestesia, analgesia e inflamacion, asi como el tema de
terapéutica antimicrobiana. Farcmiplay fue desarrollada con la colaboracion de la Dra. Julia
Flores Tochihuitl, quien es experta en el area de Farmacologia.

Farcmiplay presenta a los alumnos de Farmacologia historias clinicas usando como marco
narrativo los casos del ficticio Dr. Marcos Ruiz. En cada uno de los casos al alumno se le
presenta informacion relevante para el correcto tratamiento del paciente, ya sea a través de
texto narrado, fotografias, ortopantomografias, tomografias, etcétera. En cada caso clinico,
al llegar a un punto en la narrativa, el alumno debera tomar decisiones de acuerdo con la
informacion expuesta hasta el momento. De acuerdo a la eleccion tomada, el alumno recibira
retroalimentacién y la oportunidad de volver a decidir. El caso clinico termina cuando el
paciente se ha recuperado y no requiere mas atencion médica.

Farcmiplay cuenta con las siguientes funciones y caracteristicas: 5 casos clinicos completos,
funcion para guardar y retomar el avance en los casos clinicos, funciéon para avanzar
automaticamente el texto, didlogos parcialmente narrados, funcion para saltar texto ya leido,
y opciones de visualizacion de texto.

3. PARTE EXPERIMENTAL
En la investigacion previa al desarrollo de la aplicaciéon, hecha en la Facultad de
Estomatologia de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla, realizada a 42 alumnos

de la clase de Farmacologia, se obtuvieron los siguientes datos:

El 64.2% esta en un rango de 19 a 20 afios de edad, el 30.9% en un rango de 21 a 22 afios y
el 4.7% tienen mas de 23 afios.

El género femenino predomina con un 78.5% y el resto son de género masculino con un
21.4%.
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El 83.3% de los alumnos viven en Puebla, 4.7 % en San Martin Texmelucan y 2.3% por cada
localidad que se enlista a continuacion: San Nicolds de los Ramos, Atlixco, San Pedro
Cholula, Cuatlanango y San Andrés Cholula. En base a los datos anteriores se deduce que el
90.5% vive en una zona urbana y 9.5% en alguna comunidad rural.

El 66.6% de los alumnos usan Internet inicamente en sus hogares, mientras que el otro 33.3%
accede a Internet dentro de los planteles de la Facultad de Estomatologia.

El 80.9% utiliza el celular mas que otro dispositivo. Los demas dispositivos como la laptop,
computadora de escritorio o tabletas las utilizan en menor medida.

La mayoria considera que tiene un buen nivel en cuanto a habilidades para el manejo de una
computadora, 85.7% se autoevalu6 en un rango medio a alto.

Se preguntd cuanto tiempo estarian dispuesto a utilizar un dispositivo electronico para
realizar algln trabajo en general, el 59.5% respondi6 de 1 a 3 horas, el 28.5% de 4 a 6 horas
y el 4.7% de 7 a 9 horas, los restantes reportan que podrian soportar mas de 10 horas.

La aplicacion se proporciond a los alumnos de la clase de Farmacologia el dia 1 de noviembre
de 2018, Se les proporciond una semana para utilizar la aplicacion, tras lo cual se realizaron
pruebas de usabilidad a 26 alumnos los resultados fueron los siguientes:

El proceso de instalacion, dividido en Caracteristicas Generales e Instalacion satisfactoria,
fue calificado como excelente por un 46% de los alumnos, 39% calificaron como suficiente
y 15% como mala.

La interfaz de usuario, compuesta por Caracteristicas Psicologicas, de Ayuda y de los
Mensajes de Error, fue calificada como excelente por un 46% de los alumnos, 46%
calificaron como suficiente y 8% como mala.

La Informacion y datos, compuestos por Caracteristicas Generales y Estilo de Redaccion, fue
calificada como excelente por un 77% de los alumnos y 19% como mala.

4. CONCLUSIONES

Farcmiplay, como aplicacion, es un trabajo en continuo desarrollo, que al momento cuenta
con cinco casos clinicos completos y varias funciones que facilitan su uso. Sin embargo, se
espera mejorar aspectos de usabilidad basados en los resultados obtenidos en las pruebas
realizadas. En un futuro, se espera agregar mds casos clinicos, mejorar los que existen,
brindar més funcionalidades, aumentar la accesibilidad para los usuarios y mejorar la
presentacion visual de la aplicacion en general.
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