NOVAS TENDENCIAS NO AMBITO DA
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VIXILANCIA ESTRATEXICA
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para 1ovas las de formaciin

Este documento engldbase dentro do marco de actividades previstas para a Lifia de Accion “Xestion de

profesionais” que contempla o Plan de Innovacién Sanitaria Cédigo 100.

Obxectivo

Realizar un exercicio de vixilancia estratéxica para obter unha recompilaciéon das novas tendencias no
ambito da formacion e a xestidon do cofiecemento, para poder asi cofiecer as novas lifias de aprendizaxe
gue nos permitiran obter os insights necesarios que achegaran valor na elaboraciéon funcional dos
documentos previstos para a posta en marcha dos procedementos de licitacion.

Estrutura

A suUa estrutura conta con tres bloques diferenciados:

En primeiro lugar, estableceuse unha categorizacion xeografica que distrible a nivel
internacional, que paises ou rexiéns son mais activos na adopcién ou desenvolvemento de cada
unha das lifias analizadas (nimero de empresas, presenza activa nas redes, creacion de institutos
de investigacion/ asociacions/ plataformas, etc.).

Da mesma maneira, desenvolveuse unha analise do grao de maduracién de cada unha das
lifas estudadas. Asi, establecéronse tres categorias:

DISPONIBLE

Aquelas tecnoloxias que
xa foron amplamente
adoptadas polo usuario
final e comezan a
considerar novas canles
de distribucion. Ademais,
estudouse o nivel de
aplicacién que ten cada
unha das linas
analizadas, ao ambito da
salde.
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Aquelas tecnoloxias que
por agora contan cunha
escasa chegada ao
mercado e son de
aplicacion en sectores
como o0 miltar ou o
universitario, en grupos
de investigacion
especializados

Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER)

“Una manera de hacer Europa”

DESENVOLVEMENTOS INICIAIS

Aquelas tecnoloxias que,
malia contar cunha maior
chegada ao mercado,
non contan cunha cota
considerable. Comezan a
agruparse en rede, a
través de asociacions,
grupos, comunidades,
etc.
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Por ultimo, desenvolveuse unha ficha para recoller a informacién obtida para cada unha das
lifas incluidas no documento, onde se inclue:

- Unha pequena descricién de cada lifia.

- Nivel de uso desa lifia na formacion sanitaria.
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. Cales son os seus ambitos de actuacion hoxe en dia.

USO ELEVADD
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. Cara aonde se dirixe, cales son as principais tendencias.
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KESTION DE CONEC MENTO
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FORMACION CON NOVOS FORMATOS

Serious games en tablets como introducion & modelaxe e &

impresion 3D
' Alto grao de aplicacién de micro learning na vida
diaria

2020 Deloitte estima 100M de usuarios no mundo

2020 Forbes estima que valera 120 mil M de $ ' Simuladores que poderan previr enfermidades
g -~
g5u,) FORMACION CON NOVAS CANLES

GAMIFICACION Posibilidade de aprender en calquera lugar e
Un mundo gamificado en 2020 momento

@ APRENDIZAXE ADAPTATIVA

REALIDADE MIXTA

Magic Leap recadou mais de 1.400 M de
$

AS NECESIDADES DE CADA PFORMACION PERSONALIZADA ADAPTADA A PERFIL

Acceso universal a unha formacién mais personalizada

@ FERRAMENTAS TECNOLGXICAS

Necesidade de aceleracion da circulacién da
informacién entre membros dun equipo

GRAD DE MADURACION

DISPONIBLE DESENVOLVEMENTOS INICIAIS
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Son un método ou técnica de ensinanza-aprendizaxe aplicable, entre outras, 8 formacion

en organizacions, que promove o desenvolvemento de habilidades e aptitudes
relacionadas con tarefas profesionais especificas, mediante a practica de actividades
[udicas nun apacible ambiente formativo. Son xogos que, en si mesmos, estan desefiados

cunha finalidade esencial que vai mais ala do puro entretemento. Estan desefiados coa J
intencion de mellorar algun aspecto concreto da aprendizaxe.

AMBITOS DE ACTUACION

v

Defensa e contornos militares: (ex.) para practicar na resolucion de conflitos, utilizar o equipamento
regulamentario, comunicarse co resto do equipo ou actuar en escenarios de guerra

Educacion: (ex.) aprender lecciéns de matematicas (xeometria e os teoremas do propio Euclides)

Saude: (ex.) identificar os problemas de cada paciente, dar prioridade aos mais graves e aplicar as
medidas apropiadas en funcidn do estado de cada un deles.

Empresa: (ex.) aprender todas as virtudes dun bo lider e xestor de equipos, entre elas motivar e
recompensar os seus companieiros, resolver conflitos, delegar tarefas ou facer coaching, xestién do
tempo e Produtividade Persoal, negociacion e resolucidn de conflitos.

Cidades: (ex.) maior implicacion en comunidades locais e potenciar os comportamentos civicos.

Social: (ex.) promover a concienciacion social e a loita contra a fame, integracion de inmigrantes nos
seus paises de acollida.

“Se ensinamos ao noso cerebro a aprender de forma diferente, padense
obter resultados entre 10 e 20 veces mais eficientes”

Noban Busknel!
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CARA A ONDE SE DIRIXE?
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Xogos serios multi - player en contornos internacionais: nun mundo global, os xogos e a
aprendizaxe tenden a aplicacidns colaborativas en que interactian diferentes usuarios. Resultan mais
atractivas e permiten mesmo lograr cambios en comportamentos.

Xogos serios integrados con contornos virtuais:

Rehabilitacion: xogos que permitan motivar o paciente para inducir a plasticidade cerebral e facilitar
a sUa recuperacion a través da combinacion do adestramento fisico e cognitivo. (Ex.) Combinacion do
adestramento fisico e cognitivo en sesions integradas de xogo: rastrea os brazos do paciente en 3D e
detecta se preme o gatillo.

Deterioracion cognitiva: BrightScreener ™ é unha técnica dixital baseada en xogos serios que permite
estratificar os niveis de deterioraciéon cognitiva en persoas de idade avanzada. Esta nova tecnoloxia
incorpora unha interface de xogo bimanual para unha interaccién 3D con mundos virtuais. E capaz de
diferenciar os niveis de deterioracidn cognitiva baseada unicamente no rendemento do xogo, e avalia
a aceptacion da tecnoloxia por parte da poboacién obxectivo. Pode ser unha alternativa & deteccion
estandarizada e convencional da deterioracién cognitiva leve e a demencia, especialmente para
pacientes con deficiencias auditivas e da fala.

Xogos serios de realidade alternativa: xogos serios baseados no mundo real que, utilizando toda
unha serie de recursos audiovisuais, desenvolven unha historia que se vera constantemente afectada
pola intervencion dos seus participantes. Os obxectivos céntranse en favorecer as actitudes de
superacion persoal, aproveitar a dinamica de xogo para intensificar os procesos de aprendizaxe,
fomentar os contornos colaborativos e a comunicacién para solucionar os problemas e adivifias
formulados.
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"Un curso e-learning de longa duracitn & coma unha gran torta de
aniversario, necesitase moito tempo para preparala... e para
dixerila. 0 micro-learning, polo contrario, é coma unha fornada de
mini madalenas... facil que desaparezan en poucos bocados!”

E unha estratexia educativa que se caracteriza pola brevidade das lecciéns de aprendizaxe.
Céntrase en formas de aprendizaxe a través de pequenas unidades de contido
interconectadas e de actividades de curta duracién podendo ser visualizadas e realizadas en
calqguera momento e lugar. Ademais, céntrase en axudar 4s persoas en conseguir un
obxectivo discreto, normalmente en 5 minutos ou menos. —

O micro-learning “rompe” a informacién e o desenvolvemento de habilidades, e distinguese

principalmente por ser:

Breve: as leccidns asociadas ao micro-learning tenden a ser curtas (desde os poucos segundos ata os
15 minutos como mdaximo).

Flexible: apréndese en pequenos pasos e provese a informacién necesaria en todo momento.

Granulado: debido a sua brevidade, o micro-learning céntrase nun Unico tema, concepto ou idea.
Realizase con microcontidos ou pilulas de informacidn, e estas caracterizanse pola simpleza, unha
mensaxe contextualizada e facil de asimilar.

Variado: o material ou contido que apoia as leccidns de micro-learning pddese presentar en
diferentes formas (actividades, xogos, videos, preguntas, diapositivas, discusions, etc.) e con
diferentes ferramentas tecnoléxicas (PC, tabletas, mdbiles, etc.).

Accesible: os contidos breves, centrados e faciles de consumir, fan que a formacién sexa mais
accesible. Ao requirir menos tempo e enerxia pode que, paradoxicamente, se consuma mais contido
que si achega gran cantidade de informacién.

Ver un video en Youtube sobre como cambiar a lamia do coche, ler un blog sobre programacion, ler un

email con instruciéns precisas sobre a seguridade da nosa conta de correo, ler as noticias no noso
timeline de Twitter, ou escoitar un podcast informativo son exemplos sinxelos onde se aplica o
micro-learning na vida diaria.

Articalate
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AMBITOS DE ACTUACION

Ensino: (ex.) o contorno Frequency 1550 ( ) baseado no microlearning aplicouse nas
escolas de Amsterdam. Constitie un contorno de aprendizaxe que incorpora un xogo en que os alumnos
compiten por equipos e van avanzando mentres “activan” a historia do lugar. Conséguese grazas ao uso
da tecnoloxia como pc, mébiles, etc. con microcontidos, videos, mapas contextuais e creando videos,
imaxes, gravacions... O obxectivo é mellorar a comprension e o aprecio pola cidade e a sua historia.

(ex.) MOQCs, cursos masivos abertos en lifia*. Concretamente os MOOCs, aqueles que se ofrecen desde

plataformas de universidades e se basean na distribucion de microvideos a modo de leccidns
(habitualmente ata 15 minutos) e exercicios breves en forma de tests de autocorreccion;

(*) Para mais informacién sobre MOOCs acudir & seccidn de “Videos”

v
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Historia, arte e turismo: (ex.) o contorno Frequency 1550 tamén foi incorporado en 2006 ao proxecto
National Historical Museum nos Paises Baixos co obxectivo de reforzar a comprensién e o cofiecemento
histérico da poboacion holandesa.

Formacidn profesional: (ex.) baseada nos principios do desefio de microcontidos, en Alemafia, achega
formas adicionais & formacion profesional; co obxectivo de dar apoio a: escolas de formacion
profesional, formacidén no traballo das empresas e preparaciéon para exames finais (unién entre
aprendizaxe formal e informal).

Empresarial - Saude: no micro-learning son cruciais as variables de tamafio, tempo, forma de entrega e
contido, por iso é ideal para implementar a "aprendizaxe ao longo da vida", en especial en contextos
organizacionais onde as persoas tefien tempo escaso para a adquisicion de novos cofiecementos e
competencias. E por iso que acostuma usarse en contornos empresariais co obxectivo de optimizar
tempos para a capacitacion. (ex.) O micro-learning integrado (IML) supdn un apoio tecnoléxico para a
aprendizaxe ao longo da vida. (ex.) O micro-learning a través dunha ferramenta de wiki para facilitar a
aprendizaxe continua aos estudantes e profesionais da satude (residentes).

Aprendizaxe informal: no ambito informal, e especialmente na darea da aprendizaxe de idiomas,
empréganse aplicacions e ferramentas Web 2.0 (blog, redes sociais como Twitter) para aprender
vocabulario e refrescar as habilidades lingisticas.
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~ Fragmentacién dixital mediante a creacion de micromedia: contidos, atencién, comunicacién, roles,
comunidades, etc. para dispositivos mobiles onde a formaciéon rapida funciona mellor e o contido
dividido en pequenas seccions é mais facil de procesar.

» Integracion da aprendizaxe formal, non formal e informal mediante iPLE (informatica para a educacion).

~ Sistemas de formacion e adestramento a usuarios mediante a realizacién de probas de maneira
continua e iterativa durante un periodo de tempo determinado para axudar a reter e reforzar o
cofiecemento, contando cun sistema de recompensa.

+ Micro-learning mediante LMS (Sistema de xestion para o ensino), un sistema de aprendizaxe social, en
que os usuarios/estudantes crean, comparten e discuten as suas propias experiencias de aprendizaxe.
Todo isto a través de diversos dispositivos mdbiles, achegando o mesmo seguimento ou tracking que
hoxe brinda un curso realizado desde un PC.
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E un proceso aditivo que permite crear obxectos plasticos ou de aliaxes metalicas capa a
capa. A tecnoloxia a utilizar depende dos materiais, a estética, as propiedades mecanicas e o
rendemento que se necesite. Actualmente as principais tecnoloxias existentes para a
impresion 3D son as seguintes: Material jetting (Polyjet), Powder Bed Fusion (PBF), Fused
Deposition Modeling (FDM), Estereolitografia (SL o SLA), Sintetizado por laser (SLS ou LS), )
Selective Laser Melting (SLM) e Sintetizado directo de metal por laser (DMLS). et

As impresoras 3D, coma calquera proceso industrial, estdn sometidas a un compromiso entre “prezo de
adquisicion e tolerancias nas medidas dos obxectos producidos”. Ofrecen aos desenvolvedores do
produto a capacidade para imprimir partes, montaxes e mesmo prototipos feitos de diferentes materiais
con diferentes propiedades fisicas e mecanicas. Alguns dos beneficios da impresion 3D son: uso mais
eficiente de recursos, a complexidade da peza non aumenta o custo, permite o control sobre a estrutura
interior das pezas, aumenta as posibilidades de desefio, e achega personalizacidn, rapidez e precision.

AMBITOS DE ACTUACION

Medicina: a impresiéon 3D pode colaborar cos profesionais médicos para a fabricacion de implantes,
modelos anatémicos e equipamento cirdrxico desefiado segundo as necesidades de cada paciente e
situacion. As areas onde maior valor se agrega son aquelas en que se esixe un alto grao de
personalizacidn. (ex.) Reproducion anatémica a través de impresion 3D en defectos cranio-maxilo-faciais,
(ex.) prototipo de bioimpresora 3D capaz de crear pel humana totalmente funcional, (ex.) desefio e
fabricacion de proteses dentais e audifonos, (ex.) impresion de mandibulas completas, cadeiras, e outras
partes do corpo humano, (ex.) impresion de 6sos, érganos, etc. de plastico para planificar intervencions,
adestrar e mesmo como método docente. Desta forma tamén se pode informar aos pacientes e as suas
familias das intervencidns a que van ser sometidos, achegandolles seguridade.

Aeroespacial: (ex.) desefio e fabricacidon de todo tipo de compofientes: prototipos, Utiles de montaxe ou
de proceso, e mesmo de pezas finais con diferentes tipos de caracteristicas e acabados.

Construcidn: (ex.) impresion 3D de maquetas e prototipos en arquitectura-construcion. (ex.) Existen
empresas que desenvolveron unha impresora 3D capaz de imprimir calquera estrutura arquitectdnica
que encaixe nun cubo de 6 metros de lado: bancas, columnas, arcos, pequenas pontes, etc.

Arquitectura: (ex.) desenvolvemento de arquitectura sostible, a través dun robot-impresora que mestura
materiais naturais cunha solucién adhesiva respectuosa co medio ambiente para a construcién de pezas.
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+ Industrial: (ex.) desefio e fabricacion de prototipos funcionais, Utiles de montaxe ou proceso, e pezas
finais (unha Unica peza ou series).

+ Automocion: (ex.) desefio e creacion de modelos de concepto, prototipos e pezas finais na propia
empresa. (ex.) A tecnoloxia de Divergent 3D baséase na mestura de software, hardware e impresién 3D en
metal para minimizar os custos e o impacto ambiental na fabricacién de vehiculos. Grazas a este acordo, a
compafiia entra na industria da impresién 3D coa posibilidade de fabricar un vehiculo completo a través
desta tecnoloxia.

» Alimentacidn, roupa e calzado, xoieria, xoguetes, etc.

“A frase “Fagao vostede mesmo”
cobra un novo sentido grazas &
impresidn en 30"

News Misrosoft

Mira, neno, viras
algo asi?

@y

e*utp
-
o

1
WOW! Imprimiches en 3D a
icona de gardar.
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CARA A ONDE SE DIRIXE?

Impresion de pezas con materiais de distintas transparencias para permitir que os profesionais poidan
formarse e planificar e adestrar as intervenciéns que van realizar.

Bio-impresion: impresion de materiais bioléxicos e érganos @ medida do paciente a partir dos seus
tecidos ou células nai, que posteriormente se deberian cultivar ata multiplicalas e empregalas como
“tinta bioldxica”. Grazas a este avance poderianse resolver os problemas derivados da necesidade de
realizar transplantes e os seus rexeitamentos posteriores, e ademais tamén achegaria a posibilidade de
testar a eficacia dos tratamentos diminuindo a necesidade de experimentar con animais.

Préteses @ medida ao instante: nunha cirurxia de urxencia non existe a posibilidade de planificar e
adestrar a intervencidn, polo que seria de grande utilidade que existise a opcion de obter préteses a
medida nun periodo de tempo moi breve.

Pastillas personalizadas: a impresion 3D dirixese cara & impresidon personalizada de pastillas nas
farmacias, é o concepto de “Chemputer”. Actualmente gran cantidade de pacientes deben tomar moitas
pastillas diariamente e é facil esquecelo, polo que coa farmacoloxia dixital se busca que a través da
chegada online da receita médica a farmacia, coa combinacion de medicamentos e doses, se poida
imprimir unha Unica pastilla que os contefia.

Serious games en tabletas dixitais como introduciéon ao modelado e a impresion 3D (*): novos métodos
para involucrar e formar todos os axentes no ambito da impresién 3D, as suUas curiosidades e
posibilidades.

* ru = Vs 0 - P Ty ¥l 0 "
(*)Para mais informacidn sobre serious games acudir 4 seccién de “Serious games

@2
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A Realidade Virtual (RV) é un sistema tecnoldxico que pretende simular as percepcions
sensoriais de forma que o usuario as tome como reais. Pédese definir como un contorno de
escenas ou obxectos de aparencia real. A acepcidon mais comun refire un contorno xerado
mediante tecnoloxia informatica, que crea no usuario a sensacion de estar inmerso nel. Ese
contorno é contemplado polo usuario a través normalmente dun dispositivo cofiecido como o/
lentes ou casco de realidade virtual. Este pode ir acompafiado doutros dispositivos, como

luvas ou traxes especiais, que permiten unha maior interacciéon co contorno asi como a
percepcion de diferentes estimulos que intensifican a sensacidn de realidade.

“Antes a imaxe servia para transformar
o mundo; agora a imaxe virtual é o
mundo.”

Phitippe Quéan

AMBITOS DE ACTUACION

~ Defensa e contornos militares: (ex.) proxecto BlueShark; iniciativa da division Swampworks da
Oficina de Investigacién Naval e o USC Institute for Creative Technologies; obxectivo: Axudar aos
futuros marines a aprender a pilotar naves coma se estivesen na cabina dun buque enfrontandose a
situacidns reais, axudar no desefio de novas naves, anticiparse a necesidades futuras dos marines.

~ Sanidade: (ex.) adestramento cirdrxico, como método de ensaio para cirurxians. Reducién da dor;
como terapia de distraccion a través da RV que poderia axudar a conseguir unha reducién da dor e
ansiedade en tratamentos dolorosos ou incobmodos para o paciente.

+ Turismo: (ex.) visitar o destino antes de reservar as tuas vacacions, realizar visitas guiadas para
cofiecer a oferta coa que conta un destino.

~ Retail: (ex.): “Probar antes de comprar”; obxectivo: capacidade de ofrecer experiencias de compra,
totalmente interactivas e de inmersion.

I XUNTA DE GALICIA SERVIZO Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER) i e menc
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Enxefaria: (ex.) mellorar a comodidade dos pasaxeiros aéreos para o ano 2050 e posteriores.

Educacién: (ex.) completar a formacién do alumno, onde o profesor actia como guia e o alumno como
explorador, activar un protocolo antibullying en todos os centros escolares de Espafia.

CARA A ONDE SE DIRIXE?

’i: CONSELLERIA DE SANIDADE

A resolucion de pantalla coincide coa entrada de cerebro visual: os avances en canto a resolucidn das
pantallas van dirixidos ao desenvolvemento de pantallas con resolucions entre 4K e 8K, co obxectivo de
gue chegue o momento onde non se poida distinguir a realidade da RV.

O seguimento dos ollos engade presencia e control: a tecnoloxia de interaccion ocular e o ollo de
seguimento avanzou tremendamente, neste sentido as investigacions van encamifiadas cara &
posibilidade de usar o ollo como rato de forma precisa e o potencial do movemento dos ollos no ambito
da comunicacién, por exemplo & hora de establecer contacto visual nunha reunién celebrada por RV.

Rostro de seguimento: xunto co seguimento ocular o seguimento da cara preséntase como un
desenvolvemento fundamental na RV. Por exemplo, se interactias dando unha clase ou participando
nunha reunién, poderas facelo en vivo, onde a tla personaxe se mova e exprese emocionalmente coma
un mesmo.

De inmersivo a interactivo: romper a barreira entre o mundo virtual e o mundo fisico con sensores
tactiles de gama alta é un dos seguintes pasos na realidade virtual.

Tamaio dos kits: nas proximas décadas os kits de realidade virtual iranse facendo cada vez mais
pequenos ata que sexan algo parecido a unhas lentes normais.
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A Realidade Aumentada (RA) é a vision dun contorno fisico real de forma directa ou
indirecta, pero combinado con elementos virtuais. A realidade aumentada combina
graficos xerados por computadora ou video sobre o mundo real que vemos ante nos.
Existen diferentes niveis de RA.

. :/l

Nivel 0: Hiperenlaces no mundo fisico. Os activadores neste nivel son os cédigos QR que nos enlazan
con sitios web.

Nivel 1: Realidade aumentada baseada en marcadores. Neste nivel os activadores son marcadores,
figuras que cando as escaneamos normalmente obtemos un modelo 3D que se superpdn na imaxe real.
Nivel 2: Realidade aumentada sen marcadores. Os activadores son imaxes, obxectos ou ben
localizacions GPS.

Nivel 3: Vision aumentada. realidade aumentada incorporada en lentes (tipo google glass) ou en lentes
de contacto bidnicas

“Estamos a pigues de ampliar a realidade
fisica no mundo virtual”

Mark Zuckerbery

AMBITOS DE ACTUACION

» Educacién: (ex.) mellorar a comprension e motivacidon de conceptos concretos desde a perspectiva 3D:
corpo humano, poliedros, sistema solar, fotosintese, ciclo da auga, etc.

» Marketing: (ex.) catalogo de nadal onde se modelaron e animaron 150 xoguetes.

» Turismo: (ex.) que os turistas poden e interactuar co seu contorno en tempo real e escoitar as
explicacions do que estan vendo a través do auricular das lentes.

» Sanidade: (ex.) cirurxia; realizar cirurxias menos invasivas usando a RA para conseguir un amplo
campo de visién evitando un exceso de incision no corpo do paciente.

» Enxefieria: (ex.) proxecto de realidade aumentada da Axencia Espacial Europea (ESA); obxectivo:
poder evitar erros, ser mais concretos nas instrucidns de traballo e poder realizar as tarefas de forma
mais rapida e eficiente.

<
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CARA A ONDE SE DIRIXE?

O final das pantallas: as companiias de realidade aumentada estan traballando para susbtituir todas
as “pantallas”. Neste sentido traballase co obxectivo de que desde unhas lentes se poida ver un
televisor virtual en calquera lugar, en calquera parede; ou nunha pantalla de teléfono mébil na palma
da man ou o aire.

Chips de menor tamaiio: traballase na consecucién de chips de menor tamafio que permitan reducir
o das lentes, co obxectivo de que estas sexas o suficientemente compactas como para poder
transportalas a calquera lugar.

Marketing dixital: implantacion nas campafias de marketing e & hora de ofrecer informacion
complementaria aos clientes. A tendencia dirixese cara a produtos escaneables, unha experiencia
mellorada na tenda, anuncios interactivos.

Hardware madis potente: para poder "mover" eses mundos virtuais con fluidez e coa suficiente
precision como para que a sensacion de presenza e de inmersidn sexa boa.

Soporte de realidade aumentada incorporado de forma nativa Windows 10 (2017): achegando &
poboacion esa realidade esixindo aos PC cumprir uns requirimentos basicos (equipos que tefian alo
menos 4GB de RAM, porto USB 3.0, tarxeta grafica con soporte de tecnoloxia DirectX 12 e unha
unidade central de procesamento de catro nucleos con co-procesador con tecnoloxia
hyperthreading.)
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REALIDADE MIXTA

A realidade mixta (RM) mestura, en tempo real, a gravacion do mundo fisico cun
simulado (virtual) enriquecendo o primeiro con capas de informacidn coas que se pode
interactuar. Esta combinacién permite crear novos espazos en que interactuan tanto
obxectos e/ou persoas reais coma virtuais. E dicir, pédese considerar como unha
mestura entre a realidade, realidade aumentada, virtualidade aumentada e realidade
virtual.

®

A RM integra todos os elementos con mais precision e ofrece maior interaccién co usuario.

AMBITOS DE ACTUACION

» Sanidade: obxectivo: permitir ao cirurxian localizar a posiciéon dos parafusos que se implantan na
columna a modo de prétese. Desta forma, a operacion pédese desenvolver dunha forma mais
rapida e facilita o posicionamento do instrumental cirdrxico.

» Educacidn: (ex.) acceder e interactuar con imaxes que mostran o corpo humano por dentro e por
féra con todo luxo de detalles, facendo posible a diseccion minuciosa de cada parte da nosa
anatomia, ademais de obter informacidn e datos precisos de todo aquilo que se vai vendo. Isto
suporia un método de aprendizaxe mais que eficaz para os estudantes de medicina, ademais dunha
maneira excepcional, para os pacientes dunha consulta médica, de observar xunto ao seu doutor as
explicacidns pertinentes sobre o seu estado de saude.

. Enxefieria: (ex.) o mantemento remoto, a telepresenza, a teleproducién / teleoperacion e a
colaboracién humano-robot (HRC).

CARA A ONDE SE DIRIXE?

~ Dixitalizar os 5 sentidos: a través da combinacidon entre intelixencia artificial e tecnoloxias
multisensoriais que permitan almacenar a informacidn das moléculas do gusto ou olfacto a través de
bits, para poder transmitir a informacién electricamente ao cerebro, este Ultimo, encargado de
interpretar as moléculas a través da sinapse e asumir asi as sensacidns e transmitilas.

.~ Sistema Optico que crea a ilusion de profundidade: os nosos ollos seran capaces de concentrarse
en obxectos afastados e préximos, facendo que se mesturen no noso cerebro para que asi poidamos
identificar as distancias axeitadas de acordo & informacion proxectada.

REALIDADE MIXTA
REALIDADE VIRTUALIDADE

REALIDADE AUMENTADA REALIDADE VIRTUAL
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Os simuladores son instrumentos educativos que se utilizan no contexto da denominada
“educacion baseada nas simulaciéns”. Esta ten como obxectivo estimular e favorecer a
aprendizaxe simulando no posible un escenario mais ou menos complexo. Facilita o
desenvolvemento de habilidades que cobren os procedementos, capacidades practicas de
toma de decisions e aptitudes de comunicacién necesarias para unha relacién éptima entre
os axentes que participan. Todo isto nun contorno seguro e nun clima de confianza.

AMBITOS DE ACTUACION

+ Medicina: (ex.) centros virtuais de xestién e analise avanzada automatizada do adestramento
sanitario, cuxo obxectivo é practicar casos clinicos de forma segura e guiada, practicar con pacientes
virtuais ben para casos moi complexos, preparando o médico para cando se encontre cunha situacién
real ou ben para poder observar como un colectivo se enfronta a un caso clinico, para poder tirar
conclusions sobre se se esta actuando correctamente, a seguir o protocolo de actuacién establecido.

~ Empresa: (ex.) dar soporte para axudar as persoas a experimentar nun contorno empresarial
mediante a toma das suas propias decisidons, o que implica a xestién diaria dunha empresa podendo
cofecer, de forma inmediata, as consecuencias que a toma de decisions vai xerando nos resultados,
tanto desde o punto de vista econémico coma de posicionamento de mercado.

~ Aerondutica: (ex.) formar de maneira segura nos conceptos e accionamentos basicos da pilotaxe.
+ Conducion: (ex.) simuladores de adestramento para os condutores profesionais con total seguridade,
para aprender un circuito particular ou unha etapa, probar diferentes configuraciéns de coche na

pista, probar o comportamento de diferentes mesturas de pneumdticos segundo o clima, cruzando a
telemetria do simulador coa real etc.

CARA A ONDE SE DIRIXE?

+ Integracion: a combinacién de diferentes tipos de simulacion a través de diferentes dimensidns de
aplicacions, propdsitos e poboacién obxectiva.

+ Realismo: continuar coa perfeccion dos simuladores, para que estes difiran da realidade o menos
posible.

» Prevencion clinica: prevencion de enfermidades a través dos simuladores

s
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FORMACION CON Lioo

2 povas canles

Un video educativo é un medio didactico que facilita a descuberta de cofiecementos e a
asimilacion destes. Pode ser empregado con diferentes fins: como complemento as
aprendizaxes realizadas, como ampliacion para os alumnos especialmente avantaxados,
como recuperacién para os alumnos e alumnas que non alcanzaron os niveles previstos etc.
Ademais este formato permite unha flexibilidade na aprendizaxe dado que é un soporte J
que cada un pode utilizar en diferente momentos. "

AMBITOS DE ACTUACION

+ Medicina: (ex.) plataformas de formacion, a través das cales os médicos poden acceder a Cursos de
Formacion Médica Continuada debidamente acreditados polas diferentes Axencias Espafiolas de
Acreditacion e outra informacién de interese: xornadas, sesidons clinicas, noticias
relevantes, etc.

» Idiomas: (ex.) plataformas en que os usuarios practiquen a lingua que estdn aprendendo con
cibernautas nativos e, ao mesmo tempo, ensinarlles a estes a sua lingua materna.

. Plataformas MOOC’S (Massive Online Open Courses): (ex.) paxinas web onde calquera persoa desde a
sUa casa con contidos de primeiro nivel e a custo cero poida aprender. Tratase de formatos mais curtos,
abertos, de distintas disciplinas, accesibles en calquera momento, baseados en video, que
revolucionaron a forma de aprender.

~ Portais de aprendizaxe mediante videos: (ex.) interaccidon por parte dos usuarios por videos. Os portais
poden estar divididos en secciéns, destacando Lingua, Ciencia, Ciencias Sociais, Educacién, Artes,
Selectividade e Documentais etc...

CARA A ONDE SE DIRIXE?

v Mocc - MidSized Online Closed Courses: son cursos de medio prazo, polos que se paga unha
matricula, tratase dunha ensinanza mais personalizada, e poden contar con créditos a superar.

~ Gamificacidn: técnica de introducién de mecdnicas de xogo en procesos non relacionados
tradicionalmente co xogo. Desta maneira, tratase de introducir neses procesos os conceptos de
resolucién de problemas, retos, recompensas, competicidn, etc.

s
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~  Titor intelixente: sistema de ensino asistido por ordenador, que utiliza técnicas de intelixencia
artificial, principalmente para representar o cofiecemento e dirixir unha estratexia de ensino; e é
capaz de comportarse como un experto, tanto no dominio do cofiecemento que ensina, coma no
dominio pedagdxico, onde é capaz de diagnosticar a situacidn en que se encontra o estudante e de
acordo a isto ofrecer unha accién ou solucién que lle permita progresar na aprendizaxe.

~ Aula inversa ou flipped classroom: modelo pedagdxico que formula a necesidade de transferir
parte do proceso de ensino e aprendizaxe féra da aula co obxectivo de utilizar o tempo de clase para
o desenvolvemento de procesos cognitivos de maior complexidade, que favorezan a aprendizaxe
significativa. Este modelo ofrece un enfoque integral para incrementar o compromiso e a
implicacion do alumno no ensino, facendo que forme parte da sua creacidn, permitindo ao
profesor dar un tratamento mais individualizado.

"D video didactico & un medio de comunicacidn que posiie unha linguaxe
propia, cuxa secuencia induce o receptor a sintetizar sentimentos, ideas,
concepcidns, etc., que poden reforzar ou modificar as que tifia previamente”

Salus Perea
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< FORMACION GON
000  novas cantes

Emprego de mecdnicas de xogo en contornos e aplicaciéns non ludicas co obxectivo de
potenciar a motivacién, a concentracidn, o esforzo, a fidelizacién e outros valores positivos

comuns a todos os xogos. O obxectivo xeral de gamificacidn é influir e motivar os |
usuarios para conseguir que logren adquirir habitos e alcanzar obxectivo. Para iso, \
incentivase o xogador a participar, compartir e interactuar nalgunha actividade de forma J
individual ou coa comunidade.

AMBITOS DE ACTUACION

» E-comerce: aplicada ao e-comcerce pode xerar imaxe de marca, engagement, fidelidade, incremento
das vendas etc.

» Saude: axuda a sensibilizar a poboacidon sobre certas enfermidades, a inculcar bos habitos na
poboacidn, o que se traduce en prevencion de certas enfermidades, asi como pode axudar a mellorar
a consecucion do tratamento sobre todo de pacientes cronicos polimedicados.

» Educacién: alentar o traballo en equipo, aumentar a motivacién dos participantes e favorecer un
mellor comportamento na clase.

CONSELLERIA DE SANIDADE GALEGO “Una manera de hacer Europa”
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CARA A ONDE SE DIRIXE?

+ Xestion de innovacion: a gamificacion xogard un papel clave en canto 4 xestion da
innovacion interna e externa nas organizacions.

» Mundo da empresa: as practicas actuais de control no management seran substituidas por
habilidades provenientes do desefio de xogos para lograr determinados resultados en
canto a xestién de RR.HH e xestidon da motivacién.

» Coaching e desenvolvemento persoal

» Plataformas para motivar o consumo

+ Na interaccidn entre cliente e empresa

“Cando xogas emprendes, tomas riscos, atréveste a facer cousas que doutra
maneira non farias”

Clara Cordero

CONSELLERIA DE SANIDADE GALEGO “Una manera de hacer Europa”
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APLICACIONS MOBILES

Unha App é unha aplicacidn de software que se instala en dispositivos mobiles ou

tablets para axudar o usuario nunha labor concreta, xa sexa de caracter profesional ou de 3
ocio e entretemento. Estas encontranse en tendas, por medio das cales son accedidas polo ‘
publico que desexe usalas. J

AMBITOS DE ACTUACION

Sanidade: (ex.) DermoMap HD, obxectivo: apoio ao médico no dermatdlogo no diagndstico de
enfermidades cutdneas.

Turismo: (ex.) Guides by Lonely Planet, obxectivo: ofrecer toda a informacién ao viaxeiro sobre o
destino solicitado

Educacién: (ex.) DailyRounds Doctor’s App, obxectivo: compartir e aprender de casos clinicos
baseados en pacientes da vida real.

Idiomas: (ex.) Duolingo, obxectivo: aprender idiomas tendo cada leccién como un xogo.

Ocio: Ferver, obxectivo: ofrecer plans de ocio personalizados a cada usuario en funcién dos seus
intereses.

"As vellas formas de ensino son lentas e caras. Pero
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APLICACIONS MOBILES

CARA A ONDE SE DIRIXE?

~ B2E Apps: Apps para empregados, inversion por parte das empresas no desenvolvemento de
aplicaciéns mobiles internas.

~ Aumento da seguridade: o aumento dos protocolos de seguridade das aplicacions evitando
a fuga de datos, datos inseguros ou datos confidenciais. (Segundo a firma de analises de
mercado Gartner o 75% das aplicacions madbiles actuais non supera as probas basicas de
seguridade).

+ Aplicaciéns inmersivas: aumento do desenvolvemento de aplicaciéns de realidade virtual,
realidade aumentada e realidade mixta.
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APRENDIZAKE
adaptativa

APLICACIONS WEB

Son aquelas ferramentas que os usuarios poden utilizar accedendo ao servidor web a través
de internet ou dunha intranet mediante un navegador. Unha aplicacidon software que se
codifica nunha linguaxe soportada polos navegadores web na que se confia a execucion ao
navegador.

As aplicacions web son populares debido ao practico do navegador web como cliente lixeiro, &

independencia do sistema operativo, asi como 4 facilidade para actualizar e manter aplicaciéns web sen
distribuir e instalar software a milleiros de usuarios potenciais.

AMBITOS DE ACTUACION

~ Sanidade: (ex.) aplicacions que, por exemplo, perseguen o obxectivo de permitir a profesionais
médicos exhibir e revisar ECG-datos, para manexar ficheiros pacientes e os exames do arquivo
realizados cos dispositivos de Cardioline ou os dispositivos dos fabricantes de terceira persoa
obedientes coa maioria dos estandares comuns.

~ ldiomas (ex.) Babble, obxectivo: que os usuarios aprendan un idioma de forma facil, eficaz,
interactiva e divertida.

~ Empresas (ex.) Trello, obxectivo: facilitar a xestién e administracién de proxectos.

~ Ludico (ex.) Netflix, obxectivo: ofrecer o mellor servizo de distribucidn de entretemento.

CARA A ONDE SE DIRIXE?

~ Progressive web apps: nova xeracién de aplicaciéns que incrementan a sua funcionalidade, conforme
as capacidades do dispositivo en que se executan. As Progressive Web Apps compdrtanse como
aplicacions web nativas, pero usan tecnoloxias web.

~ Pdaxinas web responsive: técnica de desefio web que busca a correcta visualizacion dunha mesma
paxina en distintos dispositivos.

+ Deseilo modular: webs permiten que os usuarios poidan ver de maneira rdpida moita informacion
visual con breves e rechamantes titulares.

+ Meteor: plataforma para crear aplicacions web en tempo real construida sobre Node.js. Meteor
localizase entre a base de datos da aplicacién e a sua interface de usuario e encargase de que as duas
partes estean sincronizadas.
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APRENDIZAKE
adaptativa

FORMACION PERSONALIZADA ADAPTADA AS NECESIDADES DE CADA PERFIL

A aprendizaxe personalizada é un modelo de ensino baseado na premisa “os alumnos
aprenden de diferentes maneiras e a diferentes ritmos”. Cada estudante ten un “plan
de aprendizaxe” baseado en como aprende, o que sabe e en cales son as suas _
habilidades e intereses. J

Os Sistemas Hipermedia Adaptativos con fins Educativos (SHAE) son capaces de ofrecer percorridos e
contidos curriculares adecuados ds necesidades e caracteristicas de cada alumno. O obxectivo desta
formacidn é que o sistema se axeite as caracteristicas do usuario e non ao contrario.

AMBITOS DE ACTUACION

Nos ultimos anos a aprendizaxe adaptativa desenvolveuse e promoveuse en todo o mundo, a diferentes
niveis de educacion e areas moi variadas, bioloxia, anatomia e fisioloxia, quimica, fisica, finanzas etc.

CARA A ONDE SE DIRIXE?

»Individualizacién da formacion: E-leraning personalizada e adaptada ao alumno.
~ Smart Lifelong Learning para a Industria do Futuro e a Sociedade do Cofiecemento.
+~ MOOC personalizados, uso de :

. Analitica web: permite avaliar con maior efectividade a calidade das contribuciéns e
interaccidns que o estudante realiza durante a sua participacién nun curso.

. Tecnoloxia da web semantica: permite aplicar programas que identifican recursos de interese
para os estudantes dunha forma mais precisa e automatizada.

- Resolucién virtual de problemas: combina técnicas de aprendizaxe situada con técnicas que
integran a gamificacion e outros programas de simulacién que poden pér en contacto a
estudantes e profesores de lugares moi diferentes. Non hai ainda un marco tedrico sdélido da

YT}
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APRENDIZAKE
adaptativa

2100

A Educacién inclusiva implica que todos os mozos e adultos dunha determinada
comunidade aprendan xuntos independentemente da suUa orixe, as suas condicidns
persoais, sociais ou culturais, incluidos aqueles que presentan calquera problema de
aprendizaxe ou discapacidade.

®

Na formacién inclusiva todos os alumnos se benefician dun ensino adaptado &s suas necesidades.
Enténdese como a educaciéon personalizada, desefiada @ medida de todos os nenos en grupos
homoxéneos de idade, cunha diversidade de necesidades, habilidades e niveis de competencias.
Fundaméntase en achegar o apoio necesario dentro dunha aula ordinaria para atender a cada persoa
como esta precisa. Entendendo que non todos son idénticos uns aos outros e con iso as necesidades
deben ser consideradas desde unha perspectiva plural e diversa.

AMBITOS DE ACTUACION

7

A inclusion é un proceso de intervencién educativa que nunca se da por acabado. Cada centro
encéntrase nun momento diferente neste proceso e, polo tanto, cadaquén debe avanzar desde este
punto. O avance cara a formulaciéns inclusivas ten como premisa fundamental a colaboracion e
implicacion activa do profesorado e da comunidade educativa en xeral.

Os principais ambitos onde se tivo unha maior repercusién foron:
» Educacién primaria e secundaria.

~ Educacién superior para os profesionais.

“... A inclusién é un proceso de mellora e innovacidn
(..) interminable pois implica un constante cambio
social que supdn continuos esforzos sempre
susceptibles de mellora”.
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APRENDIZAKE
adaptativa

2100

CARA A ONDE SE DIRIXE?

i: CONSELLERIA DE SANIDADE
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Maior integracion: unha maior introducién da educacion inclusiva na educacion superior.

TICs: o apoxeo do uso das Tics reduciu algunhas barreiras, facilitan a comunicacion,

participacién igualitaria, acceso equitativo 8 informacién, polo cal de cara ao futuro
seguiran xogando un papel importante na formacion inclusiva.

Formacién profesorado: potenciar o acceso ao cofiecemento, investigacion e avaliacidon
pedagdxica como parte dunha educacion de calidade que mellore a formacién
competencial do profesorado, coa finalidade de que facilite o desenvolvemento de
practicas innovadoras, eficaces e inclusivas.

“... a Educacidn Inclusiva ten que ver con como, onde, por que e con que consecuencias
educamos a todos os alumnos”

Leoribano Y7 Martivez
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FERRAMENTAS "o
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Un portal é unha entrada por web & informacién. Tratase dunha ferramenta de
almacenaxe de cofiecemento, facilitando a procura de informacidn concreta, a toma de
decisions informadas e sustentadas en experiencias. Os portais de xestién do
coflecemento non gozan dunha definicidn Unica e as suas funciéns varian dun ambito ao
outro. Os portais compdrtanse como infraestruturas de soporte de organizacions,
provendo funcionalidades para adquirir, compartir, publicar cofiecemento e interactuar
entre os usuarios.

AMBITOS DE ACTUACION

+ Tecnoloxia industrial: (ex.) perseguen o obxectivo de pér a disposicion informacion relevante e
actualizada no ambito da Tecnoloxia Industrial, xunto cun amplo conxunto de servizos.

~ Empresa: (ex.) portais que achegan toda a informacion relacionada coa coordinacién de actividades
empresariais.

+ Medicina: (ex.) portais que ofrecen informacidon de interese para médicos forenses, psicélogos,
crimindlogos, odontdlogos, toxicdlogos, etc. En definitiva a todos os profesionais que dun modo ou
outro estan relacionados coa Medicina Legal.

+ Grupos de investigacion: (ex.) portais de grupos concretos onde se xeran cofiecementos, produtos,
procesos, métodos e sistemas novidosos correspondentes & investigacion basica e/ou aplicada, asi
como a transferencia de cofiecemento tanto tecnoléxico coma humanistico.
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CARA A ONDE SE DIRIXE?

» Rotacidén da informacidn: tendencia cara a aceleracién a que circula a informacién e a velocidade de
compartir esta entre membros dun equipo. Preséntanse a continuacién tres ferramentas para
compartir o cofiecemento:

- Slack: aplicacion de comunicacions en tempo real.

. Yammer: tratase dunha rede social de negocios de Microsoft.

. Confluence de atlassian: ferramenta de colaboracién desefiada para compartir, crear e
almacenar documentacion.

As tres pretenden impulsar a produtividade dos membros a través da colaboracién. Facilitando as
comunicaciéns en tempo real, compartir arquivos documento etc., reducen o uso do email, reducion
do numero de reunidns.
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